


Q No new trees were felled to create this product. HEADU Ecoplay

‘ is made with superior quality; from 100% recycled paper and is
p qy completely plastic-free and fully recyclable.

RULES Who'll be the first to bring the little lost gosling home? Off you go... but watch out for hidden dangers!
Children become familiar with numbers 1 to 5 in this game and assodiate them with the relative quantities. They
also start to count.

PREPARATION Start by building the mother goose puzzle which forms the route. Each child picks a gosling-marker
and places it on mother goose's eye which is the starting square. Shuffle the egg cards and place them face-down
under mother goose's legs, in the space provided. Shuffle the house cards and place them face-down on the finish
square marked with a house.

GAME Players take it in turns to turn over an egg and move forward by the number of squares it shows (the egg
shows the number and also depicts the quantity so children can count the squares as they go forward). If they land
on asquare already occupied by another player, they place their gosling marker on top of the other one.

GOAGAIN Ifa player lands on the same colour of square as their marker, they get to move forward the same
number of steps (if his/her egg shows the number ‘2, they get to go forward another two squares). This reward
does not apply if the square is already occupied by another player.

STAY PUT One of the eggs has no number on it. The unlucky player has to stay put and miss his or her turn.

GAME OVER The first player to get to mother goose’s house is the winner, but beware, he still needs to tum over
the house card and check if mother goose is home. If she is, the player wins! But if he finds the fox there instead, he
need to run away... and go back 5 squares!

N.B.: house cards are removed and set aside once they've been picked.

REGLES DU JEU Qui réussira le premier & ramener le petit canard perdu a samaman ? Cest parti. . . mais
attention aux pieges ! Un jeu pour apprendre aux enfants a reconnaitre les chiffres de 1a 5, a les associer aux
quantités correspondantes et a commencer a compter.

PREPARATION Commengons par assembler le puzzle de maman oie qui sert de parcours. Chacun des enfants
choisit un canard-pion et le place sur la case départ situé sur I'ceil de maman oie. Apres avoir mélangé les ceufs,
on les place sur 'espace prévu a cet effet, sous les pattes de maman oie. Les maisonnettes aussi doivent étre
mélangées et placées, face cachée, sur la case arrivée.

JEU Chacun leur tour, les joueurs découvrent un ceuf et avancent du nombre de cases indiqué sur I'ceuf (aussi
bien le chiffre que la quantité sont représentés sur I'ceuf de maniére que les enfants puissent compter le
nombre de cases a parcourir). Lorsqu’un joueur arrive sur une case ol se trouve déja un autre pion, il dépose son
canard sur celui du concurrent.

DEUXFOIS PLUS LOIN Lorsqu’un joueur atterrit sur une case de laméme couleur que son canard-pion, ilale
droit d'avancer a nouveau du méme nombre de cases (par exemple, s'il a péché le chiffre deux, il avance a
nouveau de deux cases). Par contre cette régle ne s'applique pas lorsque la case est déja occupée.

STOP Parmi les ceufs, il y en a un sans chiffre. Le joueur malchanceux qui le péche reste sur place et passe son
tour au joueur suivant.

FIN DE LA PARTIE Le premier a rejoindre la case de maman oie sera le gagnant, mais attention : il faudra
d‘abord qu'il retourne la maisonnette pour controler simaman oie s'y trouve vraiment. Si oui, C'est la victoire.
Par contre, si le joueur tombe sur le renard, il doit vite s'enfuir et reculer de 5 cases!

NB : une fois péchées, les maisonnettes doivent étre mises de cété.



REGOLAMENTO Chi riuscira per primo a riportare a casa il papero che si & perso?
Si parte, ma occhio alle insidie! Con questo gioco i bambini imparano a riconoscere i numerida1a 5 ead
associarli alle relative quantita. In piu, iniziano a contare.

PREPARAZIONE Si costruisce il puzzle di mamma oca che diventa il percorso. Ciascun bambino sceglie un
papero-segnaposto e lo posiziona sulla casella di partenza che corrisponde all'occhio di mamma oca. Gli ovetti,
una volta mescolati, si mettono coperti nell’apposito spazio sotto le zampe di mamma oca. Anche le casette si
mescolano e si mettono coperte sulla casella di arrivo.

GI0CO Aturno, ciascun concorrente scopre un ovetto e avanza di tante caselle quante ne indica il numero
dell'ovetto (I'ovettoillustra sia il numero che la quantita, cosi che i bambini possono contare le posizioni di
avanzamento). Se si arriva su una casella gia occupata da un altro concorrente, si mette la propria ochetta sopra
aquella del concorrente.

DOPPI0O AVANZAMENTO Se un concorrente arriva su una casella che ha il dischetto dello stesso colore del proprio
papero segnaposto, ha diritto di avanzare due volte (se & uscito il numero due, ad esempio, egli avanza ancora
di due). Questo premio non vale se si arriva su una casella gia occupata da un altro concorrente.

NESSUN AVANZAMENTO Tra gli ovetti ce n'e uno senza numero.Lo sfortunato concorrente che lo scopre rimane
quindi fermo e il turno passa al giocatore successivo.

FNE DEL GIOCO Vince chi arriva alla casa di mamma oca, ma attenzione: prima bisogna pescare la casetta e
controllare se veramente ¢& mamma oca. In tal caso, & vittoria! Ma se si trova la volpe bisogna scappare e
tornare indietro di 5 caselle!

Nota: le casette pescate simettono da parte.

REGLAMENTO ;Quién serd el primero en devolver a su casa el pato que se ha perdido? Adelante, pero jcuidado
con los peligros! Con este juego los nifios aprenden a reconocer los niimeros del 1al 5 y a relacionarlos con sus
cantidades correspondientes. Ademds, empiezan a contar.

PREPARACION Se construye el puzle de mamé oca que se convierte en el recorrido. Cada nifio escoge un
pato-marcadorylo coloca en la casilla de salida, que es el ojo de mama oca. Después de mezclarlos, se colocan los
huevitos cubiertos en el espacio dedicado debajo de las patas de mamd oca. Las casitas también se mezclany se
colocan, cubiertas, sobre la casilla de llegada.

JUEGO Por tunos, cada jugador destapa un huevito y avanza tantas casillas como indique el niimero del huevito (el
huevito muestra tanto el niimero como la cantidad, para que los nifios puedan contar las posiciones de avance). Si
sellega a una casilla que ya esta ocupada por otro jugador, se coloca el pato encima del otro.

DOBLE AVANCE Si un jugador llega a una casilla que tiene el circulo del mismo color que el de su pato marcador,
tiene derecho a avanzar dos veces (si ha sacado el niimero dos, por ejemplo, avanza dos més). Este premio no vale
sila casilla ya estd ocupada por otro jugador.

NINGUN AVANCE Entre los huevitos hay uno sin niimero. El desafortunado jugador tiene entonces que quedarse
quietoy el juego pasa al siguiente jugador.

FIN DEL JUEGO Gana quien llegue a la casa de mama oca, pero cuidado: antes hay que coger la casita y asegurarse
de que dentro estd mamd oca. Si asi es, jvictoria! Pero si se encuentra el zorro, jhay que huir y retroceder 5 casillas!

Nota: las casitas pescadas se apartan.



SPIELREGELN Wem gelingt es als Erstem, das Génschen nach Hause zu bringen, das sich verirrt hat? Los geht's,
doch aufgepasst: Es sind Fallstricke vorhanden!

Bei diesem Spiel lernen die Kinder, die Zahlen 1 bis 5 zu erkennen und den entsprechenden Mengen
zuzuordnen. Auerdem beginnen sie zu zahlen.

VORBEREITUNG Das Puzzle der Gansemutter, das der Spielplan sein wird, wird zusammengesetzt. Jedes Kind
wahlt einen Ganschen-Spielstein aus und stellt ihn auf das Startfeld, das dem Auge der Gansemutter entspricht.
Die Eier werden gemischt und umgedreht in dem Bereich unter den Fii3en der Gansemutter angeordnet. Die
Hauschen werden ebenfalls gemischt und umgedreht auf das Zielfeld gelegt.

SPIEL Der Reihe nach deckt jeder Mitspieler ein Ei auf und riickt so viele Felder vor, wie das Ei anzeigt (auf den
Eiern ist sowohl die Zahl als auch die Menge abgebildet, so dass die Kinder die Felder zahlen kdnnen, die sie
vorriicken diirfen). Wenn man auf einem Feld ankommt, das bereits von einem anderen Mitspieler besetzt ist,
stellt man sein eigenes Ganschen auf das Ganschen des Mitspielers.

ZWEIMALIGES VORRUCKEN Wenn ein Mitspieler auf einem Feld ankommt, dessen innerer Kreis die gleiche
Farbe hat wie sein Ganschen-Spielstein, darf er ein zweites Mal um die gleiche Punktzahl vorriicken (wenn er
zum Beispiel die Nummer zwei aufgedeckt hat, riickt er weitere zwei Felder vor). Dieser Preis gilt jedoch nicht,
wenn man auf einem Feld ankommt, das bereits von einem anderen Mitspieler besetzt ist.

KEIN VORRUCKEN Eines der Eier hat keine Zahl und keine Menge. Der Spielstein des Pechvogels unter den
Spielern, der es aufdeckt, bleibt daher stehen und der néchste Spieler ist an der Reihe.

SPIELENDE Wer am Haus der Gansemutter ankommt, ist zwar am Ziel angekommen, aber er muss erst noch ein
Héuschen ziehen und priifen, ob die Ginsemama wirklich da ist. Ist die Ginsemama da, hat er gewonnen!
Wenn der Spieler jedoch den Fuchs findet, muss er weglaufen und 5 Felder zuriickgehen!

Hinweis: Die gezogenen Héuschen werden beiseitegelegt

REGULAMENTO Quem sera o primeiro a levar de volta para casa o pequeno pato perdido? Vamos Ia, mas
cuidado com as armadilhas!

Com este jogo, as crianas aprendem a reconhecer os nimeros de 1a 5 e a associa-los as respetivas quantidades.
Além disso, comecam a contar.

PREPARACAO Constrdi-se o puzzle da mae-ganso, que se convertera no caminho. Cada crianca escolhe um
pato-marcador e posiciona-o na casa de partida que corresponde ao olho da mée-ganso. Uma vez misturados,
escondem-se 0s ovos no respetivo espaco debaixo das pernas da mae-ganso. Misturam-se também as casinhas e
colocam-se escondidas na casa de chegada.

J0GO Avez, cada jogador mostra um ovo e avanga tantas casas quantas indicar o nimero do ovo (0 ovo ilustra
tanto o niimero quanto a quantidade, para que as criangas possam contar as posicoes a avancar). Se um jogador
chegar a uma casa ja ocupada por outro concorrente, coloca o seu proprio pato em cima do pato do concorrente.

AVANCO DUPLO Se um jogador chegar a uma casa cujo disco tenha a mesma cor do seu pato, tem o direito de
avancar duas vezes (por exemplo, se lhe sair o nimero dois, ele avanca novamente dois). Este prémio nao é
valido quando se chegar a uma casa ja ocupada por outro concorrente.

SEM AVANCO Entre os ovos, ha um sem niimero. 0 infeliz jogador permanece parado e o turno passa para o
préximo jogador.

FIM D0 JOGO Ganha quem chegar a casa da mae-ganso, mas atencdo: primeiro precisa de tirar a casinha e
verificar se a mae-ganso realmente est Ia. Se assim for, ganhou! Mas se encontrar a raposa, tera de fugir e
recuar 5 casas!

Nota: as casinhas tiradas sdo postas de lado.
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REGELS Wie slaagt erin om als eerste het verdwaalde gansje, terug naar huis te brengen. Laten we gaan, maar
let op de valkuilen! Met dit spel leren de kinderen om de nummers van 1 tot 5 te herkennen en ze te koppelen
aan de overeenkomstige hoeveelheden. Bovendien, beginnen ze met het leren tellen.

VOORBEREIDING Stel de puzzel samen van moeder gans, die vervolgens het percours wordt. leder kind kiest
een pion-gansje en zet deze in het vertrekvakje dat corrispondeert met het oog van moeder gans. De eieren
worden, nadat ze door elkaar zijn geschud, ondersteboven op de daarvoor bestemde ruimtes onder de poten
van moeder gans gelegd. Ook de huisjes schudt men door elkaar en legt ze ondersteboven, op het vakje van
aankomst.

SPEL Om de beurt, draait iedere speler een eitje om en gaat het aantal vakjes vooruit dat het nummer op het
eitje aangeeft. (Het eitje toont zowel het nummer als de hoeveelheid aan, zodat het kind het aantal vakjes dat
het vooruit mag gaan, kan tellen.). Als men op een vakje komt dat al is bezet door een andere deelnemer, zet
men zijn gansje boven dat van de andere deelnemer.

DUBBELE AFSTAND VOORUIT Als een deelnemer aankomt op een vakje dat een rondje heeft in dezelfde kleur
als het pion-gansje, mag hij twee keer vooruit gaan (als er bijvoorbeeld twee op staat, mag hij er nog twee
vooruit). Deze beloning telt niet als men aan komt op een vakje dat al bezet is door een andere deelnemer.

NIET VOORUIT GAAN Tussen de eieren zit er één zonder nummer. Deze ongelukkige deelnemer blijft dus stil
staan en de beurt gaat door naar de volgende speler.

EINDE VAN HET SPEL Degene die aankomt bij het huis van moeder gans wint, maar let op: eerst moet je het
huisje oppakken en controleren of moeder gans er werkelijk is. In dat geval, is het de overwinning! Maar als je
de vos vindt, moet je wegvluchten en 5 vakjes terug gaan!

Opmerking: de opgepakte huisjes legt men aan de kant.



[IPABWIA UTPbI Kto nepBbim BepHeT somoii noTepsaBLuytoca YTKY? Bnepea! Ho ocreperaiica noagoxa! C
MOMOLLIbI0 3TOiA UTPbI €TV Hay4aTCA Pacno3HaBaTb Yvaia oT 170 5 1 accoMnpoBaTb UX C COOTBETCTBYHLLMMM
BenuMHamMu. Kpome Toro, OHU HauHYT 0BNIaZiEBaTb CYETOM.

[10ArOTOBKA K UTPE NMepBbim aenom aieayet cobpatb nasn ¢ usobpaxeHnem Mambi-rycbIHu, KoTopblil Gyaet
CIYUTD UTPOBbIM Nonem. Jlanee, kaxablil pebeHoK BbIGUPaeT cebe N0 0AHOI yTKe-PuLLKe M NOMeLLaeT ee Ha
CTapTOBYI0 KNETKY C U300parkeHmeM rna3a Mambl-rycbIHu. 3aTem, HyXHO NepeMeLLaTh AiLa 1 NOMeCTUTb UX
NULIeBOIE CTOPOHOIA BHY3 B CNeLiuanbHO 0TBeieHHOe MecTo B flankax Mambl-rycbiHu. [loMukm Takxe
nepemeLLMBaIOTCA 1 Pa3MeLLAlOTCA Ha GUHULLIHON KNeTKe NINLLeBOIA CTOPOHON BHU3.

KAK MTPATb Urpoky no ouepeau 0TKpbIBAIOT 110 OAHON KapTouKe-AiLly 1 NPOABMIAIOT (BOHO GULLIKY Ha YMCI0
KNIETOK, yKa3aHHoe Ha AiiiLie (Ha AliLie M306paXeHo Kak Yiaio, Tak 1 BeNNYMHA, YTOObI ManbILLW MOT/IM CYUTaTh
KNeTKM BO BpemaA nepeABINKeHuA o HUM). EG1 urpok nonagiet Ha KNeTKy, 3aHATYI0 APYriM UTPOKOM, OH CTaBUT
BOH0 YTKY-QULLIKY NOBEPX (ULLIKM conepHUKa.

JIBOVHO XO[1 Ecwi urpoK npoXoguT Yepes KIeTKy C OTMETKOIA, KOTOpast COOTBETCTBYET LIBETY ero yTKI-GULLKH,
emy NpefioCTaBAAeTCA BO3MOMHOCTb XOAUTb ABaM /bl (HANPUMep, U1 BbINano YnaIo 2, OH XOAUT elLie ABa
pa3a). [laHHoe NperMyLLeCTBO He NPUMEHAETCA, eIM UPOK OCTAHABMMBAETCA Ha KIETKe, 3aHATOi Apyrim
UrpoKOM.

[POMNYCK X0/1A Cpeay Bcex Npoumx ectb 0AHO AifLL0, Ha KOTOPOM He YKa3aHo 4uaio. [onas Ha Hee, HeBe3yuuii
UrPOK NPONYCKAET X071, KOTOPbIii NEPEXOAWT K aieAyioLLemy UrpoKy.

KOHEL, U Pbl Mo6expgaet urpok, AobpapLuniica 4o soma Mambi-rycbiHu. Ho, BHumaHue! CHayana Hy»Ho
BbITAHYTb JOMYK 1 POBEPUTD, U306paxeHa vt Ha Hem Mama-TycbIHsA. Eom Ha KapTouke umeeTca
u306paxeHue rycbIHu, UrpoK BbIMrpbiBaeT! ECm e Ha BbITAHYTOI KapTouke 1306paxeHa nuca, Urpoky HyKHO
6exaTb 1 OH BO3BpaLLIAETCA Ha3afi Ha 5 KIETOK.

Tpumeyarue: 8bIMAHYMbIe AOMUKU OMKNAOLIBAIOMCA 8 ATIOPOHY.

REGULAMIN GRY Komu pierwszemu uda sig sprowadzi¢ do domu zagubiona kaczke? Wyruszamy, ale uwazaj na
putapki! W te] grze dzieci uza sie rozpoznawac liczby od 1 do 5 ifaczy¢ je z odpowiadajacymi im ilosciami. Poza
tym, zazynaj lizy¢.

PRZYGOTOWANIE DO GRY Nalezy utozy¢ puzzle z mama gesia, ktdre stana sie torem do gry. Kazde dziecko wybiera
pionek- kaczke i umieszcza go na polu startowym, ktdre odpowiada oku mamy gesi. Jajka, po przetasowaniu,
umieszcza sie zakryte w odpowiednim miejscu pod tapami mamy gesi. Rowniez domki nalezy wymieszaci
umiescic zakryte na polu mety.

PRZEBIEG GRY Kazdy z zawodnikow po kolei odkrywa jedno jajko i porusza sig do przodu o tyle pdl, ile wskazuje
lizba na jajku (jajko pokazuje zardwno liczbe, jaki ilos¢, dzieki zemu dzieci moga lizy¢ pozycje przemieszczenia
sie do przodu). Jesli przybywasz na pole juz zajete przez innego zawodnika, kfadziesz swojq ges na gesi zawodnika.
PODWOJNE PRZESUNIECIE PIONKA DO PRZODU Jesli zawodnik przybedzie na pole z zetonem w tym samym
kolorze co jego pionek- kaczka, ma prawo do przesuniecia pionka do przodu dwa razy (jesli np. wyrzuci dwdjke, to
porusza sie do przodu jeszcze o dwa pola). Ta nagroda nie obowiazuje, jesli przybedziesz na pole juz zajete przez
innego zawodnika.

BRAK PRZESUNIECIA PIONKA DO PRZODU Wsrod jajek jest jedno bez liczby. Pechowy zawodnik pozostaje wtedy
bez ruchu, a kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

KONIEC GRY Zwyciezca jest ten, ktory dotrze do domu mamy gesi, ale uwaga: najpierw musisz wyciagnac domek i
sprawdzi¢, czy rzeczywiscie jest tam mama ges. Jesli tak, to wygrywasz! Ale jesli znajdziesz lisa, musisz uciekaci
cofnacsie 0 5 pol!

Uwaga: wyciqgniete losowo domki nalezy odfozy¢ na bok.



KANONIZMOX Motog Ba katapépel MpwTOG va EMOTPEPEL TO TIATAKI TTOU XABnke aTo omity; Zekivdie, al\d mpogoy)
oToug Kvduvoud!

Mé aut6 To maryvidi ta madia pabaivouv va avayvepi{ouy Toug apiBpolc and to 1 péxpt o 5 Kai va Toug
avioTotyoUV e TIG oxEeTIKEC moodtnte. Emiong, apyilouv va petpouv.

[TPOETOIMAZIA Kataokeud{oupie To mal\ T¢ papdg xrjvag mou Ba amoteléoel T Stadpopiy. KaBe maudi emhéyer
£va mamaki onpatodoTNeng Kat To TomoeTel MAvVw 0T TETPAYWVAKI AQETNPIag TTOL AVTIOTOLYEl OTO HATL TNG HApAC
Xfivac. Ta avyd, pohic avakateutovy, TomoBetolvan avamodoyupiopéva oto katdMnho onpicio kdtw amod Tamodia
NG Papdg Xrjvag. AVaKaTEYTE Kal Ta OTMTAKIA Kot TOOBETOTE Ta avamodoyupIopEVa TIVE OTO TETPAYWVAKL
agiéng.

MAIXNIAI Me ) og1pd, 0 kde avtimahog yupilet éva auyo Kat mpoxwpd 1000 TETpaywVAaKia 6aa Seixvel 0 aptBpoc
0V auyoU (To avyd ameikovilel 1000 Tov apiBp 600 Kal Ty MoGOTNTA, WOTE Ta maIdid va Pmopolv va PETPOLV TI
Béoe1g mou mpémel va mepdaouv). Edv o maikng gTdoe! og éva TeTpaywvaki mou givat jn Katenppévo amo d\ho
TIaiKTn, TomoBETE( TO MAMAKI TOL AV amd exeivn Tou avtinahou.

AINAH KINHZH Edv évag maiktng pTaoel o€ éva TETPaywVAKL Tou omoiou o §iokog xel T0 iblo XpwHal e To mamdkt
onpatodoorn¢ Tou, éel Sikaiwpia va mpoywprioet dUo popéc (€dv yet o apiBpdg dlo, yia mapadetypa, mpoywpd
dMa dvo terpaywvdkia). To prévoug g Sumhig kivong Sev 1oxUel £Gv T0 TETpaywVAKI 6To 0moio Ba pTdoel o
TiaiKkTnG €ivat katenppévo amd do avtimaho.

KAMIA KINHZH Avapeoa ota auyd undpyet éva xwpic apiBpd. O dtuyog avtimalog mapapével eMOpEVG oTAatHog
Kat 1) O€Lpd MEPVA GOV EMOLEVO TaiKT).

TEAOZTOY MAIXNIAIOY KepdiCer omoto @Taoet ato omiti Th¢ papdg xijvag, ald mpogoy1y: mpwta mpémetva
EVTOMIOELG TO OMMTAKI Kol val ENEyEEL £Gv ekel mpdypari BpiokeTat n papd xrjva. Ty mepimwon aur), viknoeg!
AN\ gdv ekei Bpioketat n aAemo mpEmeL va QUYEIC YPIYOpa KAl Va EMOTPEYPEL oW 5 TETpaywvdkial

Znueiwon: Ta oymtdKia mov maipvouy ot maikteg TomoBToUVTaI KaTd PO,

PRAVIDLA Kdo zvlddne jako prvni dovést domii ztracené housatko? Pojdine, ale pozor na nastrahy!
Pii této hire se déti nauci rozpoznavat €isla od 1 do 5 a spojovat je s odpovidajicim mnozZstvim. Navic
zacnou pocitat.

PRIPRAVA Sestavte puzzle maminky husy, z néhoz vznikne trasa. Kazdé dité si vybere misto pro figurku
housatka a umisti ji na startovni policko, tedy oko maminky husy. Po zamichani umistéte zakryta vajicka
na odpovidajici policka pod nohama maminky husy. Zamichejte také domecky a umistéte je na cilové
policko.

HRA Hra¢, ktery je na fadé, odkryje vajicko a postupuje o tolik policek, kolik ukazuje ¢islo na vajicku (na
vajicku je Cislo i znazornéné odpovidajici mnoZstvi, aby si déti mohly spocitat, o kolik policek postupuji).
Pokud zastavite na policku jiZ obsazeném jinym hracem, polozte své housatko na housétko spoluhrace.
DVOJITY POSTUP VPRED Pokud hré zastavi na policku, na kterém je puntik stejné barvy jako figurka
housétka, postupuje dvakrat (pokud napfiklad vyslo cislo dvé, postupuje navic o dvé dalsi policka). Tato
odména viak neplati, pokud zastavite na policku, které je jiz obsazené jinym hracem.

ZADNY POSTUP VPRED Mezi vajicky je jedno bez &isla. Hraé, ktery ma tu smiilu, tedy ziistava stat,
nepostupuje a na fadé je dalsi hrac.

KONECHRY Vyhréva ten, kdo dorazi do domu maminky husy, ale pozor: Nejprve je teba vybrat si domedek
a zjistit, zda je v ném opravdu maminka husa. Pokud ano, vyhrali jste! Pokud oviem najdete lisku, musite
utéct a vratit se zpét o 5 policek!

Pozndmbka: Vybrané domecky odklddejte stranou.






