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Ta TTaudId TTPETTEl va JIAOUV PETOEU TOUG, va oudnTOoUV Kal va Byaivouv £Ew oTov
TTPAYMATIKO KOOWO. [Na TOUG KAAOTTPOQIPETOUG YOVEIG, Ta BIvTEOTTAIXVidIO OUXVA
TauTiovTal Ye TRV TTAIBIKA NAIKia Kal attoTeAoUV Xdoipo xpovou. Autd cuuBaivel yiarti
T TTAIXVIOIA hE Ta OoTToia peEyGAwaoav dev ixav TNAEXEIPIOTHPIA, TTANKTPOASYIQ, 006VEG
Il OKOUOTIKA. Z€ QUTA TNV TTEPITITWON, Ta AKOUCTIKA €ival N AéEN-KA€1Bi. Av Kai éTav
KATToI10G TTaifel BivTeoTTaXvida ival OUCTIOOTIKA CWHATIKA OTTOPNOVWHEVOG, TTEPVA
EVTOUTOIG XPOVO HE QIAOUG, UE TOV iD10 aKPIBWS TPOTTO OTAV KATTOIOG PMIAG PE KATTOIOV
GAAo 10 TNAEQWVO. To 77% Twv TTaIdIwy Traifouv online BivreoTraiyvidia pe @iAoug
TOUAdYIOTOV pia popd To PAva.

Mola BépaTa oudnToUV OI TTAIKTEG AVAMETASU TOUG;

Mia peAETN TToU BIECrXON TO 2006 KATEDEIEE OTI TA UNVUPATA KOIVWVIKO-
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ouvaIoONPATIKOU TTEPIEXOUEVOU TTOU AVTAAAGCOUV OI TTAIKTEG €ival EKEIVA TTOU TOUG
BonBdnoav va ouvdeBouv PETALU Toug, OTTWG o1 Ppdoelg «EuxapioTw yia mn BoriBeiay,
«Nai, cupewvw padi cou» kal «Oudou, autd ATav acTeio». YTTAPXOUV Kal Td
MNVUPOTA TTOU agOpoUV TO TTaiXVidl autd KabauTto, OTTwg ol ppdocclg «Mwg avoiyelg
QuTH TNV TTOPTA;» 1} «ATTAA Xpeldleoal ecdoknon.» ETiTAéov, Ta pnvuuara
KOIVWVIKO-OUVaIoONUATIKOU TTEPIEXOMEVOU ATAV TTAVW OTTé 2,6 POPES TTIO TTIBAVO va

gival BeTIKG TTAPd apvnTIKA.

AuTO onuaivel 0TI, o€ AvTiBEON PE TOUG POBOUG TWV YOVEWYV TOUG, N CUVTPITITIKA
TTAEI0VOTATA TWV INVUMATWY TTou avTaAAdlouv Ta TTaidid HETAEU TOUG €W TTaifouv

BivreoTraiyvidla €xel BETIKO atmoTEAEOUA OTNV AAANAETTIOPACT TOUG.

Ta Bivreotraixvidia wg Acpalég Mépog

YTdpxouv TTiong OTOIXEIA TTOU UTTOBNAWVOUV OTI T BIVTEOTTAIXVIOIO JTTOPOUV
VA ATTOTEAEOOUV £Va AOPAAEG HEPOG KOIVWVIKAG AAANAETTIOpaoNnG yia Ta

EUGAWTa aToua. Ta atopa autd cupTTepIAapBAavouy:

e dAtopa pe dlATapaxEG TOU ACUATOS TOU QUTIOUOU,

e ATOMA PE AVAOCQAAEIC HOPPES TTPOOKOAANONG (GTOUA TWV OTTOIWV Ol
avagloToTeg oxXEOEIS OTNV apxn TNG (WG TOUG, TOUG £XOUV 00NYNoEl o€
aioBnua duoToTiag OTIg TTEPICTOTEPEG AANEG TOUG OXEDEIG)

e VTpOTTOAOI GvBpwWTTOI,

e dTOMA PE CUPTITWHATA KATABAIWNG, Kal

e ATOMA PE KOIVWVIKO AYyX0G

MNa va TTETUXEN Jia ouvoplAia aTraiteital pia uey&An troikiAia 8€€loTRTwy, OTTWG N
avayvwon TNG YAwooag ToUu OWHATOG, N KATavonon Tou TOVOU TNG GwVNG Kal N
dlatApNoN TNG ETTAQPNG PE TA PATIA. Ta NAEKTPOVIKA BIVTEOTTAIXVIdIA JTTOPOUV VO
EMTPEYOUV OTOUG TTAIKTEG va PIAooUV he GAAOUG Kal va K&Avouv @QiAoug TTou
BpiokovTal 070 id10 €TTiTTEdO Padi TOUG, akOun Kal éTtav dev gival cuvalodnuaTikKa A

OWHMOTIKA o€ B€on va eykataAgiyouv Ta oTTiTIa TOUG. AUTO UTTOPEI va Ta BonBnrioel va
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AVATITUEOUV TIG OECIOTNTEG KAI TNV QUTOTTETTOIONON TTOU XPEIAZETAI VA £XOUV VIO VO
OOKIUAOCOUV TIG OXECEIG TOUG £EW OTOV TTPAYMATIKO KOGHO.

2TNV TTPAYPATIKOTNTA, N €peuva £xel Ogi¢el 0TI TTOAAOI AvBpwTTOI TTOU YVWpIdovTal
MEow TwV online BIVTEOTTAIXVIBIWY KATAARYOUV VO TTEPVOUV XPOVO UETAEU TOUG.
AuTo atroTeAei Adyo a101080&iag yia TOUG YOVEIG VEWV aTOUWY TTOU Eival KOIVWVIKA

QATTOUOVWHEVOL.

ZUMTTEPACHATA

Ta TTaIdI& Kal o1 VEoI TTEPVOUV OAO Kal TTEPICCATEPO XPOVO TTaifovTag
BivreoTraiyvidia online pe @iAoug. INa Toug TTEPICOOTEPOUGS, TO gaming €ival pia
BETIKNA EUTTEIPIO TTOU TOUG ETTITPETTEI VA ETTIKOIVWVOUV UE AAAA ATOUA €€
ATTOOTACEWG. AUTO 10XUEI 1I8iWG OTNV TTEPITITWON OTTOU £VA ATOUO AVTIKMETWTTICE
OUOKOAIEG OTN QUOIKK ETTAPN KME TOUG AANOUG, OTTWG Ta ATOUA PE PEICova
KataBAITTITIKA diatapaxn, diatapax Tou ACHATOS TOU AQUTIOWOU Kal diatapaxh

KOIVWVIKOU AyXoug.
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To épyo #Gaming4skills €xel xpnuaTodoTnBei e TNV
uttooTAPIEN TNG EupwTraikig EmTpotS. To TTepieXdPEVO Kal
TO UAIKO TOU QVTIKATOTITRICOUV POVO TIG ATTOWEIG TWV
ouyypag@Ewyv, Kal n EmrpoTtr dev utropei va BewpnBei

uTTEUBUVN VIO OTTOIAdATTOTE XPHON TWV TTANPOPOPIWY TTOU
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