Vazno! U cilju promocije teme igre i radi lakseg Citanja pravila, reci
: ,token” i ,tabla” su izostavljene u tekstu, osim u spisku komponenata.
i Na primer, umesto da pise ,,token lavande” ili ,tabla baste”, jednostavno

se koriste samo izrazi ,,lavanda” i ,basta”.

KOMPONENTE

Akciona tabla

Cetiri vrste alata:
© 15 lopata
O 15 grabulja
O 15 asova

O 18 motika

Tabla ribnjaka

Tabla za lis¢e

Drzac za tokene i
druge komponente

Blok¢i¢ za
belezenje
rezultata

Drzac za alat

PRAVILA

BILJKE:

20 klematisa
(po 10 u dve boje)

33 alcee
(po 11 u tri boje)

26 magnolija

(12 sa jednom granom *
i 14 sa dve grane)

19 listova lavande

19 cvetova lavande

30 listova (po 6 u pet boj
; X

INSEKTI 1 OSTALO:

9 malih vilinih konjica *

8 srednjih vilinih A g™ Ty A
konjica i % 24
4 velika vilina konjica ' /U

30 leptira
30 bubamara é

40 pcela .
&

16 lampiona
(po 4 svake vrste)

Umesto da
cCitate pravila
pogledajte
video sa
uputstvima
zaigru.
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Tabla vodopada

Tabla pergole

Zaba

Kucica za ptice

Posuda za alat
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A B Vazno! Pre prve igre, rasporedite biljke i insekte u drZa¢ za tokene, kao : #1'a : -
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POSTAVKA i

Vazno! Pre prve igre, stavite u svaku posudu za alat: dve kapljice vode,
Cetiri tegle za med, Zabu i kucicu za ptice (Zaba i kucica za ptice moraju
da budu iste boje).

Postavka igraca

Svi igradi uzimaju po jednu bastu €Y, pergolu (B} vodopad @ i tablu sa
poenima (). Postavite ove komponente kao §to je prikazano na slici.

Svaki igra¢ dobija i jednu posudu za alat @ u kojoj se nalaze sledece
komponente: jedna zaba @, dve kapljice vode @, Cetiri tegle za med @ i
jedna kuéica za ptice @J. Postavite ove komponente na sledeéi nacin:

Zabu postavite u svoju bastu.

Dve kapljice vode postavite na pocetna mesta vodopada.
Cetiri tegle za med postavite na klupu ispred pergole, tako da je
prazna strana okrenuta nagore.

Kucdicu za ptice postavite u svoju bastu.

Posudu za alat, nakon postavljanja svih komponenata koje se
nalaze u njoj, stavite pored svoje baste. Posuda za alat treba da
ima kartonski poklopac sa 15 rupa, u koje ¢ete odlagati alate koje
iskoristite tokom igre.

1

Posude za alat koje ne koristite, i sve komponente u njima vratite
u kutiju.

Driac za tokene )

Izvadite veliki drza¢ za tokene iz kutije, zajedno sa tablom
ribnjaka, i postavite ga na sredinu stola.

Tabla za lis¢e €9

Promesajte svo lis¢e, a zatim napravite tri jednake gomile i
postavite ih na tablu za lis¢e. Postavite tablu za lis¢e pored drzaca
za tokene.




Alati i akciona tabla 0

Postavite akcionu tablu nadohvat ruke svih igraca, tako da je
strana za 2-4 igraca okrenuta nagore. Podelite alate po vrsti i
postavite ih pored akcione table. U zavisnosti od broja igraca,
koristite sledece alate:

Dva igraca: Tri igraca: Cetiri igraca:

Alate koje ne koristite vratite u drzac za tokene (ispod ribnjaka).

Promesajte odvojeno sve alate iste vrste (na primer, u igri za dva
igraca promesajte odvojeno samo lopate i motike) i stavite ih
nasumi¢nim redosledom u drzac za alat @ Zatim uzmite prve
Cetiri lopate i postavite ih iznad akcione table, tako da se po jedna
lopata nalazi iznad svakog akcionog polja.

Ribnjak @

Podelite srednje i velike viline konjice na Cetiri grupe, po vrsti
vilinih konjica. Svaka grupa treba da se sastoji od tri vilina
konjica. Vrstu vilinih konjica mozete prepoznati po simbolima na
njima. Zatim postavite po jednu grupu na svaki od cetiri svetla
lokvanja u ribnjaku. Viline konjice treba da postavite na lokvanje
podeljene po vrsti, u odredenim setovima:

Igra za dva ili tri igraca. Postavite grupu od dva vilina konjica na
svaki svetlilokvanj. Veliki vilin konjic treba da bude iznad srednjeg
vilinog konjica. Ostale

viline konjice vratite u R “’W"—-ﬁ-" y

drzac za tokene (ispod i

ribnjaka), oni \lzpam "f—w"

nece biti potrebni u

0V0j igri.

Igra za cetiri igraca.
Postavite grupu od tri
vilina konjica na svaki
svetli lokvanj. Veliki
vilin  konjic treba
da bude iznad dva

srednja vilina konjica.

b2 b g

Primer postavke vilinih konjica
u igri za Cetiri igraca

Sada ste spremni da pocnete igru!
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h KOSTEVIISTAJEVASCILJ? .. ..........................

»»  Udrustvenoj igri Pergola igraci se nalaze u ulozi bastovana, koji uzgajaju prelepe
.. biljke koje privlace razlicite insekte. Va$ uspeh zavisice od izgleda vase baste.

~ Tokom igre biracete alate koji vam donose biljke, insekte i lampione, i
odigravacete akcije povezane sa njima: Let ptica, Skok zZabe, Kapanje vode i
Leprsanje insekata.

Svaki igra¢ odigrace 15 poteza, nakon ¢ega Cete racunati svoje poene.
Vas$ rezultat na kraju igre zavisice od toga kako ste uredili svoju bastu.

Pravila za solo varijantu igre nalaze se na stranama 141 15.

t ~
h POTEZIGRACA .............................oc........ :

Osoba koja je poslednja radila u basti bi¢e prvi igra¢ (ako ne postoji takva
osoba, pocetni igra¢ bi¢e najSarenije obucena osoba). Zatim odigravate poteze
u smeru kretanja kazaljke na satu.

Potez igraca sastoji se od cetiri koraka:
0 Izaberite alat

9 Obogatite svoju bastu

9 Odigrajte akciju
@ Pocistite

o Izaberite alat

Izaberite jedan od dostupnih alata, koji se nalaze iznad akcione table, i stavite ga
pored svoje baste. Zatim uzmite komponente naznacene na alatu. Na primer, alat
na kojem se nalaze simboli lista lavande i plave alcee donosi vam list lavande i
plavu alceu. Komponente na alatu mozete uzeti bilo kojim redosledom.

Vazno! Svaki alat se nalazi tacno iznad jednog akcionog polja. Kada birate
alat, birate i akciju ispod njega, koju Cete odigrati u 3. koraku svog poteza
(pogledajte Odigrajte akciju na strani 5).

Primer: Sanja je izabrala alat koji se nalazi iznad akcionog polja Kapanje vode.
Zatim stavlja taj alat pored svoje baste i uzima komponente oznacene na drsci
alata - list lavande i plavu alceu.



9 Obogatite svoju bastu

Komponente koje ste uzeli postavite u svoju bastu.

: Vazno! Ne postavljaju se sve komponente u bastu na isti nacin. Biljke se

postavljaju po pravilima koja moZete pronaci na stranama 6-9. Insekti se

. postavljaju na oznacena mesta na biljkama, ali to nije obavezno. Detaljna

i pravila o postavljanju i bodovanju insekata moZete pronaci na stranama
6-9.

Primer: U prethodnom koraku Sanja je uzela oznacene komponente: list

lavande i plavu alceu. Sada ih postavlja u svoju bastu.

G) Odigrajte akciju

Alat koji ste izabrali u 1. koraku nalazio se iznad odredenog akcionog polja

(pogledajte sliku ispod). Sada morate da odigrate prikazanu akciju.

Na akcionoj tabli dostupne su cetiri akcije:

% Leprsanje insekata a Let ptica
@ Kapanje vode a Skok Zabe

Detaljne opise akcija moZete pronaci na stranama 10 11.

Primer: Sanja je uzela alat koji se nalazio iznad akcije Kapanje vode, tako da

ona sada mora odigrati tu akciju.
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Sada postoji praznina u redu sa alatima. Da biste je popunili, pomerite alate u

pravcu koji je naznacen na akcionoj tabli.

Zatim uzmite novi alat iz drzaca i postavite ga iznad akcionog polja Leprsanje

insekata.

koje ste odigrali.

broja igraca.

Dva igraca: Tri igraca:

Ukoliko u drzacu za alat nema viSe nijednog alata, znaci da je igra zavrSena i

Stavite iskori$ceni alat u posudu za alat. Broj alata u posudi oznacava broj poteza

—_—
o
-

Ukoliko u drzacu za alat viSe nema alata iste vrste, zamenite alat iznad akcione
table koji nedostaje alatom razlicite vrste. Redosled postavljanja alata zavisi od

Cetiri igraca:

svaki igrac je odigrao 15 poteza (pogledajte Kraj igre ispod).

@ KRAJIGRE ... ... ... ... :

Igra se zavrsava nakon $to svaki igra¢ odigra 15 poteza, a samim tim ima i 15

alata u svojoj posudi za alat.

Vreme je da izracunate svoje poene: svaki igra¢ uzima stranicu iz blok¢ica za
belezenje rezultata i zapisuje osvojene poene za svaku kategoriju.

Detaljna pravila bodovanja mozete pronaci na slede¢im stranicama, pored

opisa komponenata igre.
Pobednik je igrac¢ sa najvi$e poena.

U slucaju nereSenog rezultata, igraci dele pobedu!
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Odrasli leptiri su uvek dobrodosli u bastama. Oni nisu samo lepi, ve¢ pomaZu
- m u oprasivanju kada prelaze sa jednog na drugi cvet, i piju nektar svojim dugim

= rilom. Medutim, mlade gusenice mnogo teze sticu naklonost ljudi. Ne samo da
jedu listove biljaka koje sadimo, vec ih retko ko smatra lepim u ovom obliku.

Najpopularnija bastenska vrsta biljke jeste alcea, ili ukrasni slez, koja kao da je % GDE SLECU? ... :
oduvek krasila ljudske vrtove. Iako je najpoznatija crvena alcea, ona moze imati
cvetove razlicitih boja. Nije zaista poznato kako je ona dospela u nase baste.
Moguce je da je doneta iz Kine, ali ni tamo se ne moze naci u divljini. Verovatno
je u pitanju vestacki stvoreni hibrid od drugih vrsta sleza. Ukoliko je pronadete
da raste na livadi ili pored puta, to znaci da je tu izrasla iz semena koje je vetar
odneo preko bastenske ograde. Ne morate da postavljate leptire odozdo prema gore,
. ili bilo kojim drugim posebnim redosledom. Ukoliko
@ KAKO RASTE? ... e . postoji slobodno mesto na alcei, mozete postaviti leptira na njega.

Leptiri slecu na alcee. Svaka alcea na sebi ima mesto sa
simbolom leptira, gde on moze da sleti. Na svakoj alcei
moze da se nalazi samo jedan leptir. Leptira mozete
postaviti na bilo koju alceu, koja na sebi nema leptira.

Alcea se u igri javlja u tri boje (plava, zuta i crvena). Svaka boja predstavlja

razlicitu biljku. Ne mozete posaditi visebojnu alceu u svojoj basti. ' - . ) . .
Ukoliko ne postoji mesto na koje leptir moZe da sleti, moZete ga postaviti

u svoju bastu, da slobodno leti unaokolo.
Tokom nekog svog buduceg poteza moZete postaviti leptira koji leti na
alceu pomocu akcije Leprsanje insekata.

Prvu alceu odredene boje mozete postaviti bilo gde u svoju bastu. Sledecu alceu
iste boje morate dodati postojecoj biljci.

Svaka alcea ima mesto sa simbolom leptira, na koje mozete postaviti leptira.

‘%@ KAKO SE BODUJU? ... .

ffﬁ'ﬁ‘:ﬁ-’] Svaki leptir se boduje posebno. Vrednost svakog leptira zavisi
] 1 od nivoa alcee na kojoj se nalazi.

* Ukoliko je leptir na prvom nivou, donosi jedan poen.

* Ukoliko je leptir na drugom ili tre¢em nivou, donosi dva poena.

* Ukoliko je leptir na ¢etvrtom nivou, ili na nivou visem od
etvrtog nivoa, donosi tri poena.

Primer: Sanja dodaje plavu alceu prethodno
postavljenim plavim alceama u svojoj basti.

L 1) : i .-3ji razli¢itih boja.
@m*w Svaki set od tri alcee u tri razlicite boje donosi Sest
A w oy PO Primer: Sanja ima 3est leptira, od kojih samo jedan
6 @* *@ Svaki set od dve alcee u dve razli¢ite boje donosi leti unaokolo (i on ne donosi nijedan poen). Na
| 0 I | tri poena. kraju igre, Sanja dobija ukupno 1 +2+2+2+3=10
& Svaka pojedina¢na alcea donosi jedan poen. poena za leptire u svojoj basti.

Jedna od tegli za med na klupi ispred pergole donosi po jedan
poen za svakog leptira u basti, bez obzira na to gde se nalazi.

Primer: Sanja ima dva seta alcee u tri
razli¢ite boje ($to joj ukupno donosi 12
poena — po Sest poena za svaki set), jedan set
alcee u dve razlicite boje (3to joj donosi tri
poena) i jednu alceu koja nije deo seta (Sto
joj donosi jedan poen). Na kraju igre, Sanja
dobija ukupno 6 + 6 + 3 + 1 = 16 poena za
alcee u svojoj basti.

Na dnu vodopada nalazi se bonus koji donosi po
jedan poen za svaki set leptira, bubamare i pcele u

basti, bez obzira na to gde se nalaze. i}(w ‘ )
Wt @t =

®




Magnolija dolazi iz Azije i Amerike, ali je popularna Sirom sveta. Njeni impresivni
beli ili ruzicasti cvetovi su u punom cvatu u rano prolece, kada druge biljke tek
pocinju da pupe. Magnolije su rano procvetale i u istoriji nase planete — veruje se
da su se pojavile pre 95 miliona godina. Za njihovo oprasivanje bile su zaduzene
bube, a to je tradicija koja traje i do danas.

9 KAKO RASTE? . .

Magnolija raste kao jedno drvo. U igri se javljaju
magnolije sa jednom i sa dve grane, koje omogucavaju
da se drvo grana. Prvu magnoliju mozZete postavite bilo =
gde u svoju bastu. Slede¢u magnoliju morate da stavite ' <
tako da se nadovezuje na neki od slobodnih pupoljaka
prethodno postavljenih magnolija (pogledajte sliku).

Svaka magnolija ima mesto sa simbolom bubamare, na
koje mozete postaviti bubamaru.

Primer: Sanja treba da postavi jo§ jednu magnoliju.
Ona moze da je postavi na bilo koje mesto oznaceno
zvezdicom.

e

“@ KAKO SE BODUJU? .. . i .

.. .7 Magnolije donose poene u zavisnosti od nivoa na kojem se
| . L3
< nalaze.

Nivoi jedan, dvaitri donose po jedan poen za svaku magnoliju
na tim nivoima.

Nivo cetiri donosi po dva poena za svaku magnoliju na tom
1) M nivou.

i]_ E | Nivo pet i svaki sledec¢i nivo donose po tri poena za svaku

- magnoliju na tim nivoima.

, . Vrsta magnolije nema nikakvog uticaja na bodovanje - isto se

Primer: Sanja ima cetiri magnolije na nivoima
jedan, dva i tri (svaka joj donosi po jedan poen),
dve magnolije na ¢etvrtom nivou (svaka joj donosi
po dva poena), i jednu na nivou pet (koja joj donosi
tri poena). Na kraju igre, Sanja dobija ukupno
1+1+4+1+1+2+2+3=11poenaza magnolije u
svojoj basti.

% GDE SLECU? . . .

Kontrastne boje bubamare zapravo su upozorenje za predatore koje znaci:
»Pazljivo, lu¢im supstancu koja je otrovna i gadnog ukusa!”. Ukoliko se ptica
oglusi o ovo upozorenje i pokusa da pojede bubamaru, verovatno ce dugo vremena
pamtiti lekciju. NaZalost, to nece pomoci toj bubamari, ali bi moglo spasiti druge
u buducnosti. Broj tacaka na ledima bubamara specifican je za svaku vrstu.
Najpopularnija vrsta bubamare u Evropi jeste sedmotackasta bubamara.

Bubamare sle¢u na magnolije. Svaka magnolija na sebi
ima mesto sa simbolom bubamare, gde ona moze
da sleti. Na svakoj magnoliji moze da se nalazi samo
jedna bubamara. Bubamaru mozete postaviti na bilo
koju magnoliju, koja na sebi nema bubamaru.

Ne morate da postavljate bubamare odozdo prema
gore, ili bilo kojim drugim posebnim redosledom.
Ukoliko postoji slobodno mesto na magnoliji, mozete
postaviti bubamaru na njega.

Ukoliko ne postoji mesto na koje bubamara =558 4
moze da sleti, moZete je postaviti u svoju bastu, da slobodno letz unaokolo
Tokom nekog svog buduceg poteza moZete postaviti bubamaru koja leti
na magnoliju pomocéu akcije Leprsanje insekata.

‘@ KAKO SEBODUJU? ... ... .................ooooiiiiiiiii.. :
peerrre o Svaka bubamara se boduje posebno. Medutim, broj
\

L) A p— oena koji donosi jedna bubamara zavisi od ukupno

3B ol Eroja bul])amara nJa tom nivou. pros

* Ukoliko postoji jedna bubamara na tom nivou, ona
donosi jedan poen.

* Ukoliko postoje dve bubamare na tom nivou, svaka od
njih donosi dva poena.

* Ukoliko postoje bar tri
bubamare na tom nivou,
svaka od njih donosi tri
poena.

Primer: Sanja ima cetiri bubamare. Tri
bubamare su na istom nivou (tako da svaka od
njih donosi tri poena), a jedna se nalazi sama na
svom nivou (donosi jedan poen). Na kraju igre,
Sanja dobija ukupno 3 + 3 + 3 + 1 = 10 poena za
bubamare u svojoj basti.

) Jedna od tegli za med na klupi ispred pergole donosi po ]edan
poen za svaku bubamaru u basti, bez obzira na to gde se nalazi.

Na dnu vodopada nalazi se bonus koji donosi
po jedan poen za svaki set leptira, bubamare i
pcele u basti, bez obzira na to gde se nalaze.




T~ Svaki klematis ima mesto sa simbolom pcele (ili

T S —

KLEMATIS

Vecina klematisa koje uzgajamo u nasim bastama su puzavice, koje rastu tako sto
se ,penju” uz neki oslonac. Posto se za oslonac drze pomocu hvataljki, ne mogu
da rastu na ravnim zidovima. One su, medutim, savrsene za ograde, metalne
ili drvene, i naravno - pergole. Bastovani toliko vole te lepe biljke da su stvorili
nekoliko hiljada raznobojnih sorti.

9 KAKO RASTE? . .

U igri se javljaju dve vrste klematisa: mali (roze)
i veliki (plavi). Postavljaju se na pergolu iznad
kosnice.

dva mesta na ve¢im, plavim), na koje mozete
postaviti pcelu.

Kada postavite pcelu na klematis, ona pocinje da
pravi med (pogledajte Tegle za med na strani 12).

Svaki par klematisa razlicitih veli¢cina donosi tri poena (bez
obzira na to da li imaju pcele na sebi ili ne).

Primer: Sanja ima dva para klematisa razlicite
veli¢ine (svaki joj donosi po tri poena) i jo$ jedan
klematis bez para (koji joj ne donosi nijedan poen).
Na kraju igre, Sanja dobija ukupno 3 + 3 = 6 poena
za klematise u svojoj basti.

Nijedan drugi insekt nije korisniji ljudima od medonosnih pcela. Pripitomljene
su u dalekoj proslosti i od tada dele svoj med i vosak sa ljudima, u zamenu za
skloniste i negu. Savrseno uskladena pcelinja zajednica, sa hiliadama pcela
potcinjenih jednoj matici, vekovima je simbol za marljivost. Kada je u pitanju
oprasivanje biljaka, pcele su apsolutno bez premca, bilo da se radi o cveu u
bastama ili divljem cvecu.

%@ GDE SLECU? ... . ... ... :
Pcele sle¢u na dve biljke: klematise i cvetove lavande.

* Na svakom malom klematisu moze da se
nalazi samo jedna pcela.

* Na svakom velikom klematisu mogu da se
nalaze do dve pcele.

* Na svakom cvetu lavande mogu da se nalaze
do tri pcele.

Ukoliko ne postoji mesto na koje pcela
moze da sleti, mozete je postaviti u
svoju bastu, da slobodno leti unaokolo.
Tokom nekog svog buducleg poteza
mozete postaviti pcelu koja leti na
jednu od dve biljke pomocu akcije Lepr$anje insekata.

% KAKO SE BODUUJU? . ..o e .

Pcele donose poene samo za biljke koje su potpuno zauzete. Ukoliko se na
cvetu lavande nalaze samo dve, umesto tri pcele, one ne donose nijedan poen.

P ———— T

M

* Péela na malom klematisu donosi dva poena.
* Dve pcele na velikom klematisu donose Cetiri poena.

* Tri pcele na cvetu lavande donose osam poena.

Primer: Sanja ima sedam pcela. Dva klematisa su
potpuno zauzeta, pa joj donose Sest poena (dva
poena za mali klematis i Cetiri poena za veliki).
Takode, ima i potpuno zauzet cvet lavande, $to
joj donosi osam poena. Na drugom cvetu lavande
nalazi se samo jedna pcela, tako da ona ne donosi
nijedan poen. Na kraju igre, Sanja dobija ukupno
2 +4 + 8 = 14 poena za pcele u svojoj basti.

Na dnu vodopada nalazi se bonus
koji donosi po jedan poen za svaki set leptira,

bubamare i pcele u basti, bez obzira na to gde « P
se nalaze. llw+ "" Zz




& LAVANDA (LISTOVI I CVETOV'I)T,.IE '

Estetska vrednost i lepota lavande su neprocenjive, posebno kada se posmatraju
prelepi prizori polja u cvatu. Listovi su joj zeleni cak i zimi, a sicusni cvetovi,
prelepe ljubicaste boje, privlace pcele i bumbare tokom celog leta. Lavanda je vrlo
omiljena ukrasna biljka, a sve vise se gaji i plantazno. Lavanda ima lekovita
svojstva, a njen cvet se preraduje kako bi se dobilo etericno ulje, koje se koristi u
industriji parfema i kozmetike.

‘W@ KAKO RASTE? ... o e .

Osnovu svake lavande ¢ini par listova. Svaki put
kada postavite par listova lavande, mozete uzeti
cvet lavande ili malog vilinog konjica. Postavite
izabranu komponentu izmedu dva lista osnove.
Kada postavite komponentu, ona ostaje tu do
kraja igre — ne mozete je premestiti ili zameniti.

Svaki cvet lavande ima tri mesta sa simbolom
pcele na koje mozete postaviti pcele.

Primer: Sanja uzima svoj Sesti list
lavande, i na taj nacin pravi jo$ jedan,
tre¢i par listova lavande. Prethodno je
Sanja birala da uzme vilinog konyjica, ali
ovog puta se odlucila za cvet lavande,
koji postavlja izmedu para listova.

‘@ KAKOSEBODUJU? ..............................oooiiiiiiiii.. .

Svaki list lavande donosi dva poena.

Cvet lavande ne donosi nikakve poene, ali omogucava
dobijanje poena za postavljanje pcela (pogledajte Pcele na
strani 8).

Bodovanje vilinih konjica opisano je u slede¢em poglavlju.

Primer: Sanja ima sedam
listova (svaki joj donosi po
dva poena). Na kraju igre,
Sanja dobija ukupno 2x7 =14
poena za listove lavande u
svojoj basti.

Cetiri providna krila, dugacak stomak, par sjajnih ociju - vilini konjici tesko
mogu da se pomesaju sa nekom drugom Zivotinjom. U svetu insekata, sam pogled
na vilinog konjica trebalo bi da izazove strah, jer su oni veoma vesti lovci koji
hvataju svoj plen u letu. Medutim, pre nego sto postanu dovoljno veliki da lutaju
nasim bastama, mladost provode kao larve Ziveéi pod vodom. Ali cak i u tom
obliku oni su nemilosrdni lovci.

Mali vilini konjici slecu na parove listova lavande.
Srednji i veliki vilini konjici ne sle¢u ni na jednu biljku,
vec slobodno lete unaokolo.

. Vazno! Viline konjice ne moZete premestati
i pomocu akcije Leprsanje insekata.

Malog vilinog konjica mozete uzeti kada postavite par listova lavande. Srednjeg
i velikog vilinog konjica dobijate prilikom odigravanja akcije Skok Zabe, ukoliko
ispunjavate trazeni uslov (pogledajte Skok Zabe na strani 11).

Svaki vilin konjic se boduje posebno.

* Veliki vilin konjic donosi pet poena.
* Srednji vilin konjic donosi tri poena.

* Mali vilin konjic donosi jedan
poen.

Primer: Sanja ima cetiri vilina konjica - dva velika
(svaki joj donosi po pet poena), jednog srednjeg (koji
joj donosi tri poena), i jednog malog (koji joj donosi
jedan poen). Na kraju igre, Sanja dobija ukupno
5+ 5+ 3 + 1 = 14 poena, za viline konjice u svojoj basti.

Na dnu vodopada nalazi se bonus koji donosi po
jedan poen za svakog vilinog konjica u basti, bez
obzira na njegovu velicinu.
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= EPRSANJE ll-‘lgEKATAﬁ:_m @ KAKO RADI? ... .

Uzmite list sa vrha bilo koje gomile.

Svaki list prikazuje insekta (bubamaru, péelu ili leptira). Nakon $to uzmete list,

12 TN TV e = moen 0 aee o ana s n 1 s AR an pen Aen e ans o - stavite ga na kucicu za ptice, a zatim uzmite insekta prikazanog na listu i postavite
Uzmite bilo koja dva insekta iz svoje baste (bubamaru, péelu ilileptira) i premestite ga u svoju bastu - bilo na odgovarajucu biljku, ili da leti unaokolo.
ih na bilo koju biljku koja ima slobodno mesto za odredenog insekta. Neki od listova takode prikazuju dodatnu akciju Leprsanje insekata. Ovu dodatnu

akciju odigravate na isti nacin kao i standardnu akciju Leprsanje insekata, koja je
Ne morate odigrati celu akciju Lepr$anje insekata. Ukoliko Zelite, prethodno opisana, ali mozete da premestite samo jednog insekta. Odigrajte
moZete premestiti samo jednog, ili ¢ak nijednog insekta. ovu dodatnu akciju odmah nakon $to uzmete odredeni list.

Ovom akcijom mozete premestiti insekte koji su ve¢ sleteli na biljke, kao
i one koji lete unaokolo po vasoj basti.

Zapamtite da viline konjice ne mozete da premestate pomocu ove akcije
- moZete premestati samo bubamare, pcele i leptire.

U veoma retkim situacijama, kada vise nema dostupnog lis¢a, prilikom
odigravanja akcije Let ptica mozete uzeti leptira, bubamaru ili pcelu,
po svom izboru, i postaviti ih u svoju bastu, na odgovarajucu biljku, ili
da lete unaokolo.

Primer: Sanja odigrava akciju
Let ptica. Ona uzima list sa
vrha jedne gomile. Zatim
uzima prikazanog leptira i
stavlja ga na alceu. Na kraju,
stavlja list na kucicu za ptice,
pored prethodno uzetog lista.

Primer: Sanja odigrava akciju Leprsanje insekata.
U prethodnim potezima dobila je mnogo novih
magnolija i sada ima mesta da smesti svoje
bubamare. Ona premesta dve bubamare, kako bi
bile na istom nivou kao i tre¢a bubamara. Sada joj
svaka bubamara donosi po tri poena.

Primer: Sanja ima leptira koji
leti unaokolo po njenoj basti
(nije sleteo ni na jednu biljku),
pa ona koristi akciju Leprsanje
insekata da ga premesti na
visoko postavljenu alceu.
Zatim premesta jednu pcelu L RN
sa klematisa na cvet lavande. | A0 ¢
Sanja nece zbog toga izgubiti teglu za med koju je ve¢ napunila (pogledajte razlicita boja joj donosi po
Tegle za med na strani 12). jedan poen. Na kraju igre, Sanja
dobija ukupno 4 x 1 = 4 poena,
za li¢e u svojoj basti.

@ KAKO SE BODUJE LISCE? .. ... .. ... ... . . i .. .

Na kraju igre, svaki list razli¢ite boje na kucici za ptice donosi po jedan poen.

Primer: Sanja ima $est listova
u Cetiri razlicite boje, koje je
sakupila tokom igre. Svaka

Jedna od tegli za med na klupi ispred pergole donosi po jedan poen
za svaka dva lista na kuéici za ptice, bez obzira na njihovu
boju.
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KAPANJE VODE &

Kada prvi put odigravate ovu akciju, uzmite Zabu iz svoje baste i stavite je nabilo  Pomerite jednu od svoje dve kapljice vode za jedno mesto niz vodopad. Kapljice
koji lokvanj u ribnjaku. Ukoliko se vasa zaba ve¢ nalazi u ribnjaku, skocite njom vode se kre¢u niz potoke na vodopadu, od kamena do kamena, dok ne dodu do
na susedni lokvanj (susedni lokvanji su lokvanji koji se dodiruju). dna vodopada.

@ LOKVANJI SAINSEKTOM .......................o.ocoiii.. .
Neki lokvanji na sebi imaju simbol insekta. Kada skocite na takav lokvanj, odmah
uzmite prikazanog insekta, pa ga postavite u svoju
bastu, na odgovarajucu biljku, ili da leti unaokolo.

Dve kapljice vode ne mogu se nalaziti na istom mestu. Ukoliko vam se obe
kapljice vode nalaze na dnu vodopada, prilikom odigravanja ove akcije,
umesto da pomerate kapljice vode, moZete uzeti leptira, bubamaru ili
pcelu, po svom izboru, i postaviti ih u svoju bastu, na odgovarajucu biljku,
| ili da lete unaokolo.

Primer: Sanja skace svojom Zzabom na lokvanj sa
simbolom pcele. Zatim uzima pcelu i postavlja je u
svoju bastu. Moze je postaviti ili na odgovaraju¢u
biljku, ili da leti unaokolo, ukoliko su sva mesta na
odgovarajuc¢im biljkama zauzeta.

‘@ KAPLJICA VODE NA KAMENU .................................

Svaki kamen sa mestom na koje kapljica vode moze da se zaustavi ima simbol
insekta na sebi. Kada zaustavite kapljicu vode na takvom mestu, odmah uzmite
oznacenog insekta i postavite ga u svoju bastu, na odgovarajucu biljku, ili da leti
unaokolo.

@ LOKVANJI SA VILINIM KONJICIMA .......... o ..........

Izuzetak od navedenog pravila su lokvanji sa vilinim konjicima. Da biste skocili
na takav lokvanj, prvo morate da ispunite uslov koji je prikazan na vilinom
konjicu. Ukoliko ne ispunjavate uslov, ne mozete skociti na taj lokvanj.

Primer: Sanja Zeli da uzme bubamaru,
tako da pomera kapljicu vode na kamen
sa simbolom bubamare, a zatim uzima
bubamaru i postavlja je u svoju bastu.

«

Uslovi su sledeci:
[,
? * Morate imati bar cetiri magnolije sa bilo kojim brojem grana u
svojoj basti.

[ 2T
O)k * Morate imati bar Cetiri alcee bilo koje boje u svojoj basti.

‘@ KAPLJICA VODE NA DNU VODOPADA ........................

Kada kapljica vode dode do dna vodopada (kada je pomerite na poslednje mesto),
0 * Morate imati bar Cetiri klematisa bilo koje veli¢ine u svojoj basti. uzmite leptira, bubamaru ili pcelu. Na dnu vodopada nalaze se bonusi koji vam
‘ﬁ donose poene na kraju igre. Izaberite jedan bonus i postavite kapljicu vode na njega.
‘ * Morate imati bar Cetiri lista lavande u svojoj basti. Mozete dobiti najvise dva bonusa tokom igre.

Ukoliko ispunjavate uslov na vilinom konjicu kao $to je gore opisano, mozete Dobijate po jedan poen za svaki set leptira, bubamare i pcele u
skociti Zabom na lokvanj sa tim vilinim konjicom. Ukoliko na lokvanju ima j_:}iw., @+%  svojoj basti, bez obzira na to gde se nalaze (broj insekata kojih
vilinih konjica, uzmite vilinog konjica sa vrha gomile, a zatim ga postavite u svoju imate najmanje predstavlja broj setova).

bastu. Ukoliko nema vilinih konjica na lokvanju, skok nema nikakav efekat. .. , - .. o
F £ e : DObl]ate po Jedan Poen za Svakog Vllll’log kon]lca u SVOJOJ bastl,
. AR

Vazno! Mozete uzeti samo jednog vilinog konjica sa odredenim bez obzira na njegovu veli¢inu.
uslovom. Ukoliko Zelite da uzmete jos jednog vilinog konjica, morate =9
ispuniti drugi uslov. :

¥

C

g]ﬂ Dobijate po dva poena za svaku napunjenu teglu za med.

Ukoliko je ovo vas prvi skok (vasa Zaba se i dalje nalazi u basti), moZete . Vazno! Svaki bonus moZete izabrati samo jednom. Ukoliko obe vase kapljice
odmabh skociti na lokvanj sa vilinim konjicima, ako ispunjavate uslov. vode dodu do dna vodopada, morate ih postaviti na razlicite bonuse.

...........................................................................................................

Primer: Sanja skace svojom zabom na lokvanj sa Primer: Sanja pomera svoju kapljicu vode
vilinim konjicima za koje je potrebno da ima najmanje na dno vodopada. Ona moze da uzme bilo
Cetiri alcee. Ona to moze da ucini jer ve¢ ima Sest kog od tri insekta, i bira leptira. Kao bonus
alcea. Na lokvanju se nalaze dva vilina konjica, pa Sanja bira dodatne poene za svaki set
Sanja uzima velikog vilinog konjica koji se nalazi na insekata. Ona stavlja svoju kapljicu vode
vrhu i stavlja ga u svoju bastu da leti unaokolo. Bez na simbol odgovaraju¢eg bonusa, kako bi

obzira na to koliko ima alcea, Sanja ne moze da uzme

oznacila da je izabrala taj bonus.
jos$ jednog vilinog konjica sa istim uslovom.

ey



TEGLE ZA MED

‘? KAKORADE? ..........................

Kada na svom potezu imate odredeni broj pcela
koje su sletele na klematise na vasoj pergoli,
moZete napuniti teglu za med.

@ KAKO RADE? ... ... :
Kada dobijete lampion, postavite ga bilo gde u svoju bastu, tako da strana sa
simbolom bude okrenuta nagore.

Tokom igre mozete napuniti do tri tegle za med.
Da biste oznacili da je tegla za med napunjena,
okrenite je tako da strana koja pokazuje med bude
nagore.

Svaki lampion daje jednokratni bonus. Bonus mozete iskoristiti samo na svom potezu
i kada ispunite uslov za njegovo koris¢enje (pogledajte opise lampiona u nastavku).

Nakon $to iskoristite lampion, okrenite ga tako da strana sa simbolom bude 7 WNeLEo R e TP R (27 0 20 006,

nadole.

* Nakon sedme pcele napunite drugu teglu za med.

* Nakon devete pcele napunite trecu teglu za med.

U igri postoje Cetiri vrste lampiona: ) ; 5 . o o
Ne morate da postavljate nove pcele. Péele koje ste koristili da napunite jednu

Nakon odigravanja akcije teglu racunaju se i kada punite sledecu teglu za med.
Skok Zabe, odigrajte akciju jo$
jednom.

Nakon odigravanja akcije
Kapanje vode, odigrajte akciju
jos jednom (sa istom ili
drugom kapljicom vode).

Da biste napunili teglu za med, morate imati odredeni broj plela na
klematisima. U narednim potezima, moZete pomocu akcije Lepranje
insekata da premestite te pcele, a da ne izgubite ve¢ napunjene tegle za
Kad izaberete alat, mozete med. Da biste napunili jos jednu teglu za med, bice vam potreban slede(i
odigrati bilo koju akciju, naznaceni broj pcela na klematisima.

umesto one koja je povezana

sa tim alatom.

Kad uzmete bubamaru, leptira
ili pcelu, uzmite jos jednog
insekta iste vrste.

‘@ KAKO SE BODUJU? . ... . . . .

Mozete imati vise od jednog lampiona iste vrste. MoZete iskoristiti vise od ~ Svaka tegla za med donosi poene za komponente prikazane na njima:
jednog lampiona na istom potezu. Takode, moZete iskoristiti lampion na

istom potezu u kom ste ga dobili. 0 S O STE S

leptira u vasoj basti, bez
obzira na to gde se nalazi.

Po jedan poen za svaka dva
lista, bez obzira na njihovu
boju.

‘@ KAKO SEBODUJU? ... ... ... ................................. :
Po jedan poen za svaku
bubamaru u vasoj basti, bez
obzira na to gde se nalazi.

Po jedan poen za svaki
lampion u vasoj basti, bez
obzira na to da li je iskoriS¢en
ili ne.

Lampioni ne donose poene na kraju igre, osim
ukoliko ne popunite odredenu teglu za med
(pogledajte Tegle za med na desnoj strani).

Primer: Sanja odigrava akciju Skok Zabe i skace
na lokvanj sa vilinim konjicima, kako bi uzela
velikog vilinog konjica. Zatim koristi jednokratni
- bonus sa lampiona koji joj omogucava da ponovi
ovu akciju. Sanja sada skace na lokvanj sa
simbolom leptira, koji joj omogucava da uzme
leptira i da ga stavi u svoju bastu.
A
i

Primer: Sanja ima teglu za med koja joj donosi
po jedan poen za svakog leptira u njenoj basti.
Ima pet leptira na alceama i jednog koji leti
unaokolo, §to je ukupno $est. Na kraju igre, Sanja
dobija $est poena na osnovu ove tegle za med.

Jedna od tegli za med na klupi ispred pergole donosi po jedan poen za

svaki lampion, bez obzira na to da li je iskoriséen ili ne. Na dnu vodopada nalazi se bonus koji donosi po dva

poena za svaku napunjenu teglu za med.




PRIMER BODOVANJA NA KRAJU IGRE

Ovo je Sanjina basta na kraju igre.

SRS RS SRR 5 O il crsiim i | | L

Sanja racuna svoje poene i zapisuje ih na stranicu blok¢ica za Sanja je osvojila 100 poena i moze da uporedi svoj rezultat sa osta-
belezenje rezultata: lim igra¢ima. Ukoliko je igrala solo varijantu igre moze da zabelezi
Alcee: 13 poena (6 + 6 + 1) svoj rezultat na tabelu izazova, pored izazova koji je izabrala za ovu

Leptiri: 5 poena (1 +2 + 2) 1gru.

Magnolije: 10 poena (6 x 1 + 2 x 2) . NAJMANJECETIRI
. etiri cveta koji sup

roatisi).

Bubamare: 17 poena (2 x2+3 x3+2x2)

Morate imati par C
cvetov Javande ili kle

Klematisi: 3 poena (1 x 3)
Pcele: 14 poena (3 x4 + 1 x 2)
Listovi lavande: 10 poena (5 x 2)

Vilini konjici: 9 poena (1 + 3 + 5) 7 NAJMANJE DVA LEPTIx
Morate imati bar

poend.
przemek: 105

4{',& 3

Tegle za med: 10 poena (7 + 3)

Kapljice vode: 7 poena (3 + 4)

R BT - S g g

Li$¢e razlicitih boja: 2 poena



SOLO VARIJANTA j

Postavite igru prema standardnoj postavci sa slede¢im izmenama.

nije bitan).

tako da se po jedna lopata nalazi iznad svakog akcionog polja.

@ POSTAVKA ..o

Postavite akcionu tablu tako da je strana za solo varijantu okrenuta nagore.

Uzmite Cetiri vilina konjica razli¢itih vrsta, od kojih dva treba da budu srednja, a
dva velika. Zatim ih stavite na ribnjak, po jedan na svaki svetli lokvanj (raspored

U solo varijanti igre koristicete dve vrste alata — prvo lopate, a zatim motike.
’ Promesajte odvojeno sve alate iste vrste i stavite ih nasumi¢nim redosledom u
drza¢ za alat. Zatim uzmite prve Cetiri lopate i postavite ih iznad akcione table,

Y TOK IGRE ... oo .

Tok igre solo varijante je isti kao i u varijanti za viSe igraca. Medutim, postoje
neke promene u igri.

Pre svake igre izaberite izazov iz tabele na sledecoj strani. Pokusajte da ispunite
izazov tokom igre.

Pocinjete igru i odigravate svoj prvi potez. Nakon $to zavrsite svoj potez, a pre
nego $to pomerite alate i dodate jo$ jedan, va$ komsija, sa druge strane ograde,
odigrava svoj automatski potez.

Komsija odbacuje alat sa iste polovine akcione table sa koje ste i vi odabrali svoj
alat (ostavite alat sa strane, nece se vise koristiti u igri), tako da ce se iznad table
sada nalaziti samo dva alata. Pomerite alate nadesno i odmah dopunite prazna
mesta alatima iz drzaca. Odigrajte svoj sledeci potez na isti nacin. Igra se zavrsava
kada odigrate 15 poteza i iznad akcione table se nalaze samo tri alata.

Y@ KRAJIGRE .. ..o .

Izrac¢unajte svoje poene prema standardnim pravilima.
Zatim proverite da li ste uspeli da ispunite izazov.

Ukoliko ste uspeli da ga ispunite, zabeleZite svoj rezultat u tabelu na slede¢oj strani
pored izazova koji ste izabrali. Ukoliko niste uspeli da ispunite izazov, zabelezZite
svoj rezultat u polje za ,,slobodnu igru”.

Izazovi u tabeli, takode, ukljucuju rezultate vasih komsija, Przemeka i Golaba,
autora ove igre. Ukoliko je va$ rezultat bolji od njihovih rezultata, vasa basta je
ponos celog komsiluka. Ukoliko nije, pokusajte ponovo!

1@ KLUB 1000 ... .

Ukoliko ste uspeli da ispunite svih 10 izazova, vreme je da proverite dali pripadate
prestiznom Klubu 1000. Ukoliko je ukupan zbir svih vasih poena 1000, ili veci
od 1000, dobijate platinastu znacku za Superbastovana. Ukoliko niste uspeli
da dostignete 1000 poena, pokusajte
ponovo da ispunite izazove koji su vam
doneli najmanji broj poena.




1. BUBAMARA NA SVAKOM NIVOU MAGNOLIJE

Morate imati bar jednu bubamaru na svakom od bar tri nivoa

6. NAJMANJE CETIRI CVETA POPUNJENA PCELAMA o ‘

Morate imati bar cetiri cveta koji su popunjeni pcelama (to mogu biti

magnolije. cvetovi lavande ili klematisi).
Przemek: 102 Golab: 100 Przemek: 107 Golab: 103
Vas rezultat: Vas rezultat:

2. ISKORISTITE CETIRI LAMPIONA 7. NAJMANJE DVA LEPTIRA KOJI DONOSE TRI POENA

Morate imati bar dva leptira na alceama koji vam donose najmanje tri

Morate iskoristiti bar cetiri lampiona tokom igre.

poena.
Przemek: 99 Golab: 103 Przemek: 105 Golab: 106
Vas rezultat: Vas rezultat:

3. NAJMANJE CETIRI INSEKTA SVAKE VRSTE =
(NE UKLJUCUJUCI VILINE KONJICE) 8.SET OD PET LISTOVA RAZLICITIH BOJA

Morate imati bar cetiri bubamare, Cetiri pcele i Cetiri leptira bilo
gde u svojoj basti.

Przemek: 102 Golab: 102 Przemek: 98 Golab: 101

Morate imati bar po jedan list svake od pet boja.

Vas rezultat: Vas rezultat:

4. NAJMANJE PET POENA NA OSNOVU BONUSA NA =
DNU VODOPADA 9. NAJMAN]JE CETIRI VILINA KONJICA

Morate pomeriti bar jednu kapljicu vode na dno vodopada i
dobiti bar pet poena od izabranog bonusa.

Przemek: 104 Golab: 105 Przemek: 101 Golab: 101

Morate imati bar Cetiri vilina konjica, bilo koje velicine.

Vas rezultat: Vas rezultat:

10. SLOBODNA IGRA - '

Morate dobiti bar pet poena na osnovu napunjenih tegli za med. Standardna igra bez dodatnih izazova.

5. NAJMANJE PET POENA NA OSNOVU TEGLI ZA MED

Przemek: 106 Golab: 102 Przemek: 105 Golab: 104

Vas rezultat: Vas rezultat:

KLUB 1000 - PLATINASTA ZNACKA ZA SUPERBASTOVANA

Osvojite ukupno 1000 poena i ispunite sve gore navedene izazove!

Oy, _.': f; = ."‘ .:-;-
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PREGLED

péelu ili leptira)
i premestite ih
na bilo koju

oznac¢enog na njemu
i postavite ga u svoju
bastu. List postavite

biljku koja ima na kucicu za ptice u
slobodno mesto za  svojoj basti.
odredenog insekta.

POTEZ IGRACA Uzmite komponente

oznalene na alatu.

Postavite ih u svoju bastu.

L

Odigrajte
akciju.

Izaberite
alat

Stavite alat u
svoju posudu.

LAMPIONI

VILINI KONJICI

TEGLE ZA MED

Morate imati najmanje Cetiri

; Po jedan poen za svaka dva lista, bez ToST Tan . . I .
1 nr
@ obzira na njihovu boju. )EK AHX: magnolije sa bilo kojim brojem

4§ grana u svojoj basti.
14 Po jedan poen za svaku bubamaru u
j vasoj basti, bez obzira na to gde se nalazi.

Kad izaberete alat, mozete odigrati
bilo koju akciju, umesto one koja je
povezana sa tim alatom.

@ 1%.0:%
Kad uzmete bubamaru, leptira ili
péelu, uzmite jos$ jednog insekta iste

vrste.

Nakon odigravanja akcije Kapanje
vode, odigrajte akciju jo$ jednom.

Ve
m.

sv0joj basti.

® S o® Woa 0% Morate imati najmanje Cetiri
- %f\ “  alcee bilo koje boje u svojoj basti.

}a‘c ‘:xg‘: Morate imati najmanje Cetiri
. Po jedan poen za svakog leptira u vasoj
',, basti, bez obzira na to gde se nalazi.

lista lavande u svojoj basti.
Nakon odigravanja akcije Skok Zabe, Po jedan poen za svaki lampion u
va$oj basti, bez obzira na to da li je
.

odigrajte akciju jo$ jednom.

~ = ¥~ % Morate imati najmanje Cetiri
Q*EC AF: klematisa bilo koje veli¢ine u
iskori$¢en ili ne.
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. Przemek Fornal Jeremi Prazmowski Uvoznik i distributer za Srbl]u:
Michat Szewczyk R .
Asia Flisowska Pridemage Games,
PRAVILA Kuba Golebiowski Josifa Runjanina 3, 21000 Novi Sad
Michat Gotgb Gotebiowski Adam Kwapinski www.drustveneigre.rs

Przemek Wojtkowiak Anna Turczynska

jedno mesto niz
vodopad. Kapljice
vode se kre¢u

niz potoke na
vodopadu.

Popunite prazno
mesto iznad
akcione table.

REDOSLED ALATA ;
Leprsanje insekata Let ptica Kapanje vode Skok zabe
Uzmite do dva bilo  Uzmite list sa vrha Pomerite jednu Skocite svojom
koja insekta iz svoje bilo koje gomile, od svoje dve Zabom na
baste (bubamaru,  zatim uzmite insekta  kapljice vode za susedni lokvanj,

a zatim uzmite
insekta ili vilinog
konjica (ukoliko
ispunjavate uslov).

BONUSI NA DNU VODOPADA

Dobijate po jedan poen za svaki
set leptira, bubamare i pcele u
sv0joj basti, bez obzira na to gde
se nalaze (broj insekata kojih
imate najmanje predstavlja broj
setova).

Dobijate po jedan poen za svakog
vilinog konjica u svojoj basti, bez
obzira na njegovu veli¢inu.

Dobijate po dva poena za svaku
napunjenu teglu za med.

' KOORDINATOR PROJEKTA Sylwia Smoliriska Grupa pod wezwaniem Switala ima na$u zahvalnost za sve
Z ASLUGE _j Przemek Wojtkowiak Sandra Socha konsultacije u vezi sa vizuelnim izgledom igre.
— Urszula Swiat
- PRELOM Michat Szewczyk Michal Szewczyk je ¢ovek kojem dugujemo posebnu zahvalnost za
AUTORI IGRE - Leszczyﬁska. Waldemar Marer neverovatnu posve¢enost ovom projektu, njegove konstruktivne
Michat Gotgb Gotebiowski Adam Strzelecki Wojciech Grajkowski komentare i pokazivanje prototipa na svim dogadajima.
Przemek Wojtkowiak DIZAJN DRZACA Grupi Roboty Planszowe: Hvala ti Windziarz!
ILUSTRATOR Game Trayz Arkadiusz Dymalski
Karolina Kijak-Dzikonska _ {fdizej D(ll\cf)drzyflski
artosz Wyrwa

GRAFICKI DIZAJN g amet rayz Jarostaw Piyersiala * M l P l. I'eé b e I
Karolina Kijak-Dzikoriska control your chaos Marcin Kowalski
Ka Leszczynska Michal Dlugaj
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