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Przez réwniny, wzdtuz linii kolejowej biegnie droga z Des Moines do Bismark. Obok Zela-
znego Konia pedzq dylizanse, zostawiajgc za sobg chmure pytu widoczng z odlegtosci
wielu mil.

Pasazerowie dylizansu Wells Fargo & Company smacznie Spig, gdy dogania ich Colt
Express. Nie wiedzg jeszcze, ze po drugiej stronie grubych skérzanych zaston dochodzi
do napadu — torami i drogg podrézuje szesciu bezwzglednych bandytow. Nie wiedzg... ale
niedtugo przekonajq sie o tym na wlasnej skorze.

ARTOS(‘: PUDE

* 1 Dylizans * 6 kart akeji ,Jazda”

Uwaga! Przed pierwszq rozgrywkg XK 8 kart Zaktadnikéw

nalezy ostroznie zlozy¢ Dylizans X 3 karty Neutralnych Pociskow
(zgodnie z zalgczong instrukcjg).
XX 13 kart Rundy

- 5 kart dla -4 graczy

* 1 pionek Konwojenta

. 3 pionkow koni - B kart dla 5-6 graczy
* 1 zeton Walizki (z 1000$ w §rodku) - 3 karty Stacji
* 5 manierek Whiskey

* 1 manierka Starej Whiskey

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Dylizans nalezy umie§ci¢ obok Lokomotywy.

Na dachu Dylizansu nalezy umieScié zeton Walizki, a na zetonie stawia sie
pionek Konwojenta.

W kazdym Wagonie (ale nie w Lokomotywie) nalezy umiescic¢ po 1 manierce Whis-
key. Zetony nalezy wylosowaé i umiesci¢é w Wagonach rewersami ku gorze. Pozo-
stale zetony manierek Whiskey nalezy odtozy¢ do pudetka.

Nalezy wylosowaé o jedng karte Zaktadnikoéw mniej, niz wynosi liczba graczy,
ktorzy wezmg udzial w rozgrywece. Nastepnie nalezy umiescié te karty na lewo od
Lokomotywy. Pozostale karty Zaktadnikéw nalezy odtozyé do pudelka,

Karty Rundy nalezy potasowaé¢ z kartami z gry podstawowej. To
samo nalezy uczynié z kartami Stacji.

Nastepnie nalezy wylosowaé 4 karty Rundy i 1 karte Stacji (tak
jak w grze podstawowej).

Trzy nowe karty Neutralnych Pociskow nalezy doda¢ do 13 kart
Neutralnych Pociskéw z gry podstawowej.

Kazdy z graczy dodaje do swojej talii kart Akeji karte Jazdy swoje-
go koloru.

Kazdy z graczy bierze po 1 pionku konia.

Pionkéw Bandytow nie umieszcza sie w pociggu na poczatku gry.
Zamiast tego nalezy zastosowaé zasady rozstawienia pionkow
znajdujace sie na kolejnej stronie w czedei zatytutowanej ,Napad
z siodla”.

E\IAPAD Z SIODL

Bandyeci zblizajg sie do pociggu konno, dlatego beda mogli wybraé, w ktérym Wago-
nie rozpoczng gre. Nikt nie moze rozpoczaé gry w Lokomotywie ani w Dylizansie.

Kazdy z graczy wybiera w sekrecie pionek swojego Bandyty albo pionek konia,
zaciska go w pie§ci i wyciagga dion nad érodek stotu. JeSli gracze uzywajs spec-
jalnych zasad rozgrywki na 2 graczy, chowajg w pie§ei & pionki — po jednym na
kazdego z kontrolowanych Bandytéw. Gracze jednoczesnie rozwierajg dionie,
ujawniajac wybrane pionki.

Gracze, ktorzy wybrali Bandyte, umieszczaja swoje pionki w Brankardzie, a konie
po prawej stronie pociggu, obok tego Wagonu.

Gracze, ktorzy wybrali konie, jada dalej. Zachecamy, by krzyczeli razem
,Jichaaaa!” i udawali, ze strzelajg z pistoletéw w powietrze. Nastepnie ponownie
wyciggajg przed siebie dtonie (chowajac w nich pionki Bandytéw albo koni), aby
zdecydowagé, czy wskoczg do kolejnego (po Brankardzie) Wagonu, czy tez nie.

I tak dalej... JeSli pozostat tylko jeden gracz, moze on wybraé, w kitérym z
pozostatych Wagonoéw rozpoczaé gre.

Gracze mogg rozpoczat gre w dowolnym z Wagonoéw (nalezy pamietaé, ze Lokomo-
tywa nie jest Wagonem).

Po zakonczeniu ,Napadu z siodia” konie przestajg naleze¢ do poszczegdlnych
Bandytoéw. Kazdy Bandyta moze wsig§é na dowolnego konia.

Gracze losujg jeden spoSrod pionkéw Bandytow znajdujgcych sie w najbardziej od-
dalonym od Lokomotywy Wagonie. Osoba kontrolujgca ten pionek Bandyty zostaje
Pierwszym Graczem.
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-AKcJA JAZDY-

Fragment ,Podrecznika idealnych piratéw Dalekiego Zachodu”, strona 1:,,Zbdjectwo to nie
tylko haniebne czyny, to sposéb na zycie. By¢ prawdziwym bandytq, to wiedziec, ze nie
kradnie sie na oczach wszystkich, a zakrada sie do cudzej sakiewki z klasg i wytwornos-
cig. Nie zajezdza sie starej szkapy, a skacze z dachu pedzqgcego pociggu w siodto wierne-
go rumaka...”

Gracze mogy zagraé te nows karte Akcji podezas fazy Planowania
(tak jak kazdg inng karte).

Jesli podeczas fazy Napadu obok Wagonu, w ktérym znajduje sie
Bandyta, galopuje przynajmniej jeden ko, gracz moze go uzyé.
Bandyta mozZe wskoczy¢ na konia ze srodka Wagonu albo z dachu.

dJesli obok Wagonu nie ma zadnych koni, akcja Jazdy nie wywotuje
zadnego efektu.

Gracz moze przesunaé swojego Bandyte o 1, 2 lub 3 Wagony w kierunku czota lub
tytu pociggu (wybdr nalezy do gracza).

Na koniec jazdy gracz umieszcza swojego Bandyte z powrotem w pociggu,
w Wagonie, obok ktorego sie znalazl (ale nie na dachu!). Jesli Bandyta znalazt
sie obok Dylizansu, gracz moze zdecydowaé si¢ na umieszczenie go w Dylizansie
(zamiast w pociggu). Konia nalezy przesunaé wraz z Bandyts i umieSci¢ obok
Wagonu (lub Dylizansu), do ktorego trafit.

Po zakonezeniu akeji Jazdy zaden Bandyta nie moze sie znajdowaé w siodle.
Wszyscy Bandyci muszg znajdowaé sie w pociggu albo w Dylizansie.

Gracze mogg wykorzysta¢ konia, aby przemieszczac¢ sie pomiedzy Wagonem
i znajdujgcym sie obok Dylizansem. W takim wypadku konia nalezy pozosta-
wi¢ na obecnym miejscu.
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WEwNATRE IDFLIZANST

Fragment ,Podrecznika idealnych piratow Dalekiego
Zachodu”, strona 591:

,Jesli bogaty, nieuzbrojony czlowiek nie miat dos¢ oleju
w glowie by usungc sie z drogi bandyty, ten ostatni zawsze
powinien wzigé go jako zakfadnika. Nawet biorgc pod
uwage, ze okup nigdy nie doréwna jego oczekiwaniom.
Podkreslono to wyraznie w artykule 12.3 kodeksu
honorowego bandytéw”.

Do §rodka Dylizansu mozna sie dostaé z dachu Dylizansu (akejg Zmiany poziomu)
albo z siodta konia (akejg Jazdy).

Dla celow akeji Strzatu i Ciosu wnetrze Wagonu, z ktorym zréwnat sie Dylizans,
uwaza sie za sgsiadujace z Dylizansem.

Uwaga! Szeryf nigdy nie wehodzi do Dylizansu — jego obowigzkiem jest pozostaé
W pociggu i chronié pasazerow.

Jeéli do §rodka Dylizansu wejdzie Bandyta, ktory nie ma jeszcze Zakladnika,
MUSI on natychmiast wzigé jednego z dostepnych Zakiadnikéw (o ile na stole
pozostat chociaZ jeden z nich).

Gracz umieszcza karte Zakladnika obok swojej karty (albo planszy) Postaci. Na
koniec gry gracz otrzyma za swojego Zaktadnika okup. Poruszanie sie z Zaklad-
nikiem jest jednak kiopotliwe, dlatego podezas rozgrywki gracz otrzyma za niego
kare (patrz opis Zaktadnikéw na stronie 6).

Uwaga! Bandyta moze mie¢ tylko jednego Zaktadnika.

Uwaga! Gracze nie mogg zosta¢ pozbawieni raz wzietych Zakltadnikow oraz nie
mogy ich odrzucic.

Uwaga! W rozgrywce ze specjalnymi zasadami na 2 graczy kazdy z Bandytow
gracza moze wzigé po 1 Zaktadniku.

DAcE IDTLIZANST

Na dach Dylizansu mozna sie dostaé ze Srodka Dylizansu (akcja Zmiany pozio-
mu) albo z dachu sgsiadujgcego z Dylizansem Wagonu (zwykts akeja Ruchu). Ruch
pomiedzy dachem Wagonu i dachem Dylizansu (w obie strony) wymaga poSwiece-
nia tylko 1 punktu ruchu z akeji Ruchu. Innymi stowy, gracz moze przesungé sie
o 1 lub @ Wagony, a potem przejsé z dachu Wagonu na dach Dylizansu.

Dla celow akeji Strzatu, Ciosu i Ruchu dach Wagonu uwaza sie za sgsiadujgcy
z dachem Dylizansu.
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Bandyta znajdujacy sie na dachu Dylizansu moze strzela¢ do kazdego Bandyty
znajdujacego sie na dachu pociggu i odwrotnie — do Bandyty znajdujacego sie na
dachu Dylizansu mozna strzelaé¢ z dachu dowolnego Wagonu.

Uwaga! W obu tych przypadkach nie dziata zdolno$é Django.

WECIBRLY BoONWOITBRT

Gracze nie mogs ukrasé Walizki z dachu Dylizansu, dopdki prze-
bywa tam Konwojent.

Aby Konwojent puécit Walizke, Bandyta musi zagraé na niego
akeje Ciosu.

Uwaga! Je§li gracz moze wymierzyé cios Belli i Konwojentowi, musi
uderzy¢ Konwojenta.

Trafiony Konwojent upuszeza Walizke i przesuwa sie na dach Wagonu sgsiadujgce-
go z Dylizansem. Konwojent pozostanie na dachu pociggu do konca gry.

Wazne! 0d momentu uderzenia Konwojenta Bandyci nigdy nie mogg znajdowaé sie
na tym samym dachu, co on. Je§li Bandyta zakonezy swoj ruch na dachu z Konwo-
jentem (po wykonaniu akeji Ruchu, przesungwszy sie w wyniku akeji Ciosu innego
gracza albo po spotkaniu z Szeryfem...), natychmiast otrzymuje karte Neutralnego
Pocisku i musi uciec na wybrany sgsiedni dach (nawet na ten, z ktorego przyszedt).
Bandyta nigdy nie moze uciec na dach Dylizansu.

Bandyta moze przesuwaé sie przez dach zajmowany przez Konwojenta. W takim
wypadku przesuwa sie normalnie, ale otrzymuje karte Neutralnego Pocisku.

Do Konwojenta nie mozna strzelaé.

Konwojent blokuje ,zasieg wzroku” brany pod uwage podczas rozpatrywania akeji
Strzatu na dachu (nie blokuje jednak zasiegu wzroku do i z Dylizansu).

Na koniec rundy, po rozpatrzeniu ewentualnego wydarzenia, Dylizans przesuwa
sie 0 jeden Wagon w kierunku Brankardu (chyba ze Dylizans sasiaduje juz z Bran-
kardem, w takim wypadku pozostaje na swoim miejscu). Jesli Konwojent znajduje
sie na dachu pociggu, rowniez przesuwa sie o jeden Wagon w kierunku tytu pocia-
gu (tak aby stale znajdowaé sie obok Dylizansu).




Gracz stosuje sie do zasad swojego Zakladnika od momentu wziecia jego karty.
Gracz otrzyma swoj okup na koniec gry, podezas podliczania punktow.

IPTDBL STARTSHERE

,Hau! Hau! WRRRR!"
,Przeklete psisko! Wiasnie mnie ugryzto!”

Na poczatku kazdej rundy umie§é w swojej talii nows karte
Neutralnego Pocisku.

Okup: 1000$

IS ARNTRITER

,Wiesz, moja rodzina nie zaptaci za mnie ztamanego centa. Lepiej
porozmawiajmy o interesach...”

Ten Zakladnik nie wywiera zadnych negatywnych efektow.

Okup: 10008, jesli posiadasz przynajmniej 1 zeton Walizki.

IPASTOR

,Nie strzelaj, synu!”

Na poczatku kazdej rundy dobierasz o jedng karte mniej,
niz wynikatoby to z zasad.

Okup: 900$

R ATORZTCLBLIRA,

,Nawet dziecko rozumie, ze to niegrzecznie bi¢ kolegéw z klasy!”

Nie mozesz wykonywaé akeji Ciosu. Karta tej akeji staje sie
dla Ciebie bezuzyteczna.

Okup: 800$

72 A TROTIRIEC A

,Nie spiesz sie i chwal Pana.”

Nie mozesz wykonywagé akeji Jazdy. Karta tej akcji staje sie
dla Ciebie bezuzyteczna.

Okup: 700$

STARTSEZRA

,Nie biegnijze tak zwawo, nie mam juz dwudziestu lat...”

Na dachu mozesz sie poruszaé tylko o jeden Wagon (zamiast
0 1-3).

Okup: 500$ za kazdy posiadany przez Ciebie zeton Klgjnotu.
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IPORBREZTSTIRA

,Jesli pozyczysz mi troche pieniedzy, ogram tamtego mezczyzne
i podwoje twdj zysk. Chociaz raz w zyciu zarobisz cos uczciwie!”

Do konica gry tracisz specjalng zdolnos§é swojego Bandyty.

Okup: 850$ za kazdy posiadany przez Ciebie zeton Worka.

EOTOGRAF

,Nie ruszaj sie...” BEYSK ,Im lepsze zdjecia, tym lepszy bedzie
z tego material.”

Nie mozesz zagrywaé zakrytych kart Akcji (nawet jeSli
grasz Ghostem).

Okup: 200$ za kazdg karte Pocisku innego Bandyty (ale nie
sprzymierzenca) w twojej talii.

Fragment , Podrecznika idealnych piratow Dalekiego Zachodu”, strona 158:

,Niezdrowo jest przesadzac z alkoholem. Ale gdy zalezy od tego twoje zycie, nie wahaj sie

zbyt dtugo”.

Manierki Whiskey to nowy rodzaj tupéw, ktore gracze mogs zdoby¢ akcjg Rabunku.

7 kazdej manierki Whiskey mozna skorzystaé
dwukrotnie. Po pierwszym wuzyciu Zeton nalezy
odwrocié na drugs strone, na kiorej znajduje sie
rysunek w potowie peinej manierki. Po drugim uzyciu
zeton nalezy odrzucié.

Jesli gracz upusei na ziemie do potowy oprézniong manierke Whiskey, nalezy ja
umie$ci¢ w Wagonie strong w potowie peing ku gorze.

Gracz moze skorzystaé z manierki Whiskey w fazie Planowania. Zamiast zwyktej
czynnoici (zagrania karty Akeji albo dobrania 3 kart) gracz zagrywa po prostu
zeton manierki.

Z zetonu mozna skorzystaé tylko podczas normalnej tury (podczas ktorej nie
obowigzujg zadne specjalne zasady).

Normalna manierka Whiskey

Dobierz & karty, a nastepnie zagraj karte Akeji z reki. Nie mozesz
zrezygnowaé z zagrywania karty Akcji, aby dobraé kolejne
3 karty.

Manierka Starej Whiskey

Zagrywasz 2 karty Akecji pod rzad. Nie mozesz zrezygnowaé
z zagrywania jednej z kart Akeji, aby dobraé 3 karty.
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SPECJALNA FAZA: WSZYSCY JEDNOCZESNIE

f . Podczas fazy Planowania tej rundy gracze wybierajg swoje karty Akeji,
@i f a potem jednoczesnie je ujawniajg. Karty Akeji umieszcza sie na wspol-
nym stosie zgodnie z normalng kolejnoscig rozgrywki.

Gracz nadal moze pominaé swojg ture, aby dobraé¢ 3 karty. Musi to jednak zadekla-
rowaé przed ujawnieniem kart przez pozostatych.

PREMIA NA KONIEC RUNDY

Fragment ,Podrecznika idealnych piratéw Dalekiego Zachodu”, strona 236: ,Prawdziwy
bandyta zawsze ma nad tobg przewage. Jesli jeszcze jej nie zdobyt, prawdopodobnie ci

jg ukradnie.”
Na kartach Rundy z tego dodatku mozna znalezé nowy - < -

symbol (pokazano go na rysunku po prawej). Za kazdy taki
symbol na karcie Rundy gracze mogs (jeSli chea!) zatrzy-
maé na rece po 1 karcie Akeji na kolejng runde. Ten efekt
nalezy zastosowaé pomiedzy fazami Planowania i Rabunku.

Na poczatku kolejnej rundy zatrzymanych kart nie wtasowuje sie do talii graczy.
Nastepnie kazdy z graczy dobiera tyle kart, aby wraz z zatrzymanymi kartami
mieé ich 6 na rece (Doc dobiera do 7 kart).

Xﬁ Zmeczone konie

W grze na 5-6 graczy nalezy usungé z rozgrywki 3 naj-
blizsze Brankardu konie.

W grze na 2-4 graczy nalezy usunaé z rozgrywki 2 naj-
blizsze Brankardu konie.

ﬁ( Szklaneczka Whiskey dla
. Szeryfa

dJeSli w Wagonie z Szeryfem znajduje sie manierka Whis-
key, jej zeton nalezy usunaé z gry. Jesli to zwykta Whiskey,

Szeryf przesuwa sig 0 1 Wagon w kierunku tytu pociggu.
dJesli to Stara Whiskey, Szeryf przesuwa sie przez wszyst-
kie Wagony od swojej pozycji az do Brankardu. Jesli podczas tego ruchu Szeryf
napotka Bandyte, ten bedzie musial uciec na dach i jak zwykle otrzyma na pozeg-
nanie karte Neutralnego Pocisku.

dJesli w Wagonie z Szeryfem nie ma manierki Whiskey, nic sie nie dzieje.
<o’ Wicksza predkosé

Wszyscy Bandyeci znajdujacy sie na dachu pociggu zostajg
przesunieci o jeden Wagon w kierunku tytu pociggu.

Wszystkie konie, Dylizans oraz Konwojenta (jeSli jest na
dachu pociggu) réwniez nalezy przesungé o jeden Wagon
w kierunku tytu pociggu.

E‘;«m Furia Konwojenta

Wszyscy Bandyci znajdujacy sie w Dylizansie lub na jego
dachu albo w sgsiadujgcym Wagonie lub na jego dachu,

otrzymujg po 1 karcie Neutralnego Pocisku.
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'*' [~ '*' Podzial lupu

dJesli na koniec gry kilku Bandytéw bedzie sie znajdowaé
w tym samym Wagonie i na tym samym poziomie, a jeden
z nich bedzie posiadaé zeton Walizki, kontrolujacy ich gra-
cze podzielg sie warto§cig tego zetonu. W razie potrzeby
wyniki dzielenia nalezy zaokragla¢ w dot.

'*'» Ucieczka

Na koniec gry Szeryf opanowuje sytuacje w pociggu.
Bandyei, ktorzy beds sie w nim nadal znajdowaé (zaréwno
wewnatrz Wagonow i Lokomotywy, jak i na dachu), zostang
zlapani i nie beds mogli wygraé gry.

Aby uniknaé schwytania, Bandyta musi opuscié pociag na
jeden z dwoch ponizszych sposobow:

- Podezas tej rundy zagraé karte Jazdy i na dobre opuécié
pociag; dla graczy, ktorzy opuszczg pocigg w ten sposob,
gra konezy sie przedwczesnie, ale bedg mogli rywalizowaé
0 zwyciestwo.

— Na koniec gry znajdowaé sie w Dylizansie (w §rodku lub
na jego dachu).

- $150: @ Smiercionosny Pocisk

Kazdy z graczy traci po 150 dolaréw za kazdy otrzy-
many podczas tej rundy Pocisk. Gracze biorg pod uwage
zaréwno Neutralne Pociski, jak i Pociski otrzymane od
innych Bandytow.

Aby ulatwié liczenie Pociskow podezas podliczania punktow
na koniec gry, gracze powinni trzymaé na osobnym stosie
wszystkie otrzymane podezas tej rundy Pociski.

Zgromadzone tupy podlicza sie zgodnie z normalnymi zasadami, ale dodaje sie do
nich wartosci okupow za Zakladnikow.




Te specjalne zasady pozwolg graczom na rozgrywke zespolows. W kazdym
zespole znajdzie sie po 2 graczy, dlatego ogolna liczba graczy musi byé parzysta.

Z tych zasad gracze mogs korzystaé nawet bez wiaczania do gry dodatku Konie
idylizans.

PREZYCGOTOWARTE GRY

Cztonkowie zespotu powinni usiag§é obok siebie. Pierwszy z nich, ten po prawe;
stronie, bedzie nazywany graczem A. Drugi gracz bedzie nazywany graczem B.

Gracze w zespole zawsze bedg wykonywaé swoje tury w tej kolejnoSci (najpierw
gracz A, a potem B).

Gracze A ze wszystkich zespotéw umieszczajg swoich Bandytéw w Brankardzie.
Gracze B umieszczajg swoich Bandytow w Wagonie sgsiadujacym z Brankardem.
dJesli gracze korzystaja z dodatku Konie i dylizans, stosujg si¢ zamiast tego do
zasad ,Napadu z siodla” opisanych w tej instrukeji.

PraRwszy ERACH

Pierwszym graczem zostaje losowy gracz A.

Podezas kazdej kolejnej rundy nowym Pierwszym Graczem zostaje gracz A nastep-
nego zespotu (,nastepnego” zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara). Inny-
mi stowy, podezas ustalania Pierwszego Gracza pomija sie graczy B.

Pierwszy Gracz
w pierwszej

= Zespot1 —
rundzie

Gracz A Gracz B

Kolejnosé¢

rozgrywki

L
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>
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>
>
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-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
'.

Pierwszy Gracz

= Zespol 2 — w drugiej rundzie

E’@@E&}‘E’Em RUNDY
Na poczatku kazdej rundy kazdy z graczy dobiera po 1 karcie z talii swojego part-
nera, a reszte reki uzupeinia kartami z wtasnej talii.

dJesli gracz dobrat od partnera karte Akeji, moze jg zagraé podczas fazy Planowa-
nia zamiast wtasnej karty.

dJesli gracz dobrat od partnera karte Pocisku, zatrzymuje jg na rece.
Dobrang od partnera karte zwraca mu sie jedynie, jeSli zostata zagrana. Jesli

nie zostala zagrana, nalezy jg trzymaé wraz z innymi kartami gracza, ktory
jg dobrat.

ARTY SVUNDYE 74ATETARTA,

Biezaca tura jest rozgrywana w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek zega-
ra. Na czas tej tury gracz A staje sie graczem B i odwrotnie.

LLONIEC GRY

Tworzacy zespot partnerzy sumujg swoje wyniki. Ten z zespotow, ktory okaze sie
najbogatszy, wygrywa gre.

Nagroda Najlepszego Rewolwerowca przypada temu zespolowi, ktéry wspdlnie
wystrzelil najwiecej Pociskow. Za kazdy Pocisk, ktory gracz wystrzelit w swojego
partnera, nalezy odjaé od wyniku 1 punkt. Innymi stowy, strzelanie do swojego
partnera nie pomoze graczom w zdobyciu nagrody.

Projekt: Cédric Lefebvre

{%@ Christophe Raimbault

k\ Jordi Valbuena

Ttumaczenie: Marcin Wetnicki

Korekta i sktad: Zespot REBEL
i Marinella Degiorgi

Ludonaute
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Ludbnaute‘“ contact@ludonaute.fr
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ul. Budowlanych 64c

y 80-298 Gdansk
H E B E I_ www.wydawnictwo.rebel.pl

© 2015 Ludonaute, Wszystkie prawa zastrzezone.
© 2015 COLT Express, Wszystkie prawa zastrzezone.

11

o



E@@NEE I @@

Posplesz sie,
Vjango

na wyclagmecle

reki i fy 0jao
nim wiem!

Spdznisz
sig!

&,
X :
=R
T — Pociag zaraz
- 2R
LG gk,,, =
. a Ty wtaénie
1 stracites konia!




