Stonemaier Games i Phalanx przedstawiajg:

@ITICULTURE

WI NOBRANIE

IDODATEK KOOPERACYJNY
Autorzy gry: Mibir Shab and Francesco Testini * Oprawa graficzna Andrew Bosley

Wipdlnie z ogromng winiarskg rodzing z rozmaitych zakgekGw Swiata, staraj sig zdobiy¢
migdzynarodowg renomg. Odszukaj rowniez balans migdzy zarzgdzaniem rozkwitajacq
winnicg a wzajemnym zdobywaniem wplywéw w konkieenym regionie.

75—95 MINUT o 1-6 GRACZY ¢ WIEK 14+

WPROWADZENIE ELEMENTY GRY
Uzywajac nowej planszy, kafelkéw, 1 plansza (dwustronna do rozgrywki 20 rézowych i niebieskich kart
el ety G e e z albo bez modutu Konstrukgje) (dotychczas okreslanych jako , Matki”

i,Ojcowie”) (63 x 88 mm)
z oryginalnymi planszami Winnic oraz =

kartami, macie 6 lat, aby wypetnic¢

dwa warunki niezbedne do zwyciestwa ' -
7 niezaleznych talii kontynentéw

w wybranym regionie: (1) kazdy gracz (63 x 88 mm)

musi zdoby¢ 25 punktéw zwyciestwa %

oraz (2) wspdlny znacznik Wptywéw
musi dotrze¢ do kofica Toru Wphywéw. 20 powtdrzonych kart z czarng ramkg
(oznaczajacych, ze sg one niezgodne
z Winobraniem) (44 x 67 mm)

W tej kooperacyjnej rozgrywce, wszyscy
gracze zwyciezaja wspdlnie albo razem
przegrywaja.

1 znacznik Wptywow *
1 znacznik Wydarzenia ‘

24 kapelusze (12 z6ttych i 12 niebieskich) -

(S ‘

< Z.GODNOSC 1 POCZATKOWE PRZYGOTOWANIE

Viticulture: Winobranie nie jest samodzielnym dodatkiem, musicie wykorzysta¢ komponenty z gry podstawowe;.
Jest zgodny z kartami Konstrukgji (ale nie sg one wymagane) z dodatku Toskania oraz dodatkami Goscie z Doliny Renu
i Goscie z Wrzosowisk.

Niektore karty z Viticulture (wymienione na koncu tej instrukgji) nie sa zgodne ze Winobraniem. Powinny by¢ one na
usuniete z gry podstawowej i zamienione przez odpowiednie karty z czarng ramka z tego dodatku. Nowe karty réZnia;
wyfacznie czarna ramka, ktéra ma za zadanie przypominac o ich niezgodnosci z Winobraniem. Jesli karta z czaliey
zostanie dobrana podczas rozgrywki w Winobranie, to nalezy ja odrzucic¢ i dobrac kolejna.




PRZYGOTOWANIE OGOLNE

PLANSZA: Umiesc na stole plansze Winobranie. Uzyj strony z dodatkowymi pomaranczowymi polami, jesli uzywasz kart
nstrukcji z dodatku Toskania.

° Potasuj talie matych kart (zielonych, z6ttych, fioletowych, niebieskich oraz pomarariczowych, jesli ich uzywasz) i umies¢
~ kazda talie, zakryta, na odpowiednim miejscu planszy.

e Umiesc szarego pracownika tymczasowego na Torze Pobudki (zegarek kieszonkowy).

G Umiesc¢ wszystkie szklane znaczniki gron/wina oraz liry obok planszy tworzac zasoby ogdlne.

KARTY KONTYNENTOW: Wybierzcie kontynent na ktérym bedziecie grad. Jesli sa to J S \
j oziom

- wasze pierwsze rozgrywki w Winobranie, to na poczatek zalecamy Zielony Jar, - o .
a w kolejnych rozgrywkach proponujemy inne kontynenty o rosngcym poziomie R_UDNOSCI s R
rudnosci opisanym w ramce po prawe;. t (Zr'(f';;?;/v{/i; wprowadzajaca)
- WeZcie wszystkie karty wybranego kontynentu i umiesécie w poblizu znacznik 2. Azja (fatwy)
g reenia (‘)‘ 3. Oceania (Sredni)
Przeczytajcie gtosno opowies¢ z karty wprowadzajacej, a potem odtdzcie ja do 4. Ameryka Potudniowa ($redni)
pudetka. 5. Europa ($redni)
Przeczytajcie gtosno zasady przygotowania i rozgrywki dla wybranego kontynentu, 6. Ameryka Pétnocna (Sredni)
a po ich zastosowaniu odtdzcie te karty do pudetka. 7. Afryka (trudny)
Q TALIA WYDARZEN: Przygotujcie talie Wydarzen uzywajac jednej z ponizszych metod: \ r

PobczAs PIERWSZE) ROZGRYWKI NA KAZDYM KONTYNENCIE: Uzyjcie kart Wydarzen wybranego kontynentu
o numerach 1-6, utézcie te karty w zakrytej talii w kolejnosci — od 1 na gérze, do 6 na dole
— i umiesccie talie Wydarzen na odpowiednim miejscu planszy.
Pozostate, nieuzywane karty Wydarzer odtdzcie do pudetka.

ABY ZROZNICOWAC TRUDNOSE ROZGRYWKI (NA WSZYSTKICH
KONTYNENTACH OPROCZ ZIELONEGO JARU): Potasujcie wszystkie
karty Wydarzeh wybranego kontynentu i utwérzcie zakryta
talie zfozong z 6 wylosowanych kart, a nastepnie umiesccie
talie Wydarzen na odpowiednim miejscu planszy. Pozostate,
nieuzywane karty Wydarzer odtézcie do pudetka.
G KAFELKI INNOWAC)I: Kafelki Innowacji potasujcie
i umiesccie obok planszy (w dwéch oddzielnych
stosach zgodnie z ich ksztattem).
er‘ﬂ’
=N ‘

WazNE: Kafelki Innowacji *HR oraz

sg wykorzystywane wytacznie w rozgrywce jednoosobowej. |
Jesli nie korzystasz z zasad Burattino, ;
to odtéz te dwa kafelki do pudetka. ‘

na Torze Wptywdw na miejscu odpowiadajacym liczbie
graczy (tu pokazano oznaczenie 3 graczy).
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PRZYGOTOWANIE GRACZA

plansze Winnicy i umieszcza na niej
karty Pdl, tak jak zwykle.

ZNAczNIKI: Kazdy gracz umieszcza
wszystkie znaczniki w swoim
kolorze obok swojej planszy Winnicy
i wykonuje ponizsze kroki:

o Zwré¢ 1 pracownika do
pudetka (pozostawiajac sobie
4 pracownikéw i1 duzego
pracownika).
Natéz 2 z6tte i 2 niebieskie
kapelusze swoim pracownikom.

e Umiesc pionek Wyptaty na srodku
Toru Wyptaty.

€) Umiesc pionek Punktéw

Zwyciestwa na @ Punkty
Zwyciestwa odpowiadajg reputacji
w Viticulture.

PLaNszA WiNNIcY: Kazdy gracz bierze e RS6ZowE | NIEBIESKIE KARTY:

Kazdy gracz dobiera po jedne;
takiej karcie i zyskuje widoczne na
niej korzysci. Tak jak to pokazano
na tych kartach, kazdy gracz
rozpoczyna rozgrywke z 1 duzym
pracownikiem i wszystkimi

4 pracownikami zwyktymi.

UwAGA: Mozecie potasowac nowe,
rézowe karty z kartami Matek oraz
nowe niebieskie karty z kartami
Ojcow, ale gracze zawsze zaczynajq
rozgrywke w Winobraniu z jednym
duzym pracownikiem i 4
pracownikami zwyktymi, niezaleznie
od tego, co te karty oferujg.

Z tego powodu, podczas rozgrywki
w Winobranie, proponujemy nie
uzywac kart Ojcéw Rafael i Gary.

UZYCIE TYCH KART BEZ
WINOBRANIA: Tych kart mozna
uzywac réwniez podczas zwyktej
rozgrywki Viticulture. Dodanie
Ojcow do rézowych kart i Matek do
niebieskich kart, pozwala graczom
rozpoczqc rozgrywke z dwoma
Ojecami lub dwoma Matkami

(aby nie ograniczac graczy do par
heteronormatywnych).

v

NOWE IKONY

Postarz 1 grono
(wybierz jeden ze swoich
znacznikdw gron i zwieks
jego wartos¢ o 1). ‘

Postarz 1 wino (wybierz -
jeden ze swoich 3
znacznikéw win i zwieksz

jego wartos¢ o 1).

° Wspdlny efekt odnoszacy
ass sie do wszystkich graczy
(tacznie z toba).

PrzyktAD: Wszyscy F
gracze otrzymujg
znacznik wina

o wartosci 1, zgodnie
z wtasnym wyborem.

Przesur znacznik
Wptywdéw o 1 pole

W prawo.

N




/. ASADY OGOLNE

ARTY NA RECE: W zaleznosci od wyboru grupy, karty na rece kazdego z graczy (Goscie, Winorosle, Zamdwienia, Konstrukcje)
0ga byc jawne dla wszystkich albo tylko dla ich posiadacza. Podczas rozgrywki kooperacyjnej stowo , przeciwnik” na kartach
osci albo Konstrukgji odnosi sie do twoich wspétgraczy.

R PUNKTOW ZWYCIESTWA: Jednym z celéw rozgrywki jest, aby kazdy z graczy osiagnat co najmnie; @ Jesli gracz zdobedzie

ecej punktéw i osiagnie ), to zgodnie z oznaczeniem na planszy, taki gracz zdobywa 1 punkt wptywéw. Kazdy gracz moze

oby¢ w ten sposéb punkt wptywu tylko raz podczas rozgrywki.

Bonusy: W Viticulture: Winobranie, tylko wyszkoleni pracownicy (pracownicy bez kapeluszy) moga zdobywa¢ bonusy widoczne
1a owalnych kafelkach Innowagji.

WiosNa

- Podczas Wiosny, wykonajcie 3 ponizsze kroki, zgodnie z kolejnoscia:

1. ODKRYJCIE 1. KARTE WYDARZENIA: Odczytajcie tekst wprowadzajacy z wierzchnie;
karty talii Wydarzen, a nastepnie zapoznajcie sie jej efektem. Umiesccie odkryta
karte obok talii Wydarzen. Karta zmienia zasady rozgrywki tylko w biezacym roku.

* Jesli efekt karty zmienia konkretng akcje na planszy, umiesécie znacznik
Wydarzenia na tej akcji, aby przypominat graczom o tym efekcie.

. 101 Act i 1edlii ied ~ 2. 0DRZUC POPRZEDNIE KAFELKI
ODKRYJCIE NOWE KAFELKI INNowAC)1: Najpierw usuncie kafelki, jesli jakies R OWAGHA OIS 4 NOWE 1A BSLKI

pozostaty z poprzedniego roku. Nastepnie odkryjcie 2 kafelki Innowacji -k 4 |
A 0 o . Zecr 8 - . ‘Al DOBIEk-Z
kazdego rodzaju z odpowiednich stoséw i umiesccie je odkryte na %}3\55%&% AR
4 SWOICH POL™ \ & W TLOCZNI .

wskazanych miejscach planszy w sekcji Wiosny.

3. WyBIERZCIE PozYC)E NA TORZE POBUDKI: Wszyscy gracze swobodnie

5 Z FRTAAsedap LU
< ZTEDENZIDOSTEY
=Ry ﬁrp'gov\’{r’ SW WIOSNY

dyskutujg i wspdlnie decyduja o tym, jaka pozycje zajma na Torze Pobudki. :
Kazdy gracz umieszcza swojego Koguta na wybranym niezajetym polu R
zewnetrznego pierscienia Toru Pobudki i od razu zyskuje widoczny na nim

bonus. Ten tor okresla kolejnos¢ graczy podczas rozmieszczania pracownikéw
w Lecie i Zimie, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od ikony |

na gorze toru.

W tym przyktadzie gracz zielony bedzie
pierwszy, po nim pomarariczowy,
a jako trzeci gracz biaty.




ROZMIESZCZENIE PRACOWNIKOW

Viticulture: Winobranie zmienia podstawowe zasady rozmieszczania pracownikéw:

DostosowANIE GRY Do LiczBy GRAczyY: Kazda akcja ma dwa pola akgji.

W rozgrywce 2-3 graczy dostepne jest tylko jedno pole akgji, natomiast w rozgrywce
4-6 graczy dostepne sg oba pola akgji (W lewym dolnym narozniku planszy znajduje
sie odpowiednie przypomnienie).

Bonusy: Na poczatku rozgrywki na polach akgji nie ma zadnych bonuséw, sg one
dodawane podczas rozgrywki przez umieszczenie owalnych kafelkéw Innowacji
(oraz pdl akgji na kartach Konstrukgji). Wytacznie wyszkoleni pracownicy moga
zdobywac bonusy w Viticulture: Winobranie.

PrAcOowNICcY SEzoNow!: Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z 2 pracownikami
letnimi (w zottych kapeluszach) oraz 2 pracownikami zimowymi (w niebieskich
kapeluszach). Ci pracownicy moga byc rozmieszczani wytacznie podczas
odpowiednich pér roku (wlaczajac w to rozmieszczanie podczas akgji na
zakonczenie roku).

WyszKoLENI PRAcOwNICY: Duzi pracownicy, zwykli pracownicy bez kapeluszy oraz
szary pracownik tymczasowy, to wyszkoleni pracownicy. Wyszkoleni pracownicy moga
by¢ rozmieszczani zaréwno Latem, jak i Zima i tylko oni moga zdobywa¢ bonusy

na polach akcji. Duzi pracownicy zachowuja swojg zdolnos¢ z gry podstawowej do
wykonywania akgji, nawet jesli wszystkie jej pola sg zajete.

WYMIANA POPRZEZ DUZYCH PRACOWNIKOW: Za kazdym razem, gdy gracz
rozmieszcza swojego duzego pracownika na polu akgji, moze zdecydowac, aby
przeprowadzi¢ wymiane (oddac jedno i/lub uzyskac jedno) z doktadnie jednym innym
graczem, ktdrego pracownik (dowolnego rodzaju) réwniez znajduje sie na tej akgji.
Wymieni¢ mozna dowolng liczbe monet, dowolng liczbe kart Winorosli, dowolng liczbe
kart Zamdwien, dowolng liczbe kart Konstrukgji (jesli w rozgrywce wykorzystywany jest
modut Konstrukgji), 1 grono dowolnej wartosci lub 1 wino dowolnej wartosci. Podczas
wymiany, gracze nie musza wymieniac zasobéw tego samego rodzaju (na przyktad
gracz moze przekaza¢ monety za karty albo gracz moze otrzymac cos nie dajac nic

w zamian). Wymiana moze by¢ przeprowadzona przed albo po akdji gracza, ale moze
by¢ zainicjowana wytacznie przez gracza, ktéry umiescit swojego duzego pracownika i za
obopdlng zgoda.

AKCJE NA ZAKONCZENIE Roku: Akcja Wozu na planszy Winnicy, pola akcji na kartach
Konstrukgji, karty wydarzen Zielonego Jaru oraz pole @ na planszy. Akcja znajdujaca
sie w prawym dolnym narozniku planszy moze by¢ uzyta przez dowolng liczbe
pracownikéw zaréwno Latem, jak i Zima. Gracz, ktéry umiesci tu swojego pracownika
zarabia @ (albo moze wybrac dobranie ., jesli rozgrywka odbywa sie na drugiej
stronie planszy, z Konstrukcjami).

PRACOWNICY SEZONOWI

WYSZKOLENI PRACOWNICY

| LATO /ZIMA
ZARABIASZ €Y



LaTto

Zgodnie z kolejnoscia (zaczynajac od ikony [ na gérze toru i zgodnie z ruchem
skazowek zegara) wybierz jedng z dwéch opgji: umies¢ letniego, wyszkolonego
bo duzego pracownika na letniej akcji (albo akcji na zakoriczenie roku) ALBO spasuj.

iekszos¢ akgji jest podobna do tych, ktére znacie z gry podstawowej, jednak
ektére wymagaja dodatkowych wyjasnien:

r” R
YMIEN 1 zA 1 (Akcja G): Odrzuc dwie karty (rezygnujac z ich efektu) albo , »‘zAngd,XBY .
)WAC JEDNA |}
albo znacznik grona, albo @ aby zdoby¢ 2 karty (z tej samej talii albo z réznych T v gl PR ) 8

alii na planszy) albo , albo znacznik grona o wartosci 1 albo @ Mozesz
» odrzucic 2 karty, aby zdoby¢ 2 nowe karty.

F g
NNOWACJA (Akc)a H): Dzieki tej akcji mozecie trwale ulepszyc kazdg letnig Kupatg serenay
7 ALBO.SPRZEDA]

zimowa akcje. Zaptac , aby wybrac 1 kafelek Innowacji z sekcji Wiosny na
- planszy, a nastepnie:

JESLI WYBRALES PROSTOKATNY KAFELEK: Umies¢ go na odpowiedniej akgji 1
(wszystkie akcje sg oznaczone literami w lewym gérnym rogu). ' 3
% » o
ZDO!

€@, ABY
a T

JESLI WYBRALES OWALNY KAFELEK: Umiesé go na dowolnej akcji, gdzie nie S
ma jeszcze owalnego kafelka (na kafelkach ze strzatkami linia ponizej strzatki

oznacza dolng krawedz planszy). Wszystkich pracownikéw znajdujacych sie na

tej akcji nalezy umiesci¢ na tym nowym kafelku. Ci pracownicy nie zdobywajg
bonusu, ani nie wykonuja tej akcji ponownie.

- Jesli na polu akji, ktére zakrytes, znajduje sie bonus (np.: g), to zdobywasz go.

- Jesli na polu akgji, ktére zakrytes, znajduje sie koszt (np.: ), to ponosisz go
(albo umies¢ ten kafelek w innym miejscu).

WskazEwka AUTORA: Aby osiggngc sukces w Viticulture: Winobranie warto jak
najwezesniej i czesto, uzywac akcji Innowacja.
Inne uwagi o akcji Innowacja:

- Nie odkrywaj nowego kafelka Innowacji. Nowe kafelki sa odkrywane tylko na Wiosne.

- Dzieki owalnym kafelkom, pola akcji sg ulepszane w taki sposéb, ze mozna
na tej akcji umiesci¢ dowolng liczbe pracownikéw (jak wida¢ to na akgji D,
na przyktadowej ilustracji po prawej). Kazdy wyszkolony pracownik (dowolny
pracownik bez kapelusza), ktéry zostanie umieszczony na owalnym kafelku,
zdobywa odpowiedni bonus (przed albo po wykonaniu akgji). Pracownicy

sezonowi (pracownicy z kapeluszem) nie zdobywaja bonuséw.
Jak widac na ilustracji, na owalnym
kafelku Innowacji moze si¢ znajdowac
dowolna liczba pracownikdéw. Tylko
ywyjas’nienie dziatania kafelkéw Innowacji ze strzatkami: wyszkolony pracownik (niebieski)

Kafelki Innowacji — uwagi szczegétowe. zdobywa bonus (1 karta Zamdwienia).

- Bonusy strzatek nie dziatajg dookota planszy (na przyktad akcja A nie moze
skopiowac bonusu akgji ). Na ostatniej stronie instrukcji znajduje sie
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Kiedy podczas Lata spasujesz, przejdz do Jesieni i wykonaj 2. Wybierz jeden z dostepnych bonuséw (zarabiasz ,
3 ponizsze kroki zgodnie z kolejnoscia: dobierasz 1 dowolng karte albo postarzasz 1 swéj znacz

1. Przesun swojego Koguta na odpowiednie miejsce grona). Nastepnie poczekaj az pozostali gracze spasuja.

wewnetrznego pierscienia Toru Pobudki (kolejnos¢ graczy

3. Jesli masz Domek Goscinny, dobierz karte Goscia.
nie zmienia sig).

< ZIMA

Zgodnie z kolejnoscig, wybierz jedng z dwdch opcji: umiesé zimowego, wyszkolonego

albo duzego pracownika na zimowej akcji (albo akgji na zakoriczenie roku) ALBO spasuij.
Wiekszos¢ akgji jest podobna do tych, ktére znacie z gry podstawowej, jednak
niektére wymagaja dodatkowych wyjasnien:

SzKOLENIE PRACOWNIKA (AKCJA L): Rozpoczynasz rozgrywke ze wszystkimi & 1

p |
SN
| ZBIERZPLO]

“ Z]JEDNEGOPOLA ~ )

pracownikami, zatem ta akcja nie daje ci nowego. W zamian zaptac , aby usunad
kapelusz jednemu ze swoich pracownikéw (moze to by¢ pracownik, ktéry aktywowat
te akcje) i odtozy¢ go do pudetka. W ten sposéb pracownik sezonowy staje sie

wyszkolonym pracownikiem i teraz mozesz go wykorzysta¢ podczas dowolnej pory o

roku. Ponadto taki wyszkolony pracownik zyskuje zdolnos¢ zdobywania bonusu po
umieszczeniu go na owalnym kafelku.

UwAGA: Poniewaz duzy pracownik oraz szary tymczasowy pracownik nigdy nie majqg
kapeluszy, to mozna ich rozmieszczac w dowolnej porze roku i zawsze zdobywajg
bonusy z owalnych kafelkéw.

SPRZEDA) 1 WINO (Akcja O): Odrzuc znacznik wina ze swojej piwnicy, aby zarobic - +
- . X L, . : BJEGC 7ArraC @), A‘xg,
tyle liréw, ile wynosi wartos¢ tego wina. ARIggET | L _zpomved

Wreywy (AKCJA P): Zaptaé , aby zdoby¢ 1 wptyw na Torze Wptywdw. Oprécz tej

akcji, gracze zdobywaja wptywy w specjalny sposéb na kazdym z kontynentdw.

Wskazdwka AUTORA: Na kazdym kontynencie postarajcie sig zdobyc co najmniej 3-5 wptywow dzigki kartom Wydarzen.

/,AKONCZENIE ROKU I KONIEC ROZGRYWKI

Postepowanie na zakoficzenie roku jest w wiekszosci takie samo jak w grze podstawowej, z jednym wyjatkiem, ze kiedy gracz pasuje
podczas Zimy, to od razu przeprowadza odpowiednie kroki (w ten sposéb moze zwolnié pola akcji dla innych graczy). Gracze moga

N

zachowac do 5 kart (zamiast 7 jak w grze podstawowej), a po tym jak wszyscy gracze spasuja, nalezy przesunac¢ znacznik roku (
Na zakornczenie roku 6., sprawdZcie czy wypemiliscie obydwa warunki zwyciestwa:
- Znacznik Punktéw Zwyciestwa kazdego z graczy musi dotrzec albo przekroczyc @
- Znacznik wptywdw musi dotrzec do korica Toru Wptywdw.

Wszyscy gracze wspdlnie zwyciezg po wypetieniu obydwu warunkéw radujac sie osiggnieciem Swiatowe;j

rozpoznawalnosci... albo wspdlnie przegraja, popadajac w zapomnienie.




AFELKI INNOWAC_]I — UWAGI SZCZEGOLOWE

AFELEK F: Ten kafelek pozwala na kupowanie albo sprzedawanie znacznikéw gron. Sprzedawanie gron dziata tak samo jak w grze
odstawowej. Aby kupi¢ znacznik grona nalezy zaptacic koszt widoczny w odpowiednim wierszu Ttoczni i umiesci¢ znacznik grona
a dostepnym polu najbardziej na lewo w tym wierszu (albo w wyzszym wierszu).
rzyktad: Aby kupic grono o wartosci 1/4/7, nalezy zaptacic odpowiednio 1/2/3 liry.

IEKTORE OWALNE KAFELKI MAJA STRZAtKI: Rozmieszczenie wyszkolonego
racownika na takich kafelkach daje bonus z sasiedniego owalnego kafelka

:
‘wskazanego strzatka (taki kafelek nie ma zadnego efektu, jesli na sasiednim polu > = :
UwAGA: Jak widac na ilustracji, bonus

strzatki wskazujqcej w lewo pozwala
skopiowac bonus z sgsiadujgcego
owalnego kafelka, nawet jesli znajduje
NIEZGODNE KARTY sig on w innej porze roku.

‘wskazanym strzatka nie ma zadnego owalnego kafelka). Takie owalne kafelki ze
strzatka bonusu moga by¢ umieszczone w taki sposéb, aby wskazywaty na inny
“owalny kafelek ze strzatka, tworzac w ten sposéb cigg wskazujacych na siebie kafelkéw.

Jesli dobierzesz jedng z ponizszych kart, odrzuc¢ jg i dobierz kolejna. Mozna je tatwo rozpoznac dzieki czarnym ramkom.

KARTY GosScl LETNICH

GOSCIE GOSCIE GOSCIE
Z WRZOSOWISK Z DOLINY RENU Z DOLINY RENU

KARTY Goscl ZIMOWYCH
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