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Krol Regmald Chczwy ma plan zagospodarowania wielkich potaci tajemniczego
i mrocznego Basniowego Boru. Mysl o bogactwie, jakie wptynie do jego skarbca, gdy
tylko oczysci teren i zacznie budowe, wypelnia jego serce nieskonczong radoscig.
Niestety Krélewscy Budowniczowie, znani takze jako Trzy Mate Swinki, zestarzeli
 sigizdziwaczeli. Ostatnim projektem, jaki zaproponowali swojemu wladcy, byla
’\ seria domow w ksztatcie dorodnych, pomaranczowych dyni...

Po blamazu podstarzalych Swinek krél poszukuje kogos wystarczajgco

kompetentnego, zeby zaprojektowac najzwyklejsze domostwa zwykorzystaniem

wylqgcznie uzywanych od wiekow, ogolnodostepnych surowcow. Bratanice

i bratankowie legendarnej, sSwinskiej trojki coraz czesciej odwiedzajq palac,

chcgc dowies¢ swoich umiejetnosci na tym polu. Zadanie jest proste: ktokolwiek

jako pierwszy wzniesie trzy domy, otrzyma tytut Krolewskiego Budowniczego,
a jego kiesa juz nigdy nie bedzie pusta.
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W Basniowym Borze wcielacie sie w bratanka lub bratanice jednej z trzech stynnych Malych Swinek i rywalizujecie o to, komu pierwszemu uda sie wybudowaé trzy domy
ze stomy, drewna lub cegly. Jako gracze bedziecie w sekrecie podrézowaé do okreslonych miejsc w Basniowym Borze, zeby zebraé ograniczong liczbe dostepnych tam
surowcéw. Jesli wiecej niz jedna Swinka znajdzie sie na danej lokacji, bedzie musiala podzielié sie znalezionymi tam zasobami. Jesli jednak Swinka bedzie na lokacji sama,
zabiera wszystko dla siebie. Karty basni pozwolg wam wyprowadzi¢ w pole przeciwnikéw, ktérzy nie pozostang dtuzni w walce o jak najszybsze postawienie domkoéw.

W trakcie rozgrywki z lasu zacznie wylania¢ sie ferajna przedziwnych sojusznikéw, ktérzy w postaci kart towarzyszy pomoga wam osiaggna¢ cel. Pierwszy gracz, ktéremu
uda sie postawi¢ trzy domy w dowolnej kombinacji: ze stomy, drewna lub cegly — wygrywal

GK Wlf 4 plansze graczy
Mﬁ'fa 7 Kazda unikatowa plansza gracza posiada miejsce na sktadowanie waszych surowcéw oraz pie¢

dziatek budowlanych, na ktérych mozecie stawia¢ swoje domy. (Dziatki budowlane nie sq konkretnie
4 plansze lokacii wskazane na planszy, oznacza to jedynie, ze mozesz mie¢ maksymalnie pie¢ doméw na planszy naraz.)

pole las targ
e, Rewers
16 kart zbiorow pomaraficzowego
zestawu

Cztery zestawy po cztery karty odrdznione
od siebie kolorem rewersu. Tych kart
bedziecie uzywac do planowania swoich
wypraw na lokacje.

45 segmentow domow

S3 to elementy, ktére wykorzystacie do zbudowania swoich doméw
ze sfomy, drewna i cegly. Jest po 5 sztuk kazdego elementu.

Stoma Drewno Cegly

Zbierz stome Zbierz drewno Zbierz cegle Zbierz z targu

4 karty pomocy

1.Faza zbierania

Przypomna wam
o podstawowych krokach
kazdej fazy gry.
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56 kart basni 25 kart towarzyszy

Basnie s jednorazowymi kartami, ktérych uzyjecie, zeby b i Kazda karta towarzysza daje specjalng umiejetnosé, ktora
przechthzyc' i wyprowadzi¢ w pole'Waszylch przeciwnik'évs'/. SpeC]alne typy kart basni dziata w sposdb ciagly, ale mozecie posiadaé tylko jedng
Trzymacie je na rece, ukryte przed innymi, tak dugo, az nie taka karte naraz, polozong odkryta przed sobg. Kazda

Niektdre karty basni posiadajg symbol AT R DA
karta méwi, kiedy mozna jej uzy¢1ijakijest tego efekt.

zdecydujecie sie je zagra¢. Kazda karta méwi, kiedy nalezy jej

uzy¢ ijaki jest tego efekt. typu w lewym gérnym rogu.
Zaawansowanych kart basni uzyjcie tylko, gdy wszyscy gracze _ & Do zaawansowanych kart towarzyszy podejdzcie w ten
znaja juz podstawowe zasady rozgrywki. Dodajg grze glebi d Stwor. Ta karta oznacza zlego 7 g sposéb, co do zaawansowanych kart basni.

7\ ikilka nowych mechanik, ktére najlepiej sprawdza sie w gronie ' stwora, ktéry udaje sie do lasu

zaawansowanych graczy, potrafigcych na nie zareagowac. i sprawia klopoty. Szczegély

poznacie na stronie 5. AL
Symbol A erty to-
specjalnego Nastepna tura. Ta karta basni gl A
typu aktywuje si¢ w nastepnej rundzie 4
A H h 7 Zaawanso-
S - nie aktualnej. Szczegdly wanego \g
i poznacie na stronie 9. N \\ﬂ s P %
awansowa- A ; O ymé
nej basni | Unikatowa lokacja. Ta karta Moment -
Nazwa \X basni to specjalny teren, ktéry Al ‘723::;’33;';"::::;";7:;52L‘;;zz;:;me
il Wil Zly Witk dolaczany jest do lokacji Efekt  — Wity snutonsc e
‘ . . . . . . . dziatania Olbrzyma.
aktywacji n;yﬁf%ﬂfﬁflf;’i‘.&ifﬁ?.5'&2%&. i zmienia zasade jej dziatania \ =
2ty Wilk, musza zniszczy¢ jeden wybrany 3 4
R 2 oo o o ol peaiei peittiberal, - Praykladowy przéd
N Szczegdly poznacie na stronie 9.
Tyl Przykladowy przéd
60 pojedynczych surowcow | 15 okazalych surowcow 3 zetony premii pierwszego budowniczego
Po 20 z kazdego typu: stomy, drewna Po 5 z kazdego typu: stomy, drewna i cegiel. Specjalna nagroda dla gracza, ktéry jako Rewers zetonu pokazuje dostepne
i cegiel. Kiedy instrukcja wspomina Zauwazcie, ze kazdy typ surowca ma przypisang inng pierwszy wybudowat dom danego rodzaju. do wyboru premie.
o surowcach, odnosi sie wiasnie do nich. warto$¢ okazalego surowca. W trakcie gry mozecie . :

dowolnie wymieniac je w ramach wspdlnej puli. ")/. mia Trege
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1karta 2karty poizkazdego
towarzysza basni surowca

1sloma 1drewno 1cegla s stomy s dredins st
4 figurki Swinek 6 figurek stworéw 1 figurka 27T
pierwszego ! S
gracza

Ten, kto trzyma jg
w rece, jest aktualnym
pierwszym graczem.

JesTi cokolwiek dzieje sig ,w kolejnosci
tury”, zaczyna sig od pierwszego gracza

1 postepuje zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdwek zegara, omijajgc jakichkolwiek
niezaangazowanych graczy.

1kosé
Krélewicza

Kontroluje gracza
neutralnego
W rozgrywce
= dwuosobowej.
fioletowa zielona Smok Wilk Wilk 9




%zygafmm do. ‘9&/'7
g

Potézcie trzy plansze lokacji (pole, las, cegielnia)
posrodku stotu, jedng obok drugiej.

W grze 4-osobowej do pozostalych trzech
dodajcie jeszcze targ. Przy mniejszej liczbie
graczy plansza targu nie bierze udzialu w grze.

9 Posegregujcie pojedyncze oraz okazale surowce
rodzajami i potdzcie obok lokacji, tworzac tym
samym wspodlng pule.

9 Poldzcie okazala stome (zeton warty 5 stomy)
na planszy pola, okazale drewno (4 drewna) na
planszy lasu, a okazatg cegle (3 cegly) na planszy
cegielni.

W grze 4-osobowej, potdzcie po
1 pojedynczym surowcu na planszy targu
(stome, drewno, cegle).

Poldzcie trzy zetony premii pierwszego
budowniczego, po jednej pod odpowiednia
plansza lokacji.

9 Stworzcie obok wspdlng pule segmentéw
domoéw, czyli podldg, Scian i dachéw, w trzech
rodzajach.

@ Potasujcie karty basni oraz towarzyszy osobno
i potézcie je w dwodch zakrytych taliach obok
plansz.

0 Obok umiesécie figurki stwordw.

0 Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze plansze
gracza, trzy karty zbioréw (zbierz stome, zbierz
drewno, zbierz cegle) oraz figurke Swinki
w danym kolorze.

W grze 4-osobowej kazdy z graczy bierze tez
karte zbierz z targu oprocz pozostaltych kart
zbioréw. Przy mniejszej liczbie graczy kart tych
nie uzywacie.

Kazdy z graczy bierze tez karte pomocy.

Dajcie figurke pierwszego gracza temu, kto jadt
ostatnio bekon. Jestescie gotowi, zeby zaczad!
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Gra toczy sie na przestrzeni rund. Na kazdg runde skltadajg sie trzy fazy, ktdre rozegrajcie w nastepujgcej kolejnosci:

1. Zbieranie| 2. Budowa

3.Porzadki

Wpende Goo

1. Zbieranie

W tej fazie bedziecie przemieszczac sie na lokacje, gdzie
zdobedziecie surowce potrzebne do wznoszenia doméw.

Upewnijcie sig, czy na poszczegdlnych etapach nie sq aktywowane
& 3% zdolnosci kart basni i towarzyszy. Kazda karta wyraznie opisuje,
3 kiedy jej efekt ma miejsce.

1. Kazdy z graczy musi wybrac jedna karte zbioréw (i dodatkowo moze
wybraé jedng karte basni, jesli sobie zyczy) z reki. Uldzcie karty zakryte
przed sobg (basnie na wierzchu).

2. Odkryjcie wszystkie zagrane karty basni. Rozstrzygnijcie efekty kart,
na ktérych jest wskazanie ,,po odkryciu”.

?;v‘ Kiedy kilka kart basni i/lub towarzyszy

v miatoby by¢ aktywowanych w tym samym
czasie, rozstrzygnijcie je w kolejnosci tury.

_, Dodatkowo, jesli na jakiejkolwiek karcie basni znajduje

#Y sie ten symbol (0znaczajacy stwora), gracz ktory te karte
zagral, musi odnalez¢ odpowiadajacg danemu stworowi
figurke ze wspodlnej puli, a nastepnie umiescic jg na
wybranej przez siebie lokacji. Na kazdej lokacji moze znajdowac sie
maksymalnie jeden stwor.

Jesli zagranych zostato wigcej stwordw niz fizycznie jest dostepnych figurek,
zamiast miniatury potozcie odpowiedniq karte na wybranej lokacji.
Sam(-a): Swinka jest sama, jesli w lokacji, na ktorej si¢ znajduje, nie ma
zadnej innej Swinki, nawet jesli pojawil si¢ na niej stwor.

3. Odsloncie wszystkie karty zbioréw. Kazdy z graczy nastepnie
umieszcza swoja Swinke na wskazanej na swojej karcie lokacji.
Nastepnie rozstrzygnijcie wszystkie efekty kart basni, ktére
uruchamiane sa ,przed zebraniem surowcow”.

4. Jesli swinka jest na danej lokacji sama, gracz ktéry ja kontroluje,
zbiera wszystkie surowce z tej lokacji. Jesli na lokacji jest wiecej niz
jedna $winka, surowce trzeba rozdzieli¢ réwno pomiedzy wszystkich
graczy kontrolujacych te $winki, zaokraglajac w dét. (Rozmiericie
surowce ze wspélng pulg, jesli bedzie taka potrzeba.) Jakikolwiek surowce,
ktére pozostaly na lokacji, zostajg tam do kolejnej fazy zbierania.

5. Rozstrzygnijcie wszelkie pozostale efekty opisane jako ,koniec fazy
zbierania”.

2

Kazdy z graczy bierze swojg karte zbioréw z powrotem na reke.
Waszystkie rozstrzygniete karty basni odlézcie na odkryty, wspélny stos
kart odrzuconych, w poblizu talii kart basni. Niekt6re karty basni zostajg
w grze dtuzej niz zwykle —nie odrzucajcie ich tak dtugo, jak to wynika

z opisu. Wszelkie figurki stwor6w znajdujace sie na lokacji wracajg do
wspélnej puli.

%.{7%0/ hierania brob 74@ broku

Cala trojka graczy wybrala karty, ktore
chcg zagrac. Niebieski i Zielony zagrali
zarowno karty zbiorow, jak i karty
basni. Zielony zagrat jedynie karte
zbiorow.

Nastepnie odkrywajq obie karty basni.
Niebieski odstonit Trolla Mostowego
(jako, ze jest stworem, jego figurka musi
zostac potozona na lokacji), a zielony
Spryciarza (ktory uaktywnia sig przed
zbieraniem). Niebieski kladzie Trolla
na lokacji cegielni, majqc nadzieje, ze
zlapiq si¢ na to zbierajgcy w niej gracze.

W kovicu odstaniajg wszystkie karty
zbioréw. Niebieski i Pomarariczowy
zagrali pole, a Zielony cegielnie,

w ktdrej czai si¢ Troll! Kladg swoje
Swinki w wybranych miejscach.
Wowczas aktywuje si¢ Spryciarz
Zielonego, ktéry na szczgscie pozwala
mu uciec jak najdalej od Trolla.
Decyduje wigc udac si¢ na plansze lasu.

Zielony zostat sam w lesie, w zwigzku
z czym zabiera wszystkie 5 drewna
dla siebie. Niebieski i Pomararnczowy
wylgdowali wspélnie na polu, dlatego
muszq podzieli¢ sig znajdujgcq sie
tam stomq. Na polu jest 5 stomy, wiec
kazdy bierze po 2, a jedna zostaje na
miejscu, na kolejng runde.

W tym momencie aktywuje sig Troll Mostowy, ale niestety na cegielni nie ma Swinek,
na ktére mogthy napasc.

Wszyscy gracze zabierajg z powrotem swoje karty zbiorow na rece. Obie karty basni
(wliczajgc smutnego Trolla, ktoremu nie udato si¢ nic zrobi¢, w wyniku dziatania
Spryciarza) sq nastgpnie odrzucane. Figurka Trolla Mostowego wraca do wspdlnej puli. 9



2.Budowa

W tej fazie bedziecie wykonywac akcje w celu pozyskania surowcéw, dobiera¢ karty basni oraz korzystaé z surowcéw przy wznoszeniu swoich doméw z segmentow. W kolejnosci tury kazdy z graczy
wykonuje jedna ture. W swojej turze wykonaé mozecie dwie akcje. Mozecie wykonac te sama akcje dwukrotnie albo kazda z nich moze by¢ inna. Kazda z akeji moze by¢ jedng z ponizszych opcji:

A) Dobierz karte basni

Wez wierzchnig karte z talii kart basni

i dodaj j3 do swojej reki. Nie ma limitu kart,
jakie gracz moze trzymac na rece.

B) Wez 1 surowiec ,
Wez 1 pojedynczy, wybrany przez siebie ‘_%f ’
surowiec ze wspélnej puli. Nie ma limitu N/ @

surowcow, ktére mozesz mie¢ na swojej planszy.

C) Budyj
Zbuduj jeden segment domu. Aby to zrobié, zapta¢ odpowiednig liczbe wskazanych surowcéw, zwracajac je do wspdlnej puli. Nastepnie dodaj nowy segment do domu na
swojej planszy gracza. Zeby budowa¢ dany typ segmentu, musisz uzyé odpowiadajacego mu surowca, np. zeby zbudowaé segment stomiany, potrzebujesz stomy.

et 3 )
b= L :‘
R o

PODLOGA

\ = - ~ia

SCIANY Dobierz 1 karte towarzysza
4 i albo jg zachowaj, albo oddaj

innemu graczowi (patrz

ponizej).
Spdjrz na premie pierwszego
6 budowniczego (patrz nizej).
\- J
ZASADY BUDOWANIA

Jako jedng ze swoich akcji wybierasz budowanie. Masz 4 drewna i 3 stomy, co oznacza
ze stac cig na stomiang podtoge albo drewniane sciany, ktore mozesz postawic na
drewnianej podtodze zbudowanej w jednej z wezesniejszych tur. (Zauwaz, Ze nawet
majqgc dos¢ surowcow na wzniesienie drewnianej podtogi, nie mozesz tego zrobic,
poniewaz budujesz juz drewniany dom). Decydujesz si¢ na budowe Scian na istniejgcym
domu. Placisz 4 drewna, odkladajgc je do wspélnej puli, bierzesz segment drewnianych
« W grze znajduje si¢ dos¢ segmentéw, zeby wznies¢ 5 doméw kazdego typu. Scian i uktadasz na drewnianej podtodze swojego domu.

Jesli jakis typ surowcdw sie wyczerpie, nie mozecie wiecej budowaé doméw

tego typu.

« Kazdy z waszych doméw musi by¢ budowany w kolejnosci: od podlogi,
poprzez $ciany, po dach.

« Mozecie pracowa¢ nad kilkoma domami naraz, ale nie mozecie zacza¢ nowej
budowy, jesli nie ukoniczyliscie jeszcze innego domu tego samego typu.

« Kiedy ukoniczycie dom, mozecie zacza¢ budowacé kolejny tego samego typu.

Poniewaz udalo si¢ zbudowac sciany, dobierasz karte towarzysza
i decydujesz, czy jq zatrzymad, czy nie. (Dalsza czgs¢ przykladu ponizej.)
« Mozecie zacza¢ budowaé nowy dom tylko wtedy, gdy macie pusta dziatke

budowlang na swojej planszy gracza. Kazda plansza posiada pie¢ dziatek.

D) Specjalne akcje

Niektére karty towarzyszy umozliwiaja specjalng akcje. Kazda z kart powie wam, w jaki sposob
dana akcja dziata. Specjalna akcja wlicza sie do limitu dwéch akcji, jakie mozecie wykona¢

w fazie budowania. Co wiecej, kazdg z akeji specjalnych mozecie wykonac¢ tylko raz w turze.
Jest mozliwe i dopuszczalne zuzy¢ akcje specjalng jednego towarzysza, a nastepnie w ramach
drugiej dobra¢ innego towarzysza i uzy¢ jego akcje specjalng w tej samej turze.

Specjalna akcja Wrozki Chrzestnej
pozwala ci dobraé dwie karty basni
—mocna rzecz!




TOWARZYSZE

Towarzysze to postaci z innych basni, dysponujace r6znymi mocami, ktére przybywajg
wam z pomocg. Towarzyszy otrzymujecie za kazdym razem, kiedy wznosicie $ciany,

a takze dzieki efektom dzialania niekt6rych kart basni i innych towarzyszy. Towarzysza
mozna otrzymacé tez dzieki wygraniu premii pierwszego budowniczego. Za kazdym
razem, kiedy otrzymujesz towarzysza, odston go i zdecyduj, czy chcesz go zachowa¢

dla siebie, czy odda¢ innemu graczowi. (Gracz ten nie moze odmowic przyjecia towarzysza!)
Przejdzcie do sekcji , Karty Towarzyszy” po wiecej szczegbtow.

Kazdy z graczy moze posiada¢ naraz tylko jednego towarzysza. Kiedy otrzymujesz
towarzysza (czy dlatego, ze chcesz go zachowad, czy tez dostates go od innego gracza), musisz
odrzuci¢ poprzedniego towarzysza (jesli takiego posiadasz). Nowy zajmuje jego miejsce.

Specjalne akcje: niektorzy towarzysze dajg dostep do akcji specjalnych. Kazda specjalna

akcja towarzysza moze by¢ wykorzystana raz na ture, podczas fazy budowy. Jest mozliwe

i dopuszczalne zuzy¢ akcje specjalng jednego towarzysza, nastepnie w ramach drugiej
dobra¢ nowego towarzysza i uzy¢ jego akeji specjalnej w tej samej turze.

PREMIA PIERWSZEGO BUDOWNICZEGO

Kiedy koniczycie dom, jesli jest to pierwszy w ogéle dom tego typu podczas
tej rozgrywki (stomiany, drewniany czy ceglany), gracz, ktéry go wznidst,
otrzymuje premie pierwszego budowniczego danego typu. WeZcie zeton
odpowiedniej premii i zatrzymajcie przed sobg, a nastepnie wybierzcie
jedng z ponizszych nagréd:

- jeden stomy, jeden drewna i jedng cegle ze wspélnej puli
« dwie karty baéni z wierzchu talii kart basni

« jedna karta towarzysza z wierzchu talii kart towarzyszy (stosujcie si¢ do
normalnych zasad otrzymywania towarzyszy wskazanych wyzej)

Kazda z premii pierwszego budowniczego przyznawana jest tylko raz na kazdy typ
domu, nawet jesli dom miatby zostaé pozniej zniszczony przez Wielkiego Ztego
Wilka lub inne efekty.

Dobrates towarzysza dzigki
wybudowaniu Scian. Jako,

Ze posiadasz juz Ztotowlosg

i cheesz jg zachowad, oddajesz
wiec Rumpelsztyka innemu
graczowi. Gracz ten jest
zmuszony do odrzucenia
swojego towarzysza

1 przyjecia nowego w zamian.

Premia pierwszego budowniczego domu ze stomy

Opcje nagréd pokazane sa na
odwrocie

3. Porzadki

W tej fazie podsumowujecie runde i przygotujecie nastepna,.

1. Przekazcie znacznik pierwszego gracza kolejnemu graczowi zgodnie
z kierunkiem tury.

2. Zabierzcie swoje Swinki z plansz lokacji (upewnijcie si¢ tez, ze macie
z powrotem na rece wszystkie karty zbioréw).

3. Uzupelnijcie wszystkie lokacje, kladac na kazdej z nich okazaly
surowiec odpowiedniego typu ze wspdlnej puli. (Dodajq si¢ one do
ewentualnych pozostatosci po poprzednich rundach.)

W grze 4-osobowej potdzcie po jednym surowcu kazdego
typu (stoma, drewno, cegla) na planszy targu.

Pamietajcie, ze w cegielni zostaty trzy cegly z poprzedniej rundy, a na
polu jeden stomy z aktualnej rundy... Z nowo dodanym surowcem na
tych lokacjach bedzie si¢ mozna niezle obtowic w kolejnej rundzie!




Zwycigzcq zostaje ten, kto

ukoniczy dowolne trzy
Na koniec fazy budowy, jesli chociaz jeden gracz ma domy... ale pamigtajcie,
trzy kompletne domy, gra dobiega konica! (Pamigtajcie, ze wytrzymatos¢

ze domy nie muszq byc po jednym z kazdego rodzaju...
mogq by¢ dowolng kombinacjq z trzech dostepnych typow.)
Jesli tylko jeden gracz wznidst trzy kompletne domy,
to on zostaje zwyciezca!

« Jesli wigcej niz jeden gracz ma zbudowane trzy
kompletne domy w tej samej fazie, wygrywa Swinka,
ktora wzniosta najwytrzymalsze budynki. Najbardziej
wytrzymalym surowcem jest cegla, pozniej drewno i na
kovicu stoma.

Zwyciezcq jest wigc ten z remisujgcych, ktory wzniost
najwiecej domow z cegly. Jesli wcigz jest remis, to ten, kto
zbudowat najwigcej drewnianych domow. Jesli nadal jest

stanowi wazny element
rozstrzygania remisow!

remis, to ostateczne wygrywa gracz p osiadaj'@g./ zeton Przyklad rozstrzygnigcia remisu: Pomarariczowy zbudowal dwa domy ceglane i jeden stomiany, a Niebieski wznidst
el ple?A{s;eg 0 budowniczego domu o najwigkszej jeden ceglany i dwa drewniane. Pomaraviczowy zbudowat wigcej doméw z cegly, i w zwigzku z tym wygrywa!
wytrzymatoscl.

CWsznice 10 j&ze 2—04&50409

W grze 2-osobowej do gry dolacza gracz neutralny, zwany Krélewiczem. W kazdej turze zabierze
on potowe surowcow z jednej lokacji dla siebie. Bedzie sktadowal je w prywatnej puli, tak dtugo,
az nie zbierze dos¢, zeby wyjs¢ z Patacu Krolewskiego swojego ojca i wybudowac swoj wlasny.

Podczas przygotowania do gry, potdzcie kosé Krélewicza obok plansz lokacji.

Na poczatku kazdej fazy zbierania, rzuécie koscig Krélewicza. Krdlewicz natychmiast zabiera
polowe surowcow ze wskazanej lokacji (zaokrgglong w dét). Zwrdécie te surowce do wspdlnej puli.
Nastepnie obaj gracze wybieraja swoje karty zbioréw i basni w normalny sposéb.

« Jesli jakakolwiek lokacja ma wiecej niz 10 sztuk surowcéw na sobie, Krdlewicz nie rzuca koscig,
tylko automatycznie zabiera surowce z lokacji, na ktérej jest ich najwiecej. Jesli wiecej niz
jedna lokacja ma na sobie 10 lub wiecej surowcéw i majg go tyle samo, Krélewicz w pierwszej Przyktad Krélewicza: na poczqtku rundy Krélewicz rzucil koscig,
kolejnosci preferuje cegly, pézniej drewno i stome. ktora wskazata cegle. Na cegielni lezy piec cegiel. Jako, ze potowa

z pigciu zaokrgglona w dot, wynosi dwa, Krélewicz zabiera dwie

« Krélewicz nie jest uwazany za postac znajdujgcg sie na lokacji, z ktérej zbiera surowce, Wi n S e Lol ¢

w zwigzku z czym nie ma wplywu na karty basni, ktére odnoszg sie do tego, czy gracz jest na
niej sam, czy nie. Nie dzialaja tez na niego stwory.

b i w0 qrze l/—ngawg

Réznice w grze 4-osobowej wypisane s3 na poprzednich stronach tej instrukeji. Dla waszej wygody zgromadziliSmy je jeszcze raz tutaj. Wszystkie
zasady gry 4-osobowej odnoszg sie do nowej lokacji, ktérg nalezy wprowadzié, czyli targu. Podczas przygotowania do gry po prostu dotézcie plansze
targu obok pozostalych lokacji (z jednym surowcem kazdego rodzaju). Kazdy z graczy doktada tez karte zbiorow z targu do swojej reki.

Targ traktujcie jak kazda inng lokacje. Jeéli kilka Swinek wyladuje na targu podczas fazy zbierania, znajdujace sie tam surowce rozdysponujcie, biorac
po kolei po 1 wybranym przez siebie surowcu (tzw. draft). W kolejnosci tury, kazdy z graczy na targu wybiera po jednym surowcu naraz. Robicie to tak
dlugo, az wszyscy dobiorg réwna liczbe surowcéw. Niepodzielng reszte zostawcie na lokacji targu. (Przyktadowo, jesli na targu jest 5 sztuk surowcéw, kazdy
z graczy wybierze po jednym, a dwa zostang na targu.)

Podczas fazy porzadkéw, potdzcie po jednym surowcu (stome, drewno, cegle) na targu, dodajgc je do ewentualnych pozostatosci po poprzednich rundach.



Nastepnatura—karta basni Unikatowe lokacje — karta basni z takim
% - g X ztakim symbolem posiada ﬁ symbolem zagrywana jest na lokacji
M(- W/‘ efeke, ktory zaczyna dziataé izostaje tam tak dlugo, az nie zostang
dopierowkolejnejrundzie. Po zagraniu spetnione warunki do jej odrzucenia. Na kazdej
polézciejanadole planszylokacji, zeby lokacji moze znajdowac sie tylko jedna karta
W trakcie gry kazdy z graczy moze posiada¢ na rece dowolng liczbe kart basni, ale moze by%a'wic‘loc'zna dlaWs.zy/st.kich i unil<aln<?j lokacji. Jesli v.va.runki odrzuceni/a karty
zagrac tylko jedng na runde, wraz z kartg zbioréw podczas fazy zbierania. Kiedy karta Wazneimite bedzie, ]eg,h.prz.yporpnmle S pe{r'nonef odrzucac‘le e koncu
basni zostaje odkryta, tekst méwi, kiedy sie ona aktywuje i jaki ma efekt dziatania. Basnie pozostalym el dzialaniuna fazy zbierania, po Ly jak wszystkie jej efekty
poczatkukolejnej rundy. zostaly rozstrzygniete.

przewaznie pozwalajg na jednokrotne uzycie specjalnej zdolnosci, po czym s3 odrzucane.

Partyjka na rozluznienie ~ koniec fazy zbierania
Wybierz jednego przeciwnika, znajdujacego sie na tej samej lokacji co

ty 1 wez od niego 2 surowce, wybranego przez ciebie rodzaju. Smok ~ przed zebraniem surowcéw

I Stwér! Wszyscy gracze na lokacji ze Smokiem musza odrzucié
wszystkie surowce ze swoich plansz graczy.

Wielki Zty Wilk ~ koniec fazy zbierania

& Stwér! U kazdego z graczy znajdujacego sie na tej samej lokacji, co Wielki
Zty Wilk, musisz wybrac jeden z ich drewnianych lub stomianych doméw (jesli
majq jakiekolwiek czesciowo lub catkowicie zbudowane). Muszg odrzuci¢ najwyzszy
segment wybranego przez ciebie domu do wspdlnej puli.

Wrézkowa strawa ~ w nastepnej turze

X Nastepnatura! Na poczatku rundy potdz te karte na wybranej
lokacji. Na koniec fazy zbierania wszyscy gracze na tej lokacji
otrzymuja dowolne trzy sztuki wybranego surowca ze wspolnej puli.
Odrzucécie j3 na koniec tury.
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Troll Mostowy ~ koniec fazy zbierania

< Stwér! Wybierz jednego gracza na lokacji z Trollem Mostowym.
Ten gracz musi oddac ci potowe zasobow, ktdre zebrat w tej turze

R eiong w dol). Szepty z zaSwiatOw ~ na koniec fazy zbierania

Jesli jeste$ sam na lokacji, dobierz cztery karty basni. Zatrzymaj dwie
z nich, a pozostale odrzué.

Spryciarz ~ przed zebraniem surowcéw

Jesli jestes na lokacji, na ktérej jest stwdr, mozesz przejs¢ na inna,
wybrang lokacje, ale tylko raz na ture. Jesli w tej rundzie nie zagrany

zostal zaden stwor, dobierz jedna karte basni. Olbrzym ~ nakoniec fazy zbierania
$ & Stwér! Wszyscy gracze na lokacji, na ktérej znajduje sie Olbrzym,
muszg odrzuci¢ swoich towarzyszy (jesli takowych majg), wszystkie
Slowa wyroczni ~ koniec fazy zbierania karty basni z reki (jesli majg) i po jednym surowcu z kazdego rodzaju,
kt6 j jej pl .
Jesli jeste$ sam na danej lokacji, mozesz wzig¢ po jednej losowej karcie Sl Es SRS e T . Y
basni z reki kazdego innego gracza.
A il 154
Domek Babci ~ po odkryciu, koniec fazy zbierania
ﬁ Unikatowa lokacja! Po odkryciu, poldz jg na wybranej lokacji. Kiedy
Krysztalowa kula ~ po odkryciu Domek Babci jest w grze, kazdy zagrany stwér musi by¢ potozony na
e OO ol L | g i tej lokacji (nawet jesli miatoby to ztamaé zasadg jednego stwora na lokacje).
T c R ORI Cza LPOCCITZy ) e e ozl vita S laZ IO TORE Jedl Na koniec fazy zbierania wszyscy gracze ze Swinkg na tej samej lokacji
cheesz, mozesz wtedy zmieni¢ swojg kartg zbiorow. ) otrzymuja dwa wybrane surowce ze wspdlnych zasob6w. Odrzuécie te
karte na koniec tury, jesli na tej lokacji s3 jakiekolwiek stwory. )
I q s A :
‘;ltha CIem.nos_Cl poodiaycit 3 1 ot Pelnia ~ koniec fazy zbierania
szyscy przeciwnicy musz3, przetasowac wszystkie swoje karty i : o R : o S ‘
zbioréw (wliczajgc tg wlasnie zagrang) i losowo wybra¢ nows. Twoi Wyb'lerz/lokac]q, z l(tqre) i gden e R shieralie Mgs ; 1
A S e e e e e SR jest) i wez polowe znajdujacych sie na niej surowcow (zaokrgglong w do?).
z y,
rozstrzygna jakiekolwiek pozostale karty basni. |

Na skraty ~ koniec fazy zbierania

Jesli jestes na lokacji sam, poldz te karte na swojej planszy gracza,
gdzie stanie sie dodatkowg dzialka budowlang. Kazdy segment domu
zbudowany na tej dzialce kosztuje o 1 surowiec mniej niz normalnie.

Ukryty skarbiec ~ koniec fazy zbierania

Wszyscy gracze (wliczajgc ciebie) na twojej lokacji otrzymujg ze
wspdlnej puli dwa surowce, ktdre ta lokacja wytwarza. (Jesli lokacjg tq
jest targ, kazdy z graczy moze wybraé dowolny typ surowca).



Sila robocza ~ po odkryciu, w nastepne;j turze

X Nastepna tura! Po odkryciu musisz albo zaplacié dwa surowce do
wspolnej puli, albo natychmiast odrzucic te karte. Jesli ptacisz,
w nastepnej turze podwajasz liczbe surowcéw, ktére zbierzesz
z lokacji. Po prostu wez dwa razy wiecej niz normalnie.

Mali pomocnicy ~ na koniec fazy zbierania

Jesli jeste$ sam na lokacji, otrzymujesz dwie dodatkowe akcje podczas
fazy budowy w tej rundzie.

Samotne zamczysko ~ po odkryciu, koniec fazy zbierania
Unikatowa lokacja! Po odkryciu zagraj j3 na dowolnie wybranej

lokacji. Na koniec fazy zbierania kazdy gracz, ktory jest sam na

tej lokacji, otrzymuje po jednym z kazdego surowca ze wspélnej

puli. Odrzuc jg na koniec tury, jesli na lokacji, w ktdrej sie znajduje,

znajdzie sie trzech lub wiecej graczy (lub dwdch w grze 2-osobowej).

Magiczny flet ~ po odkryciu

Jakakolwiek karta stwora, ktora zostala zagrana w tej turze, natychmiast
laduje na twojej rece, zanim zostanie umieszczona i rozstrzygnieta.

Ta karta lub karty nie majg zadnego efektu w tej turze, ale moga by¢
normalnie zagrane w kolejnych.

Tajemniczy nieznajomy ~ koniec fazy zbierania ‘
Jesli jestes sam na lokacji, otrzymujesz karte towarzysza z talii kart
towarzyszy. Maja tu zastosowanie normalne zasady otrzymywania
towarzyszy. |

Noc uciech ~ po odkryciu

Dobierz jedng karte towarzysza na gracza, wybierz jedng dla siebie, a reszte
losowo rozdaj pozostalym graczom. Wszyscy gracze (wliczajqgc ciebie) musza
odrzucié¢ dotychczasowych towarzyszy (jesli takich majg) i zagraé nowych.

Potezni przyjaciele ~ koniec fazy zbierania

Kazdy przeciwnik na tej samej lokacji co ty, traci jedng akcje w fazie

budowy tej rundy. Za kazdego przeciwnika, ktérego dotknie ten efekt,
otrzymujesz jedng dodatkowg akcje w fazie budowy tej rundy.

Ryk ~ na koniec fazy zbierania

Wszyscy przeciwnicy na tej samej lokacji co ty, muszg przetasowac
wszystkie karty zbioréw (wliczajgc te wlasnie zagrane), losowo wybraé
jedna z nich i natychmiast przej$¢ na wskazang przez nig lokacje.
(Jesli wylosowali obecng lokacje, po prostu tam zostajg.)

Krolewskie wesele ~ po odkryciu, koniec fazy zbierania

ﬁ Unikatowa lokacja! Po odkryciu potéz jg na wybranej przez siebie lokacji.
Na koniec fazy zbierania kazdy gracz, ktéry nie znajduje sie na wybranej
lokacji, musi odrzucié jeden wybrany przez siebie surowiec ze swojej planszy
gracza. Odrzué na konicu tury, jesli na tej lokacji nie ma zadnych graczy.

Powrét do przeszlosci ~ koniec fazy zbierania
Jesli na twojej lokacji jest co najmniej jeden przeciwnik, przejrzyj stos
odrzuconych kart basni, wybierz dwie i wezZ je na reke.

Co za duzo, to niezdrowo ~ koniec fazy zbierania

Wszyscy przeciwnicy, ktorzy zebrali w tej turze 5 lub wiecej surowcow,
muszg oddac ci dwa. (Jesli zebrali wigcej niz jeden typ, mogg wybrac, ktéry
cioddaé.)

Siatka szpiegowska ~ koniec fazy zbierania

Otrzymujesz jedng karte basni z talii kart basni za kazdego gracza
(wliczajgc ciebie) na twojej lokacji.

Opodatkowanie ~ w nastepnej turze

X Nastepnatura! Nakoniec fazy zbierania wszyscy przeciwnicy na
innej lokacji niz twoja, musza odrzuci¢ polowe wszystkich surowcow ze
swojej planszy gracza (zaokrgglong w dot). W pierwszej kolejnosci musza
odrzuci¢ calg dostepng cegle, a pdzniej cate drewno, zanim przejda do
odrzucania stomy.

Przemyslany podarunek ~ koniec fazy zbierania

Wybierz przeciwnika i daj mu maksymalnie trzy wybrane przez siebie
surowce dowolnego typu. Przeciwnik musi w zamian oddac ci taka
sama liczbe surowcéw innego typu (on wybiera).

Mozesz wybrac tylko przeciwnika, ktéry posiada wystarczajaca liczbe
suroweca (innego typu niz ten, ktory oddajesz), zeby dokonaé wymiany.
Mozesz wybra¢ wymiane 0 surowcow.

Wedrowny kupiec ~ na koniec fazy zbierania

Wszyscy gracze na twojej lokacji (wliczajqgc ciebie) muszg odrzuci¢ dwa
surowce tego samego typu, zeby wzia¢ 3 surowce jednego, innego
typu ze wspdlnej puli.

Studnia zyczen ~ po odkryciu

Bez podgladania zamien miejscami dwie wybrane zakryte karty
zbioréw, zanim zostang odkryte. Kontynuujcie tak, jakby gracze
normalnie wybrali zamienione karty. (Na koniec rundy gracze zabierajg
swoje karty z powrotem).

Gracze, ktorych karty zamieniono, moga podejrzeé swoje nowe karty,
zanim rozstrzygnieta zostanie reszta kart basni.

Wilk ~ przed zebraniem surowcéw

&7 Stwoér! Jesli na lokacji z Wilkiem jest przynajmniej jeden gracz,
odrzuécie wszystkie surowce z tej lokacji, zanim gracze bedg mieli
szanse je zebrac.




?ﬁ Jesli kilka kart towarzyszy miatoby

aktywowac si¢ w tym samym czasie,
rozstrzygnijcie je w kolejnosci tury.

Kazdy gracz moze posiada¢ maksymalnie jedng karte towarzysza naraz. Jesli posiadacie karte towarzysza, lezy ona odkryta przed wami i dostarcza najrézniejsze bonusy i premie, ktore
powtarzac sie beda w kazdej rundzie, tak dtugo, jak ja posiadacie. Kazda karta towarzysza méwi, kiedy sie aktywuje 1jaki jest efekt jej dzialania. To ty musisz pamietaé o aktywowaniu swojej
karty towarzysza w odpowiednim momencie.

Aladyn ~ start rundy

Zyczenie: powiedz na glos, czy twoim zdaniem wyladujesz na
jakiej$ lokacji sam, czy z innymi graczami. Na koniec fazy zbierania
otrzymujesz jeden surowiec ze wspélnej puli, jesli miales racje.

Zlota Ges ~ nakoniec fazy zbierania

Zlote jajo: jesli jeste$ sam na lokacji, otrzymujesz jeden wybrany
surowiec ze wspdlnej puli.

Mozesz odrzucié Ztotq Ges podczas swojej tury, zeby otrzymac dwa
wybrane przez siebie surowce ze wspdlnej puli.

4
Ali Baba ~ start rundy
Podstgpny: Ukradnij wybrany jeden surowiec z planszy dowolnego Ztotowlosa ~ specjalna akeja
przeciwnika. Jesli bedzie on zbieral na tej samej lokacji, co ty - musisz Ten bedzie w sam raz: Specjalna akcja! Dobierz trzy wierzchnie karty
mu go zwrécié. basni z talii kart basni i je podejrzyj. Wybierz jedng i wez na reke,
</ a pozostale dwie 0dl6z na wierzch talii w dowolnej kolejnosci.
s,
Kopciuszek ~ po odkryciu kart zbioréw rn 5
Magiczna karoca: przejdz na twojg lokacje i wez z niej dwa surowce Jas1 Maigo.sm ~ faza buc.lowy g i3, g
zanim przeciwnicy sie porusza. Nastepnie wszyscy gracze (wliczajac Glod: VYSZYStkIe seamsneg sc1an.przec1w'nlkc'?w kosztuja jeden dodatkowy
ciebie) przeprowadzaja etap zbierania normalnie. surowiec odpowiedniego typu, zeby mozna je byto wybudowa¢. Dodatkowy
Kopciuszek otrzymuje dwa surowce, zanim ukradnie je Wilk. Surowce sufowiec graci Hililszjliszb:{cforlﬂe zamiast odkladac go do wsplnej puli.
zdobyte dzieki tej zdolnosci nie sg czescig zbierania, wiec nie dotyczg
ich efekty Trolla Mostowego oraz Co za duzo, to niezdrowo.
TR Mysliwy ~ start rundy
Zabéjca stworéw: na poczatku rundy, wszyscy przeciwnicy musza
Zla Krolowa ~ start rundy zagrac karte basni, jesli jakakolwiek posiadajg. Jesli jakikolwiek
Czarnoksigstwo: poczekaj, az wszyscy inni gracze zagraja swoje karty zbioréw Stwor znaj d'uje si¢ na twojej lo¥<acj%, angluj jego efekt i wez po jednym ‘
ibasni, a nastepnie wybierz jednego przeciwnika i podejrzyj albo jego karte surowcu kazdego typu ze wspdlnej puli. 9
zbioréw, albo basni. Nastepnie zagraj swoje wlasne karty zbierania i basni. i)
Jas Pogromca Olbrzymow ~ po odkryciu kart zbioréw
Wrézka Chrzestna ~ specjalna akcja Fasola: dodaj dwa surowce odpowiedniego typu do twojej lokacji.
Magiczna rézdzka: Specjalna akcja! Otrzymujesz dwie karty basni! Mozesz odrzucic Jasia Pogromcg Olbrzyméw, zeby anulowac efekt
Mozesz odrzuci¢ Wrozke Chrzestng podczas swojej tury, zeby odrzuci¢ dzialania Olbrzyma.
dwie karty basni z reki i otrzymac dwie sztuki surowcéw (w dowolnie
wybranej kombinacji) ze wspélnej puli.
Matla Syrenka ~ po otrzymaniu, specjalna akcja
Okrutna wymiana: kiedy j3 otrzymujesz, wybierz dwie karty
Zaklety Ksigze ~ koniec fazy zbierania zbioréw, ktdre zatrzymasz na rece, a pozostate dwie potéz
Klgtwa zostata zlamana: jesli nie jeste$ na lokacji sam, odrzué Zakletego zakryte pod Malq Syrenkq. Nie mozesz uzywac tych kart, tak
Ksigcia i dobierz nowego towarzysza z talii. Nie dobieraj Zakletego dtugo jak Mata Syrenka jest twoim towarzyszem (ale odzyskasz je,
Ksiecia na nowo. Nastepnie otrzymujesz jeden wybrany przez siebie kiedy zastqpisz jg innym towarzyszem). Jako akcje specjalng, wez po
surowiec ze wspélnej puli. jednym z kazdego typu surowca. |

Ciastek ~ po odkryciu kart zbioréw I
Pinokio ~ start rundy

Ktamczuch: oglos na glos, ktéra karte zbioréw zagrasz. Na koniec fazy
zbierania, jesli powiedziate$ prawde, otrzymujesz dwa surowce z typu
produkowanego na zadeklarowanej lokacji.

Nie ztapiesz mnie!: zamiast p6j$¢ na wybrana lokacje (i zanim inni péjdg
na swoje), mozesz zdecydowac sie wzia¢ jeden surowiec z kazdej lokacji.
Jesli uzyjesz jego zdolnosci, nie zbierasz normalnie w tej turze,

w zwigzku z czym nie jeste$ ani sam, ani z innymi graczami na lokacji
na potrzeby dzialania kart basni. 5 @




Siedem Krasnoludkow ~ koniec fazy zbierania

Sekretny tunel: Jesli jestes sam na lokacji, mozesz wykona¢ jedng
dodatkowg akcje w fazie budowy w swojej turze.

Kot w Butach ~ specjalna akcja

Oszust: Specjalna akcja! Zbuduj segment domu, stosujac sie do
wszystkich normalnych zasad. Mozesz zaplacié¢ czes¢ kosztu, korzystajac
z jednego odpowiedniego surowca z planszy wybranego przeciwnika.

Spiaca Krélewna ~ start rundy

Wieczny sen: wybierz dowolnego gracza (wliczajac siebie). Ten gracz
musi wzig¢ wierzchnig karte z talii kart basni i zagraé jg jako swoja
jedyna karte basni w tej rundzie, tak jakby zagrywal jg z reki.

Roszpunka ~ start rundy, specjalna akcja

Uwigziona: na poczatku rundy wez dwa surowce z jednego wybranego
typu ze wspodlnej puli i potdz je na Roszpunce. Jako specjalng akeje, jesli
jeste$ sam na lokacji, weZ wszystkie surowce z Roszpunki. i
Gracz nie moze podgladac jej, zanim nie zostanie odstonieta. Musi

Surowiec ten bedzie sie kumulowal, jesli nie zostanie pobrany ; ALt § R
zagrac karte zbioréw, nie wiedzgc, jaka to karta basni.

w wyniku akeji specjalnej. W kazdej rundzie mozesz zdecydowac sie
potozy¢ na niej inny typ surowca. Jesli stracisz Roszpunke, a s3 na niej
surowce, zwrd¢ je do wspdlnej puli.

Sniezka ~ koniec fazy zbierania
Najpiekniejsza w Swiecie: wszyscy przeciwnicy na twojej lokacji musza

Czerwony Kapturek ~ specjalna akcja, odrzucenie oddac ci jedna, wybrang przez siebie karte basni z reki. Jesli przeciwnik
Wiedza o wilkach: Specjalna akcja! Odrzué pie¢ wierzchnich kart bagni na twojej lokacji nie ma kart basni, musi oddac ci jeden surowiec, ktory
z zakrytej talii basni i odl6z je na odkryty stos odrzuconych kart basni. ty wybierzesz z jego planszy gracza.
Jesli wiréd odrzuconych kart basni sg karty Wilka, wez je na reke. Jesli
zadna z pieciu odrzuconych kart nie byla Wilkiem, dobierz jedng karte
basni z talii kart basni. Calineczka ~ po odstonieciu kart zbioréw
M(?Zesz odrzqcié.Czerwonego .Kapturka, zeby anulowac efekt dziatania Skrzydlaci przyjaciele: mozesz (raz na fazg zbierania) przetasowac swoje
Wilka albo Wielkiego Ztego Wilka. ) niezagrane karty zbioréw, odkry¢ jednga losowa i przejs¢ na wskazang
B przez nig lokacje zamiast na te, ktéra juz zagrates.
Robin Hood ~ faza budowy
Rabuj bogatych: na koniec fazy budowy kazdy przeciwnik majacy 2
wiecej surowcéw od ciebie na swojej planszy gracza, musi oddaé ci Tomcio Paluch ~ start rundy
jeden wybrany przez siebie surowiec. Zbieracz resztek: mozesz wziac jeden surowiec z wybranej lokacji.
Rumpelsztyk ~ poczatek fazy budowy, specjalna akcja
; : 2 Drwal ~ specjalna akcja, odrzucanie
Mistrz rzemiosta: na poczatku fazy budowy wez jedng stome ze ’ 1 ) : 5
wspdlnej puli. Jako specjalna akcje mozesz odrzucic cala swoja stome Nao.?trzony topor: spe.(.:]alna akcja! Wez dwa drewna, a takze potoz
do wspdlnej puli, zeby wzia¢ taka sama liczbe albo drewna, albo cegly kolejne dwa na lokacji lasu.
(twdj wybdr, ale tylko jeden typ) ze wspdlnej puli. Mozesz odrzuci¢ Drwala, zeby anulowac efekt dowolnego stwora.
ol A
Slowa kluczowe na Otrzymywanie surowca: jesli Sam: gracz jest sam, jesli na jego Zbieranie: odnosi sie to wylacznie do zbierania
Zymyw J g ] ] Jeg € to wyiq
. nie jest napisane inaczej, lokacji nie ma zadnego innego gracza. surowcOw z lokacji w fazie zbierana. Nie obejmuje
artach towarzyszy: ] p ] ] g gog ] JEL
kazdy surowiec zabieracie ze Gracz wcigz traktowany jest jako sam, surowcow otrzymanych w wyniku dziatania kart basni
wspolnej puli. jesli na tej lokacji jest stwor. CZy tOWarzyszy.
g P ’ 4 ’
M)M t /oac(z area
A.utor:. CFO aka Dumbledore: .Chcielibyérr)ly. pod}ziq}kowac’i wszystkim naszym cudQYVnym festoramid VAL k :‘;U .- -~ |
Tim Eisner Doug Butler 1 spolecznosci tworcow, ktdrzy pomogli nam uczynic te gre tak wspaniala, jaka jest! S \ e GETT P
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