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GOREVE Tim kel dndriciginde en ok e§\est|rmey\ yapmis olan oyuncu olun.
HAZIRLIK: Kartlan katrp hepsini diz br yizeye ters sekide yerlestrn.

CILJ: Imejte v rokah najveC parov po tem, ko so bie obrmjene vse Kartice.
NAMESTITEV: Premesaite kartce in i razporedite na ravno povisin s sprednjo stranjo
obrnjeno navzdol,

ZACNIMO Z 1GRO:

Zatne najmlajigralec. lgra se v levo.

1. Prvigralec obrne katerikoli 2 kartici s spredhjo stranjo navzgor,

2. Ge se vzorca na kartci ujemata, obrétte obe Kartcl

3. Dokler najdete par,lahko nadaljujete.

4. Ge obrnete dve kartic, ki s¢ ne ujemata, ju obrnite nazaj in polozite na isto mesto.
5. Zdaj e na v drugiigrlec.

6. Se naprej se izmenuite in iScite pare.

1. lgra se konca, ko najdete vse pare.

ZA ZMAGO: Ko 5o obmigne vse Kartice, zmaga igralec, ki e naSel najvec parov.

HAYD] OYNAYALIM:

1.1, Oyuncu, isteciiniz 2 karh cevirn,
2. Eslesiyorlarsa ii karh da alin.
3. Eglegen kartlan buldudunuz sirece devam edin.

5, QOyun gimai 2. Oyuncuya geger.
6. Sreya eglegen artan bulmeya calign.
7. Eglegen ttm kartlar bulundugunda oyun sona eer.

olan oyuncu olun.

Yas olarak en kiigUk olan oyuncu oyuna beglar. Oyun, saat yoninde devam eder.

4, Eslesmeyen 2 kart gevirdiginizde kartlan kapall sekide yerine geri koyun,

KAZANMAK IGIN: Tim kartar dondirtligtnde en gok eglstimeyi yapms

(" A\ WARNING: CHOKING HAZARD - Small parts. Not suitable for children under three years.

/\ ADVERTENCIA: PELIGRO DE ASFIXIA - Contiene piezas pequefias. No conviene para nifios menores de tres afios.
/\ ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR - Kleinteile. Nicht fir Kinder unter drei Jahren geeignet.

/N WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR - Kleine onderdelen. Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar.
/\ AVVERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO - Pezzi piccol. Non adatto a bambini i eta inferiore a tre anni.

/\ ATENGAQ: PERIGO DE ASFIXIA - Pegas pequenas. Contra-indicado para criangas com menos de 3 anos.

/N TIPERYNPEXAEHVE! ONACHOCTb YAVILIBA - Menkve aeran. He nonxoauT AnA AeTeit B Bospacre f0 3 ner.

/N UPOZORNENI: NEBEZPEC] UDUSENI - Obsahuje malé st Nevhodné pro détido i et
/A UPOZORNENIE: NEBEZPECENSTVO UDUSENIA- Obsahuje malé predmety. Nevhodné pre deti o troch rokov.
A\ FIGYELMEZTETES: FULLADASVESZELY - Apro alkalrészek. Csak hérom évnél iddsebb gyermekek szaméra alkelmes.
A\ AVERTISMENT: PERICOL DE ASFIXIERE - Piese mici. Contraindcat copilor mai mici de irei ani.
/N TIPOEIAOMOIHZH: KINAYNOZ INITMOY - Mikpa pépn. Aev elvat katahnho yia maidid KATe T TRIOV ETAV.
/A UPOZORENJE: OPASNOST OD GUSENJA - Mal dilovi Iracka nife prkladna za djecu mladu od i godine.
/\ BHUMAHUE: ONACHOCT OT 3ATABAHE - Manku uacTi. Henomxogawwo 3a felia nog TMTOBILHA Bb3PacT.
/\ OPOZORILO: NEVARNOST ZADUSITVE - Majhinj deli. Ni primerno za otroke, miajSe od treh let.
L /N UYARI: BOGULMA TEHLIKESI - Kigtik parcalar. Ug yasindan icik coculdar icin uygun degicir.

A\ ATTENTION ! DANGER DETOUFFEMENT - Contient de pefits éléments. Ne convient pas aux enfants de moing de trois ans.

A\ OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO ZADEAWIENIA - Drobne elementy. Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponize] 3 la,

S

EAL
UK

cA
<3

OSPIN MASTER LTD.™PAW PATROL AND ALL RELATED TITLES, LOGOS, CHARACTERS; AND
SPIN MASTER LOGO ARE TRADEMARKS OF SPIN MASTER LTD. USED UNDER LICENSE. ALL
RIGHTS RESERVED. ™NICKELODEON AND ALL RELATED TITLES AND LOGOS ARE
TRADEMARKS OF VIACOM INTERNATIONAL INC. ALL RIGHTS RESERVED.

OSPIN MASTER LTD. ™PAW PATROL ET TOUS LES TITRES, LOGOS ET PERSONNAGES

&=’

CONNEXES, AINSI QUE LE LOGO SPIN MASTER, SONT DES MARQUES DE COMMERCE DE
SPIN MASTER LTD. UTILISEES SOUS LICENCE. TOUS DROITS RESERVES. ™NICKELODEON
ETTOUS LES TITRES ET LOGOS CONNEXES SONT DES MARQUES DE COMMERCE DE
VIACOM INTERNATIONAL INC. TOUS DROITS RESERVES.

S WWW.SPINMASTER.CO

+|E| customercare@spinmaster.com

!

02023, TI & © Spin Master Ltd. Allvights reserved. Distributed by:

(©2023. TWI et © Spin Master Ltd. Tous ot réserves. Distibug par

Spin Master Lt 225 King Strest West, Toronto ON M8V 3M2 Canada

Spin Master Inc., PMB 10053, 300 International Drive, Suite 100, Wiliamsile, NY 14221

Spin Master Internafional B.., Kingsforcweg 151, 1043 GR Amsterdam, NL

Spin Master Australia Pty Ltd, Suite 101, Level 1, 18-24 Chandos Sreet, St Leonards, NSW 2085; (91800 316 962
Spin Master Toys UK Ltd. Boston House, Boston Drive, Bourne End, Buckinghamshir, SL8 5YS, UK

Wnoprep: 000 «Cri Macrep PYCy, Poccis, Mockea 117638 Ogecckas yn. 2, Buivec-tieamp «/lorocy,

Bawna G, 10 7. Ten. 8800 301 38 22
MADE IN CHINA / FABRIQUE EN CHINE /HECHO EN CHINA
QIN DE URETILMIST\R

RFC. SMM0s0627v48
Atencion al cliente: 800 9530147

IV SPINMASTERGAMES.COM T98273_0198_20143729_GML_IS Rt

aMmALITe yKaaHHble Ha YakoBKe anpeca i Holepa
TenedoH0s, 470051  Bac Gbina BOGHOXHOCTb CBA3ATHCH
 Hail. PeXONEHEYETCA PpHCHOTD B3OCBIK.
Yarorosumens: G Mactep g, 225 Kiwr Grpir Becr,
Topotro, OH M5B 312 Karaga (18006228339

Juguete Importado por: Spin Master Mexico, SA. de C.
Av Insurgentes Sur No.1070 piso 8, Colonia Insurgentes San Boria
Alcaldia Bentto Juarez C.P. 03100, Ciudad de México.

( SPIN
MASTER

GAMES

. 0D

*2-a

MEMO MATCH GAME / JEU DE MEMOIRE / JUEGO DE MEMORIA / MEMO-SPIEL
MEMO-SPEL / GIOCO DI MEMORIA / JOGO DA MEMORIA / UTPA HA 3ANOMUHAHUE
GRA MEMO / PEXESO / PAMATOVA HRA MEMO MATCH / OSSZEPAROSITO JATEK
JOC DE MEMORIE / MAIXNIAI MNHMHZ / IGRA MEMORIJE
UrPA 3A MAMET / SPOMIN / HAFIZADAN ESLESTIRME OYUNU

@ CONTENTS: 72 CARDS @ CONTENU : 72 CARTES ® CONTENIDO: 72 CARTAS, @ INHALT: 72 KARTEN & INHOUD: 72 KAARTEN
® CONTENUTO: 72 CARTE @ CONTEUDO: 72 CARTAS @ B KOMMIEKTE: 72 KAPTHI @ ZAWARTOSC: 72 KARTY @ OBSAH: 72 KARET
@ OBSAH: 72 KARIET @ TARTALOM: 72 KARTYA @ CONTINUT: 72 CARTI @ NEPIEXOMENA: 72 KAPTEZ @ SADRZAJ: 72 KARTE
ChIbPXAHVE: 72 KAPTU @ VSEBINA: 72 KART ® IGINDEKILER: 72 KART

| I R

OBJECT: Be the player with the most matches after all of he cards have been tumed over
SETUP: Shuffle the cards and ay them llfacedown on a flat surface.

LET'S PLAY:

The youngest player goes first. Play moves lef.

1. Player 1, tum any 2 cards faceup.

2. Ifthey match, you keep both cards.

3. Continue for as long as you keep finding identical pais.

4. Ifyou tu over 2 cards that are not identical, place them both facedown again
in ther same positions.

5. Play now moves to Player 2.

8. Continue taking tuns trying to find identical pais.

7. The game ends when all palrs have begn found.

TO WIN: Be the player with the most matches after al of the cards have begn tured over.

BUT DU JEU : Récuperer plus d paires que ses adversaires.
MISE EN PLACE : Batte les cartes et les placer face cachée sur une surface plane.
COMMENT JOUER:

(est e jouewr e plus jeune oui commence. La partie s¢ déroule dans le sens des
aiguilles d'une montre.

1. Le premier joueur retourne 2 cartes.
2. Si s sont dentiques, ¢ jouewr es récupére.

3. Il peut alors refourner deux autres cartes et confinuer ainsi de suite, tant qu'l trouve
des paires de cartes identigues.

4, Siles 2 cartes sont ifférentes, le jousur es retourne, de manigre a cacher
anouveau llustration,

5. C'sst ensute au tour du deuxiéme joueur.

8 Les jousurs jouent a tour de role pour tenter de trouver des cartes identiques.
7. La partie s¢ terming lorsue toutes les paires ont été récupgrées.

VICTOIRE :Le joueur qui récupée e plus de pares remporte [a parti.

OBJETIVO:Serelue ms coincidenciesting Una ez que se hayen descublero fodas s carts.

PBEPARACION: Baraja s cartas y colocalas boca abeo en una superfci plene.

COMO JUGAR:

Empieza el jugador més joven. E juego confinda con el jugador a a izquierda.

1.l jugador 1 dala vuelta a 2 cartas cualesaiera.

2. Si coinciden, se las queda.

3. Eljugador continuara jugando mientras encuentre parejas idenicas.

4,51 dala vuelta a2 cartas que no sean idénficas, deber colocarias boca abajo
en las mismas posiciongs.

5. Elturno pasa al jugador 2.

. Continda jugando por tumos intentando encontrar parefas idénticas.

1. La partida termina cuando se encuentran todas las parejas.

PARA GANAR: S¢ el jugador que més coincidencias flene una vez que s hayan

descubierto fodas las cartas.

SPIELZIEL: Die meisten Kartenpaare beim Aufdecken der Karten finden.

SPIELVORBEREITUNG: Die Karten mischen und mit der Bildseite nach unten auf eing

ebene Oberfiiche legen.

SPIELABLAUF:

Der jingste Spieler beginnt. Das Spiel wird im Unrzeigersinn fortgesetzt

1. Spieler 1 dreht zwe beliebige Karten um.

2. Wenn sie (ibereingtimmen, kann er beide Karten behatten,

3, Spieler 1 st 5o lange an der Reihe, wie er identische Pazre aufdeckt

4. Werden zvei Karten aufgedeck, die nicht identisch sind, missen diese wieder
umgedreht und an der gleichen Stelle abgelegt werden.

5. Jetzt st der néchste Spieler an der Reihe.

. Die Spieler versuchen abwechselnd, identische Paare zu finden.

7. Das Spiel ende, wenn alle Paare gefunden wurden.

SPIELENDE: Gewinner ist, wer die meisten Kartenpaare gefunden hat,
nachdem alle Karten aufgedeckt wurden.




DOEL: Zorg dat je de speler et de megste paren bent wanneer alle kaarten zj omgectaald.
VOORBEREIDING: Schud de kaarten en leg ze op de kop op een viakke ondergrond.
SPELEN:

De jongste speler begint. Speel tegen de Klok in.

1. Speler 1 draat twee willekeurige kaarten om.

2. Nis ze overeenkomen, houd je beide kaarten.

3. Ganet 20 lang door met omdraaien totdat je geen identiek paar meer vindt.

4. Ais je twee verschilende kaarten omaraatt, leg je ze weer op de kop terug op hun plaats.
5. Nuis speler 2 aan de beur,

8. Probeer om de beurt dentieke paren te vinden.

1. Het spel eindigt ls alle paren zjn gevonden.

WINNEN: Zorg dat je de speler met de meeste paren bent wanneer alle kaarten
Zjn omgedraaid.

(@)
$COPO DEL GIOCO: vince i gocatore che ha formato pi coppie una volta che tutte
Ie carte sono state scoperte,
PREPARAZIONE: mescola s carte ¢ disponile a faccia in gi su una superfice piana.
COME GIOCARE:
Inizia  giocatore pil govane. |l gioco proseque in senso orario.
1.1l giocatore 1 qira 2 carte qualsiasi
2. Sele carte corispondono, e tiene entrambe.
3.1l giocatore prosegue finché continua a rovere coppie di carte deniche.
4, S gira 2 carte che non sono identiche, le mette di nuovo a faccia n gl nella
stessa posiziong.
5. Adesso tocca al giocatore 2
8. i continua a giocare, a tumo, cercando di trovare coppie di carte identiche.
1.l gioco termina quando sono state abbinate tutte le carte.
COME VINGERE: vince i gocatore che ha formato pi coppie una ol che tutie
[e carte sono state scoperte.
@)
(OBJETIVO: ser 0 jogador com a maior quanidade de cartas combinadas quando todas
as cartas fverem sdo viades.
PREPARAGAQ: embaralne s cartas e coloque-as todas viradas para baiko em uma
superfcie plena.
VAMOS JOGAR:
0 jogador mais jover comega 0 jogo. O jogo segue no sentido do jogador & esquerda.
1.0jogador 1 vira 2 cartas para cima.
2. Se elas combinarem, o jogador fica com ambas as cartas.
3, Continug até encontrar pares idénticos.
4, S8 vood virar 2 cartas que ndo forem idénficas, vire-as para bl novamente nes mesmas posiodes.
5. Agora, 0 jogo segue com o jogador 2.
6. Continue s altemando até encontrarem pares idénticos.
1.0 jogo termina quando todos os pares forem encontrados.
PARA VENCER: seja o jogador com a maior quanfidade de cartas combinadas apos todas
s cartas ferem sido viradzs.

LIENb: yraarb GoneLug BCEr0 OZHaKOBLIX KapT MOCE TOTO, Kak BCe OH ByayT |
TIEDEBEPH)Tb! H30GPRXEHHEM BH3.

MOArOTOBKA: nepeneLLait kapTsI 1 pa3OXH X U30GDaXEHHEM BHI3 |
Ha POBHO/ NOBEpXHOCTH.
HAYANO UTPbI:
Caveit MmagLIit UrpOK XOguT nepBbiM. X0 MEPEXOEIT Craga Hangeo. |
1. Wrpok 1 nepesopasiazer 2 nioBiie kapTsl MLEB0M CTOPOHOM BBEDX.
2. Ec o coBnaator, UrpoK 3abuper oe kapT. |
3. Vrpok MpogomKagT X, MK HaXOT Napbl OLVHKOBX KA.
4. Echi urpoK nepeBopa<BaeT 2 paskbie KapTI, O Knager ix 06paro Auesoi

CTOPOHOVE BHA3, |
5, Teneps X0 NepexomT K urpoky 2.
. Xogye 1o 0uepeny, Mbasch HaiiT niap| OBYHAKOBbIX KapT.
7. rpa 3aKaHuy/BaeTcs, Korfa BCe Napsl HaeHsl.

MOBEIA: yragail Gonblue BCero OfUHAKOBbIX KAPT NOCAE TOrO, Kak BCE 0K BygyT
TIEPEBEDHT! H30GDXEHIEM BHI3. |

A‘\PE,J
CEL GRY: gracz, ktory zbierze najwiece par, wygrywa.
PRZYGOTOWANIE: potasuj krty i poloz j& na plaskie] powierzchni, obrazkiem do dolu
PRZEBIEG GRY: |
(Gre rozpoczyna namiodszy gracz. Gra toczy s lew strone.
1. Pierwszy gracz odwraca dowolne cwie karty obrazkem do gOry. |
2. Jsl s takie same, gracz zatrzymule obie karty.
3, Gracz odwraca karty do momentu, w ktorym obrazki s3 dentyczne. |

4, Jesfigracz octwroci dwie Kerty, kiore nie sq takie same, odwraca je 2 powrotem
obrazkiem do dotu i pozostawia na Swoich migiscach.

5, Teraz ruch wykonuje drugi gracz. |
6. Kontynuue tak dhugo, jak dhugo obrazki na kartach stanowia pare.

7. Gra korczy sie, gdy wszystie pary zostang znalezion. |
WYGRANA: wygrywa gracz, ktory zbierze najwiecej par.

CIL Jkmi budou ofoceny viechnyKarty, yhvava v s neétim poctem

PRIPRAVA: Zamichete Kty a vSechny j polozte iem doll na ony povreh,

PRUBEH HRY: |
Zatina nejmladsi brac. Hraje se po sméru hodinowjch nucicek.

1. Proni hra oot fbovolng 2 karty licem vz,

2. Pokud jsou stejné, miZe s hrac obe karty vatt |
3, Hrac polracuie ve hie, dokud stale nachézt stejné péry.

4, Pokud otoci 2 karty, Které se neshoduj, wétie iem doll na stené misto. |
5. Nynije na fadé druhy .

. Hrdc se stidjia hledaf pary keret, |
7. Hra kongi nalezenim viech pard.

JAK DOSAHNOUT VITEZSTVE: ek budo otoieny viechny karty, whvéva hric |
s nejuetsim poctem pard.

CIEL: Start sa hrécom s najuysSim poctom pérov po otocent vietkych karet

ZACIATOK HRY: Katy zamiesaj arozo? ich precnou stranou nadol na rovn povh,

HRA:

Zacina najmladsi hraC. Hra postupuje smerom dolava,

1.HréC 1, otoC klorekolvek 2 kerty prednou stranou nahor

2. Ak s naich rovnake obrazky,nechajsi obidve kerty.

3, Polracu, kjm nachadzas rovnaké pary.

4, Ak otodis 2 karty, ktoré nie st rovnake, polo ich obidve prednou stranou nadol
Znovu natoisté miesto.

5.V hre pokraCuie hréc 2.

8. Hraci pokraCujd v hre a pokiajl sa najs rovnaké pary.

7. Hra sa skon, ked hraci néjdu vietky pary.

VYHRA: St sa o s najwysim pottom pétov po otoéeni vietieh karet,

(@)
A JATEK CELJA: Léqy te oz  ékos, akinek az dsszes kétya olfedése utén
legttbb kértyapéria van.
ELOKESZITES: Keverd meg a iryékat, s helyezd o chet egy apos felleten,
doraval lfele fordftva.
AJATEK MENETE:
Alegfiatalabb jatékos kezd. A jaték bala folytatodk.
1. Az elsd atekos felforalt ket tetszdleges kartyat,
2. Haa kartyak egyeznek, a atékos megtarthatia Oket,
3. A kertyek felfortasa addig foltatodi, amig a jitékos egylorma kertyaparokat tald,
4,Ha aatékos ket olyan kartyat foalt e, amelyek nem egyeznek, mindkett
visszahelyezi ez eredef helyére, dbraval lfele forditva.
5. Most a mésodik jatekos kovetkezk.
6. A jatékosok eqymést valtva igyekeznek egyforma kértyaparokat tallni.
7. Ha minden partsikert megtalalnuk, a atek véget ér.
A JATEK MEGNYERESE: Léqy te 2  tékos, akinek az sszes kitya ffedése ian
legttbb kértyapéria van.
(@)
OBIECTIV: Fifjuctoru care fac cele mai it perechioupé e toate e au fost loarse.
PREGATIREA JOCULUI Amestecat] carle sl asezati-Ie pe toate cu fafan jos
e 0 suprefl plend.
HAI SA NE JUCAM:
1. Jucétorul 1ntoarce oricare 2 car cu fata n sus.
2. Dacd se potrivesc, pésireazd ambele cér.
3. Continuatijocul c&t timp gésf perechiidentice.
4, Dac ntoarceti 2 cari care nu sunt identice, agezat-e pe améndoud cu fata
in/jos din nou in aceleagilocuri n care erau.
5. Jocul se muté acum la Jucétorul 2.
6. Continuaf s jucati pe rand incercénd s gasiti perechi identice.
1. Jocul se termind atunci cénd toate perechile au fost gaste.
PENTRU A CASTIGA: Fil jucatoru care face cee ml mule perechidupd ce oate
carfle au fost intoarse.

ZKOMO: Mvere 0 maikng pe Tic meploadepes avtioTolyieg 6Tav Oleg

0L KApre Eyouv yupioeL

MPOETOIMAZIA: Avakatére T kdpre Kol tonoBerAgte Tig avinoda,

0t eninedn emgdveia.

AT NAIZ0YME:

ZgKivdet 0 vedTepog nalkeng, To mauyyii kweftal mpog Ta apiotepd.

1. Talkg 1, yupiore onoteadimote 2 kAptec mpog Ta endvy.

2. AvTaupidCouy, kpadre ko Tig 6o ke,

3, ZuveyiCere 0o Polakete oyoia (eoyn.

4. Av yupicere 2 kdpreg mou Gev efvau 0o, TomoBerrate kau Tic &l
OTOYEVEC TIpOc Ta KT, miow ot Biec Béoec,

5, To nauyyii hpa rpoywpdet otov Malkrn 2.

. Zuveyjore val maiCere dlaoykd mpoomaBveag va Bpee dpoia (edyn.

7. To mauyyibi rehewiven drav BpeBodv oha ta {edyn.

MOIOE KEPAIZEL: Tivere o maikrng e Tig meploadrepeg aviiatolyiec otav oleg

0L Kdpreg éyouv yuploe.

CILJ: Imati najviSe parova kad se sve kartice okrenu.
PRIPREMA: PomijeSaite kartice i polozite ih na ravnu povrsinu icem okrenutim prema dolie.
ZAIGRAJMO:
Najmladi grac igra pri. Zatim igra igrac jevo od njega.
1. Prviigrac okrece bilo koje 2 kartice.
2. Ako su kartice ste, iraC ih moze zadraf.
3. Nastavite na isti nacin sve dok pronalaztte identicne parove,
4, Kad okrenete 2 kartice koje nisu identicne, ponovo ih okrenite ficem prema dolje
naisto miesto na kojem su bil.
5. lgru nastavija sedeci igrac.
6. Nastavite s grom | pokuSaite pronaci $to vise parova.
1. lgra e gotova kad su svi parovi pronaden.
KAKO POBIJEDIT: Pobjeduje crac kojiima najvie parova nakon o su sve kartie okrenute,
LIEN: Bbgere Arpa-bT C Hail-VHOro CBRREeHAR, CIER KaTo BCHHKW KapTi GbaT 0BbpHari,
MIOATOTOBKA: Pa6bpxaiire KapTime i i COXETe C /ViLeBaTa CTpaxa Hazony BLXy
[i2BHa MOBBXHOCT.
[IA MPAEM:
Hail-vnagysT irpa 3anoBa mopai. Irpara 3anosga Hanse.
1. Urpay 1, 06wpHere 2 kapTi no u3Bop Harape.
2. A0 Te CHBNaar, M 33PbXTE.
3. MpobiKeTe A0TOraBa, AOKTO HANMIDaTE EHaKBI ABOMKI.
4. AKo BpHeTe 2 KapTH, KOUTO e Ca eLHaKBH, TOCTaBETe i 06paTHo ¢ fLesara
CTPRHA HRLONY, Ha CBILUTE UM MecTa.
5, Gerae pep Ha rpay 2.
. Mpombmasailre 5a ce PezyBaTe, KATo Ce OMUTBETe A2 HaEDITE eLHaKEH JB0iKIL.
1. Vrpara npyKitiodga, KOraTo BCHYKY [B0MKIN Ca HaMEDeHH,
3 1A CENENVTE: Bupere nrpasbT ¢ Kail-MHOTO CbaNageHis, CeR Karo BCHKit
KapTu Gbgar o6bpHaTy.




