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OPIS KART MIESZKANCOW | TERENOW

biaty wilk chce sasiadowaé
z pogodnym lasem

biaty wilk nie chce
sasiadowac z ruinami

biaty wilk jest w konflikcie
z czarnym wilkiem i zjawa
(nie chce z nimi sasiadowad)

Symbole mieszkancow:

€3 9

czarny biaty biaty
wilk wilk kruk

lasu

symbol pogodnego

Symbole terendw:

1 S @ KA

mroczny pogodny chmury  ruiny

las

Na kolejnych stronach znajduja sie zasady gry dla 2-4 graczy. W osobnej
broszurce znajdziecie wariant mocy (dla 2-4 graczy). Wiecej wariantow

(w tym wariant jednoosobowy) znajdziecie na naszej stronie: gry.nk.com.pl.

W instrukcji czesto uzywamy okreslen karty odkryte oraz karty zakryte:
— karty odkryte leza obrazkiem (awersem) do gory,
— karty zakryte lezg obrazkiem (awersem) do dotu.

PRZYGOTOWANIE GRY

W zaleznosci od liczby graczy przygotujcie odpowiednia liczbe kart krainy:

Jesli gracie w 2 osoby:
odtézcie do pudetka
wszystkie karty krainy
z 3i 4 krukami na rewersie

Jesli gracie w 3 osoby:
odtézcie do pudetka
wszystkie karty krainy
z 4 krukami na rewersie

Jesli gracie w 4 osoby:
nie odktadajcie zadnych
kart krainy do pudetka

1 Wybrane w powyzszy sposob karty krainy potasuijcie i potdzcie zakryte
na $rodku stotu — bedzie to stos zakryty.

2 Wezcie karte z gory stosu zakrytego i potézcie ja odkryta z jego lewej
strony. Bedzie to poczatek stosu odkrytego.

3 Wezcie po 4 karty z gory stosu zakrytego. Uwaga! Musicie mie¢ 4 karty
réznego rodzaiju - jesli ktores sie powtorza, odtdzcie je na spdd stosu
odkrytego i wezcie z gory stosu nowe karty (np. jesli macie 2 biate kruki,
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1 z nich odtdzcie). Potdzcie je odkryte przed sobg w dowolny sposéb,
tworzgc kwadrat 2x2.

4 Nastepnie wezcie po 12 kart z gory stosu zakrytego i potézcie je zakryte
dookota odkrytych kart. 16 kart lezacych przed graczem (4 odkryte
i 12 zakrytych) to kraina gracza.

5 Karty celow doktadnie potasuijcie i potézcie na srodku stotu — bedzie to
stos celdw.

6 WeZcie 8 kart z gory stosu celow i potézcie odkryte w 2 kolumnach — beda
to dostepne cele.

Ptytki mocy odtdzcie do pudetka. Sg wykorzystywane w wariancie opisanym
w osobnej broszurce.

Przygotowanie gry dla 2 graczy:

stos stos
odkryty zakryty

kraina gracza A 6 dostepne kraina gracza B
cele

CELGRY

Podczas rozgrywki kazdy gracz tworzy swojg kraine ze snu. W swoich
snach mozecie spotkac 4 rodzaje mieszkancoéw: biate wilki, czarne wilki,
biate kruki i zjawy — chcg one sagsiadowac z réznymi terenami. Wasze
krainy moga tez odwiedzi¢ smoki ziejgce ogniem, nalezy wiec je ujarzmic.
Jesli mato wam magii, mozecie umiesci¢ w swoich krainach réwniez portale
taczace oddalone od siebie miejsca.



Czeka was niefatwe zadanie — od tego, w jaki sposéb rozmiescicie karty

w swoich krainach, zalezy wasz wynik. Gra sie zakoriczy, gdy ktos bedzie
miat w swojej krainie wszystkie karty odkryte. Wygra gracz, ktéry za swoja
kraing zdobedzie najwiecej punktow.

PRZEBIEG ROZGRYW(KI
Gre rozpoczyna osoba majaca wilczy apetyt (lub gracz najmfodszy).
Wykonuje swojg ture, a po niej swoje tury wykonuja kolejni gracze zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz wykonuje jedno z ponizszych dziatan — A albo B:

A. GRACZ BIERZE KARTE ZE STOSU ODKRYTEGO

¢ Dokiada ja do swojej krainy (patrz: ZASADY TWORZENIA KRAIN).

e Tura gracza sie konczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej
strony.

B. GRACZ BIERZE KARTE ZE STOSU ZAKRYTEGO

¢ Jesli gracz chce dotozyc¢ ja do swojej krainy, robi to (patrz: ZASADY
TWORZENIA KRAIN).

¢ Tura gracza sie konczy. Swojg ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej
strony.

e Jesli gracz nie chce dotozyc¢ jej do swojej krainy, odktada jg na stos odkryty.

¢ Nastepnie odkrywa dowolng zakrytg karte w swojej krainie. Odkryta karta
pozostaje na swoim miegjscu.

¢ Tura gracza sie koriczy. Swojg ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej
strony.

Jesli stos zakryty sie wyczerpie, nalezy potasowac¢ wszystkie karty ze stosu
odkrytego. Nastepnie nalezy stworzyé nowy stos zakryty i odkry¢ 1 karte
z goéry tego stosu (jak w PRZYGOTOWANIU GRY, punkty 1 2).




ZASADY TWORZENIA KRAIN

¢ Kraina gracza przez cata gre musi sktadac sie z 16 kart.

e Chcac dotozy¢ karte wzieta ze stosu (odkrytego lub zakrytego), gracz robi
dla niej miejsce w swojej krainie:
— usuwa 1 karte z krainy (odkrytg lub zakryta) i odktada jg na stos odkryty,
— na jej miejsce ktadzie (jako odkrytg) karte wzietg ze stosu.

Uwagal!

— Jesli gracz chce usunac¢ z krainy karte odkryta, nie moze usunac karty
tego samego rodzaju co karta wzieta ze stosu. Wybiera odkrytg karte
innego rodzaju i odktada jg na stos odkryty, a na jej miejsce ktadzie karte
wzietg ze stosu.

— Jesli gracz chce usunac¢ z krainy karte zakryta, wybiera dowolng. Nie ma
znaczenia, co na niej jest, odktada jg na stos odkryty, a na jej miejsce
ktadzie odkryta karte wzietg ze stosu.

Przyktad: Gracz wziaf ze stosu biatego wilka. Jesli w swojej krainie ma
odkryta karte biatego wilka, nie moze jej usungc¢. Moze usungc odkryta
karte innego rodzaju lub ktorgs z zakrytych kart (nawet jesli okaze sie,

Ze jest na niej biaty wilk). Odkiada ja na stos odkryty, a na jej miejsce ktadzie
odkryta karte biatego wilka wzieta ze stosu.

* Karty portali i smokéw majg symbol ktddki. To oznacza, ze jesli takie g
karty leza w krainie odkryte, nie mozna ich usuwac. Pozostajg one
w krainie gracza do konca gry (patrz: PORTALE oraz SMOK]).

¢ Jesli podczas swojej tury gracz spetni warunek ktdregos z dostepnych
celow, bierze go i kfadzie obok swojej krainy. Puste miejsce po wzietej karcie
celu uzupetnia kartg wzieta z géry stosu celéw (patrz: KARTY CELOW).

e W swojej turze gracz moze zdoby¢ tylko 1 karte celu. Jesli spetnia
wymagania kilku kart celow — wybiera 1 z nich.

Uwaga! Pamietajcie, ze kazdg karte, ktérg gdziekolwiek ktadziecie
(do krainy lub na stos odkryty), zawsze ktadziecie odkryta.




W ponizszych opisach kart czesto stosujemy okreslenie karty sasiadujace.
Karty ze sobg sasiaduja, gdy stykaja sie bokami, nie naroznikami.

MIESZKANCY | ICH TERENY

Na koniec gry dostaniecie punkty za karty terenu sasiadujgce z mieszaricami
waszych krain.

BIALE WILKI

Bardzo lubig pogodne lasy.
Boja sig ruin.

L
2 - -

CZARNE WILKI

Bardzo lubig mroczne lasy.

W przeciwienstwie do biatych wilkéw
nie boja sie ruin (zapewne dlatego,
Ze ruiny i czarne wilki sg mroczne).

BIALE KRUKI

Bardzo lubig lata¢ w chmurach.

Lubig tez lata¢ nad lasami (pogodnymi
i mrocznymi). Boja sie ruin (zapewne
dlatego, ze mieszkajgce w nich zjawy
tez potrafig latac).




ZJAWY
Bardzo lubig ruiny.

Przykfad punktow za karty terenu sasiadujace z mieszkarnicami:

— Biaty kruk w najwyzszym rzedzie daje 4 punkty, bo sgsiaduje z jedna karta
chmur @ i dwoma pogodnymi lasami @ + @.

— Biaty kruk w drugim rzedzie daje 4 punkty, bo sasiaduje z dwiema
chmurami @ + @, pogodnym lasem @ oraz ruinami @.

— Biaty wilk daje 3 punkty, bo sasiaduje z dwoma pogodnymi lasami @ + @
i ruinami @).

- Zjawa daje 6 punktéw, bo sgsiaduje z dwoma ruinami @ + ©.

— Czarny wilk daje 4 punkty, bo sgsiaduje z dwoma mrocznymi

lasami @ + ©.




KONFLIKTY MIEDZY MIESZKANCAMI KRAINY

Niektdérzy mieszkancy waszych krain nie darza sie sympatig. Jesli na koniec
ary karty skonfliktowanych mieszkancow sasiadujg ze sobg, dostaniecie

2 punkty ujemne za kazdy konflikt (1 mieszkaniec moze uczestniczy¢

w kilku konfliktach).

Zjawy
Nie lubia wszystkich mieszkancéw (i nikt nie lubi zjaw).

Biate kruki
Nie lubia zjaw (bo one réwniez potrafig latac). Kruki nie
zawracajg sobie gtowy wilkami, spogladaja na nie z gory.

Wilki (biate i czarne)

Nie lubig zjaw. Jednak zamiast skupic¢ sig na zagrozeniu ze strony zjaw,
wilki toczg spory miedzy soba: biate wilki nie lubig czarnych wilkéw
(z wzajemnoscia).




Ziong ogniem, nalezy wiec je ujarzmic.

Smoki majg symbol ktodki @ Oznacza to, ze jesli karta
smoka lezy w krainie odkryta, nie mozna jej usunaé.
Pozostaje na swoim miejscu do konca gry.

Aby ujarzmic¢ smoka, przynajmniej 2 karty takiego samego

mieszkanca musza sgsiadowac ze smokiem, np. 2 karty
biatych wilkéw. 1 mieszkaniec moze bra¢ udziat w ujarzmianiu
wiecej niz 1 smoka.

Uwaga! Zjawy nie ujarzmig smoka. Informuje o tym symbol \@na karcie smoka.

Liczba punktéw za smoki zalezy od liczby smokdéw w krainie gracza.
1 smok w krainie: ujarzmiony = 3 pki,
nieujarzmiony = 3 pkt ujemne.
2 smoki w krainie: kazdy ujarzmiony = 5 pki,
kazdy nieujarzmiony = 5 pkt ujemnych.
3 (lub wiecej) smoki w krainie: kazdy ujarzmiony = 6 pki,
kazdy nieujarzmiony = 6 pkt ujemnych.
Uwaga! Punkty dodatnie mozna zdoby¢ za maksymalnie 3 smoki!
Za kazdego kolejnego (czwartego, piatego itd.) dostaje sie 6 pkt ujemnych,
niezaleznie od tego, czy smoki te sg ujarzmione, czy nie.

Przyktad: W krainie sg 4 smoki.
2 z nich sg ujarzmione przez biate kruki
(v iv), a1przez czarne wilki (/).
Czwarty smok sasiaduje z 2 zjawami,
ale one nie ujarzmiaja smokow (X).
Skoro w krainie sg 4 smoki, to gracz
zdobedzie za kazdego z nich
6 pkt dodatnich lub 6 pkt ujemnych:
— 3 smoki sg ujarzmione, wigc

3 x 6 pkt = 18 pkt,
— 1.smok jest nieujarzmiony =

6 pkt ujemnych.
Gracz zdobyt za smoki w sumie 12 pkt.




PORTALE

W Portal to bardzo przydatny wynalazek taczacy oddalone

\ od siebie miejsca. »
3 Portale majg symbol ktédki @ Oznacza to, ze jesli karta
portalu lezy w krainie odkryta, nie mozna jej usunac.
Pozostaje na swoim miejscu do korica gry.
Portal sprawia, ze wszystkie sgsiadujgce z nim karty
sasiaduja ze soba.
Uwaga! Zjawy nie potrafig korzystac¢ z portali. InNformuje o tym symbol M
na karcie portalu.

Dzigki portalom gracze moga zdobywac lub traci¢ punkty za sgsiadowanie
mieszkancéw z odpowiednimi terenami, za konflikty miedzy mieszkaricami
oraz za ujarzmione i nieujarzmione smoki.

Przyktad: 2 biate kruki ujarzmiaja Przyktad: Potaczone portale
smoka przez portal. traktowane sg jak 1 duzy portal.
Biaty kruk ma wiec dostep do
2 chmur i pogodnego lasu.
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KARTY CELOW

Karty celow pozwalajg zdoby¢ dodatkowe punkty

za spetnienie okreslonego warunku.

Jesli kraina gracza podczas jego tury spetnia warunek
ktérejs karty celu, gracz bierze ja i ktadzie odkryta przed
sobg — gracz zdobywa punkty podane na karcie celu.
Puste miejsce po wzietej karcie gracz uzupetnia kartg
wzietg z géry stosu celow.

Uwaga! Kraina musi spetnia¢ warunek karty celu w momencie jej zdobycia.
W dalszej czesci gry moze przestac spetnia¢ ten warunek — gracz nie traci
zdobytej karty celu i punktéw podanych na nie;j.

Uwaga! W swojej turze gracz moze zdobyc¢ tylko 1 karte celu. Jesli spetnia
wymagania kilku kart celow — wybiera 1 z nich.

liczba punktow ey R

cel, czyli warunek )

do spetnienia
informacja, czy karty,

o ktérych méwi cel,

musza ze sobg sgsiadowac

p» WIELKIE TERENY

A 4 punkty za 3 sgsiadujgce ze
soba mroczne lasy / pogodne lasy
/ chmury / ruiny.
Krainy te moga sasiadowac ze
sobg przez portal.

W GRUPIE SILA

1 2 punkty za 2 sasiadujace ze
soba czarne wilki / biate wilki /
biate kruki / zjawy.

Mieszkancy ci moga sgsiadowac
ze sobg przez portal.




3 punkty za 2 mieszkancow
jednego rodzaju sasiadujacych
z 1 mieszkancem innego rodzaju
(np. 2 kruki sasiadujgce z 1 zjawa lub 2 zjawy sasiadujace z 1 krukiem).
Mieszkancy ci moga sgsiadowac ze sobg przez portal (z wyjatkiem zjaw).

Przyktad: 2 biafe wilki sasiaduja z 1 zjiawa — cel ,Dwdch na jednego”
spetniony.

Przyktad: W tej sytuacji tylko 1 z 2 biatych wilkéw sasiaduje ze zjawa —
cel ,Dwdch na jednego” niespetniony.

e
w B

Przyktad: W ponizszej sytuacji 2 zjawy nie sasiadujg ze soba (nie korzystaja
z portalu) — cel ,W grupie sita” niespetniony.

Biaty kruk sasiaduje z 2 zjawami — cel ,,Dwdch na jednego” spetniony. W tym
przypadku nie ma znaczenia, ze zjawy nie korzystajg z portalu, biaty kruk
korzysta i ma dostep do obu zjaw.

1)




PRZYMIERZE

2 punkty za mieszkancow sasiadujacych ze soba:
biatego kruka z biatym wilkiem / czarnego wilka
z biatym krukiem.

WSZYSCY RAZEM

4 punkty za obecnos¢ w krainie przynajmniej po
1 mieszkancu (zjawa, biaty wilk, biaty kruk, czarny
wilk). Karty te nie musza ze sobg sasiadowac.
Informuje o tym symbol |\ | na karcie.

KONIEC GRY

Gdy ktérys gracz bedzie miat odkryte wszystkie karty w swojej krainie,
dokancza on swojg ture i gra sie konczy.

¢ Niezdobyte karty celow odtézcie do pudetka — nikt juz ich nie zdobedzie.

e Pozostali gracze odkrywajg wszystkie karty w swoich krainach.

¢ Nastepnie liczycie zdobyte punkty (patrz: przykfad liczenia punktdw, str. 14).
Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwieksza liczbe punktéw. W przypadku
remisu wygrywa gracz z najwieksza liczba punktéw za pojedyncza kategorie
punktowa. Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktow
za nastepnag najwiecej punktowang kategorie punktowa.

Aby utatwic¢ liczenie punktéw, przygotowaliSmy specjalny
kalkulator, ktéry policzy punkty za was. Dostepny jest na
stronie gry.nk.com.pl/wilki.




Przyktad liczenia punktéw:

Ola liczy punkty za swojg kraine. Punkty za biate wilki:
— Biaty wilk daje @ pkt za sgsiadowanie z pogodnym lasem.

Punkty za czarne wilki:
— Czarny wilk w gdrnym rzedzie nie daje punktow (nie sasiaduje
z mrocznym lasem).

— Drugi czarny wilk daje @ pkt za sgsiadowanie (przez portal)
z mrocznym lasem.

Punkty za biafe kruki:

— Biaty kruk w przedostatnim rzedzie daje 2 punkty: @ pkt za
sgsiadowanie (przez portal) z chmurami, @) pkt za sgsiadowanie
z pogodnym lasem, @ pkt za sgsiadowanie (przez portal) z ruinami.

— Drugi biaty kruk daje 2 punkty: @ pkt za sgsiadowanie z pogodnym
lasem, @) pkt za sgsiadowanie z mrocznym lasem.

Punkty za zjawy:
Zjawa daje 6 punktéw: @ pkt + @ pkt za sgsiadowanie z 2 ruinami.

Punkty za smoki:

W $nie sa 3 smoki:

— 2 smoki sg ujarzmione (przez czarne wilki oraz przez biate kruki) = 0O pkt
+ @ pkt.

— Trzeci smok jest nieujarzmiony = @ pkt.

Punkty za karty celow:

Ola zdobyta 2 karty celdw, dostaje za nie 6 pkt (4 + 2).

Punkty za konflikty:

W $nie sg 2 konflikty czarnych wilkéw z biatym wilkiem = @ pkt + @ pkt.

W sumie Ola zdobyta 22 pkt. Kuba réwniez zdobyt 22 pkt, a Krysia 20 pkt.
Ola i Kuba remisuja, sprawdzajg wiec swoj najlepszy wynik — Ola najwiecej
zdobyfta 6 pkt, Kuba rdwniez 6 pkt. Sprawdzaja wiec drugi najwyzszy wynik —
u Oli jest to ponownie 6 pkt, a u Kuby 4 pkt. Ola wygrata gre.
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() biate kruki

@ Zjawy

@ smoki

karty celow
konflikty
monetY
(wariant gry)

suma:
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WARIANT MOCY

Po kilku rozgrywkach w wersje
podstawowa mozecie dodac do gry ptytki
mocy. Rozgrywka przebiega tak samo

jak w wersji podstawowej, z ponizszymi
zZmianami.

PRZYGOTOWANIE GRY
Kazdy gracz bierze 1 zestaw ptytek mocy a \ \
(zestawy réznig sie liczbg krukéw na N 5 b b
rewersach). Pozostate zestawy odtdzcie do
pudetka. Nastepnie kazdy gracz wykonuje e A
ponizsze dziatania: \ >
¢ Dokfadnie miesza swoje ptytki (zakryte). S - ‘
* Kfadzie po 1 zakrytej ptytce na kazdej karcie 3 2“" e
w swojej krainie z wyjatkiem 4 Srodkowych -
(jak na przyktadzie obok). .
PRZEBIEG ROZGRYW(KI
Robigc miejsce w swojej krainie na karte wzieta ze stosu, gracz moze
usunacé karte, na ktérej lezy ptytka mocy. W takiej sytuacji gracz bierze
ptytke z usuwanej karty, odwraca i podejmuje decyzje, czy chce zatrzymac
te ptytke, czy nie:

e Jesli gracz chce zatrzymac ptytke mocy, ktadzie jg odkrytg obok swojej
krainy. Miejsce to bedziemy nazywac skrytka gracza.

e Jesli gracz nie chce zatrzymac ptytki mocy, pokazuje ja rywalom i odktada
do pudetka.

— Plytke mocy ze skrytki gracz moze wykorzystac na koniec swojej tury
(w turze, w ktorej ja zdobyt, lub w innej turze).
— Gracz moze mie¢ dowolna liczbe ptytek w skrytce.

— Gracz moze wykorzystaé dowolnag liczbe ptytek w swojej turze.
Na koniec gry wszystkie zakryte ptytki mocy, ktére zostaty w waszych
krainach, odktadacie do pudetka.

’



OPIS PLYTEK MOCY

Sa 2 rodzaje ptytek mocy: przedmioty i zwierzeta.

PRZEDMIOTY
Symbol pokoju
| Gracz ktadzie te ptytke odkryta na karcie wybranego
U mieszkarica swojej krainy.

Mieszkaniec ten nie wywotuje konfliktow

z mieszkancami sasiadujacymi z nim.

Uwaga! Karta mieszkarnca, na ktorej lezy ta ptytka,
moze by¢ wykorzystana do zdobycia karty celu.
Smoczy pierscien

Gracz ktadzie te ptytke odkryta na karcie smoka
w swojej krainie.

Smok ten jest ujarzmiony.

e

Traktat o rownosci

Ptytka ta utatwia zdobycie karty celu ,,Dwdch na jednego”.
Zamiast 2 mieszkancow sasiadujgcych z 1 mieszkaricem
gracz moze mie¢ po 1 wymaganym mieszkancu.

Po wykorzystaniu tej ptytki nalezy odtozyc jg
do pudetka.

Projekt przebudowy
Gracz zamienia miejscami 2 dowolne karty w swojej
krainie (nawet portal lub smoka, pomimo ze majg symbole
ktodek).
Po wykorzystaniu tej ptytki nalezy odtozy¢ ja do
pudetka.

Krysztatowa kula

Gracz podglada 1 zakryta ptytke w dowolnej krainie
(swojej lub wybranego rywala). Robi to w taki sposob,
aby rywale nie widzieli, co sie na niej znajduje.

Po wykorzystaniu ptytka ta pozostaje w skrytce

gracza. Moze on korzystac z niej raz na ture

w kolejnych rundach.
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Monety

Na ptytkach jest od 1 do 4 monet. Na koniec gry gracz zdobywa dodatkowe
punkty za monety. Punkty te sg réwne cyfrze jednosci sumy posiadanych
monet (tak, wiemy, brzmi to strasznie). Przyktad wszystko wyjasni: 12 monet
= 2 punkty, 10 monet = 0 punktéw, 8 monet = 8 punktow.

ZWIERZETA
FIOLETOWA SOWA

Fioletowa sowa lubi fioletowe ptytki (zakryte). Przylatuje, zabiera taka ptytke
i zostaje. Za moment znowu poleci do ktdrejs krainy...
= Gracz bierze zakryta, czyli fioletowa ptytke
3 G bi kryt li fiolet tytk
“~" mocy z dowolnej krainy (swojej lub rywala)
i podejmuje decyzje, czy chce jg zatrzymac:
— jesli tak, ktadzie ja w swojej skrytce,
— jesli nie, ujawnia jg rywalom i odktada do pudetka.
Ptytka sowy zostaje w miejscu wzietej ptytki. W dalszej
czesci gry gracz, u ktérego jest sowa, moze z niej
skorzystac.

CZARNY KOT

Czarny kot lubi ptytki z czarnym ttem. Zabiera takg ptytke ze skrytki. W zamian
zostawia monete — ztota jak jego oczy.

-3 Gracz bierze ptytke mocy z czarnym ttem*
- ze skrytki rywala.
W miejsce wzietej ptytki ktadzie ptytke ze
swojej skrytki (rywal nie moze odmowié tej wymiany).
* Gracz moze wzig¢ cafg czarng ptytke (zwierzeta) lub
w potowie czarng (przedmioty).
Nie moze wzig¢ ptytki z monetami (maja cate rude tto).

Po wykorzystaniu ptytki kota nalezy odtozy¢ jg
do pudetka.

<



RUDY LIS

Rudy lis lubi ptytki z rudym ttem. Zabiera taka ptytke ze skrytki. To zwykty
rabus, w zamian nic nie zostawia.

Gracz bierze plytke mocy z rudym ttem*

ze skrytki rywala.

* Gracz moze wzig¢ catg ruda ptytke (monety) lub
w potowie ruda (przedmioty).

pudetka.

Uwaga!
: Wiecej wariantow
znajdziecie
na naszej stronie
- *gry.nk.cam.pl/wilki.
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