dwa rozszerzenia gry:

WPROWADZENIE

,Jeszcze wiecej budynkdw do zwierzyrica” to dwa rozszerzenia gry ,,Agricola:
chtopi i ich zwierzyniec”. Wprowadzajg one do gry nowe budynki specjalne,
dzieki ktérym gra staje sie jeszcze bardziej strategiczna.

Wiecej opcji hodowli oraz powiekszania stada, kolejne budynkii nowe sposoby
rozwoju gospodarstwa zadowolg nawet najbardziej wybrednych graczy.

ZAWARTOSC PUDELKA

2 rozszerzenia gospodarstwa - z czego jedno zapasowe
54 zetony budynkdéw specjalnych

2 zetony Szopa (na odwrocie: Obora) - z czego jeden zapasowy
oraz niniejsza instrukcja

Kazde z dwdch rozszerzen posiada inne oznaczenie na wszystkich zetonach:
27 zetondw budynkdw specjalnych pierwszego rozszerzenia ma na rewersie
wydrukowanego ptaka, a 27 zetondéw budynkéw specjalnych drugiego
rozszerzenia ma na rewersie wydrukowanego stracha na wréble. W razie
potrzeby mozesz je wiec tatwo rozréznic.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Do podstawowej wersji gry wprowadz nastepujgce zmiany:

B Powieksz zasoby ogdlne o jedno rozszerzenie gospodarstwa oraz o jeden
zeton Szopa/Obora (w sumie bedzie ich wiec po 5). Zapasowe elementy
(jedno rozszerzenie gospodarstwa oraz jeden zeton Szopa/Obora) odtéz do
pudetka - nie beda braty udziatu w grze.

B Obok czterech zetonéw budynkdéw specjalnych z podstawowej wersji
gry potéz 4 losowo wybrane zetony z jednego z dwodch rozszerzen
(posiadajgcych na rewersie ptaka {1} albo stracha na wrdble {2}).



DODATKOWE WSKAZOWKI I UWAGI

B Jesli uwazasz, ze ty i twdj partner jestescie wystarczajgco zaawansowani,
mozesz dodaé do gry po 4 losowo wybrane zetony budynkéw specjalnych
z obu rozszerzen (wraz z budynkami specjalnymi z wersji podstawowej,
w grze bedzie wiec w sumie 12 budynkow specjalnych).

B Okreslenie ,przylegajgco” oznacza bezposrednie sgsiedztwo w poziomie
albo w pionie. Sgsiadowanie ,naroznikami” nie jest traktowane ani jako

»przyleganie”, ani jako bezposrednie sgsiedztwo.

m Niektdre budynki oferujg schronienie dla wybranych rodzajéw zwierzat.

Zwrd6é uwage na oznaczenia na zetonie.

BUDYNKI SPECJALNE

Ponizej zamieszczamy liste budynkéw specjalnych wraz z opisem ich dziatania.
Przy kazdym budynku zaznaczono réwniez, z ktérego rozszerzenia pochodzi.

Barak na klepisku {1}: Natychmiast po zbudowaniu Baraku
na klepisku we? z zasobéw ogélnych 1 dzika albo 1 krowe.

Buda dla psa {1}: Mozesz trzymaé po jednej owcy na
kazdym pustym obszarze swojego gospodarstwa, ktére
znajduje sie w srodkowym albo dolnym rzedzie. Skutek
posiadania Budy dla psa jest taki sam, jak gdyby na tych
obszarach staty ztoby.

>

Biuro zarzadcy {2}: Po zakoriczeniu kazdej Fazy pracy (gdy
wszyscy parobkowie zostali juz wystani do pracy) mozesz
wykonac akcje z niezajetego pola akcji. W ten sposéb

srodkowy rzad

dolny rzad

mozesz wykonac cztery akcje (zamiast trzech) w kazdej rundzie. Biuro zarzqdcy jest jednak
warte 3 ujemne punkty na koniec gry. W Biurze zarzqdcy mozesz trzymac jedno zwierze.

Centrala nasienna {1}: W Fazie powiekszania stada (w kazdej rundzie) potrzebujesz tylko

jednego zwierzecia, aby na $wiat przyszty mtode danego gatunku.

Ciesielnia {1}: W dowolnym momencie gry mozesz przesuwac swoje Szopy i ztoby
z jednych obszaréw gospodarstwa na inne. Ta zasada obowiazuje réwniez dla budynkéw,
ktére maja w nazwie wyraz ,,szopa” (np. Szopa dla kréw czy Szopa dla dzikow).



Dom z bali {1}: Dom z bali jest ulepszeniem twojej Chaty. Musisz go potozy¢ bezposrednio
na wierzchu Chaty. Nie mozesz go zbudowaé w zadnym innym miejscu (np. na pustym
obszarze gospodarstwa, na innym budynku, czy na innych ulepszeniach Chaty). Dom
Z bali jest warty 4 punkty zwyciestwa na koniec gry, o ile posiadasz co najmniej 4 drewna
w swoich zasobach. W przeciwnym razie nie przynosi zadnych punktéw. W Domu z bali
mozesz trzymac maksymalnie 4 zwierzeta tego samego rodzaju.

tacznie sg trzy budynki, ktére ulepszajg Chate: Dom ryglowy, Dom z bali oraz Dom
z zagrodgq. Kazdy z nich moze ulepszy¢ Chate, ale nie siebie wzajemnie.

Dom z zagroda {2}: Dom z zagrodg jest ulepszeniem twojej Chaty. Musisz go potozy¢
bezposrednio na wierzchu Chaty. Nie mozesz go zbudowa¢ w zadnym innym miejscu
(np. na pustym obszarze gospodarstwa, na innym budynku, czy na innych ulepszeniach
Chaty). W Domu z zagrodg mozesz trzymaé maksymalnie 4 zwierzeta tego samego
rodzaju. tacznie s trzy budynki, ktére ulepszajg Chate: Dom ryglowy, Dom z bali oraz
Dom z zagrodq. Kazdy z nich moze ulepszy¢ Chate, ale nie siebie wzajemnie.

Duza przybudéwka {1}: Na koniec gry Duza przybudéwka warta jest dwa razy wiecej
punktéw zwyciestwa niz wynosi liczba budynkdéw przylegajacych do niej w poziomie lub
pionie. Duza przybudéwka moze wiec by¢ warta pomiedzy 0 a 8 punktdw zwyciestwa.
W Duzej przybudéwce mozesz trzymac maksymalnie dwa zwierzeta tego samego rodzaju.

Dworek {1}: Natychmiast po zbudowaniu Dworku we? z zasobéw ogdlnych 1 krowe oraz
jedno rozszerzenie gospodarstwa (o ile jeszcze jakies jest dostepne). W Dworku mozesz
trzymac maksymalnie 3 zwierzeta tego samego rodzaju.

Ferma ekologiczna {2}: Natychmiast po zbudowaniu Fermy ekologicznej dotéz jedno
zwierze (tego samego rodzaju) do kazdego pastwiska, na ktérym obecnie znajduje sie
doktadnie jedno zwierze. Ta zasada nie odnosi sie do budynkdéw, w ktérych trzymasz jedno
zwierze.

Folwark {2}: Natychmiast po zbudowaniu Folwarku wez
jednego konia z zasobéw ogdlnych. Na koniec gry Folwark
jest warty 3 punkty, o ile masz w gospodarstwie co najmniej
5 budynkéw specjalnych (wliczajac w to Folwark i Chate
albo jej ulepszenia). W przeciwnym przypadku nie przynosi
punktéw. W Folwarku mozesz trzyma¢ maksymalnie
2 konie (zadnych innych zwierzat).

Gietda rolna {1}: Gietde rolng musisz wybudowa¢ na
pustym obszarze swojego gospodarstwa graniczacym
z droga. Natychmiast po zbudowaniu Gietdy rolnej wei
z zasobdéw ogodlnych 1 dowolny materiat budowlany oraz
1 dowolne zwierze. W budynku Giefdy rolnej mozesz
trzymac jedng owce (zadnych innych zwierzat).

dolny rzad

Gumno {2}: Pierwsza Szope, ktérg wybudujesz po zbudowaniu Gumna, mozesz od razu,
bez ponoszenia kosztéw, ulepszy¢ do Obory. W Gumnie mozesz trzymac jedno zwierze.



Handel obwoiny {2}: W dowolnym momencie gry (nawet poza Faza pracy), mozesz
wymieni¢ jedng trzcine na jedno dowolne zwierze. Na tym Zzetonie mozesz trzymaé
maksymalnie 2 zwierzeta tego samego rodzaju.

Hodowla bydta {2}: Mozesz trzymac¢ maksymalnie po dwie krowy na kazdym pustym
obszarze gospodarstwa przylegajgcym pionowo lub poziomo do tej Hodowli bydta. Na tym
zetonie mozesz trzymac maksymalnie dwie krowy (zadnych innych zwierzat).

Kaczy staw {1}: W momencie budowy Kaczego stawu co najmniej 6 obszaréw twojego
gospodarstwa musi by¢ pustych. Natychmiast po zbudowaniu Kaczego stawu we?
z zasobow ogolnych 1 trzcine.

Karczma {2}: Aby zbudowa¢ Karczme musisz zaptaci¢ (odfozy¢ do zasobéw ogdlnych) dwa
kamienie, jednego dzika i jedna krowe. Natychmiast po zbudowaniu Karczmy wez jednego
konia z zasobdéw ogdlnych. W Karczmie mozesz trzymacé maksymalnie 2 dziki (zadnych
innych zwierzat).

Kojec {1}: W Kojcu mozesz trzymaé maksymalnie 1 owce, 1 dzika, 1 krowe i 1 konia.
Przed rozpoczeciem kazdej Fazy powiekszania stada musisz jednak zabra¢ stad wszystkie
zwierzeta (patrzac na to z praktycznej strony: w Kojcu musi by¢ miejsce dla nowego
potomstwa).

Koliba {2}: Posiadanie Koliby nie przynosi zadnych korzysci podczas gry. Zwierzeta
trzymane w Kolibie nie liczg sie do punktacji na koniec gry, ani nie przynoszg zadnych
punktéw dodatkowych. Mimo, ze Koliba miesci do czterech zwierzat tego samego rodzaju,
nie jest uwazana za pastwisko (np. na potrzeby Fermy ekologicznej albo Stacji zywienia).

Magazyn {2}: Magazyn jest ulepszeniem zwyktej Obory. Nie mozesz zastapi¢ Magazynem
zadnego innego budynku nawet, jesli miatby on w nazwie wyraz ,,obora” (np. nie mozesz
Magazynem zastapi¢ Zagrody z oborq). Nie mozesz réwniez zbudowaé¢ Magazynu
na pustym obszarze. Natychmiast po zbudowaniu magazynu weZ z zasobéw ogélnych
3 kamienie i 3 drewna. W Magazynie mozesz trzymac jednego konia (zadnych innych
zwierzat).

Mata przybudéwka {1}: Na koniec gry Mata przybudéwka warta jest dwa razy wiecej
punktéw zwyciestwa, niz wynosi liczba budynkéw przylegajacych do niej w poziomie lub
pionie. Mata przybudéwka moze wiec by¢ warta pomiedzy 0 a 8 punktdw zwyciestwa.
W Matej przybudéwce mozesz trzymac jedno zwierze.

Manufaktura {2}: Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcje , Postaw szope”, mozesz
dodatkowo potozy¢ na planszy 2 niewykorzystane ogrodzenia ze swoich zasobéw bez
ponoszenia kosztéw. Na tym zetonie mozesz trzymac jedno zwierze.



Oficyna {2}: Natychmiast po zbudowaniu Oficyny mozesz zbudowac jeden inny budynek
specjalny. Ten drugi budynek musi przylega¢ do Oficyny. Co prawda na zbudowanie obu
budynkdéw poswiecasz tylko jedng akcje, ale musisz jednak ponies¢ koszt budowy obu
budynkdéw. W Oficynie mozesz trzymac jedng owce (zadnych innych zwierzat).

Pasnik {1}: Natychmiast po zbudowaniu Pasnika postaw w swoim gospodarstwie 1 ztéb
(nie ponoszac kosztéw). Na koniec gry Pasnik warty jest 3 punkty zwyciestwa, o ile
posiadasz co najmniej 5 ztobéw. W przeciwnym przypadku nie przynosi zadnych punktéw.

Podworko ciesdli {2}: Od tej pory mozesz uktadaé w gospodarstwie wszystkie nowo
otrzymane ogrodzenia (np. ogrodzenia otrzymane w ramach wykonania akcji
,Rozszerzenie”) bez ponoszenia kosztéw i wykonywania dodatkowych akcji. Na Podwérku
ciesli mozesz trzymac maksymalnie 2 zwierzeta tego samego rodzaju.

Pokéj dla stuzby {2}: Natychmiast po zbudowaniu Pokoju dla stuiby, mozesz utozyé
w swoim gospodarstwie do 2 ogrodzen (z wtasnych zasobéw) bez ponoszenia kosztow.
Nastepnie, mozesz zaptaci¢ 2 drewna, aby zbudowac zt6b. Pokdj dla stuzby nie przynosi
punktéw na koniec gry. W Pokoju dla stuzby mozesz trzymac jedno zwierze.

Pole burakéw pastewnych {1}: W momencie budowy Pola
burakéw pastewnych musisz posiada¢ co najmniej po
2 zwierzeta kazdego rodzaju. Natychmiast po zbudowaniu
Pola burakéw pastewnych wei z zasobow ogdlnych
1 owce, 1 dzika, 1 krowe oraz 1 konia.

Posiadto$¢ {2}: Posiadanie Posiadtosci nie przynosi zadnych
korzysci podczas gry. Na koniec gry tracisz 2 punkty za kazdy
budynek przylegajacy do drogi (czyli w dolnym rzedzie
twojej planszy), wiacznie z Chatg albo jej usprawnieniami.
Moze sie wiec zdarzy¢, ze stracisz wiecej punktéw, niz dolny rzad
Posiadtos¢ jest warta. W Posiadtosci mozesz trzymac
maksymalnie 2 zwierzeta tego samego rodzaju.

ga

Przydomowy warsztat {1}: Na poczatku kazdej Fazy powiekszania stada mozesz zaptaci¢
3 kamienie i 1 trzcing, aby postawi¢ w swoim gospodarstwie 1 Szope (o ile jeszcze jakas
jest dostepna).

Sktad drewna {2}: Wez 3 drewna za kazdym razem, gdy w jednej rundzie zostang
wykorzystane wszystkie cztery pola akcji z gdrnego rzedu na planszy gtéwnej (chodzi o pola
akcji: ,,Gracz rozpoczynajacy oraz 1 drewno”, ,3 drewna”, ,1 kamien” i ,2 kamienie”).
Drewno otrzymujesz tuz po tym, gdy zostanie zajete czwarte pole.



Sktad materiatéw budowlanych {2}: Za kazdym razem, kiedy otrzymujesz jednoczesnie
3 rézne materiaty budowlane (np. korzystajac z pola akcji ,Materiaty budowlane”), wez
1 drewno z pola akgji ,,3 drewna”. Jesli nie ma tam drewna, nie otrzymujesz dodatkowego
drewna. W Sktadzie materiatow budowlanych mozesz trzymac jednego konia (zadnych
innych zwierzat).

Stacja hodowlana {1}: Po zakoriczeniu Fazy powiekszania stada, w ostatniej rundzie
gry, przeprowadZz w swoim gospodarstwie jeszcze raz Faze powiekszania stada. Twoje
zwierzeta bedg mogty sie wiec rozmnozy¢ na koniec gry dwa razy. W Stacji hodowlanej
mozesz trzymac maksymalnie 2 zwierzeta tego samego rodzaju.

Stacja zywienia {2}: Od tej chwili, kazde twoje pastwisko, na ktérym nie stoi ztéb, pomiesci
o jedno zwierze wiecej (tego samego rodzaju). Przyktadowo: pastwisko o wielkosci
jednego obszaru moze pomiesci¢ 3 zwierzeta, pastwisko o wielkosci dwdch obszaréw
moze pomiesci¢ 5 zwierzat, itd. W Stacji Zywienia mozesz trzymac 1 zwierze.

Stadnina {1}: Mozesz trzyma¢ do dwdch koni na kazdym pustym obszarze gospodarstwa
przylegajgcym w pionie lub poziomie do Stadniny. W Stadninie mozesz trzymac
maksymalnie 2 konie (zadnych innych zwierzat).

Stanica narozna {2}: Stanice narozng musisz

zbudowa¢ w jednym z czterech naroznikéw
swojego gospodarstwa. Co prawda jest warta
4 punkty na koniec gry, ale po jej zbudowaniu nie

mozesz juz rozszerza¢ swojego gospodarstwa. Od
chwili zbudowania, podczas wykonywania akcji
»Rozszerzenie”, otrzymasz tylko ogrodzenie (nie
bierzesz rozszerzenia gospodarstwa). W Stanicy

naroznej mozesz trzymac maksymalnie 3 zwierzeta
tego samego rodzaju. >

Stodota {1}: Natychmiast po zbudowaniu Stodofy
we? z zasobdw ogdlnych jedng owce, jedng krowe

oraz jednego konia.

Stolarnia {1}: Na poczatku kazdej Fazy powiekszania stada mozesz zaptaci¢ 2 drewna,
wzigé ztdb z zasobdw ogdlnych (o ile jeszcze jakis jest dostepny) i natychmiast postawic go
w swoim gospodarstwie.

Stog siana {2}: Mozesz zbudowaé Stég siana bez ponoszenia kosztéw. We wszystkich
Oborach oraz budynkach specjalnych z wyrazem ,,obora” w nazwie (np. Zagroda z oborq),
w ktérych domysinie mozesz trzymac maksymalnie 5 zwierzat jednego rodzaju, od tej pory
mozesz alternatywnie trzymac do 3 zwierzat jednego rodzaju oraz do 3 zwierzat innego
rodzaju (ale nie 6 zwierzat jednego rodzaju). Ztéb podwaja réwniez i te wartosci, wiec
Obora ze 7tobem pomiesci do 10 zwierzat jednego rodzaju albo do 6 zwierzat jednego
rodzaju i jednoczesnie do 6 zwierzat drugiego rodzaju.



Strézéwka {2}: Posiadanie Strézéwki nie przynosi zadnych
korzysci podczas gry. Na koniec gry tracisz 2 punkty za
kazdy budynek przylegajacy do lasu (czyli w gérnym rzedzie
twojej planszy). Moze sie wiec zdarzy¢, ze stracisz wiecej »
punktéw, niz Strozéwka jest warta. W Strézowce mozesz
trzymac maksymalnie 2 konie (zadnych innych zwierzat).

gorny rzad

Studnia {1}: Na poczatku rund: 6, 7 i 8 (o ile sie jeszcze
nie odbyty) mozesz wzigé z zasobow ogdlnych 1 ztéb
(o ile jeszcze jakis jest dostepny) i natychmiast postawié
go w swoim gospodarstwie, bez ponoszenia opfat. Zt6b
musisz postawi¢ zanim gracz rozpoczynajgcy wykona swoj
pierwszy ruch.

Szatas kryty strzechg {2}: Aby wybudowaé Szatas kryty
strzechq, musisz zaptacic 3 trzciny (nieistotnym jest fakt, ze

otrzymasz je z powrotem). Szatas kryty strzechg nie przynosi punktéw na koniec gry.
W Szatasie krytym strzechq mozesz trzyma¢ maksymalnie 3 zwierzeta tego samego
rodzaju.

Szkétka jezdziecka {1}: Za kazdym razem, gdy w Fazie powiekszania stada otrzymujesz
1 konia, mozesz wzig¢ ze swoich zasobéw 1 ogrodzenie i (bez ponoszenia dodatkowych
optat) potozy¢ je w swoim gospodarstwie. W Szkdfce jezdzieckiej mozesz trzymac
maksymalnie 2 konie (zadnych innych zwierzat).

Szopa dla dzikéw {1}: Natychmiast po zbudowaniu Szopy dla dzikéw wez z zasobdw
ogolnych 1 dzika. Na koniec gry Szopa dla dzikow jest warta 4 punkty zwyciestwa, o ile
posiadasz 13 lub wiecej dzikéw. W przeciwnym razie nie przynosi zadnych punktéw.
W Szopie dla dzikéw mozesz trzymaé¢ maksymalnie 3 dziki (zadnych innych zwierzat).
Szopa dla dzikow wciaz jest Szopg, wiec moze zostaé przebudowana na Obore.

Szopa dla kréw {1}: Natychmiast po zbudowaniu Szopy dla kréw wez z zasobdw ogdlnych
1 krowe. Na koniec gry Szopa dla kréw jest warta 4 punkty zwyciestwa, o ile posiadasz
11 lub wiecej kréw. W przeciwnym razie nie przynosi zadnych punktéw. W Szopie dla kréw
mozesz trzymac maksymalnie 3 krowy (zadnych innych zwierzat). Szopa dla krow wciaz
jest Szopg, wiec moze zosta¢ przebudowana na Obore.

Swietlica wiejska {2}: W dowolnym momencie gry (nawet poza Fazg pracy), mozesz
przekaza¢ przeciwnikowi jedno ze swoich niewykorzystanych jeszcze ogrodzen. Jesli
to zrobisz, natychmiast potéz na swojej planszy jedno (inne) posiadane we wtasnych
zasobach ogrodzenie bez ponoszenia kosztow.

Targ bydlecy {1}: Za kazdym razem, gdy rozszerzasz gospodarstwo, mozesz wymieni¢ jedno
swoje dowolne zwierze na jedng krowe. W budynku Targu bydlecego mozesz trzymaé
maksymalnie 3 krowy (zadnych innych zwierzat).

Targowisko {2}: Jednokrotnie, przed kazdg Faza powigkszania stada, mozesz zamieni¢ dwa
rézne materiaty budowlane na jedno dowolne zwierze. W budynku Targowiska mozesz
trzymac jedng krowe (zadnych innych zwierzat).



Targ zwierzecy {1}: W kazdej rundzie, w dowolnym momencie Fazy pracy, mozesz
wymieni¢ dwa zwierzeta réznych rodzajéow na jedno zwierze innego rodzaju. Nie mozesz
korzysta¢ z dziatania tego budynku w Fazie powiekszania stada w celu przygotowania
miejsca na nowe zwierzeta. W budynku Targu zwierzecego mozesz trzymac maksymalnie
dwa zwierzeta tego samego rodzaju.

Tartak {1}: Po zbudowaniu Tartaku ptacisz o 1 drewno mniej podczas budowy ztobdw, Obor
i budynkéw specjalnych (jesli wymagaja drewna do budowy). Tartak jest bezuzyteczny
podczas budowy budynkdw nie wymagajacych drewna.

Urzad architekta {2}: Urzqd architekta mozesz zbudowaé jedynie w ramach swojej
drugiej akcji podczas pierwszej rundy gry. Co prawda jest warty 4 punkty na koniec gry,
ale wszystkie budynki, ktére bedziesz budowac¢ w trakcie gry, beda musiaty pionowo
albo poziomo przylegaé do siebie (wigczajac Chate, Szopy, Obory i budynki specjalne).
W UrzedZzie architekta mozesz trzymac maksymalnie 3 zwierzeta tego samego rodzaju.

Ustawiacz ptotéw {1}: Natychmiast po zbudowaniu tego budynku wykonaj jednokrotnie
akcje ,Ptot”, jednak bez angazowania parobka. Wcigz musisz ponies¢ koszt budowy
ogrodzenia (drewno). Pole akgji ,,Ptot” nie jest blokowane. Na zetonie Ustawiacz pfotow
mozesz trzymac jedno zwierze.

Wybieg dla dzikéw {1}: Mozesz trzymac po jednym dziku
na kazdym pustym obszarze swojego gospodarstwa, ktére
znajduje sie w gérnym rzedzie. Skutek posiadania Wybiegu
dla dzikéw jest taki sam, jak gdyby na tych obszarach
staly ztoby. Na Wybiegu dla dzikéw mozesz trzymac
maksymalnie 2 dziki (zadnych innych zwierzat).

gorny rzad

Zaktad budowlany {2}: W dowolnym momencie gry (nawet
poza Faza pracy), mozesz zaptaci¢ 2 kamienie, aby zamienié¢
2t6b na Szope. Musisz potozyé Szope na obszar, na ktérym
stat ztéb. Zamiana jest wiec mozliwa tylko wtedy, gdy
obszar, na ktérym stoi ztéb, jest pusty. Nie ma znaczenia,
czy obszar wokoét jest ogrodzony, czy nie.

Zaktad kamieniarski {2}: Na koniec kazdej rundy mozesz potozy¢ na tym budynku 1 kamien
ze swoich zasobdéw. Kamienie lezagce na tym budynku muszg na nim leze¢ do korica gry.
Na koniec gry Zaktad kamieniarski jest wart 2 razy wiecej punktow, niz liczba lezacych na

nim kamieni.
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Salaka i Kenan Salaka za bardzo doktadne przetestowanie rozszerzen. Wszelkie prawa zastrzezone



