MYSTER spook
@5—12 ans @ De 2a5joueurs

Contenu : 54 cartes
9 décors x 6 cartes par décor

Butdujeu: Etre le plus rapide a trouver les “intrus”
(petits objets ou petites bétes) qui se cachent dans
les différents décors.

@ Regle du jeu: Mélangez les 54 cartes et posez-les
en pile, face cachée, au centre de la table.
Déroulementdujeu:Lejoueurle plusdgé commence.
Onjoue ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre.
Quand tous les joueurs sont préts et concentrés, il
retourne la premiére carte de la pile et la pose a coté
de facon a ce que tous les joueurs puissent la voir
correctement. Tous les joueurs jouent en méme temps
et observent la carte afin de trouver l'intrus : un petit
objet ou un animal quin‘arien a voir avec le theme du
décor de la carte.

Le premier joueur qui pense avoir trouvé l'intrus pose
son index dessus pour montrer ou il se trouve aux
autres touten le nommant a haute voix: “ Couronne!”,
“Dél” etc.




- Silejoueuraraison et que les autres joueurs constatent
qu'il s'agit bien de I'objet intrus, il remporte la carte
et la dépose devant lui. Un nouveau tour démarre
alors.

- Sile joueur se trompe et montre un élément appar-
tenant au décor et non l'intrus, le tour continue sans
lui. Les autres joueurs peuvent continuer a chercher
I'intrus, mais ce joueur ne pourra plus participer ni
remporter la carte. Dés qu'un joueur trouve l'intrus,
il remporte la carte et un nouveau tour démarre.

NB:sitous lesjoueurs se trompent, la carte est écartée
dujeu.

Pour démarrer un nouveau tour, le joueur suivant
attend que tout le monde soit prét. Il retourne alors
une nouvelle carte de la pile, et ainsi de suite jusqu’a

ce que toutes les cartes aient été retournées.

Important :

- chaque carte ne comporte qu’un seul intrus ;

— il n'y a jamais le méme intrus pour plusieurs cartes
décor identiques ;

- sile joueur désigne bien I'intrus avec son index mais
ne le nomme pas correctement, il remporte quand
méme la carte.

Fin dela partie:La partie prend fin quand il n'y a plus

de carte dans la pile : le joueur qui a remporté le plus

de cartes remporte la partie.

Un jeu de Grégory Kirszbaum et Alex Sanders.
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MYSTER spook
@5—12 years @ 2-5 players

Includes: 54 cards
9 scenes x 6 cards per scene

Aim of the game: Be the fastest to find the “odd
onesout” (small objects or little animals) hiding in
the different scenes.

@ Getting the game ready: Shuffle the 54 cards and
pile them face down in the middle of the table.
Playing the game: The oldest player starts, then play
continues in a clockwise direction.

When all players are ready and paying attention, the
player turns over the first card in the pile and places
it face up next to the pile so that all players can see
it properly.

All players play at the same time and look at the card,
searching for the odd one out: a small object or an ani-
mal that does not fit the theme of the scene on the card.
The first player who thinks they found the odd one out
places theirindex finger on the object (to show the other
players where itis) and shouts, “Crown!” or “Dice!”, etc.




- Ifthe player gets it right, and if the other players see
thatitis in fact the odd one out, the player wins the
card and keepsitin front of them.Then,anew round
begins.

- Ifthe player gets it wrong and points to a part of the
scene and not the odd one out, the round continues
without them. The other players can continue to
search for the odd one out, but this player can no
longer take part or win the card. Once a player finds
the odd one out, they win the card and a new round
begins.

Note: If none of the players get it right, the card is
removed from the game.

To start a new round, the next player waits until eve-
ryoneis ready and turns over a new card from the pile,
and so on until all the cards have been turned over.

Important:

— there is only one odd one out per card

- the same odd one out will never appear on other
cards with the same scene

— ifthe player correctly points to the odd one out with
theirindex finger but gets the name wrong, they still
win the card.

End of the game: The game ends when there are no
more cards in the pile: the winner is whoever won the
most cards!

A game by Grégory Kirszbaum and Alex Sanders
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MYSTER spook
@ 5-12Jahre @) 25

Inhalt: 54 Karten
9 Motive, 6 Karten pro Motiv

Ziel des Spiels: Wer findet als Erster das versteckte
Tier (oder den Gegenstand), das nicht ins Bild
passt?

@ Spielvorbereitung: Die 54 Karten werden gemischt
und verdeckt als Stapel in die Tischmitte gelegt.
Spielverlauf: Der dlteste Spieler beginnt, danach
wird im Uhrzeigersinn gespielt. Wenn alle Spieler
bereit und aufmerksam sind, nimmt er die oberste
Karte und legt sie aufgedeckt und fiir alle gut sichtbar
neben den Stapel.

Jetzt wird gleichzeitig gespielt: Alle Spieler schauen die
Karte an und suchen das Tier oder den Gegenstand, der
sich falschlicherweise auf dem Motiv eingeschlichen hat.
Wer als Erster das unpassende Tier (oder den Gegen-
stand) entdeckt, zeigt mit dem Finger darauf (um es
den anderen Spielern zu zeigen) und sagt laut, worum
es sich handelt: ,Krone!”, ,\Wiirfel!”...

wronel el




- Wenn der Spieler recht hat und die Mitspieler besta-
tigen, dass es sich tatsachlich um das unpassende
Tier (bzw. den Gegenstand) handelt, darfer die Karte
behalten und vorsich ablegen. Weiter geht es mit der
nachsten Runde.

- Wenn sich der Spieler irrt und auf etwas zeigt, das
zum Motiv gehort, wird die Runde ohne ihn fort-
gesetzt. Die anderen Spieler kdnnen weiter nach
dem unpassenden Tier/Gegenstand suchen, aber
der erste Spieler kann nicht mehr mitraten und die
Karte gewinnen. Sobald ein Spieler das unpassende
Tier/Gegenstand gefunden hat, erhilt er die Karte
und die ndchste Runde beginnt.

Hinweis: Wenn sich alle Mitspieler geirrt haben, wird

die Karte aus dem Spiel genommen.

Um mit der nachsten Runde zu beginnen, wartet der

néchste Spieler, bis alle aufmerksam sind, und deckt

eine neue Karte vom Stapel auf. So geht es weiter, bis
alle Karten aufgedeckt sind.

Wichtig:

- proKarte gibt es nur ein unpassendes Tier/Gegenstand

- auf Karten mit demselben Motiv ist nie das gleiche
unpassende Tier/Gegenstand zu sehen

- wenn ein Spieler das unpassende Tier/Gegenstand
richtig zeigt, aber falsch benennt, erhalt er die Karte
trotzdem.

Spielende:
Das Spiel endet, wenn alle Karten aufgedeckt sind.
Der Spieler mit den meisten Karten hat gewonnen!
Ein Spiel von Grégory Kirszbaum und Alex Sanders
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MYSTER spook
@5—12 afos @ 2-5 jugadores

Contenido: 54 cartas

9 tableros x 6 cartas por tablero

Objetivo del juego: ser el mas rapido en encontrar
los «intrusos» (objetos o animales) que se esconden
en los distintos tableros.

% Preparacion del juego: se barajan las 54 cartas y

se ponen boca abajo formando un montén en el
centro de la mesa.

Desarrollo del juego: empieza el jugador mas joven.

Luego, se juega en el sentido de las agujas del reloj.

Cuando todos los jugadores estén listos y atentos,

el primer jugador da la vuelta a la primera carta del
montén y la pone boca arriba junto al mazo, de forma
que todo el mundo la vea bien.

Todos los jugadores juegan al mismo tiempo y observan
la carta en busca del intruso: un objeto o animal que no
tiene nada que ver con el tema del tablero de la carta.

El primer jugador que crea haber encontrado el intruso
poneelindice encima del objeto (paramostraralos demas
Jugadoresdonde estd) y diceenaltoloque es: «jCoronal»,
«Dadol»...




- Si el jugador tiene razén y los demas jugadores
comprueban que ese es el intruso, el jugador gana
la cartay se la pone delante. Entonces empieza otra
ronda.

- Si el jugador se equivoca y sefiala un elemento del
tablero en lugar del intruso, laronda sigue sin él. Los
demds jugadores pueden seguir buscando el intruso,
pero ese jugador ya no podra participar ni ganar la
carta.

Cuando un jugador encuentra el intruso, gana la carta

y empieza una nueva ronda.

Nota: si todos los jugadores se equivocan, se quita la
carta del juego.

Para empezar una nueva ronda, el siguiente jugador
espera a que todo el mundo esté listo y da la vuelta

a otra carta del monton... y asi sucesivamente, hasta

que se hayan jugado todas las cartas.

Importante:

- Hay un solo intruso por carta.

- Nuncase repite el mismo intruso en varias cartas del
mismo tablero.

- Sieljugador sefala bien el intruso con el indice pero
nolonombra correctamente, ganala carta de todos
modos.

Final de la partida: la partida termina cuando no que-
dan cartas en el montén: jgana quien mas cartas tenga!

Un juego de Grégory Kirszbaum y Alex Sanders
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MYSTER spook
@5—12 anni @ 2-5 giocatori

Contenuto: 54 carte

9 scenari x 6 carte per ogni scenario

Scopo del gioco: Trovare per primi gli “intrusi”
(piccoli oggetti o animaletti) nascosti nei diversi
scenari.

% Preparazione del gioco: Mescolare le 54 carte
e posizionarle coperte al centro del tavolo, una
sopra l'altra.
Svolgimento del gioco: Comincia il giocatore piu
vecchio e si gioca poi in senso orario.
Quando tutti i giocatori sono pronti e attenti, gira la
prima carta della pila scoprendola e la posa alato della
pilain modo che tutti i giocatori possano vederla cor-
rettamente. Tuttii giocatori giocano allo stesso tempo
e osservano la carta cercando I'intruso: un piccolo
oggetto o unanimale che non c'entra nulla conil tema
dello scenario raffigurato sulla carta.
Il primo giocatore che pensa di aver trovato 'intruso
posa il dito indice sull'oggetto (per mostrare agli altri
giocatori dove si trova), nominandolo ad alta voce:
“Coronal!”




- Seil giocatore haragione, e gli altri giocatori consta-
tano che sitratta effettivamente dell'oggetto intruso,
il giocatore vince la carta e la conserva davanti a sé.
Siinizia quindi un nuovo turno di gioco.

- Seil giocatore si sbaglia e mostra un elemento dello
scenario invece dell'intruso, il turno di gioco prosegue
senza di lui. Gli altri giocatori possono continuare
a cercare l'intruso ma questo giocatore non potra
parteciparvi, né vincere la carta. Non appena un
giocatore trova I'intruso, vince la carta e si inizia un
nuovo turno di gioco.

NB: Se tutti i giocatori si sbagliano, la carta viene
eliminata dal gioco.
Per iniziare un nuovo turno di gioco, il giocatore suc-
cessivo attende che tutti siano pronti e gira una nuova
cartadalla pila... e cosivia, fino a quando non sono state
girate tutte le carte.
Importante:
vi e un solo intruso per ogni carta,
non vié mailo stesso intruso in piu carte dello stesso
scenario,
se il giocatore individua correttamente l'intruso
con I'indice ma non lo nomina correttamente, vince
comunque la carta.

Fine della partita: La partita si conclude quando non
rimangono carte nella pila: vince chi ha accumulato il
maggior numero di carte!

Un gioco di Grégory Kirszbaum e Alex Sanders.
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MYSTER spook
@ 5-12 anos @ 2-5 jogadores

Conteudo: 54 cartas

9 cendrios x 6 cartas por cendrio

Objetivo do jogo: Ser o mais rapido a encontrar os
«intrusos» (pequenos objetos ou pequenos animais)
que se escondem nos diferentes cendrios?

% Preparacdo dojogo: Baralha as 54 cartas e coloca-as
empilhadas, viradas para baixo, no centro da mesa.
Decorrer do jogo: Comeca o jogador mais velho e
depois joga-se no sentido dos ponteiros do reldgio.
Quando todos os jogadores estao prontos e atentos,
o primeiro jogador vira e revela a primeira carta da
pilha e coloca-a ao lado da pilha de forma a que todos
os jogadores a possam ver devidamente.

Todos os jogadores jogam em simultaneo e observam
a carta a procura do intruso: um pequeno objeto ou
um animal que ndo estd relacionado com o tema da
decoracao da carta.O primeiro jogador que acha que
sabe qual é o intruso coloca o dedo indicador sobre
0 objeto (para dizer aos outros jogadores onde estd)
enquanto dizem voz alta o que é: «Coroal» «Dado!» ...

)
S




- Se 0 jogador tiver razao e os restantes jogadores
concordarem que se trata do objeto intruso, o jogador
ganha a carta e coloca-a a sua frente. Em seguida
da-se inicio a um novo turno.

- Se o jogador se enganar e indicar um elemento da
decoracao e néo o intruso, continua-se a jogar mas
sem esse jogador. Os restantes jogadores podem
continuar a procurar o intruso mas esse jogador nao
pode participar nem ganhar a carta. Quando um
jogadorencontrarointruso, ganha a carta e inicia-se
um novo turno.

Atencéo: Se todos os jogadores se enganarem, a carta
é removida do jogo.

Para iniciar um novo turno, o jogador seguinte espera
até todos estarem prontos e vira a carta do topo do
baralho e assim sucessivamente até todas as cartas
terem sido viradas.

Importante:

- apenas ha um unico intruso por carta,

— 0 mesmo intruso ndo se repete nas varias cartas do
mesmo cenario,

- se o jogador indicar o intruso corretamente com o
dedo mas ndo o nomear corretamente, ficana mesma
com a carta.

Fim do jogo:
A partida termina quando se esgotarem as cartas da
pilha. O vencedor é o jogador que tiver mais cartas!

Um jogo de Grégory Kirszbaum e Alex Sanders.
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MYSTER spook
@s512jaar )25

Inhoud: 54 kaarten

9 verschillende afbeeldingen
@ X 6 kaarten per afbeelding

Doel van het spel: Vind zo snel mogelijk de
“indringers” (kleine voorwerpen of beestjes) die
verstopt zitten in de verschillende afbeeldingen.

J Voorbereiding van het spel: Schud de 54 kaarten
en leg ze in een stapel met de afbeelding naar
beneden midden op tafel.

Verloop van het spel: De oudste speler begint en
vervolgens wordt er om beurten gespeeld met de klok
mee. Wanneer alle spelers er helemaal klaar voor zijn,
draait hij de eerste kaart van de stapel om en legt deze
naast de stapel zodat alle spelers hem goed kunnen zien.
Alle spelers doen mee door goed naar de kaart
te kijken, op zoek naar de indringer: een klein
voorwerp of een beestje dat niets met de rest van
de afbeelding te maken heeft. De eerste speler die
denkt dat hij de indringer gevonden heeft, wijst
het voorwerp aan (om aan de anderen te laten zien
waar het verstopt zit) en roept hardop wat het is:
“Kroon!”, -

“Dobbelsteen!” | =

r
kroon! Dobbelsteen!




- Als de speler het goed heeft en de anderen zien dat

hetinderdaad de binnendringer is, wint hij de kaart
en legt hij hem voor zich op tafel. Daarna begint de
volgende spelronde.
Vergist de speler zich en wijst hij een ander detail aan
in plaats van de indringer, dan gaat deze spelronde
zonder hem verder. De andere spelers kunnen verder
zoeken naar de indringer, maar de speler die af is doet
even niet meer mee en wint ook geen kaart. Zodra
een andere speler de indringer vindt, krijgt die de
kaart en begint de volgende spelronde.

NB: Als alle spelers het fout hebben, wordt de kaart
uit het spel gehaald.

Om een nieuwe spelronde te beginnen, wacht de
speler tot iedereen er weer klaar voor is en draait een
nieuwe kaart van de stapel om... en zo verder, totdat
alle kaarten omgedraaid zijn.

Belangrijk:

- op elke kaart staat telkens maar één indringer,

- een indringer komt telkens maar één keer voor op
verschillende kaarten met dezelfde afbeelding,

- - als een speler de indringer correct aanwijst maar
de verkeerde naam roept, wint hij toch de kaart.

Einde van het spel: Het spel is afgelopen wanneer er
geen kaarten meer op de stapel liggen: wie de meeste
kaarten heeft, heeft gewonnen!

Een spel van Grégory Kirszbaum en Alex Sanders
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MYSTER spook
@5—12 ar @ 2-5 spelare

Innehall: 54 kort
9 dekorer x 6 kort per dekor
Spelets mal: Vara den som forst hittar “inkraktaren”

(sma foremal eller sma djur) som gémmer sig i de
olika dekorerna.

% Spelférberedelser: Blanda de 54 korten och ldgg
dem i en hog i mitten pa bordet med bildsidan
nedat.

Sa har spelar man: Den dldsta spelaren borjar och
sedan fortsatter man medurs. Nér alla spelare ar redo
och uppmarksamma vander hen det 6vre kortet fran
hogen med framsidan uppat och placerar det bredvid
hogen sa att alla spelare kan se det ordentligt.

Alla spelare spelar samtidigt och observerar kortet
och letar efter inkrdktaren: ett litet foremal eller ett
djursominte har nagot att géra med temat for kortets
dekor. Den forsta spelaren som tror att de har hittat
inkréktaren lagger pekfingret pa foremalet (for att visa
var det ar for de andra spelarna) medan hen ndmner
det hogt: "Krona!”, "Térning!” ...

il

)
krona!

T4rning!




- Om spelaren harrétt, och de andra spelarna ser att det
verkligen ar det felaktiga foremalet, vinner spelaren
kortet och behéller det framfor sig. Darefter borjar
en ny spelomgang.

- Om spelaren gor ett misstag och visar en del som
tillhor dekoren och inte inkraktaren fortsatter spe-
lomgangen utan hen. De andra spelarna kan fortsatta
leta efter inkrdktaren, men denna spelare kommer
inte langre att kunna delta eller vinna kortet. Sa snart
en spelare hittar inkraktaren vinner hen kortet och
en ny spelomgang bérjar.

Obs! Om alla spelare tar fel, tas kortet bort fran spelet.

For att starta en ny spelomgang vantar nésta spelare

tillsalladrredo ochvénder pa ett nytt kort fran hogen...

och sa vidare tills alla kort har vants.

Viktigt:

- Det finns bara en inkraktare per kort.

— Det dr aldrig samma inkraktare for flera kort med
identiska dekorer.

- Om spelaren visar inkraktaren med pekfingret men
inte namnger den korrekt, vinner hen dnda kortet.

Spelets slut: Spelomgangen slutar nar det inte finns
fler kort kvar i korthdgen: vinnare blir den som har
vunnit flest kort!

Ett spel av Grégory Kirszbaum och Alex Sanders.




MYSTER spook
@5—12 ar @ 2-5 spillere

Indhold: 54 kort
9 dekorationer x 6 kort pr. dekoration

@ Malet med spillet: At veere den forste, der finder de
"fremmede elementer” (sma genstande eller sma
dyr), som skjuler sig i de forskellige dekorationer?

% Forberedelse af spillet: Bland de 54 kort og laeg
demien bunke midt pa bordet med skjult billedside.
Spilleregler: Den aldste spiller starter og man spiller
med uret bordet rundt. Nar alle spillerne er parate
og opmarksomme, vender han/ hun det forste kort i
bunken om og legger det ved siden af bunken, séledes
at alle spillerne kan se det korrekt. Alle spiller samti-
digt og observerer kortet for at finde det fremmede
element: En lille genstand eller et dyr, der ikke passer
ind i kortets tema.

Den forste spiller, der tror, at han/hun har fundet det
fremmede element, seetter sin pegefinder pa det (for
at vise de andre spillere, hvor det er), samtidig med
at han/hun betegner det hgjt: “Krone!” "Terning!” ...

il

)
rone!

Terning!




- Hvis spilleren har ret og de andre spillere konstaterer,
at det ganske rigtigt er det fremmede element, sa
vinder spilleren kortet og leegger det ned foran sig.
Dernaest starter man pa en ny omgang.

- Hvis spilleren tager fejl og viser et element af deko-
rationen og ikke et fremmed element, da fortsaetter
omgangen uden denne spiller. De andre spillere kan
fortseette med at lede efter det fremmede element,
men spilleren, der tog fejl, kan ikke deltage mere og
ikke vinde kortet. Sa snart en spiller har fundet det
fremmede element, vinder han/hun kortet og man
starter pa en ny omgang.

NB:Hvis alle spillerne tager fejl, tages kortet ud af spillet.

Inden en ny spilleomgang startes, venter den naste

spiller, indtil alle er parate og opmarksomme og

vender sd et nyt kort fra bunken ...og sa videre indtil

alle kortene er blevet vendt.

Vigtigt:

- Der er kun ét fremmed element pr. kort,

- Det er aldrig det samme fremmede element pa
forskellige kort med samme dekoration

- Hvis en spiller udpeger det fremmede element rigtigt
med sin pegefinder, men ikke betegner det rigtigt,
sa vinder han/hun alligevel kortet.

Slutning af spillet: Spillet slutter, nar der ikke er flere
kortibunken:Vinderen er den, der har vundet flest kort!

Et spil designet af Grégory Kirszbaum og Alex Sanders.
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MYSTER spook
@s12ner )25

B Komnnek: 54 KapTouKu
9 KapTMHOK B 6 BapnaHTax Kaxjas

€9 Llenb urpbi: GicTpee Bcex HaXoANTb «lyXakos»,
CNpATaHHbIX HAa KapTUHKax («UyXaku» —
MOCTOPOHHME NPeAMETbI UM KUBOTHbIE).

% MoproToBKa K urpe. I'Iovepemel.ualhe 54 KapTOuKN

1 MOMNOXMTE UX CTOMKOW NIMLIeBOI CTOPOHOI BHU3

B LIeHTpe cTona.
Xop urpbl. HaunHaeT camblii CTapLUNiA UFPOK, @ 3aTemM
XOfi ePexoAmT Mo YacoBoil CTpenKe. YoeAMBLINCD, YTO
BCE UTPOKM FrOTOBbI, OH OTKPbIBAeT NEPBYI0 KAPTOUKY
13 CTOMKU U KNajeT ee pAAOM CO CTOMKOI NNLEeBO
CTOPOHOIA BBEPX, YTOObI BCE UFPOKM XOPOLLO €€ BUAENM.
Bce urpokm AencTByoT Of{HOBPEMEHHO: OHI CMOTPAT
Ha KapTOuKY M ULLYT «4yxaka» — HebOonbLLOW NpeAMeT
UM XXUBOTHOE, KOTOPbIX HE JOJI)KHO ObITb Ha 3TON
KapTuHKe. MIrpok, KoTopblii NepBbIM peLuus, YTo Hallen
uy»aka, KacaeTcsA ero ykasaresibHbIM nasbLem (UTobbl
nokasaTb APYrMM, Fie OH HaXOAUTCA) U Ha3blBaeT ero
Bcnyx: «KopoHal», «Kybuk!» n . a.

~ )

Kybuk!




- Ecnmurpok npas n ipyrue UrpoKu CornacHbl, 4To 310
yy>KaK, Urpok 3apabaTbiBaeT KapTOUKy 1 KnageT ee
nepep coboii. 3aTemM HauMHaeTCA HOBbIV PayH Upbl.

- Ecnnurpok owm6cs 1 nokasan aneMeHT KapTUHKI, @
He uy»aka, payHf npogosnaetca 6e3 Hero. ipyrue
UrPOKMN MOTYT NPOAOSIKMUTL MONCKM YyKakKa, HO 3TOT
UrpokK 6onblue B NOVNCKaX He y4acTBYeT 1 He MOXeET
3apaboTaTb KapTouKy. ECiv onH U3 NrpoKoB HaXoaUT
yy»KaKa, OH 3apabaTbiBaeT KapTOUKY 1 HauMHaeTcA
HOBbIV PayHZ Urpbl.

MpumeyaHme: ecnv oWNGANCH BCE UTPOKM, KapPTOUKa

BbIXOAUT W3 Urpb.

YT06bI HaYaTb HOBbIN PayHA UTPbI, iYL UTPOK

AOXNAaeTcs, noka Bce OyAyT roToBbl, U OTKpbIBaeT

HOBYIO KapTOUKY 13 CTOMKM...  Tak flanee — noka He

6yAyT OTKPbITbI BCE KAPTOUKN.

BHumaHwme!

— Ha ka0 KapTouKe eCTb TONIbKO OfMH Yy>KaK.

— OAVH 1 TOT Xe UyXXaK He MOXET HaXo4UTbCA Ha
HECKONbKIMX KapTOYKax C OAMHAKOBOW KapTUHKOM.

— Ecnn urpok npaBusibHO ykasan nanbLem Ha uyxaka,
HO HEBEPHO Ha3BaJ ero, OH BCE paBHO 3apabaTbiBaeT
KapTouky.

KoHew napTumn
MapTuA 3akaHYMBaeTCsA, KOraa B CTOMKE He 0CTanochb
KapTouek. [obexaaeT Urpok, 3apaboTasLumii 6onblue
BCex KapTouek!

Asmopel uzpel: [pezopu Kupczbom u Anekc CaHoepc.
DJECO







