TICHU

Dziekujemy
panu Chuangowi, niemieckojezycznemu
przewodnikowi po Nankinie, za wszystko.

Polecamy serdecznie tego przewodnika

— jest wszechwiedzgcy. Zna diugo$¢ mo-
stow, znacznie Buddow, liczbe ciezarowek
W prowingcji. Zapytany, potrafi nawet poda¢
znacznie mostow, liczbe Buddow i diugosc
ciezarowek w prowincji.

Opowie wam o posagu b k0z ze wzgorzem
i 38 wojownikami, ktory jest symbolem
miasta. A moze na posggu byly 3 kozy

i b8 wojownikow? Wazne, ze wojownikow
byto wiecej niz koz. I, prawde mowigc,
rownie dobrze mogl by¢ symbolem Guang-
zhoku czy Wuhan. Za to w Nankinie jest
ponad 1000 Swigtyn Buddy, wiec na pewno
to dobre miejsce dla symboli.

Tak, pan Chuang to wielki przewodnik. Gotow
wyrzucic ten caly Nankin do Jangcy i zabraé
nas do niezwyklego Swiata koncertow roko-
wych, Klinik psychiatrycznych i prywatnych
spotkan z czarownikami. Ale o tej grze mowit
niechetnie.

Pewnie, wiedzial o niej. On wie wszystko.
Ale o grze, w ktorg ludzie grajg w parkach
i wszedzie, gdzie tylko spojrzeé, nie chciat
nam opowiadac. Nie jest poprawna politycz-
nie. Odciggat nas od grup, ktére w nig
graly, mamroczac przy tym, ze jej zasad
nie da si¢ wyjasnic.

Tichu nie da sie wyjasSnic¢!'

TICHU PO NANKINSKU
(4 graczy)

Karty

dzielg sie na cztery rodziny: nefryty,
miecze, pagody i gwiazdy, kazda liczgca
trzynascie kart (calkiem jak w europejskim
brydzu). Najwyzszq kartg w kazdej rodzinie
jest as, najnizsza — 2. 10 to warto$¢ miedzy

9 i waletem. Ponadto, w talii sg cztery karty
specjalne (liczy wiec 56 kart): smok, feniks,
pies i madzong.

Dwoch partnerow

tworzgcych dwie druzyny siedzi naprze-
ciwko siebie i probuje pomagac sobie w
zagrywaniu kart i zdobywaniu punktow.

Przed kazda rundg

Zwyciezca poprzedniej tasuje tali¢ i pozwala
przeciwnikowi jg przefozy¢, a nastepnie
ukiada jg na Srodku stofu. Prawdziwi Chin-

czycy nie czekaja, az kto$ rozda im karty
— sami je biora. Dlatego gracze, poczynajgc
od ,rozdajgcego” kolejno biorg gorng karte
7 talii, az ta sie skonczy i kazdy bedzie
mial w rece 14 kart.

Teraz gracze przepychaja karty. Kazdy
daje wszystkim pozostatym po jednej za-
krytej karcie. A wiec kazdy gracz otrzyma
3 karty, ale nie moze ich wzig¢, poki sam
nie pozbedzie si¢ 3 kart, popychajgc po
jednej w strone kazdego z pozostalych.

Sama rozgrywka

rozpoczyna si¢ od posiadacza karty
madzonga. Moze on wylozy¢ na stof jedng
7 ponizszych kombinaciji:

kombinacja: przykiad:
* jedna karta 4
* para (kart o tej samej wartosci) 8,8

* grupa par o kolejnych wartosciach 4,4,5,5
JJOOKK

* trojka (kart o tej samej wartosci) 2,2,2

e Full (tréjka i para) 5,5,5,9,9

e Strit ztozony z min. pieciu kart 456,789

Kolejny gracz? moze teraz:

* spasowac

* zagrac takg samg kombinacje, ale o0 wyz-
szych wartoSciach.

Pojedyncza karte bije wylgcznie wyzsza
pojedyncza karta, grupe par mozna przebic
wylgcznie grupg wyzszych par, strit z oSmiu
kart przebija tylko wyzszy strit z oSmiu
kart, a full — wylgcznie starszy full (w kiorym
trojka jest wyzsza) i tak dalej.

Wyjatek: Bomby (patrz nizej).

Gre kontynuuje zawsze gracz siedzacy po
prawej. Jesli spasuje, moze grac¢ znowu,
kiedy przyjdzie jego tura. Jesli trzech graczy
pod rzad spasuje, gracz, ktory zagrat
ostatnig (najwyzszq) kartq, zabiera lewe
(wszystkie zagrane na stot karty) i rozgry-
wa nowa kombinacjq kart. Jezeli komus
skoncza si¢ karty, pasuje przez reszte
rundy, a gracz siedzacy na prawo od niego
kontynuuje gre.

Sposrod kart specjalnych

najpierw omowimy madzonga, niestawng

karte o ziej reputaciji.

* Posiadacz madzonga rozpoczyna gre
(nie musi go przy tym zagrywac).

* Madzong ma wartosc¢ 1, jest wiec najniz-
sza karta w grze. Posiadacz moze zagrac
g0 jako jedynke podczas uktadania strita
(przy kombinacji 1, 2, 3, 4, 5...)

* Kiedy kto$ gra madzonga, moze zglosic
zadanie, oglaszajgc konkretng wartos¢

1 Gdyby$my uwierzyli, ta gra nie miataby zasad. Szczesliwie, w koficu ztamali$my pana Chuanga. Na zapleczu sklepu z pamiatkami koto Swiatyni
Konfucjusza zebral dla nas $mietanke graczy w Tichu. Poczatkowo mogliSmy sie¢ tylko przygladac¢, potem pozwolono nam zagrac, a chinski mistrz
udzielit nam cennych wskazowek. To Swietny sposGb na zapoznanie si¢ z gra i zdecydowanie go polecamy!

karty, ktorg trzeba zagrac (na przykiad 8
lub asa, ale nie karte specjalng). Najblizszy
gracz, ktory ma zgdang wartoS¢ i moze
zagrac jg jako czesc¢ zgodnej z zasadami
kombinacji kart, musi jg zagra¢ (w tym
wypadku, nawet Bombe!). Jezeli najbliz-
Szy gracz nie ma takiej karty albo nie
moze stworzy¢ zgodnej z zasadami
kombinacji, musi spasowac. Zadanie
pozostaje w mocy, poki ktorys gracz go
nie zrealizuje.

Wierny pies nie ma wartoSci i nie moze
byc¢ zgrany jako czesc¢ lewy. Kiedy jednak
jego wiasciciel ma otworzy¢ nowg lewe,
moze zamiast tego zagrac psa, ktorzy prze-
nosi prawo otwarcia na partnera swojego
wilasciciela. Jezeli ten nie ma juz kart,
lewe otwiera gracz po jego prawej stronie.

Wszechstronny feniks jest najpotezniejsza
kartg w Tichu. Niestety, podczas zliczania
punktow wart jest -25 punktow.

Feniksa mozna

* uczynic jokerem (nada¢ mu dowolng
wartosc od 2 do asa) w dowolnej kombi-
nacji kart (ale nie uczyni¢c bomba).
zagrac jako pojedyncza karte. W takiej
sytuacji przyjmuje zawsze wartoS¢ o 1/2
WYZSz4, niz poprzednio zagrana poje-
dyncza karta. Przyktadowo, jesli zagrano
8, zagrany po niej feniks ma wartosc 8

i po1, a wiec boje go 9 i wiecej. Feniks
moze by¢ asa, ale nie smoka. Jesli zo-
stanie zagrany jako pojedyncza karta na
otwarcie lewy, ma wartos¢ 1i 2.

Smok jest najwyzsza karta i podczas
zliczania punktow liczy si¢ za 25 punktow.
Bije kazda pojedynczg karte, nawet asa
lub asa i Y2 (jesli asa przebito feniksem),
a jego przebi¢ mozna wytacznie bombg.
Smok

* nie mozne by¢ czescq strita.

* jesli sprawi, ze jego wiaSciciel zbierze
lewe, ten musi jg natychmiast odda¢
(calg, fgcznie z wartym 25 punktow
smokiem) wybranemu graczowi z prze-
ciwnej druzyny.

Bomby to

* strity z przynajmniej pieciu karty z tej
samej rodziny (pokery) lub

* cztery karty o tej samej wartosci (kare-
ty). Bombe mozna zagrac poza swojq
kolejka, by przebi¢ dowolng karte. I tak,
bomby bijg wszystko, od pojedynczej
karty po dowolng kombinacje. Bombami
mozna tez bi¢ inne bomby, 0 nizszej
wartosci (homby pokerowe bijg bomby
— karety).

Jesli gracz chce, moze tez otworzy¢

bomba.

2 Tak jest, Chiniczycy Han, podobnie jak Hopi i Szwajcarzy, graja nie

w lewo, a w prawo.
3 Jesli nastepny gracz nie ma kart, otwiera kolejny z prawe;.



Runda konczy si¢
kiedy tylko jednemu graczowi zostaly karty
W rece.

Przed podliczeniem punktow, gracz ten

musi:

* oddac wszystkie karty, ktore mu zostaty,
przeciwnej druzynie i

* oddac swoje lewy zwyciezcy rundy (gra-
czowi, ktory pierwszy pozbyt si¢ kart).

Liczy sie nastepujgco:

* krole i dziesigtki warte sg po 10 punk-
ow,

* pigtki warte sg po 5 punktow,

* smok wart jest 25 punkiow, a

¢ feniks wart jest -25 punktow.

To znaczy, ze w talii jest 100 punkiow, do

rozdziatu miedzy druzyny.

Jesli gracze z jednej druzyny osiagng
podwdjne zwyciestwo (bedg pierwszym
i drugim graczem, ktory pozbyt si¢ kart),
otrzymujg 200 punktow i konczg runde
— nie gra si¢ dalej, ani nie zlicza punktow.

A tak w ogole - Tichu!
to odzywka, taka jak ,Kontra!” czy ,Bez atu!”.

Oglaszanie

Przed zagraniem pierwszej karty

w rundzie, kazdy gracz moze oglosic
~.male Tichu”. Jesli gracz, kiory oglosit
mafe Tichu wygra runde (pierwszy zgra si¢
7 kart), jego druzyna dostaje dodatkowe 100
punktow. Jezeli jednak nie wygra rundy,
druzyna traci 100 punktow.

Uwagi:

* Male Tichu to rzecz osobista. Gracz, nim

je ogtosi, nie moze porozumiec si¢ z part-

nerem, a jesli partner wygra, gracz nie
otrzymuje punktow. Oczywiscie, partner
moze mu pomagac, ale to sam gracz
musi wygrac runde, albo traci punkty.

100 punktow z matego Tichu jest dodat-

kiem do normalnej punktacji i dodaje

si¢ je lub odejmuje od rezultatu druzyny.

Poza tym nie ma ono wplywu na runde.

* Gracz moze oglosi¢ mate Tichu w dowol-
nym momencie przed zagraniem swojej
pierwszej karty, nawet kiedy gra przeciw-
nik. Ba, moze nawet oglosic je zanim
gracze przepchng karty, sygnalizujac
partnerowi, by przepchnat najlepsza
karte do niego.

L]

A skoro mowimy juz o matym Tichu, to
czyZ mozemy nie wspomnie¢ o Tichu
wielkim?

Przed wzieciem dziewiatej karty' bardzo
Smialy lub zdesperowany gracz moze

4 Zgodnie z chinska filozofia zabierania, a nie rozdawania kart.

oglosic¢ ,wielkie Tichu”, warte 200 dodat-
kowych punktow. Dodatnich lub ujemnych,
oczywiscie.

Ostatecznym celem

jest ugranie 1000 punkiow. Jesli obie
druzyny zdobeda tyle w tej samej rundzie,
zwycieza druzyna posiadajgca wiecej
punkiow.

W kwestii taktyki

sugerujemy radzic si¢ chinskiego kierowcy
autobusu. Jesli nie zdotacie znalez¢ zadnego,
mozecie oczywiscie skorzystac z niedo-
skonatych porad, z ktorych czeSé to uwagi
naszego Chinskiego nauczyciela. Pamigtajcie
jednak, ze w porownaniu z madroscig
prawdziwego chinskiego kierowcy sa jak
karma dla psow przy swietnej nankinskiej
kuchni.?

Dobry gracz w Tichu
* na poczatek zagrywa swoje najgorsze
karty pojedynczo lub w parach, oszcze-
dzajac asy, smoki i bomby na potem.
Gracz, ktory po diugim przebijaniu
zostal z jedng smutng 4 w rece albo nie
zrozumial zasad gry, albo padi ofiarg
paskudnej bomby.
nie waha si¢ wspierac partnera, Ktory
oglosit mate lub wielkie Tichu. JeSli ma
madzonga, nie zada kart, ktorych part-
ner moze uzy¢ jako bomb i nie bierze
lewy, ktorg moze wzig¢ partner, chyba,
7e ma bardzo matg wartosc.
stara si¢ podkopywac przeciwnikow,
ktorzy ogtosili mate lub duze Tichu,
nawet, jesli ich porazke przyplaci¢ ma
utratg sporej lewy.
 zawsze Sledzi wynik gry, by, na przykiad,
przegrywajac 630 do 970 wiedzied, ze
czas na ogloszenie wielkiego Tichu.

Popularne pytania

i odpowiedzi na nie znalez¢ mozna na

stronie
http://www.fatamorgana.ch/tichu

Jesli jednak nie mowicie po chinsku,
ponizej znajduje si¢ skrot najwazniejszych
odpowiedzi:

* Nie, bomby bija kazda kombinacje, ale
nie mogg spowodowac utraty prawa do
otwarcia lewy. Osobiste prawo otwarcia
lewy jest dla Chinczykow Swigte.

* Nie, psa tez nie. To nie zwykla karta
— pies przenosi prawo otwarcia lewy na
partnera tak szybko, Ze nie ma czasu na
zbombardowanie go.

* Owszem. Mozesz zbombardowac wiasng
kombinacje kart natychmiast po jej
zagraniu, jesli jest taka potrzeba.

5 Na przyktad specjalnej zupie z ogorka morskiego.

* Tak, oczywiScie. Kiedy trzeci gracz
bierze lewe swoja ostatnig kartg, to si¢
wcigz liczy. A jesli wezmie jg smokiem,
musi przekazac ja innej druzynie. Dopiero
potem runda si¢ konczy.

* Nie, tak si¢ nie dzieje. Smok nie powoduje,
7e musisz oddac¢ zbombardowang lewe.

* Tak, wiem, o czym myslisz, i masz
racje.® W Monachium rozdajq karty, za-
miast zabierad, ale tylko dlatego, ze po
paru piwach zabieranie trwa za diugo.

TRICHU
(3 graczy)

Karty

rozdaje sie, a nie zabiera, jak w wariancie
dla czterech graczy.” Rozdajacy gra sam, a §ci-
Sle — w druzynie z nieistniejgcym partnerem,
zwanym ,stotem”. Przeciwnicy rozdajacego
mogq oglosic wielkie Tichu wylgcznie po
osmiu kartach; on sam, ani jego wierny stot,
nie mogq oglosic¢ wielkiego Tichu.

Po rozdaniu wszystkich kart rozdajacy
oglada swoje karty oraz karty stofu, trzyma
je jednak (rzecz jasna!) osobno. Wybiera
po dwie karty z kazdej reki i przepycha
je do przeciwnikOw — nie przekazuje kart
miedzy sobg i stolem.

Kiedy wszystkie karty zostang juz prze-
pchniete, rozdajacy odkrywa karty stofu
i ukfada je tak, by wszyscy je widzieli.
Bedzie grat tymi kartami w zastepstwie
nieistniejacego partnera.

Mate Tichu mozna ogtosic przed zagra-
niem pierwszej karty, tak, jak w zasadach
dla czterech. Rozgrywajacy moze oglosic¢
je w imieniu swego przyjaciela, stotu.
Jedna wazna zmiana w stosunku do
wariantu nankinskiego dotyczy madzonga
— st61 nie musi zagrywac karty, zadanej
przez posiadacza madzonga.

Punkty

liczy si¢ tak samo, jak w Tichu dla czte-
rech. Kiedy jednak sie je zapisuje, wynik
druzyny zapisuje si¢ osobno dla kazdego
gracza, wliczajgc stol. (Przyktadowo, zapi-
sac nalezy, ze Anna i Robert zdobyli oboje
po 60 punktow, a Krzysztof i stot po 40.)

Po kazdej rundzie zmienia si¢ rozdajacy. Gra
konczy si¢ po dziewieciu rudach — zwyci¢za
gracz, ktory zdobyt najwiecej punkiow.

Gracze mogq tez rozegrac inng wielo-
krotnos¢ trzech rund, jesli grajg we troje,
odradzamy jednak gre do 1000 punktow.
Jezeli gracze sg sprytni, prawie na pewno
wygraiby ja wowczas stol.

6 Jak mawiaja w Honolulu

7 Wariant wymyslit Janus Staecker z Monachium. Dlatego Karty sie
rozdaje, a nie zabiera.



TICHU PO TIENCINSKU
(6 graczy)®

Tiencinczycy grajg w Tichu sie w 6 0s0Ob,
podzielonych na 3-osobowe druzyny. Gra-
cze siadajg na przemian, by mie¢ po obu
stronach przeciwnikow.

Zasady
sg jednak takie same, jak przy grze dla
czterech os6b, z wyjgtkami:

» wielkie Tichu trzeba ogtosi¢ przed
wzieciem siodmej karty.

* kazdy gracz przepycha tylko dwie karty,
obydwie do partneréw, od kiorych
otrzymuje po jednej karcie.

* pies przenosi prawo otwarcia lewy na
wybranego partnera.

¢ przed podliczeniem punktow ostatni
gracz oddaje catg reke i wszystkie ze-
brane lewy przeciwnikom. Pigly gracz
(przedostatni, ktory miat karty), oddaje
swoje lewy zwyciezcy rundy.

W Tichu po tiencinsku nie zdarza si¢
podwoijne zwyciestwo — ale potrojne,
owszem! Kiedy wszyscy gracze z jednej
druzyny pozbeda si¢ kart, zanim zrobi to
ktorykolwiek przeciwnik, druzyna otrzy-
muje 300 punktow i runda korczy sie bez
podliczania punktacji.

Ktos jest zawsze w... uchu
(Nie)sprawiedliwa gra dla 5 do 10 graczy

Chociaz ,Ktos jest zawsze w... uchu” jest
podobne do Tichu, jest w gruncie rzeczy
zupelnie inng grg. Przede wszystkim, nie
gra sie w druzynach! Tym razem kazdy
gracz chce wykosi¢ pozostatych. Neci go
szacunek i przywileje zwyciezcy, zamiast
Swiadomosci, ze zostat w... uchu.

Zawartosc¢
108 kart (2 x 52 karty oraz 4 karty specjalne
7 Tichu)

Cel

Tym razem nie idzie o zbieranie punktow.
W ,Kto$ jest zawsze w... uchu”, gra sie
dla czystej przyjemnosSci i zabawy plyngcej
7 pognebienia kogos.

Rezultat kazdej rundy okresla kolejnos¢
gry w nastepne;j.

Gracz, ktory pierwszy zgra si¢ z kart
zostanie w nastepnej rundzie szefemwszyst-
kichszefow, i cieszy¢ sie bedzie rozlicznymi
przywilejami: dostanie lepsze karty, nie
bedzie nic tasowal ani rozdawat, zachowa

8 Dzigkujemy za ten wariant panu Zu, fenomenalnemu przewodnikowi.

miejsce przy stole, a gracz, ktory jest w...
uchu bedzie musiat ustugiwa¢ mu na wy-
brane sposoby. Jest zatem jasne, ze celem
gry jest unikanie za wszelka cen¢ znalezie-
nia si¢ w... uchu.

Rozgrywka

Rozdanie kart

W pierwszej turze wybiera si¢ gracza,
ktory tasuje i rozdaje karty. Rozdaje on
kazdemu, w Kierunku przeciwnym do
ruchu wskazowek zegara, po 12 zakrytych
kart. Jesli gracie w 5 do 8 0s6b, ¢zeS¢ kart
zostaje: uktada si¢ je odkryte na stole,
7eby wszyscy je widzieli. Jesli jest was

10, o$miu graczy dostanie po 11, a dwoch
10 kart. Nikt nie obiecywal, ze gra bedzie
sprawiedliwa.

W kolejnych rundach karty tasuje i rozdaje
gracz bedacy w... uchu.

Przepychanie kart

W pierwszej rundzie nie przepycha sie
kart. W kolejnych gracze musza prze-
pchngc karty jednoczesnie, zgodnie ze
SWO0jq POZycCja:

* Gracz w... uchu przepycha do szefaw-
szystkichszefow 3 swoje najlepsze karty.
Szefwszystkichszefow rewanzuje mu sie
3 najgorszymi kartami.

¢ Gracz na lewo od bedgcego w... uchu
przepycha 2 najlepsze karty do gracza
na prawo od szefawszystkichszefow,
ktory z kolei daje mu 2 najgorsze karty.

* Kolejny gracz od lewej od bedacego w...
uchu przepycha graczowi drugiemu na
prawo od szefawszystkichszefow najlep-
szg karte i dostaje od niego najgorszg.

Jesli gracie w 5 0s0b, wszyscy przepychajq
0 jedng karte mniej.

Starszenstwo kart, liczac od najlepszej,
to: smok, feniks, madzong, pies, as, krol,
dama, walet, 10... 2.

Zagrywanie kart

Zaczyna posiadacz madzonga. Gra toczy
si¢ nastepnie w prawo, zwyczajem Chinczy-
kow, Hopi i Szwajcarow.

Karty zagrywa si¢ tak, jak w Tichu - gracze
moga zagrywac takie same kombinacje.
Trojka (zagrywana solo i jako czescé fulla)
musi jednak sktadac sie z kart pochodzg-
cych z roznych rodzin.

Wazne, by notowac i pamietac kolejnosé,
w ktorej gracze zgrywaja si¢ z kart.
Okresla ona bowiem kolejno$¢ siedzenia
W nastepnej rundzie.

Po kazdej rundzie gracze (poza sze-
femwszystkichszefow) wstajg i zmieniajg
miejsca, zgodnie z kolejnoscia, w jakiej
pozbywali si¢ kart w rundzie poprzedniej
(opisaliSmy to nizej).

Zbieranie lew, tasowanie i rozdawanie kart
przed kolejna rundg oraz wszystkie inne
prace fizyczne, bedace zwykle obowigz-
kiem stuzgcych stuzgcych, wykonywac
musi gracz, ktory jest w... uchu.

Karty specjalne i bomby
Smok: jest po prostu najsilniejszg karta.

Feniks: zastepuje karte o dowolnej war-
tosci lub, jesli zagrac go jako pojedynczg
karte, jest o Y2 starszy od karty, kiorg
przebija.

Madzong: szczeSliwy posiadacz madzonga
otwiera pierwszg lewe w rundzie.

Pies: kiedy zostanie zagrany, najblizsza
lewe otwiera gracz bedacy w... uchu.

Bomby karetowe muszg skiadac si¢ 4

kart o tej samej wartoSci, ale z roznych
rodzin. Bomby pokerowe wcigz muszg by¢
przynajmniej 5-kartowymi stritami z jednej
rodziny.

Zakonczenie rundy

Runda konczy sie, kiedy tylko jednemu
graczowi zostang w rece karty. W kolejnej
rundzie to on jest w... uchu.

Zamiania miejsc

Przed kolejng rundg gracze zamieniajq
miejsca. Najwygodniej rozsiada si¢ szefw-
szystkichszefow — siada, gdzie mu si¢ po-
doba. Kolejni siadaja obok niego w kolej-
nosci, w jakiej zgrywali si¢ w poprzedniej
rundzie z kart. Ten, kto pozbyt si¢ kart jako
drugi siada na prawo od szefawszystkich-
szefow. Gracz, kiory byl trzeci, na prawo
od drugiego — i tak dalej, dookota stotu.
Nieszczesnik, ktory jest w... uchu siedzi
zatem na lewo od szefawszystkichszefow.
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sias¢ do pociagu: Europa zabierze cig¢ w
wielka podr6z przez wielkie miasta Starego
Kontynentu u progu zesztego stulecia.

“Europa” To druga wersja niezmiernie populamej na

catym §wiecie gry o wielkiej, kolejowej przygodzie.

Gracze zbieraja karty przedstawiajace wagony i

uzywaja ich by budowa¢ dworce, pokonywaé

tunele, wsiada¢ na promy 1 zajmowac trasy
kolejowe jak Europa dtuga i szeroka.

N 'I z Wsias¢ do pociggu: Europa to gra prosta i
al ens a elegancka, ktérej mozna nauczy¢ si¢ w 5 minut.
Zapewni dobra zabawe catej rodzinie, spodoba si¢

tez doswiadczonym graczom.
planszowa gra ymg
rn dz' n n a Gradonabycia w sklepach z grami
B .rebel.pl
nareszcle nu oraz na wWww.re

nﬂlsk“! REBEL.r.

Centrum gier

GRACZY

Ponad 500.000 sprzedanych egzemplarzy na calym SWIGGIB
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