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budowmczym krélestwa - wznies¢ stolice Yamatai i uczynié

rélowa Himiko wyznaczyta prestlzowq misje wszystklm
ja klejnotem catego archipelagu.

Twoim zadaniem jest przescigng¢ konkurentéw i zbudowaé najwspanialsze
mlasto Dokonasz tego dzigki surowcom pochodzacym z flot, ktére podrd-
zuja po catym krolestwie. Opracuj strategie, zwerbuj specjalistow i zr6b
to, co konieczne, aby zosta¢ najlepszym budowniczym i za swojg prace
otrzyma¢ nagrode od krélowej Himiko. Ostatecznie lud zapamieta
_ tylko jedno imie, imie najwiekszego budowniczego Yamatai!
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Zawartosc pudetka e

< plansza 7 budynkéw prestizowych

x10 x10 x8 x6

% 4 maty graczy

% 7 kafelkéw
gor

+ 6 pionkdw kolejnosci

vy

% 80 drewnianych todzi
przewozacych zasoby
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1 zeton kazdego rodzaju jest gorskim
zetonem kultury (zostat oznaczony

bwadl
bambus drewno kamien szarg obwodie)

4

glina ztoto
i % 8 zetonow
+ 10 kafelkéw flot Swietej
: ziemi
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R 7 Y Gtéwna planszq@naleiy umiescic na srodku stotu.

Kafelki specjalistéw nalezy potasowac, a potem utworzy¢
z nich stos specjalistow. Ten zakryty stos nalezy umiescic obok
planszy, a nastepnie odkry¢ 5 wierzchnich kafelkéw i umiesci¢
je na odpowiednich polach planszy@.

Kafelki budynkéw nalezy potasowac, a potem utworzy¢ z nich

o 3 stos budynkow. Ten zakryty stos nalezy umiesci¢ po prawej

% 24 zetony -. - stronie planszy, a nastgpnie odkry¢ 5 wierzchnich kafelkéw

prestizu (PP) o i umiesci¢ je w rzedzie obok planszy@.

7 Nalezy potasowac kafelki flot. Nastepnie nalezy odkry¢

. 5 kafelkow flot i umiescic je na pierwszych 5 polach toru flot

@ (jasnokolorowe pola) u dotu planszy. Pozostate 5 kafelkow

: flot nalezy umiesci¢ zakryte na ostatnich 5 polach toru flot
(ciemnokolorowe pola)(4).

Zetony kultury nalezy potasowac i zakryte umiesci¢ losowo

- L A na planszy. Na kazdej wyspie nalezy umiesci¢ po 1 zetonie
21 budynkéw zwyktych . ok ' kultury. Nastepnie nalezy je odkry¢, jeden po drugim. Pod
g kazdym gérskim zetonem kultury nalezy umiescic kafelek gor,
zas puste zetony nalezy usunac z planszy@.

Kazdy z graczy otrzymuje pionek w swoim kolorze, monety

R

+ 28 kafelkdw budynkéw
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: Celem gry jest zdobycie przychylnosci krélowej Himiko (czyli zdobycie
jak najwiekszej liczby punktéw prestizu). Mozna to zrobi¢ na trzy spo-
soby: zbierajac pienigdze, wznoszac budynki lub werbujac specjalistow.
Ostatecznie tylko jeden z graczy zostanie zwyciezca.

Przebieg gry

Podczas kazdej rundy gracze wykonujg swoje akcje zgodnie z kolejnoscia
pionkéw na torze. Pierwszy gracz wykonuje akcje od #1 do #5 (opisano
je na macie gracza), nastepnie przychodzi kolej na drugiego gracza itd.
Gdy wszyscy gracze zakoriczg swoje tury, nalezy przygotowac nastepna
runde. W grze dwuosobowej kazdy z graczy odbywa petng ture za kazdy
pionek w swoim kolorze.
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Wybor floty

Ta akcja pozwala przejaé kontrole nad wybrang flota. Flota sktada sie
ztodzi przewozgcych rézne surowce: najrzadsze jest ztoto (zotte), potem
glina (czerwona), kamien (czarny), drewno (bragzowe) i bambus (zielony).

Gracz musi wybrac jedng z dostepnych flot. Wybrang flote oraz swdj
pionek kolejnosci gracz umieszcza na swojej macie.

Nastepnie gracz pobiera z banku todzie pokazane na kafelku floty -
o ile jakie$ zostaty (w tym momencie gracz moze posiada¢ dowolng
owartosci 10(3 x ,2"i 4x 1), matei, zaleznie od liczby graczy bio- liczbe todzi). Jesli w banku nie ma juz fodzi z danym surowcem, gracz nie
racych udziat w grze, nastepuiacy liczbe budynkéw zwyktych @: otrzymuje nic w zamian. Kazda flota pozwala tez graczowi skorzystac ze

¢ 4graczy - po 6 na gracza, specjalnej zdolnosci. Gracz moze aktywowac te zdolnos¢ w dowolnym

& 3 graczy - po 8 na gracza (nie nalezy korzysta¢ z szarych momencie swojej tury. Petng liste kafelkow flot mozna znalez¢ w dodatku

budynkow), na koncu tej instrukgji.
<) 2graczy - po 10 na gracza (nie nalezy korzysta¢ z szarych
i fioletowych budynkéw).
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Nastepnie pionki kolejnoéci nalezy pomieszac, a potem umie-
$ci¢ w losowym porzadku na pierwszych ponumerowanych
polach nad torem flot @ W ten spos6b zostanie ustalona : ; Ten kafele_k ﬂo,ty, pOZIWE:}la
kolejnos¢ rozgrywki podczas pierwszej rundy gry. W grze dwu- : J‘ ‘ graczowi wziac 1 todz
osobowej nalezy wzigc po 1 pionku od kazdego gracza, pomie- = ~ \ ze ztotem i w dowolnym
szac je i umiescic jeden z nich na polu #1, a drugi na polu #2, g momencie tury umiesci¢
a nastepnie powtorzyc kolejnos¢ dla pol #3 i #4. - —y zeton $wietej ziemi na

Drewniane todzie nalezy podzieli¢ wedtug rodzajow i umie- k5 ¥ £ ' dowolnej pustej wyspie na
$ci¢ obok planszy, w miejscu tatwo dostepnym dla wszystkich P ) planszy.
graczy (8).

Pozostate elementy gry (budynki prestizowe, Zetony Swietej
ziemi, monety i zetony prestizu) rowniez nalezy umiesci¢ obok
planszy. Beda one tworzy¢ wspélny bank@.
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1% [ opcjonalna]
Handel

Handel petni na archipelagu Yamatai bardzo wazng role.
Poddani krélowej Himiko kupujg i sprzedajg wszelakie do-
bra, aby méc wznies¢ swoje budynki. Ztoto jest jednak tak
rzadkie, ze nikt go nie sprzedaje.

Gracz moze kupi¢ albo sprzedac 116dz, ptacac albo otrzy-
mujac za nig cene wyszczegélniong na swojej macie.

Uwaga! Podczas swojej tury gracz moze przeprowadzic tylko
1 transakcje (kupic albo sprzedac tédz). Ztota nie mozna kupo-
wac ani sprzedawac. Niektdrzy specjalisci pozwalajq zignoro-
wac te zasade.

Ten gracz zdecydowat sie
zakupic todz z drewnem
za 2 monety. To jedyna
transakgja, jaka moze
przeprowadzi¢ podczas
tej tury.

<1 % [ opcjonalna ]
Umieszczanie

L\_/%

b A todzi na planszy

Podczas tej fazy wybrane przez gracza todzie przewiozg
surowce na wyspy archipelagu Yamatai. todzie pozwalajg
graczom oczyszczaé teren, aby zebra¢ zeton kultury, albo
wznosi¢ budynki na pustych wyspach. todzie i wyspy s3
dostepne dla wszystkich graczy.

Podczas umieszczania todzi na planszy gracz musi prze-
strzegac ponizszych zasad:

Pierwszg t6dz nalezy umiescic:

4 na pustym polu startowym, oznaczonym na planszy
specjalnym symbolem, albo

4 na polu sasiadujacym z todzig tego samego koloru.

Kolejne todzie gracz musi umiesz-
czac na pustych polach s3siaduja-
cych z poprzednio umieszczonymi
todziami (nawet jesli te s3 innego
koloru), tak aby tworzyty nieprze-
rwany fancuch fodzi.

pole startowe

ks -.J"

Poczawszy od pola startowego, gracz umieszcza na planszy
po jednej todzi z kamieniem i z drewnem.

W nastepnej turze kolejny gracz wykorzystuje znajdujaca
sie na planszy todz z drewnem, aby umiesci¢ obok wtasna
t6dz z drewnem, a potem t6dz z bambusem.

=

sl Y [jedli ta akeja jest moiliwa do
wykonania, to jest obowigzkowa ]

- Zbieranie zetonow
~ kultury ALBO budowa

Podczas tej fazy gracz albo oczysci wyspy, aby zebraé ze-
tony kultury (mozna je potem ofiarowa¢ specjalistom), albo
wzniesie budynek, za ktdry otrzyma nagrode od krdlowe;.

Gracz wybiera jedng z ponizszych akgji. Jej wykonanie jest
obowigzkowe, chyba ze gracz nie jest w stanie jej wykonac.

Zbieranie

Gracz zabiera z planszy po 1 zetonie kultury za kazda t6dz
umieszczong na planszy podczas tej tury. Kazda tddz pozwala
graczowi zabra¢ sasiadujacy z nig zeton (albo gorski zeton
kultury).
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Gracz zabiera tyle zetondw, ile todzi
umiescit na planszy. Zetony musza
pochodzic z wysp sgsiadujacych z polami,
na ktérych umieszczono todzie.

ALBO
Budowa

Gracz wybiera jeden z odkrytych budynkéw, a nastepnie
_} . budng gona jednfaj z pustych wysp sqsiadujq.cych z przynaj-
“ | mniej jedng z todzi, ktére umiescit podczas tej tury. Na kafel-
= kubudynku znajdujg sie symbole surowcéw potrzebnych do
 jego konstrukcji. Aby gracz mégt zbudowac dany budynek
2l nadanej wyspie, z t3 wyspa muszg sasiadowac wskazane na
kafelku todzie. Te todzie nie muszg naleze¢ do gracza, ktory
wznosi budynek, gracz nie musi tez wykorzystywa¢ do bu-
dowy fodzi, ktére umiescit na planszy podczas tej tury. todzi
uzytych do wzniesienia budynku nie nalezy usuwac z planszy!

Gracz bierze wybrany kafelek budynku, zakrywa go
i umieszcza przed sobg. Na koniec gry ten budynek zapewni
mu punkty prestizu (PP). Nastepnie gracz umieszcza na wy-
branej wyspie odpowiadajgcy kafelkowi budynek - jeden ze
swoich budynkdw zwyktych albo torii, albo patac (jesli gracz
zbudowat budynek prestizowy).

Budynki zapewniajq graczom pieniqgdze i prestiz!

O R ol R O R o B PR

t
|

E

'

-

i
]

Gracz umiescit obok pustej wyspy t6dz z gling
i 2 fodzie z bambusem.

Nastepnie wykorzystuje je do
wzniesienia budynku - zabiera
odpowiedni kafelek budynku
z rzedu i umieszcza na wyspie
budynek w swoim kolorze. todzie
pozostaja na polach wokét wyspy.

Premia za budynki
zwykte

Budynki zwykte moga zapewnia¢ do-
datkowe punkty i zasoby (te premie
ulegajg kumulacji). Gdy gracz wzniesie
budynek zwykty:

4 otrzymuje po 1 zetonie prestizu za kazda sasiadujaca

brame torii lub patac;
4 otrzymuje 1 zeton prestizu, jesli wznidst budynek
w gorach;

4 jesli wzniesiony budynek rozpoczyna lub zwieksza
grupe budynkéw danego koloru (grupa sktada sie
z co najmniej 2 budynkdw, pojedynczy budynek NIE
STANOWI grupy), otrzymuje 1 monete za kazdy znaj-
dujacy sie w tej grupie budynek (w tym za ten, ktory
wiasnie zbudowat).

Falktoria

Jesli wtasnie wzniesiony
budynek jest faktoria,
ktéra rozpoczyna
lub zwieksza grupe
budynkéw danego koloru,
to premia za grupe
zostaje podwojona.

al o F

Budynki uwaza sie za sasiadujace, jesli dzielg wspding grani-
ce. Rogdw nie uwaza sie za granice, wiec budynki nie sasiadu-
ja, gdy ich pola stykaja sie tylko naroznikami. Budynki z danej
grupy nie musza sasiadowac ze wszystkimi innymi budynkami
w tej grupie — wystarczy, ze tworzg cigg budynkdw.

e .E. P .D.________.
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Gracz wznidst budynek Ten gracz zatrzymuje w porcie 1 t6dz ze ztotem.
. obok 2 innych nalezacych Nie moze juz zatrzymac todzi z bambusem,
I | do niego budynkow. odktada ja wiec na swoja mate. Jesli przytrafi mu
r E W rezultacie otrzymuje sie to po raz drugi, na koniec gry straci 1 PP.
3 monety.

Gdyby zbudowat faktorie,
otrzymatby 6 monet

zZamiast 3. a

Budynki prestizowe

Torii i patace to budynki specjalne. Nie
dotyczg ich premie za budynki zwykte.
Z drugiej strony kazdy budynek zwykty
wzniesiony na wyspie s3siadujacej z bu-
dynkiem prestizowym zapewni graczo-
wi 1 dodatkowy PP w momencie budo-
wy (oczywiscie jesli do budowy dojdzie
juz po wzniesieniu torii lub patacu). Ta
premia kumuluje sie z innymi premiami.

RX ;
¥ [opcjonalna]
Rekrutacja specjalisty

Specjalisci pomoga graczom zdoby¢ przychylnos¢ krélowe;j
Himiko. O ile gracze zaoferujg im jakie$ podarki...
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Gracz moze zwerbowa¢ specjaliste z toru specjalistow,
wydajac 2 identyczne zetony kultury albo 3 rézne zetony
kultury. Gdy gracz werbuje specjaliste, otrzymuje rowniez
znajdujace sie na jego kafelku monety. Gracz moze zwer-
bowac tylko 1 specjaliste na ture.

tAolEH

EIET

Uwaga! Gracz moze zbudowac tylko
1 budynek na ture.

Raz zwerbowany specjalista pozostanie z graczem do korica |- | :
gry. Petngq liste specjalistow mozna znalez¢ w dodatku na koricu .—-.i ,

Gracz wznidst budynek tej instrukgji. :
w gorach sasiadujacych [l
z torii. W rezultacie |
otrzymuje natychmiast ]
2 zetony prestizu - 2
lzagoryilza Ten gracz odrzuca 3 |
sqsiedztwo torii. 3 rozne zetony kultury o |
i werbuje wybranego E
specjaliste. Zabiera @
réwniez 4 znajdujace sie £l
na kafelku monety.
‘ A obowiazkowa | P |l
- L u |
Umieszczenie |
a O o
pozostatych todzi Koniec rundy 15
a r . 0
Na macde Przygotowanie nastepnej rundy |
Gracz musi umiesci¢ niewykorzystane todzie na swojej macie. Na koniec kazdej rundy nalezy wykona¢ ponizsze czynnosci: ' ;
Gracz umieszcza niewykorzystane fodzie na swojej macie. Umiecié po 2 monety na kazdym odkrytym spe- ol
; Znaj_dupqcy Sie alEciopar, pozwala Slidczawing p'rz<_ech/o- cjaliscie (nawet jedli lezaty juz na nim monety &l
I wameJedpeJ +Od,ZI na pzniejszg ture (jeden ze speqahstow 2 poprzedniej rundy), a nastepnie uzupetni¢ tor I [
potrafi zwiekszy¢ ,pojemnos¢” portu). Pozostate fodzie gracz specjalistéw nowymi kafelkami (jesli to konieczne). =l
i odktada na pole todzi odrzuconych na macie; z tych todzi Jeseli ? 6 st =
nie bedzie mdgt juz korzystac. Na koniec gry gracz straci po eze lg(rjacze rlne’mogl:I; e Palpa Ioru SpEd AW I
=1 1punkcie prestizu za kazde 2 odtozone w ten sposéb fodzie AP [T e A

,.u%hs . (bez wzgledu na ich kolor).
| - — =
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Wylosowaé nowe kafelki budynkéw ze stosu (je-
sli to konieczne), tak aby w grze znajdowato sie
5 odkrytych budynkoéw.

2

Jesli gracze nie mogq uzupetnic zestawu budynkéw
z powodu braku kafelkéw, gra sie konczy.

Gracze umieszczajg swoje pionki kolejnosci na
torze kolejnosci, na polach odpowiadajacych nu-
merom flot, ktére zagrali podczas minionej rundy.
W grze dwuosobowej kazdy z graczy umieszcza
po 2 pionki na 2 odpowiednich polach.

3

Zakryte kafelki flot nalezy przesuna¢ na lewg strone
toru flot, a nastepnie odkry¢ te znajdujace sie na
jasnokolorowych polach. W tym momencie w grze
powinno sie znajdowac 5 odkrytych kafelkéw flot.

4
5

W tym momencie rozpoczyna sie nowa runda.

Koniec gry

Kazdy z graczy odkfada swoj kafelek floty na plan-
sze. Te kafelki nalezy zakry¢, potasowa¢, a nastep-
nie roztozy¢ na znajdujacych sie po prawej stronie
pustych polach toru flot.

Gra koriczy sie, gdy tylko dojdzie do jednej z ponizszych

sytuacji:
¢ Jeden z graczy umiesci na planszy swoj ostatni bu-

dynek zwykty (w tym wypadku gracze dokanczaja
obecng runde, a nastepnie koriczg gre).

¢ Podczas przygotowania nowej rundy w rezerwie nie
ma fodzi przynajmniej jednego z kolorow.

¢ Podczas przygotowania nowej rundy nie mozna uzu-
petnic toru specjalistow.

¢ Podczas przygotowania nowej rundy nie mozna uzu-
petni¢ zestawu budynkéw.

Punktacja

Kazdy z graczy podlicza zdobyte punkty prestizu (P

W nastepujacy sposob:

«» +1 PP za kazde 5 monet,

« +1 PP za kazdy zeton prestizu,

«» +x PP za kazdy wzniesiony budynek,

<% +x PP za kazdego specjaliste,

« -1 PP za kazdy zarezerwowany kafelek budynku,
ktérego nie zbudowat,

«» -1 PP za kazde 2 niewykorzystane todzie na macie

gracza (bez wzgledu na kolor).
1

DODATEK ©
Floty

Specjalne zdolnosci flot moga by¢ uzywane
tylko w turze gracza i s3 opcjonalne
- nie musza by¢ uzyte. Ich dziatanie nie
moze by¢ przeniesione na nastepne rundy
(i tury w grze 2-osobowej).

# Pobierz z banku 1t6dz z bambusem (zielona).

# Ta flota nie ma zadnego specjalnego efektu, ale
gwarantuje, ze podczas nastepnej rundy wyko-
nasz swoje akcje jako pierwszy/a.

# Pobierz z banku 116dz z drewnem (brazowa).

4 Mozesz wybrac jeden z kafelkéw budynkéw z rze-
dui zarezerwowac go na pézniej. Umies¢ odkryty
kafelek budynku obok swojej maty. Teraz tylko Ty
mozesz go zbudowac. Jesli nie zbudujesz go do
konca gry, stracisz 1 PP.

# Pobierz z banku 1t6dz z kamieniem (czarna).

# Podejrzyj 3 wierzchnie kafelki ze stosu budynkéw.
Mozesz odtozy¢ je na wierzch lub spdd stosu
(o kazdym kafelku decydujesz osobno) w dowol-
nej kolejnosci.

# Pobierz z banku 1 t6dz z gling (czerwona).

# Mozesz przesuna¢ 16dz z jednego pola na
sgsiednie puste pole.

4 Pobierz z banku 116dz ze ztotem (z61t3).

# Mozesz umiescic zeton Swietej ziemi na dowol-
nej pustej wyspie na planszy. Dopéki na wyspie
znajduje sie zeton Swietej ziemi, nikt nie moze
wznosi¢ tam budynkow.

# Pobierz z banku 1t6dz z bambusem (zielona)
i 116dz z drewnem (brazowa).

4 Mozesz zamieni¢ miejscami 2 znajdujace sie na
planszy zetony kultury.

P)

# Pobierz z banku 1t6dz z bambusem (zielona)
i 116dz z kamieniem (czarng).

# Mozesz usunac z planszy do 2 fodzi i odtozyc je
do banku.

# Pobierz z banku 1t6dz z bambusem (zielona)
i 110dz z gling (czerwona).

4 Mozesz zamieni¢ miejscami 2 znajdujace sie na
planszy fodzie.

n # Pobierz z banku 1t6dz z kamieniem (czarna)

Gracz z najwiekszg liczbg punktdw prestizu zostaje ob-
wotany Wielkim Budowniczym Yamatai i wygrywa gre.
W przypadku remisu pomiedzy graczami, zwyciezca zostaje

ten z remisujgcych, ktéry podczas ostatniej rundy wyko-

nywat swoje akcje jako pierwszy.

i 116dz z drewnem (brazowa).

# Podczas tej tury mozesz wznies¢ budynek bez
1 wymaganej todzi (Ty wybierasz ktérej).

4 Pobierz z banku 116dz z gling (czerwona), 1 6dz
z drewnem (brazowa) i 116dz dowolnego koloru.




i AMATERATSU

Podwaja wartosé
Twoich zetonéw
prestizu.

ANANDA

Otrzymujesz 2 monety od
% kaidego przeciwnika, ktory

b7 wiesie budynek na wyspie

s3siadujace] z przynajmniej
jednym z Twoich budynkéw
wyktych. Przeciwnik, ktory

§ nie moze Ci zaptacic, nie moze
wznie$¢ danego budynku.

AWASHIMA

Premia za
budynki standar-
dowe obejmuje
takze budynki
prestizowe.

EBISU

Raz na ture (po
zebraniu z wysp
Zetondw kultury)
mozesz wzigc
| 1dodatkowy zeton
kultury z dowolnej

wyspy na planszy.

T j{’ FU HsI

| Nakoniecgry
otrzmeJesz 1PP
za kazde 3 monety
(zamiast 5).

HETSUKA

Raz na ture
mozesz odrzucié
| jeden ze swoich
| Zetonow kultury,

aby otrzymac
4 monety.

J%u‘fsﬁchi

IZANAGI

Raz na ture
mozesz dokonac
1 dodatkowej
transakcji
(kupic¢ albo
sprzedac todz).

IZANAMI

Gdy przeciwnik
werbuje specjaliste,
zabierasz potowe
monet, ktore znajdo-
waty sie na kafelku
tego specjalisty.

KACHIKO

Raz na ture
mozesz wydac
2 monety, aby

usunac z planszy
zeton Swietej
ziemi.

, KAGUTSUCHI

Jedli wzniesiesz

budynek zwykty

na polu, ktére nie
s3siaduje z zadnym
z Twoich budynkéw
zwyktych, otrzymu-

jesz 1 dodatkowy PP.

MICHIMATA

Raz na ture
mozesz odrzuci¢
jeden ze swoich
zetonéw kultury,

aby otrzymac
todz ze ztotem.

NAKATSU

Raz na ture mo-
zesz wymienié
116d7 ze ztotem
na 2 inne todzie
(ale nie todzie
ze ztotem).

RAIJIN

Raz na ture
mozesz wymienié
2 dowolne todzie

na 1t6dz ze

ztotem.

RIV

0Od tej pory
w Twoim porcie
mozesz przecho-
wywac o 2 todzie
wiecej (razem 3).

SUSANOO

. § Gdy sprzedajesz

todzie, za todzie
z kamieniem
otrzymujesz
[ 6 monet, azatodzie
zgling 7 monet.

TOMOE

Mozesz sprzedawac
#| ikupowac todzie ze ztotem
z7a 5 monet. Wcigz obowia-
zuje limit 1 transakgji na
ture (chyba ze ktdrys
z posiadanych przez
Ciebie elementow gry
zmieni te zasade).

TOYO TAMA

Wszystkie puste
1| pola na krawedzi
planszy s dla
°  Ciebie polami
startowymi todzi.

YASOMA

Yasoma jest nie-
zwykle prestizowy.
Czego chcie¢
wiecej?

Zarejestruj swoja gre planszowg!

S~

Zachecamy Was do przytaczenia sie do naszej
spotecznosci graczy w sieci na Days of Wonder
Online, gdzie mozecie znalez¢ elektroniczne
wersje niektérych z naszych gier.

Aby wykorzysta¢ swéj numer Days of Wonder
Online, nalezy go dodac do juz istniejacego
PROJEKT GRAFITZNY konta Days of Wonder Online lub zatozy¢ nowe

Cyri lleD auje an konto na www.daysofwonder.com/yamatai,
: a potem kliknag¢ przycisk New Player Signup na
Przeldad A 1R I0AS 51 stronie domowej. Nastepnie nalezy zastosowac

Y

PROJEKT GRY

Bruno Cathala i Marc Paquien
ILUSTRACTJE

Jérémie Fleury

OPRACOWANIE

Marcin Wetnicki sie do podanych instrukcji. O innych grach
Opracowanie wersji polskiej Days of Wonder mozecie poczytac na stronie:
zespo6t REBEL
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