ZACZNIJ TUTAJ r Cel gry

SZYBKI START:

Kazdy gracz wciela sie w role
nadzorcy pszczelego roju. Musi
tak zorganizowac prace pszczot

Cel
Czas gry (ilosc
miodu)
Krétki (15 minut na gracza) 5
Sredni (30 minut na gracza) 7
i Dtugi (45 minut na gracza) 9

Postepuijcie wedtug punktéw 1 - 5 w nleblesklch ramkach

robotnic, aby wyprodukowac
jak najwiecej miodu, co pozwoli
pszczotom przetrwac zime.

Na poczatku kazdej gry
zdecyduijcie, ile miodu
nalezy wyprodukowag.

Zwyciezcg zostanie gracz, ktory
jako pierwszy osiggnie ten cel.

1.Pgotowanie gry

Umiesccie karty akcji posrodku
stotu w porzadku alfabetycznym,
od A do G, tak jak na obrazku.

Utworzcie talie kart krélowej
wybierajgc 10 kart sposrod 14
dostepnych. Uzyjcie 3 sztuk
kazdej wybranej karty, aby
uzyskac talie 30 kart.

Kazdy z graczy bierze 3 ptytki
plastra miodu i uktada je

) przed sobg tworzgc fragment
plastra. Plytki nalezy utozy¢

F strong miodowg do dotu.

Elementy g':f_ A

startowe
kazdego

gracza Wlw

( N

g w J

Potdzcie kostki nektaru przy
odpowiadajgcych im kolorem
kartach ,Zbierz nektar” (D).

Umiesécie znaczniki jaj

oraz ptytki plastra miodu

w osobnych stosach, aby
powstata pula ogolna.

Kazdy gracz wybiera zestaw
kostek pszczo6t w jednym kolorze,
na poczatek bierze 6 kostek.
Wszystkie pozostate kostki
nalezy umiesci¢ z boku do
pbézniejszego uzycia w grze.

Gracza rozpoczynajgcego
wybierzcie rzucajgc kostka
ochotnika. Gracz rozpoczynajacy
otrzymuje karte fazy dnia/nocy

i uktada jg strong dnia do gory.

o l—

,-(1a Zmiany dla 3i2 graczy ) rice

W grze dla 3 graczy wezcie
4 kostki nieuzywanego koloru
i kolejno rzuécie kazdg z nich.
Umiesccie je na kartach akciji
A, C, E oraz G, zastaniajgc
odpowiednie wyniki rzutu

na kazdej karcie. Jesli ten
sam wynik wypadnie wigcej
niz raz, powtorzcie rzut tg
kostka - kazdy z zastonietych
wynikéw powinien by¢ inny.

4 Elementy

1 karta dnia/nocy

1 kostka ochotnika (duza)

12 biatych znacznikdw jaj

12 kart akcji: A-G (6xD)

41 karty krolowej pszczot

48 ptytek (komorek) plastra miodu

90 kostek nektaru (w 6 kolorach)

72 kostki pszczot robotnic (w 4 kolorach graczy)

W grze dla 2 graczy postepujcie
analogicznie, ale wezcie

jeszcze 2 zestawy po 4 kostki
nieuzywanego koloru (razem 8)

i powtorzcie te same czynnosci
tak, aby po 3 wyniki na kartach

A, C, E oraz G byty zastoniete.

Te kostki powinny pozostaé

na swoich miejscach do
konca rozgrywki.
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[ 2.Przebieg gry )

3.Faza dnia

W trakcie fazy dnia kazdy gracz
rzuca swoimi kostkami robotnic
i umieszcza je na kartach akcji lub
na swoich ptytkach plastra miodu.

Gdy wszystkie kostki robotnic
zostaty juz rozmieszczone,
pierwszy gracz odwraca
karte dnia/nocy fazg

nocy do gory.

! P:Co sie dzieje, gdy nie mam
wystarczajgco duzo miejsca na
rozmieszczenie wszystkich kostek
nektaru zdobytych w biezacej turze?
O: Zdecyduj, ktore kostki zachowac

i zwré¢ pozostate do kwiatéw,

z ktérych zostaty pobrane.

P: Czy moge przenosi¢ nektar pomiedzy
ptytkami plastra po tym, jak zostat

juz zebrany i rozmieszczony?

O: Tylko zagrywajgc odpowiednig karte

lub poprzez rozmieszczenie kostek

pszczot takie jak podane w opisie akcji
»Wytworz midd/przenies nektar”.

P: Czy moge wytworzy¢é miod z nektaru
o réznych kolorach?

O: Standardowo nie, ale umozliwiajg

to niektore karty krolowej.

P: Czy moge wytworzy¢ miéd uzywajac
kostek robotnic o réznych wynikach?
O: Standardowo nie, ale umozliwiajg

to niektore karty krélowe;.

P: Czy moge przechowywag¢ jajo i nektar
na tej samej ptytce plastra miodu?

O: Nie. Jajo catkowicie wypetnia

przestrzen ptytki, wiec nie moze byé

ona uzyta do niczego innego.

P: Czy moge wybracé, ktére kostki nektaru
odrzucic, jesli zabraknie mi miejsca?

O: Tak, mozesz odrzuci¢ dowolne kostki
nektaru zebrane w biezacej turze.

P: Co sie dzieje, jesli mam wiecej

kostek robotnic niz pozostali gracze?

O: Kazdy z graczy kolejno uktada po jednej
kostce. Gdy inni gracze wykorzystaja wszystkie
kostki, rozmieszczasz pozostate swoje kostki.

P: Co jesli nie mam gdzie umiescié
moich kostek robotnic?

O: Zawsze powinna istnie¢ mozliwo$é
rozmieszczenia ich. Pamietaj, ze na
kartach kwiatow mozna umiesci¢
dowolng liczbe kostek.

P: Czy moge umiescic¢ kostki robotnic

na pustej ptytce plastra miodu?

O: Tak, aczkolwiek nie bedzie to zbyt pomocne
rozwigzanie, chyba ze w tej samej turze zdotasz
wypetnié ptytke nektarem i wytworzy¢ midd.

P: Czy moge powigkszyc¢ réj
wykorzystujac jajo, ktére zostato
ztozone w tej samej turze?

O: Nie, poniewaz akcja B (Powigksz roj) jest
rozpatrywana przed akcjg C (Zt6z jajo).

P: Co sie¢ dzieje po wyczerpaniu
zasobow ptytek plastra miodu/
jaj/nektaru/kart krolowej?

O: Twoje robotnice wracajg z niczym
i musisz zaczekac, az brakujace
elementy powréca do zasobow.

Po zakoriczeniu fazy nocy karta
dnia/nocy przechodzi zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara
do nastepnego gracza i jest
uktadana fazg dnia do gory. W przypadku kart akcji:

Na poczatku kazdej fazy
dnia gracze zbierajg swoje
kostki robotnic i rzucajg nimi
réwnoczesnie. W pierwsze;j
turze kazdy gracz rzuca

6 kostkami robotnic.

Nastepnie gracze kolejno
(zaczynajac od pierwszego
gracza) przypisujg jedng
ze swoich kostek robotnic
do jednej z siedmiu akcji:

A: Rozbuduj plaster

B: Powigksz roj

C: Z16z jajo

D: Zbierz nektar

E: Wymien

F: Wytworz miéd/przenies
nektar

G: Dobierz karte krolowej

W przypadku kart akciji:

A (Rozbuduj plaster),

C (Zt6z jajo), E (Wymien)

i G (Dobierz karte krolowej),
kostki robotnic sg uktadane na
odpowiadajgcych im wynikom
na karcie akcji. Gdy dany wynik
na karcie zostat zastoniety, nie
moze by¢ ponownie wybrany
w trakcie biezacej tury.

Po zastonieciu wszystkich

6 wynikow karta akcji nie
moze by¢ juz wybrana

w biezgcej turze.

W przypadku karty akcji

D (Zbierz nektar), kostki
robotnic sg uktadane na
odpowiadajgcej wynikowi
rzutu (1-6) karcie kwiatu.

W przeciwienstwie do
powyzszych akcji, dowolna
liczba kostek robotnic moze
by¢ utozona na karcie kwiatu
0 tym samym numerze.

W trakcie fazy
nocy gracze
rozpatrujg kolejne
karty akcji w
kolejnosci A-G.

B (Powigksz roj) oraz

F (Wytworz miéd/przenies
nektar), kostki robotnic sa
uktadane na ptytkach plastra

miodu, gdzie znajduje sie juz

Wiym jajo lub gdzie znajduje sie (lub
przyktadzie 3 bedzie sie znajdowat) nektar.
¢ Fobos Mozecie je uktadad tylko na
o=y swoim plastrze miodu. Mozecie
rozmieszczone 7 q .

: uktadac kostki robotnic na
na odpowied- 2 g
nich polach czesciowo zapetnionych lub
wynikowych pusty_ch ptytkach p_Ia_str_a,
karty akcji ,Rozbuduj plaster” (A). chociaz zazwyczaj nie jest to
Podczas fazy nocy optymalne rozmieszczenie.

gracze: z6tty, niebieski G : r
i pomaranczowy otrzymajg rac; oz Z,rezygnc_)wac
po 1 plytce plastra miodu. z umieszczenia kostki

robotnicy, o ile pozwala mu
na to zagrana karta krolowe;j.
Kostki po umieszczeniu

nie mozna przemieszczac,
chyba ze pozwala na to
zagrana karta krolowej.

Gracze kolejno umieszczajg po
jednej kostce pszczoty robotnicy.
Innymi stowy, gracz rozpoczynajacy
umieszcza swoja pierwszg kostke,
nastepnie kolejny gracz (zgodnie

z ruchem wskazowek zegara)
umieszcza swojg pierwsza
kostke itd. Pézniej gracz
rozpoczynajacy umieszcza
swojg druga kostke i to samo
robig pozostali gracze w tej
samej kolejnosci. Powtarzamy
te czynnosci, az wszystkie
kostki zostang rozmieszczone.

W tym przyktadzie
6 kostek robotnic
zostato rozmie-
szczonych przez 3
graczy (fioletowy,
z0tty i niebieski)
na zottej karcie
kwiatu celem
pobrania nektaru
w tym kolorze.

{ Karty krélowej pszczot

Zagraj 1 Zagraj Pozostaw karte
podczas l’.‘:__ podczas w grze przez 1
fazy fazy ture (1 faze dnia |
dnia nocy i 1 faze nocy)
Kazdy Kazdy Mozna uzy¢
rysunek rysunek kostki

kostki kostki z dowolnym
BIALEJ = SZAREJ = wynikiem rzutu
twoja kostka / kostka przeciwnika

podczas twojej tury /podczas tury

(dowolny wynik rzutu) przeciwnika

Ochotnik <o

Rzu¢ kostka 2 ﬁ '« FNa chwile przed
ochotnika razem e &y rozmieszczeniem

z kostkami robotnic kostki robotnicy

i uzyj jej tylko w tej zmien jej wynik rzutu
1 na dowolny inny.

tury zwrdé kostke
.~ ochotnika do puli.

Drogowskaz :*f . |Dwie albo nic
'\ =, &y

Umiesé dowolng : | & dy przychodzi

liczbe kostek robotnic | - ¥ - .58 woja kolej na

z dowolnym wynikiem & | ¢l rozmieszczenie

Wl na karcie kwiatu, na . T e ostki robotnicy,

> ktdrej wezesniej juz |, LR 0zesz zamiast tego
potozytes kostke. ozmiesci¢ 2 kostki

ub nie rozmieszczaé
zadnej az do nastepnej
olejki rozmieszczania.

Staby dzien

Zanim jakiekolwiek
kostki robotnic
zostang
rozmieszczone, usun
jedng kostke jednemu ¢
z graczy. Ta kostka 3
nie bedzie mogta
by¢ rozmieszczona
w tej turze.

Zty adres

Przenies jedng

z kostek robotnic
innego gracza

z jednej karty kwiatu
na inng, niezaleznie
od jej wyniku rzutu.

o e mm o mm R e e mm w

Rekonesans @i

Dobierz trzy gérne
karty z talii krolowej,
wybierz jedng z nich,
P a dwie pozostate
umies¢ na gorze talii.

Zmytka

Zamiast rozmieszczac
kostke robotnicy,
mozesz przenies¢
jedng ze swoich juz
rozmieszczonych
zgodnie z zasadami
rozmieszczania.

Dar krélowej

Wez z puli jeden
element: jajo albo
ptytke plastra miodu.
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Hojnosé
Wykonujac akcje
»Zbierz nektar” wez

0zesz wytworzy¢
i6d na pojedynczej
ptytce uzywajgc tylko
3 kostek nektaru

tym samym kolorze.

AIchemla

Mozesz wytworzy¢
miod na pojedynczej




f_(4. Faza nocy

Ponizej znajduje sie szczegodtowy

opis kazdej z kart akciji. )

G (Dobierz karte krolowej).

Rozbuduj
plaster

Dla kazdej umieszczonej
tutaj kostki robotnicy mozna
pobrac jedng ptytke plastra
miodu z puli ogélne;j.

Wszystkie ptytki plastra miodu
muszg by¢ natychmiast utozone
rozbudowujgc plaster gracza.

Jesli w puli ogdlnej brakuje
ptytek, wszystkie pozostate
robotnice wracajg z niczym
do swoich graczy.

S SSSIIa———

! Przyktady

i powiekszania roju

\ 7/

Przyktad 1: niebieski
uzyt pary jedynek do
powiekszenia roju

i otrzymuje
nowa kostke
robotnicy.
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#WAGGLEDANCE

Akcje kazdej kostki robotnicy sg rozpatrywane
osobno dla kazdej karty akcji, w porzgdku
alfabetycznym od A (Rozbuduj plaster) do

Dotgcz do nas w sieci, aby zapoznac
sie z filmami instruktazowymi,
wydarzeniami zakulisowymi i innymi
materiatami dodatkowymi...

@GRUBLINGAMES www.GRUBLIN.COM/WAGGLEDANCE

Powieksz
roj

Dla kazdej ptytki plastra miodu N

gracza, na ktorej umiescit dwie

kostki robotnic o identycznym .

wyniku nalezy zwrdci¢ znacznik

jaja do puli ogdlnej i pobrac

z puli rezerwowej nowg kostke

robotnicy w kolorze gracza.

Poniewaz akcja ,,Powieksz roj”
jest rozpatrywana przed akcjg
,Zt0Z jajo”, jajo nie moze byc¢
ztozone i uzyte do powiekszenia
roju w tej samej turze. \

Przyktad 2:
pomaranczowy
uzyt pary tréjek do
powigkszenia roju
i otrzymuje
nowg kostke
robotnicy.

Strategiczna gra
kosciana autorstwa
Mike’a Nudda
0 pszczotach
i produkcji miodu
dla 2-4 graczy

Grublina

COPYRIGHT
GRUBLIN GAMES
PUBLISHING LTD

(2014)

Kiedy ta sama akcja dotyczy réwnoczesnie wielu kostek robotnic,
najpierw rozpatrywane sag kostki pierwszego gracza, a nastepnie kazdego
kolejnego gracza (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Po rozpatrzeniu
karty akcji wszystkie kostki robotnic wracajg do puli swoich graczy.

Z1t6z jajo

Kazde pobrane jajo musi by¢
natychmiast umieszczone
na pustej ptytce plastra

Dla kazdej umieszczonej tutaj
kostki robotnicy mozna pobrac
jeden znacznik jaja z puli ogdlne;.

miodu gracza. Jesli gracz

nie posiada pustej ptytki,
musi zwrdécié pobrane jajo do
puli ogdlnej. Gracz nie musi
pobierac jaja z puli ogolnej -

1
1
1
]
1
1

moze poming¢ ten krok.

Tylko jeden znacznik jaja moze
by¢ umieszczony na pojedynczej
ptytce. Ta ptytka nie moze
zawiera¢ zadnych kostek nektaru

ani wyprodukowanego miodu.

Jesli w puli ogodlnej brakuje
znacznikow jaj, wszystkie
pozostate robotnice wracajg
x: niczym do swoich graczy.

_—

Inaczej niz w przypadku
pozostatych akciji, tutaj kostki
nektaru przyznawane sa

po zliczeniu i poréwnaniu
rozmieszczonych kostek
robotnic poszczegolnych graczy:

* gracz posiadajgcy najwiecej
kostek robotnic na danej karcie
kwiatu moze pobrac¢ dwie
kostki nektaru w kolorze karty;
¢ jesli jest wiecej graczy

z najwiekszg liczbg kostek
robotnic, kazdy z nich pobiera
tylko po jednej kostce nektaru;
* gracz zajmujgcy drugie miejsce
pod wzgledem ilosci kostek
robotnic moze pobrac jedng
kostke nektaru w kolorze karty;
¢ jesli na drugim miejscu

jest remis, zaden z graczy
zajmujgcych drugie miejsce nie
moze pobrac kostki nektaru;

» wszystkie pozostate robotnice
wracajg do swoich graczy

Z niczym.

Kazda pobrana kostka

nektaru musi by¢ natychmiast
umieszczona na ptytce plastra
miodu. Ptytka ta nie moze
zawierac jaja ani by¢ obrécona
strong miodowa do gory.

Kazda ptytka plastra miodu
moze pomiesci¢ najwyzej 4
kostki nektaru. Kostki nektaru
w roznych kolorach moga by¢
umieszczone na jednej ptytce,
ale nie moga byc¢ uzyte do
produkcji miodu, chyba ze
umozliwiajg to konkretne
karty krolowe;.

Jesli gracz nie ma juz wolnego
miejsca, wszystkie nadmiarowe
kostki nektaru zwracane sg do
puli odpowiedniego kwiatu.

Jesli w puli kwiatu brakuje
kostek nektaru, wszystkie
pozostate robotnice wracaja
do swoich graczy z niczym.

Po rozpatrzeniu wszystkich kart akcji
karta dnia/nocy przechodzi do kolejnego
gracza (zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara), ktory bedzie pierwszym graczem
w nastepnej turze. Karta jest uktadana fazg
dnia do gory i zaczyna sie nowa tura.

Wymien

Dla kazdej umieszczonej tutaj
kostki robotnicy mozna dokona¢
wymiany na dwa sposoby:

1. Gracz moze zwrocic

dwie kostki nektaru tego
samego koloru

z dowolnych ptytek plastra
miodu i w zamian pobrac jedna
kostke nektaru dowolnego
koloru z puli kart kwiatow.

2. Gracz moze zwrécic jeden
znacznik jaja do puli ogdlnej
i w zamian pobraé jedng
kostke nektaru dowolnego
koloru z puli kart kwiatow.

Gracz moze dokonac jedne;j
wymiany na kazdg umieszczong
tutaj kostke robotnicy,
kazdorazowo wymieniajgc dwie
kostki nektaru tego samego
koloru albo jeden znacznik jaja.

Uzyskane kostki nektaru
muszg by¢ natychmiast
rozmieszczone na dostepnych
ptytkach plastra miodu gracza,
ale nie muszg to by¢ te same
ptytki, z ktérych pochodzity

- i
2 Przyktady
1 = H ]
. zbierania
1

. nektaru |
| m_iejsce. remis na |
(naéwtlefJGJ chyba miejscu
ro2i nic) e = po 1 kostce
= 2 kostki nektaru

nektaru

Il miejsce remis na ll
(w liczbie chyba miejscu
robotnic) 26 | _ prak nektaru

1 kostka nektaru

Il i IV miejsce = lEluEhiE

Przyktad 1:
gracz fioletowy

Przyktad 2:
gracz fioletowy
i zOtty majg
najwieksza
liczbe kostek
robotnic,

wiec kazdy

z nich zbiera
po 1 kostce
nektaru.

Gracz niebieski zajgt drugie miejsce
i tez zbiera 1 kostke nektaru.

wymieniane kostki nektaru/jaja.

L e e e el

Przykiad 4: |’ T e
_gracz S Przyktady

pomaranczowy 1 . : !
_ iniebgg . produkcji miodu !
zajeli pierwsze 1 . . 1
. MigklE v przenoszenia i
i zbierajg po 1 1 1
kostce nektaru. ! nektaru )

Gracz zotty

i fioletowy zajeli
drugie miejsce
i nie otrzymuja nektaru.

Przyktad 1:
pomaranczowy
uzyt pary trojek do
produkcji miodu

z 4 z6ttych

kostek nektaru.

zajgt drugie miejsce i moze zebraé
1 kostke nektaru. Gracz niebieski

ma najmniej kostek robotnic
i w efekcie nie otrzymuje nektaru.

ma najwiecej
kostek robotnic
i moze zebraé
2 kostki
nektaru.

Gracz zotty

Przyktad 3:

gracz
pomaranczowy
zbiera 2 kostki
nektaru, ale gracz
fioletowy i niebie-
ski zajeli drugie
miejsce, wiec nie
otrzymujg nektaru.

Przyktad 5: gracz
pomaranczowy
jako jedyny
umiescit swojg
kostke robotnicy.
Ma ich najwiecej,
wiec zbiera 2
kostki nektaru.

Przyktad 2: zotty uzyt
pary tréjek do produkciji
miodu z 4 niebieskich
kostek nektaru.

Hxhv/f/

5.Koniec gry |

Jesli na koniec fazy nocy w danej
turze ktorys z graczy osiggnat
zaktadang ilos¢ miodu, zostaje
zwyciezca. W przypadku remisu
wygrywa gracz majacy najwiece;j

Wytworz miod/
przenies nektar

Dla kazdej ptytki plastra miodu

zawierajgcej 4 kostki nektaru tego

samego koloru, na ktoérej gracz
umiescit dwie kostki robotnic

o identycznym wyniku nalezy
zwrécic kostki nektaru do puli
odpowiedniej karty kwiatu

i odwrdcic ptytke strong
miodowa do gory.

Poniewaz akcja ,,Zbierz nektar”
jest rozpatrywana przed akcjg
»Wytworz miod”, mozliwe jest
rozmieszczenie kostek robotnic
na pustych lub czesciowo
zapetnionych ptytkach plastra
miodu w nadziei na pézniejsze
wytworzenie miodu.

Gracz moze rowniez przeniesc
nektar pomiedzy dwiema
ptytkami plastra miodu, jesli na
obu ptytkach umiescit kostke
robotnicy o identycznym wyniku.
Mozliwe jest uzycie tych samych
kostek robotnic do przeniesienia

nektaru i wytworzenia miodu, jak

w przyktadzie 4 ponize;.

Jesli pary kostek robotnic
o identycznym wyniku
zostang rozmieszczone na
dwoch ptytkach plastra,
mozliwe jest przeniesienie
nektaru i wytworzenie
miodu w tej samej turze.

Przyktad 2: gracz niebieski moze
zamienic¢ dowolng liczbe biatych

i zottych kostek nektaru

pomiedzy dwiema ptytkami.
Niebieski nie moze dokonac
zamiany na ptytkach zawierajgcych
rézowe, pomaranczowe

i niebieskie kostki nektaru.

Przyktad 4: gracz

pomaranczowy przeniesie
kostke niebieskiego nektaru
na ptytke zawierajaca juz
‘ 3 takie kostki. Pomaranczowy moze wytworzy¢ midd
w tej samej turze, poniewaz umiescit dwie kostki robotnic
o identycznym wyniku na ptytce plastra miodu.

miodu. W razie dalszego remisu
wygrywa gracz z najmniejsza
liczbg kostek robotnic. Jesli

i tu jest remis, wygrywa gracz

Z najwieksza liczbag
pozostatych kostek nektaru.

Dobierz karte
krolowej

Dla kazdej umieszczonej tutaj ko-
stki robotnicy mozna dobrac¢ jedng
karte krélowej z puli. W danej chwi-
li gracz moze mie¢ dowolng liczbe
kart krélowej, a w trakcie swojej
tury zagra¢ dowolng liczbe kart.

Kazda karta krolowej ma
oznaczong faze (dnia albo nocy),
w ktdrej musi by¢ zagrana.

! Po uwzglednieniu fazy karta
moze by¢ zagrana w dowolnej
chwili, przez dowolnego gra-
cza, w dowolnej kolejnosci i przy
uwzglednieniu efektu danej karty.

UWAGA:
Szczegdtowy
opis
dostepnych
kart krélowej
znajduje sie
na odwrocie.

Kazda karta krolowej powinna by¢
rozpatrzona od razu po jej zagra-
niu, nie ma mozliwosci przeszko-
dzenia w dziataniu zagrywanej
karty poprzez zagranie innej karty.

Jesli w puli brakuje kart
krélowej, wszystkie pozostate
robotnice wracajg do

swoich graczy z niczym.

Po zakonczeniu tej akcji tura gry
dobiega konca. Gracze powinni
przygotowac swoje kostki robotnic
do nastepnej tury. Nastepnie karta
dnia/nocy trafia do kolejnego gra-
1 cza zgodnie z ruchem wskazdwek
1 zegara, utozona fazg dnia do gory.
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