ELEMENTY GRY Wl
58 ptytek ryb rewers ptytek ryb:
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62 ptytki 0zdob - jest 7 rodzajow tych ptytek:
1 kwiat (24 ptytki) 2 kwiaty (6 ptytek) kamienie (6 ptytek)

26tw (6 ptytek) rewers ptytek ozddb:

@
Plansza

(na jej spodzie jest tor punktow)
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4 znaczniki graczy

Polska edycja gry jest wzbogacona o doda-
tek: 12 kart celéw. Opis dodatku znajduje sie
na koncu instrukgcji.
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Réznobarwne Rarpie koi stanowiq jeden z najpigkniej-
szych elementéw japoriskich ogrodéw. Sq symbolem
szczescia, sity i wytrwatosci, przynoszg powodzenie
w mitosci i finansach. Najstynniejszym przedstawicie-
lem Rarpi koi jest charakterystyczny czerwono-biaty
kohaku, ktérego nie moze zabrakngc¢ w ozdobnym sta-
wie. Aranzacja stawéw to prawdziwa sztuka, Rtérej
celem jest osiggniecie idealnej harmonii w uktadzie
tworzgcych je-elementow.

PRZYGOTOWANIE GRY =

A Plansze potézcie na $rodku stotu.

Ptytki podzielcie wedtug rewerséw na 2 czesci: ptytki ryb i ptytki
ozddb. Nastepnie przygotujcie je do gry w ponizej opisany sposéb.
PLYTKI RYB
W zaleznosci od liczby graczy przygotujcie odpowiednia liczbe
ptytek ryb:
- jesli gracie w 2 osoby:
—odtézcie do pudetka wszystkie ptytki
ryb z 3 i 4 kamieniami w rogu,
— pozostate ptytki ryb zakryjcie, doktad-
nie wymieszajcie, a nastepnie 7 z nich
bez podgladania odtézcie do pudetka.

- jesli gracie w 3 osoby:

—odtézcie do pudetka wszystkie ptytki
ryb z 4 kamieniami w rogu,

— pozostate ptytki ryb zakryjcie, doktadnie wymie-
szajcie, a nastepnie 5 z nich bez podgladania
odtézcie do pudetka.

- jesli gracie w 4 osoby:

—wszystkie ptytki ryb zakryjcie, doktadnie wymieszajcie, a naste-
pnie 52 nich bez podgladania odtdzcie do pudetka.

B Przygotowane w powyzszy sposob ptytki ryb potozcie w kilku
stosach (rewersem do gory) obok planszy - w dalszej czesci
instrukcji bedziemy je nazywac stosem ryb.

PLYTKI 0ZDOB

€ Niezaleznie od liczby graczy wszystkie ptytki ozdéb biorg
udziat w grze. Doktadnie je wymieszajcie (rewersami do gory),
a nastepnie potédzcie w kilku stosach obok planszy - w dalszej
czesci instrukcji bedziemy je nazywac stosem ozdéb.

D Nastepnie wezcie 6 ptytek ryb ze stosu ryb i 6 ptytek ozdéb
ze stosu 0zddb i roztdzcie je losowo na 12 polach planszy:
— ptytki ryb na 6 polach z rysunkiem ryb,
— ptytki ozdéb na 6 polach z rysunkiem lilii wodnych.

E Kazdy gracz bierze $ciggawke i ktadzie przed sobg na stole.

¥ Kazdy gracz bierze znacznik gracza w wybranym kolorze i kta-
dzie obok Sciagawki. Znaczniki beda potrzebne na koniec gry.

Karty celow odtdzcie do pudetka. Nie sa uzywane w podstawo-
wej wersji rozgrywki.



Pamietajcie! Na pola z rysunkiem ryb ktadziemy ptytki ze stosu
ryb, a na pola z rysunkiem lilii wodnych ptytki ze stosu ozdob.
Dzieki temu ptytki ryb i ptytki ozdob leza na planszy naprze-
miennie.

CEL GRY S

Podczas rozgrywki kazdy gracz tworzy przed soba japonski staw
peten ryb i 0zddb: kamieni, rzezb, kwiatéw, motyli, zab i zétwi. Im
tadniejszy staw, tym wiecej punktéw gracz zdobedzie. Wygra osoba
z najwieksza liczbg punktéw. Liczba zdobytych punktéw zalezy od
tego, w jaki sposéb gracze rozmieszcza ptytki ryb i ptytki ozdob
w swoich stawach.

Informacja, za co mozna zdoby¢ punkty, znajduje sie
na ptytkach ozdob, na przyktad: zaba daje 1 punkt
za kazda wazke sasiadujaca z ta ptytka.

Ptytki ryb i 0zdéb nalezy wiec rozmieszczaé w prze-
myslany sposéb, aby powstat staw peten harmonii...
i punktow.

PRZEBIEG ROZGRYWK| Glll——_

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio byt w Japonii
(lub najblizej niej), a nastepnie gra toczy sie zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze gracz wykonuje
3 ponizsze dziatania:

I. WZIECIE 2 PLYTEK Z PLANSZY

Il. DOLOZENIE 2 PLYTEK DO SWOJEGO STAWU

11l. UZUPEENIENIE PLYTEK NA PLANSZY

I. WZIECIE 2 PLYTEK Z PLANSZY

Na poczatku swojej tury wyblerasz z planszy 2 p{ytkl - musza
one ze soba sasiadowac w pionie lub poziomie. Zawsze bedzie
to 1 ptytka ryb i 1 ptytka ozddéb, poniewaz ptytki te lezg na
planszy naprzemiennie.

Przyktad: Gracz bierze z planszy 2 sgsiadujgce ptytRi: biato-zéttg
rybe i ozdobne kamienie.
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2 p{ytk| wzigte z planszy doktadasz do swojego stawu zgodnle

Z ponizszymi zasadami:

- Ptytkiryb i ptytki 0zdob musza leze¢ w stawie naprzemiennie
(podobnie jak na planszy).

- Kazda ptytka doktadana do stawu musi sasiadowaé (czyli stykac
sie przynajmniej 1 bokiem) z inng ptytka lezaca juz w stawie:
—2 pierwsze ptytki w twoim stawie musza wiec leze¢ obok siebie,

—w dalszej czesci gry 2 doktadane ptytki nie musza leze¢ obok
siebie (musza jednak stykaé sie przynajmniej 1 bokiem z inng
ptytka w stawie).

- Staw gracza moze mie¢ dowolny ksztatt.

Uwaga! Ptytki dotozone do stawu zostaja tam do korica gry, nie
mozna ich przemieszcza¢ podczas rozgrywki!



Przyktad: Gracz w pierwszej turze wzigt z planszy i dotozyt do
swojego stawu 2 ptytki: biato-czarng rybe oraz biaty kwiat. Byty
to 2 pierwsze ptytki w stawie, muszq wiec sgsiadowac ze sobg
bokami.

W drugiej turze gracz wzigt z planszy kolejne 2 ptytki: biato-z6ttg
rybe i ozdobne kamienie. Ponizej przyktady (A, B, €, b, E) dozwo-
lonego i niedozwolonego dotoZenia ich do stawu:
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I1l. UZUPEENIENIE PLYTEK NA PLANSZY oo

Na koniec swojej tury uzupetniasz ptytki na planszy:

+ Przed uzupetnieniem ptytek zréb miejsce na $rodku plan-
szy - nowe ptytki zawsze ktadzie sie na 2 srodkowych polach
planszy.

- Jesli ktéres z 2 srodkowych pél jest zajete, ptytki lezace na
nich przesun na puste pola planszy.

- Nastepnie na 2 puste Srodkowe pola planszy potéz 2 nowe
ptytki: 1 ptytke wzieta z gory stosu ryb i 1 ptytke wzieta z gory
stosu o0zdob.

Uwaga! Przesuwajac ptytki na planszy i doktadajac nowe ptytki,

pamietajcie, ze ptytki ryb i ptytki ozdéb musza leze¢ naprze-

miennie: ptytki ryb na polach z rysunkami ryb, a ptytki ozdéb na
polach z rysunkami lilii wodnych.

Przyktad A: Na 1 ze Srodkowych pdl planszy lezg kamienie. Przenies

je na wolne pole z rysunkiem lilii wodnych. Nastepnie na 2 Srod-

kowe pola planszy potéz nowe ptytRi.
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Przyktad B: Na 2 srodkowych polach planszy lezg ptytki: ryba
biato-zétta i kamienie. Przenies je na wolne pola - rybe na pole
z rysunkiem ryby, a kamienie na pole z rysunkiem lilii wodnych.
Nastepnie na 2 srodkowe pola planszy potéz nowe ptytki.

PLYTKI RYB — :
Elementy znajdujace sie na ptytkach ryb:

- ryba jednokolorowa lub dwukolorowa,

- narybek, czyli mata rybka,

- wazki,

- symbol monety (dajacy 1 punkt na koniec gry).

Uwaga! Aby utatwi¢ zrozumienie zasad, w instrukcji duza rybe
nazywamy ,ryba”, a mata rybe nazywamy ,narybkiem”.

ryba jednokolorowa lub dwukolorowa

wazka

symbol monety

PLYTKI 0ZDOB — =2t

Na ptytkach ozdéb znajduja sie informacje, za co mozna zdoby¢
punkty. W grze wystepuje 7 rodzajow ptytek ozdob - kazdy z nich
pozwala zdobywa¢ punkty za co$ innego.

Przyktady 7 rodzajéw ptytek ozddb:

1 KWIAT

Zdobywasz 2 punkty za kazda rybe majaca czer-
wony kolor, ktéra sasiaduje z tg ptytka.

Jesli jednak & ryby majace czerwony kolor sasiaduja
zt3 ptytka, zdobywasz w sumie 12 punktéw (zamiast
8 punktéw).

Uwaga! Nie ma znaczenia, czy ryba sasiadujaca z czerwonym kwia-
tem jest cata czerwona, czy np. czerwono- - w obu przypad-
kach zdobywasz punkty.
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2 KWIATY

Zdobywasz 2 punkty za kazda rybe majaca 1z kolo-
row kwiatéw (czerwony lub ), ktora sasiaduje
z t3 ptytka. Zdobywasz 3 punkty za kazda rybe
czerwono- , ktéra sasiaduje z ta ptytka.
KAMIENIE

Zdobywasz punkty za narybek, ktéry sasiaduje z ta
ptytka. Za kazda mata rybke na sasiadujacych ptyt-
kach zdobywasz 1 punkt.

ZABA
Zdobywasz punkty za wazki, ktére sasiaduja z ta

ptytka. Za kazda wazke na sasiadujacych ptytkach
zdobywasz 1 punkt.

RZEZBA

Z im wigksza liczba ryb (nie ma znaczenia, jakiego
koloru) sasiaduje ta ptytka, tym wiecej punktow
zdobywasz:

1ryba = 1 punkt 2 ryby = 3 punkty

3 ryby = 6 punktéw 4 ryby = 10 punktow

MOTYLE

Zdobywasz 2 punkty za kazda rybe majaca czer-
wony kolor, ktéra znajduje sie w tej samej kolum-

nie lub w tym samym rzedzie co ta ptytka.

Uwaga! Nie ma znaczenia, czy ryba jest cata czer-
wona, czy np. czerwono- - w obu przypadkach
zdobywasz punkty.

20w
Zdobywasz 5 punktoéw za kazdego zétwia nieza-
leznie od tego, z jakimi ptytkami sasiaduje.

KONIEC GRY S

Gra koriczy sie, gdy nie ma mozliwosci uzupetnienia 2 ptytek na
planszy.

+ Plansze odwrdccie na druga strong, torem punktéw do gory

(ptytki lezace na planszy odtézcie do pudetka).

- Policzcie punkty zdobyte za swoje stawy. Polecamy is¢ od

gory do dotu stawu i liczy¢ punkty za kolejne ptytki ozdéb
(jak w ponizszym przyktadzie). Zdobywane punkty zaznaczaj-
cie na torze punktéw swoimi znacznikami.

- Pamietajcie, ze kazdy symbol monety © = 1 punkt.

Wygrywa gracz z najwigksza liczba punktéw. W przypadku remisu
wygrywa osoba majgca w swoim stawie najwigecej symboli monet.
Jesli nadal jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.

Przyktad: Gracz zdobyt za swéj staw 79 punktéw:

A
B
<
b

E
F

sgsiadujgca ryba
3 punkty,

=2 punkty, sgsiadujgca ryba =

z6tw = 5 punktéw,

rzezba sgsiadujgca z 4 rybami = 10 punktéw,

7 wazek na sgsiadujgcych ptytkach =7 x 1 punkt,

2 ryby majgce czerwony Rolor w tym rzedzie = 2 x 2 punkty,
1ryba majgca czerwony kolor w tej kolumnie = 1 x 2 punkty,

3 sgsiadujgce ryby majgce kolor = 3 x 2 punkty,

& 4 sgsiadujgce ryby majgce czerwony kolor = 12 punktéw,

H
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3 sgsiadujgce ryby majgce 1z koloréw kwiatéw = 3 x 2 punkty,
1sgsiadujgca ryba czerwono-czarna = 3 punkty,

sgsiadujgcy narybek = 6 x 1 punkt,

T rzezba sgsiadujgca z 3 rybami = 6 punktéw,

K 2 sgsiadujgce ryby majgce czarny kolor = 2 x 2 punkty,

L

na ptytkach sq 3 monety = 3 x 1 punkt.




WARIANT JEDNOOSOBOWY —==§

W wariancie tym rywalizujesz z wirtualnym graczem. Nazwijmy
go Danny, tak jak ma na imie autor gry.

PRZYGOTOWANIE GRY Glll——_

Przygotowanie gry wyglada tak samo jak w podstawowej wersji

gry. Jedyna réznica dotyczy wybrania odpowiednich ptytek ryb:

—odt6z do pudetka wszystkie ptytki ryb z 3 i 4 kamieniami
w rogu,

— pozostate ptytki ryb zakryj i doktadnie wymieszaj (zadnych
z nich nie odktadaj do pudetka).

CEL GRY Glll——

Twoim celem jest zdobycie wiekszej liczby punktéw niz Danny.

PRZEBIEG ROZGRYWKI G——

W trakcie gry na zmiane rozgrywasz swoja ture oraz ture Dan-
ny’ego. Gre rozpoczynasz od swojej tury.
+ W swojej turze wykonujesz te same dziatania, co podczas
podstawowej wersji gry:
—bierzesz 2 ptytki z planszy,
—doktadasz je do swojego stawu,
—uzupetniasz ptytki na planszy.
+ W turze Danny’ego nie tworzysz jego stawu. Wykonujesz poniz-
sze dziatania:

ODKRYWASZ PLYTKE Z GORY STOSU RYB

— Nastepnie bierzesz z planszy wszystkie ptytki przedstawia-
jace ryby w takiej samej kolorystyce co na odkrytej ptytce.
0dt6z je (razem z odkryta ptytka ryb) z boku - sa to ptytki
zdobyte przez Danny’ego.

—Jesli na planszy nie ma ptytek ryb w odpowiednich kolo-
rach (Danny zdobywa tylko odkryta ptytke), przechodzisz
do nastepnego dziatania - odkrywasz ptytke z gory stosu
0zdéb.

—Jesli na planszy jest przynajmniej 1 ptytka w odpowiednich
kolorach (Danny zdobywa je oraz odkryta ptytke), pomin
nastepne dziatanie i przejdz do kolejnego - uzupetniasz
ptytki na planszy.

Przyktad: Z géry stosu ryb odkryta zostata ptytka z rybg bia-
to-czerwong. Danny zdobywa odkrytg ptytke oraz 2 ptytki

z biato-czerwonymi rybami z planszy.
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ODKRYWASZ PLYTKE Z GORY STOSU 0ZDOB

— Nastepnie bierzesz z planszy wszystkie ptytki przedstawiajace
ozdoby tego samego rodzaju co na odkrytej ptytce. Odtoz je
(razem z odkryta ptytka ozddb) na bok - sa to ptytki zdobyte
przez Danny’ego.

Przyktad: Z gory stosu 0zdéb odkryta zostata ptytka z 1 kwia-
tem. Danny zdobywa odkrytg ptytke oraz 3 ptytki z 1 Rwiatem
z planszy.
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UZUPEENIASZ PLYTKI NA PLANSZY

—Na puste pola planszy pot6z nowe ptytki wzigte z odpowied-
nich stoséw. Ptytki uzupetniaj od gérnego rzedu i od lewej
strony. W turze Danny’ego nie przesuwaj ptytek ze Srodko-
wych pdl, jak w podstawowej wersji gry (robisz to tylko w swo-
jej turze).

KONIEC GRY Glll——

Gra koriczy sie, gdy nie ma mozliwosci uzupetnienia ptytek na

planszy.

« Liczysz punkty za swéj staw w taki sam sposéb jak w podsta-
wowej wersji gry.

« Liczysz punkty zdobyte przez Danny’ego na 3 ponizszych pozio-
mach trudnosci:
Poziom tatwy: Danny zdobywa 3 punkty za kazda ptytke ryb
oraz 2 punkty za kazda ptytke ozdoby.

Poziom $redni: do wyniku na poziomie tatwym dodaj Dan-
ny’emu 1 punkt za kazda ptytke ozdoby.

Poziom trudny: do wyniku na poziomie $rednim dodaj Dan-
ny’emu 1 punkt za kazdy symbol monety i 1 punkt za kazda
ptytke ozdoby z 1 kwiatem.

+ Poréwnujesz swdj wynik z wynikiem Danny'ego na kazdym
z 3 poziomdw trudnosci. Postaraj sie pokona¢ go na poziomie
trudnym!




DODATEK DO GRY: 12 KART CELOW ==

Karty celéw urozmaicaja rozgrywke, poniewaz daja nowe spo-
soby zdobywania punktéw. Po przygotowaniu gry w sposéb opi-
sany na poczatku instrukcji wykonajcie ponizsze dziatania:

+ potasujcie karty celéw i rozdajcie graczom po 2 karty,

+ kazdy wybiera 1 karte, a druga odktada do pudetka.

Uwaga! Wybrana karte nalezy trzymac w taki sposéb, aby rywale
nie widzieli, co sie na niej znajduje.

Po zakonczeniu gry kazdy gracz ujawnia swoja karte i zdobywa
odpowiednig liczbe punktéw - zgodnie z trescia karty.

BIALE | CZARNE RYBY

Im wiecej ryb (jednokolorowych i dwukolorowych)
majacych kolor lub czarny jest w twoim sta-
wie, tym wiecej punktéw zdobywasz - zgodnie
z tabelka na karcie.

BTALE T CZARME YEY
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Remses Uwaga! Narybek nie jest brany pod uwage.
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Przyktady ryb uwzglednianych podczas liczenia
punktéw za te karte:

7 %A

ZOLTE | CZERWONE RYBY

Im wiecej ryb (jednokolorowych i dwukolorowych)
majacych kolor lub czerwony jest w twoim
stawie, tym wiecej punktéw zdobywasz - zgodnie
z tabelka na karcie.

Uwaga! Narybek nie jest brany pod uwage.

Przyktady ryb uwzglednianych podczas liczenia
punktow za te karte:

WYJATKOWY KOLOR

Zdobywasz punkty za ryby majace kolor najrza-
dziej wystepujacy na twoich rybach. Za kazda
rybe (jednokolorowa i dwukolorowa) majaca ten
kolor zdobywasz 3 punkty.

Jesli jakie$ kolory remisuja, punkty liczysz za
1z nich.

Przyktad: W stawie na str. 4 jest 6 ryb z kolorem
czerwonym, 5 z 4 i 4 z czarnym.
Kolory i czarny remisujq (po 4 ryby), ale gracz
zdobywa punkty tylko za 1z nich: 4 ryby x 3 punkty
=12 punktéw.

— WAZKI
i Kazda ptytke motyli rozpatruj osobno. Za kazda
ox wazke znajdujaca sie w tej samej kolumnie lub
I l,,. ~" w_tym samym rzedzie co ptytka motyli zdoby-
j ; wasz 1 punkt.

Przyktad: W stawie na str. 4 jest 1 ptytka motyli.
Gracz zdobywa 7 punktow za 7 wazek znajdujg-
cych sie w tym samym rzedzie co ptytka motyli
oraz 2 punkty za 2 wazRi znajdujgce sie w tej
samej kolumnie co ptytka motyli.

0ZDOBY

Im wigcej rodzajow ozdob jest w twoim stawie,
tym wiecej punktéw zdobywasz - zgodnie z tabelka
na karcie.

I Pamietaj, ze jest 7 rodzajow ozddb. Nie ma zna-
czenia kolor i ksztatt ozdéb — np. ptytka z 1 czar-
nym kwiatem i ptytka z 1 biatym kwiatem to ten
sam rodzaj ozdoby (1 kwiat).

Licstia postrajéon ardéh |
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1 kwiat 2 kwiaty kamienie

Przyktad: W stawie na str. 4 jest 7 rodzajéw ozdéb, gracz zdo-
bywa wiec 15 punktow.

RZEZBY

Zdobywasz 5 dodatkowych punktéw za kazda
rzezbe sasiadujaca bokami z 4 rybami. Czyli do

I 10 punktéw zdobytych za taka rzezbe doliczasz
5 punktow.

wezedey

Przyktad: W stawie na str. 4 sq 2 rzezby - 1z nich
sgsiaduje bokami z 4 ptytkami ryb. Gracz zdo-
bywa za nig dodatkowe 5 punktow.

Id



BRAK NARYBKU
Zdobywasz 2 punkty za kazda ptytke ryb, na kto-
;._.,/ rej nie ma narybku.

I A Przyktad: W stawie na str. 4 jest 6 ptytek ryb bez
' narybku - za Razdg z nich gracz zdobywa 2 punkty.

— BRAK WAZEK
Zdobywasz 2 punkty za kazda ptytke ryb, na kt6-
;__4/ rej nie ma wazek.
I % Przyktad: W stawie na str. 4 sq 4 ptytRi ryb bez
- wazek - za kazdg z nich gracz zdobywa 2 punkty.

— KWIATY
. Zdobywasz 5 punktow za kazdy zestaw sktada-
@ o jacy sie z kwiatow w 4 réznych kolorach. Najta-
. twiej zrobisz to w ponizszy sposdb:
- i::.f.m;ﬁf”:fn’;‘: — policz, ile masz w stawie kwiatéw w kazdym
Z 4 kolorow,

—najnizsza warto$¢ powie ci, ile zestawdéw
w 4 réznych kolorach mozna stworzy¢ z two-
ich kwiatéw.

Przyktad: W stawie na str. 4 jest 1 Rwiat A
2 , 2 czerwone i 2 czarne. Mozna z nich zro-
bi¢ tylko 1zestaw Rwiatéw w 4 réznych kolorach,
gracz zdobywa wigc 5 punktow.

PLANSZOWE
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ZABY | ZOEWIE
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. Zdobywasz 3 punkty za kazda pare zaba i zétw.
‘ Przyktad: W stawie na str. 4 sq 1 zaba i 1 Zétw,
I ‘ gracz zdobywa wiec za te pare 3 punkty.
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NAJWIEKSZY KWADRAT

z tabelka na karcie.

bywa wiec 10 punktow.

SCHRONIENIE DLA NARYBKU

taka ptytke.

Dyrektor ds. gier planszowych: Jarostaw Basatyga
Koordynacja produkgji: Krystyna Michalak, Aleksandra Semla
Redakcja: Jakub Mann

Marketing: Patrycja Jaworska, Magdalena Matachowska
Korekta: Zuzanna Laskowska

Opracowanie DTP: Cezary Szulc

Im wiekszy kwadrat tworzg ptytki w twoim sta-
wie, tym wiecej punktéw zdobywasz - zgodnie

Przyktad: W stawie na str. 4 najwiekszy kwadrat
stworzony z ptytek ma wielkos¢ 3 x 3, gracz zdo-

Kazda ptytke ryb, na ktérej jest narybek, roz-
patruj osobno. Jesli sasiaduje ona z kamieniami,
zdobywasz 2 punkty za taka ptytke. Jesli nie
sasiaduje ona z kamieniami, tracisz 1 punkt za

Przyktad: W stawie na str. 4 jest 5 ptytek z naryb-
kRiem - 3 z nich sgsiadujg z kamieniami (gracz
zdobywa 2 punkty za kazdg z nich) i 2 nie sgsia-
dujg z kamieniami (gracz traci 1 punkt za kazdg
Z nich).



Stworz dobrze
dziatlaj jqcy ekosystem!

Gracze tworzqg krainy petne
zwierzgt, tgk i potokéw. Im lepiej
wykorzystajg zaleznosci migdzy
kartami, tym wigcej punktéw
zdobedq.
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Wiek graczy: 8-108 lat
Liczba graczy: 2-6
Czas gry: 20 min
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Poznaj nasze gry planszowe!
gry.nk.com.pl » &8 /NaszaKsiegarnia ® (&) nasza_ksiegarnia_gry



