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MEPINHWH

H Extetapévn Mpaypatikotnta (Ewkovikr, Emavénuévn kat Melktr) Mpaypotkotnta)
QIMOTEAEL AVOATTOOTIOOTO KOUMATWY TwV TexvoAoywwv MAnpodopiag kat Emkowvwviag.
Ot edappoyég EkteTapévng Mpayuatikotntag yivovial ohogva Kal o SnUodLAng oto
Koo, Pe auvfavopevn xpnon tng Texvoloyilag autng Kal o eKMALOEUTIKA TTAALOLQL,
eldkoTepa otnV EdIkn Aywyn. Mabntég pe EIkéG EKaldeuTIKEG AVAYKEG UImOpPoUV
va emwdeAnBoulv amod tn xpnon Tng TEXVOAoYLag auTn Kot auTtd akplPwg EXEL OKOTIO
va avadeifel n mapovoa epyacia. Zuykekplpéva n BLBAloypadikr autr) avaokonnon
efetdoel Mwg n xpnon Ektetapévng MpaypatikotnTog emMnPedlel TG YVWOTLKEG,
HETAYVWOTLKEG, KOWWVLKO-CUVALOONUOTIKEG KOL KIVNTIKEG SEELOTNTEG KAl YEVIKOTEPQ
TOV TPOTIO LIE TOV OTOL0 POCAPUOTETAL OTLG EKAOTOTE ELOLKEG EKTIOULOEUTLKEG QVAYKEG
Twv podntwv. Ta amoteAéopata €6elav mwg n Exktetapévn MpayuatikotnTta
armodelKVUETAL EVa ONUOVTLKO epyaleio mapéuBaong ota mAaiola tng EWSIkAG Aywyng,
Aoyw twv Blaitepwv  xapaktnplotikwv NG (Mpooapuoyr MNeptBaldoviwy, n
TIPOCOUOLWaON MPAYUATIKOTNTAG KoL SuvATOTNTA TPOCEAKUONG Kal dlatnpnong tng
T(POOOXNC TOU XPHOTN) TTOU TNV KABLoTOUV LOAVIKN YL TIOLKIAECG ELOLKEC EKTTALOEUTIKEG
QVAYKEG, OAAQ Kol AOYyw NG BETIKNG eUMELplag TTOU BLWVEL 0 XPAOTNG KATA TNV

ekmaldevuTIkn avutrn dtadikaoia.

NE€erg KAeWdLA: TIME, €lKOVIKI, EMAUENUEVN, UELKTH, EKTETAUEVN TIPOYHOTLKOTNTA,
€LOIKEC  EKTOLOEUTIKEG  QVAYKEG,  YVWOTIKEG,  HUETAYVWOTLKEG,  KOLWVWVLKO-
ouvaloOnuatikeg Seflotnteg, autiopog, AENY, vontuikn avamnpia, O&uoAeiia,

duoaplBunoia, duoypadia, xaplopatikol, kwooi, Baprkoot
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