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= JAWARTOSC

e 4 plansze gracza / skrét zasad.
® 105 kart innowagji (21 w kazdym kolorze).
® 5 kart dziedzin.
® 1 instrukgja.

= MECHANIKA GRY

Innowacje to gra taktyczna, w ktorej
stajesz sie przywddca cywilizacji. Twoim
zadaniem jest rozwijanie swojej cywilizacji
poprzez pozyskiwanie innowacji reprezen-
tujacych podstawowe odkrycia zwigzane
z dziesiecioma epokami naszej historii.
. Karty innowagji podzielone sg na piec
‘grup  kolorystycznych, co  przektada
sie na zwiekszenie liczby opcji w grze
oraz mozliwos¢  produkcji  zasobow
zwiekszajacych site twojego ataku i obrony.

Podczas gry bedziesz zbiera te karty
. w swojej strefie w postaci stosow (kazdy
kolor osobno). Maksymalnie mozesz wiec
. posiadac piec stosow (patrz str. 7).

Na kazdej karcie zapisany jest co najmniej
~ jeden dogmat, ktory wskazuje ideologie
- twojej cywilizacji w danym momencie.

- W grze rozrézniane s3 dwa rodzaje
_ dogmatow. Dogmat wspétpracy promuje
- wszystkich graczy produkujacych co
“najmniej tyle samo zasobow co ty. Dogmat
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KOLOR

PRODUKOWANE ZASOBY

przymusu umozliwia podporzadkowanie
stabszych (produkujacych mniej zasob6w)
cywilizagji twojej woli. Aktywuj te
dogmaty, aby rozwijac swoja cywilizacje
szybciej niz robia to przeciwnicy.
Pomimo tego, ze mozesz mie¢ tylko pie¢
kart aktywnych w jednej chwili, mozesz
korzystac z zasobow znajdujacych sie =
na kartach w gtebi stoséw (jesli stosy
te sa rozsuniete). Zasoby zwiekszaja
potege twojej cywilizacji. Dzieki nim
mozesz korzysta¢ z kart innowacji swoich
przeciwnikow, przeprowadza¢ ataki oraz
broni¢ sie przed atakami innych graczy.
Niektére dogmaty umozliwiajg rowniez -
zwiekszanie sity wptywu niezbednej do
dominowania epok. Jest to bardzo wazne,
poniewaz gra umozliwia zwyciestwo na
trzy sposoby: v
¢ Zdominowanie wskazanej liczby epok
i/lub dziedzin. A
e Posiadanie najwiekszej liczby punktow
na koniec gry.
® Spetnienie  warunku opisanego jako
dogmat na niektérych Ifa;:,tach.__ .



Przygotowanie gry
Podziel karty na epoki, potasuj kazdg grupe. Stwérz 10 stosdw tak, jak pokazano ponizej.
Wez po jedne] karcie z wierzchu stosdw epok od | do 3 bez patrzenia na nie umieseé je posrodku
pola gry. Sg to karty epok, ktdre bedg do dominowane. Umiesé karty dziedzin obok pola gry.
Kazdy gracz bierze plansze oraz dwie karty z epoki I. Nastepnie jedng z nich kladzie odkryty
przed soba, a drugg pozostawia w rece, zachowujac jej tresé w tajemnicy. Karth
Graczem rozpoczynajgcym jest ten, ktdrego odkryta karta innowacii jest pierwsza rgcf' =
w porzgdku alfabetycznym. W pierwszej rundzie gracz rozpoczynajacy (w grze ~
w 4 osoby réwniez drugi gracz) wykonuije tylko jedng akcjg.

Stosy epok

k } Srefa

gracza |

gracza 3 /4\

Y N

— Karta
w rece Dziedziny W rece

) MEEHANIZM ERY Pozniej, zgodnie z ruchem wskazowek

zegara, nastepuje runda kolejnego gracza.
Rozt6z elementy gry tak, jak zilustrowano.  Uwaga: infromacja o liczbie kart
W swojej fo‘dZie mysisz przepl:pwadzié posiadanych w rece oraz o ich wartosci 3
dwie sposréd ponizszych akgi. Moga jest dostepna dla wszystkich graczy.
by¢ to dwie rdzne lub identyczne akcje:

] KARTA AKTYWNA

Pociagnij Lagraj

Karta aktywna to kazda odkryta
Aktywuj Dominuj

karta znajdujaca sie w strefie gracza, |
na wierzchu dowolnego stosu.




& POCIAGNIJ: Pociagnij karte ze stosu
; epoki, ktorej wartos¢ jest rowna wartosci
~ twojej najwyzszej karty aktywnej.
' Uwaga: liczba kart w rece nie jest limitowana.
i - Jesli nie masz karty aktywnej w swojej
- strefie, pociagnij karte z epoki 1. Jesli
stos epoki, z ktorej masz ciagnac karte
jest pusty, pociagnij karte z niepustego
stosu epoki o najblizszej wyzszej wartosci.
Przyktad:  twoja  najwyZsza  karta
aktywna to 4, a stosy epok 4, 51 6 sq
puste. Musisz pociggnqc karte epoki 7.
Wykorzystujac akcje Pociggnij, nie mozesz
ciagnac karty o nizszej wartosci niz twoja
- najwyzsza karta aktywna. Zasada ta
obowigzuje tylko podczas wykonywania
akgji Pociggnij. Nie ma wiec zastosowania
przy rozpatrywaniu tresci dogmatow
w rodzaju ,Pociagnij karte Y.

© ZAGRAJ: Wybierz karte z reki i umiesé

ja w polu gry, w swojej strefie, na

" wierzchu stosu w tym samym kolorze.

- Jesli nie posiadasz stosu w takim kolorze,

- zostanie w tym ruchu utworzony.

- Jesli stos jest rozsuniety, karte potdz jako

~ kolejng w szeregu (patrz str. 8).

" Mozesz Zagraé karte o dowolnej wartosci.
Przyktad: mozesz zrezygnowac z karty

Genetyka (9) i potozy¢ na niej karte

& Garncarstwo (1).

~ 5 AKTYWLL): aktywuj dogmaty na jednej
~ ze swoich kart aktywnych. Dogmaty to
- gtowny mechanizm gry. Reprezentuja
- one kierunek, w ktorym podaza twoja
cywilizacja. Aby aktywowaé dogmaty:

~ 1. Wskaz jedna ze swoich kart aktywnych.
2. Zidentyfikuj graczy, ktorych dotyczy
~ efekt dogmatow.

" Kazdy dogmat jest oznaczony ikona rodzaju
(M. ‘W) oraz ikona typu- wymaganego

gie ).
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Wszyscy gracze muszg  policzy¢
posiadane zasoby wskazanego typu, aby
sprawdzi¢, czy (w zaleznosci od typu)
beda korzysta¢ z dogmatu, czy beda
musieli mu sie podporzadkowac.

3. Rozstrzygnij dogmaty - jeden
po drugim. Jesli karta zawiera kilka
dogmatéw, najpierw rozstrzyga sie
pierwszy (kolejno dla  wszystkich
dotknietych graczy), a dopiero pdZniej
nastepny.

Uwaga: w jednej rundzie dozwolona jest
dwukrotna aktywagia tej samej karty.

= DOMINU: jest to jedna z drég do
zwyciestwa! Aby zdominowac epoke
musisz spetni¢ jednoczesnie dwa warunki:
1. Sita twojego wptywu musi byc co
najmniej piec razy wieksza od wartosci
epoki, ktora chcesz zdominowac.

2. Wartos¢ jednej z twoich kart
aktywnych musi byc wyzsza lub rowna
wartosci epoki, ktorg chcesz zdominowac.
Przyktad: aby zdominowaé epoke 3
musisz mie¢ 3 x 5 = 15 punktow wptywu
oraz karte aktywngq o wartosci co najmniej 3.
Jesli spetniasz te dwa warunki, podczas
swojej tury wykorzystaj akcje dominuj,
po czym weZ ze Srodka pola gry karte
odpowiedniej epoki i wiéz ja (bez
ogladania) pod prawa krawedZ swojej
planszy (Dominacje). Za zdominowanie
epoki nie ptacisz kartami wptywu. 3
Nigdy nie tracisz kart zdominowanych
epok. Kart tych rdwniez nie mozesz ukras¢.
Uwaga: nigdy nie wolno oglgdac innowagji
znajdujqcych sie na kartach dominowanych %
epok (nawet po ich zdobyciu).
Dziedziny s3 dominowane bez wykorzy-




& RODZAJE DI]EMATIjW zasobow co ty.

=y |

W grze rozrdznia sie dwa rodzaje
dogmatow. Kazdy z nich oznaczono
inng ikona (po lewej stronie tekstu).
Wewnatrz ikony umieszczono symbol
zasobu, ktory bedzie rozpatrywany.

| ) DOGMAT PRZYMUSU

sz co najmnie; cztery ()

obisz, pociagnij karte 1!

Te dogmaty zostaty oznaczone symbolem
(")) i zaczynaja sie zwrotem Zgdam ...
Dogmaty przymusu stuza agresywnej
grze i przynosza korzys¢ tylko tobie.
Kogo dotyczy: Zzadanie dotyczy
wszystkich graczy produkujacych mniej
wskazanych zasobow niz ty.

Efekt: przeczytaj treS¢ dogmatu na
gtos. Podlegli gracze, kolejno, musza
sie zastosowaé, zaczynajac od gracza
siedzacego po twojej lewej stronie.

{_} DOGMAT WSPGLPRACY

KOEO

.E Pociagnij dwie karty (11

Te dogmaty zostaly oznaczone
symbolem ({°}), a ich efekt jest
wspotdzielony pomiedzy graczami.

Kogo dotyczy: wszystkich, ktorzy
produkuja co najmniej tyle wskazanych

Efekt: gracze, ktorych dotyczy ten
dogmat stosujg sie do jego dziatania
przed toba. Rozpoczyna gracz po twojej
lewej, pozniej kolejni, a na koncu ty.

Premia za  wspotprace: jesli
choé¢ jeden inny gracz skorzystat
z twojego dogmatu wspotpracy,
otrzymujesz jedng (bez wzgledu na
liczbe graczy i dogmatéw) darmowa
akcje Pociggnij do wykorzystania po
rozstrzygnieciu wszystkich dogmatow.

DODATKOWE INFORMAC.JE O DOGMATACH

o Wszystkie efekty dogmatéw musza
by¢ w petni wprowadzone w zycie
przez kazdego, kogo dotyczg. Nawet
wtedy, gdy karta zostata zakryta lub
stracona w trakcie tej czynnosci.

® Gracz, ktorego dotyczy dogmat nie
moze odmowic jego realizagji, chyba
ze w tekScie napisano « mozesz ».
Dotyczy to tez dogmatow wspotpracy!

e Identyfikacja graczy dotknietych
przez dogmat (liczenie zasobow)
odbywa sie tylko raz, a nie kazdora-
zowo przed rozstrzyganiem kolejnych
dogmatow na tej samej karcie.

® Premia za wspdtprace nalezy sie tylko
wowczas, gdy w wyniku realizacji
dogmatu przez innych graczy zmienit
sie stan gry.

Przyktad: jesli Dogmat wspotpracy mowi
o Zagraniu karty, a twgj przeciwnik
nie ma Zadnej, to nic sie nie dzeje.
Twaj przeciwnik nic nie zyskat w wyniku
realizagi dogmatu, wiec premia ci sie
nie nalezy.

o Zapis , powtorz ten dogmat” oznacza,
ze nalezy go powtarza¢ do momentu

osiggniecia warunku zakoriczenia.

b a Thtaal
. A. J P.'_ ‘ i




= DZIEDZINY

Obok kart epok, lezacych po Srodku
pola gry, znajduja sie rowniez karty
pleau dziedzin cywilizacji, ktore mozesz
“*zdominowa¢ w trakcie gry.

Twoja cywilizacja moze zdominowac te
dziedziny bez wzgledu na site wptywu
i bez koniecznosci korzystania z akgji.

Te dominacje sa automatyczne i natych-
miastowe, co oznacza, ze otrzymujesz
je od razu po spetnieniu warunkow
podanych na karcie.

Zdominowane  dziedziny  wsuwasz
pod prawa krawedZ swojej planszy
. (Dominagje). Podobnie jak karty epok,
dziedziny licza sie one do zwyciestwa.
Zdobytych dziedzin nie mozesz ukra$¢
ani stracic.

Kazda dziedzina moze zosta¢ zdomino-
wana zanim spetnisz opisane warunki.
Jest to mozliwe przez aktywacje dogmatu
wspotpracy na karcie innowadji, ktorej
. nazwa widnieje na karcie dziedziny.

i leag_d: to jest dogmat wspétpracy,

wiec bedziesz ostatniqg osobg, ktora
moze na nim skorzystac. Upewnij sie,
ze nikt inny nie zdominuje tej dziedziny
korzystajqc z twojego dogmatu.

Jesli dwodch graczy spetnia kryteria
w tym samym momencie (przyktadowo
po wymianie kart), dziedzine dominuje:
gracz aktywny (jesli jest jedng z tych
dwoch os6b); w przeciwnym razie
najblizszy z lewej strony gracza
aktywnego (z tej dwojki).
e

Mozesz
zdominowac
dziedzine
Wojskowosc
gdy tylko
wyprodukujesz
3 zasoby kazdego
rodzaju

albo
aktywujesz
innowagje
Budownictwo.

B ZLOTE ZASADY 1: Zrob ile mozesz, reszte pomin. 2: Dogmaty czytaj na gtos.

s KONIEC GRY

B8 7WYCIESTWO PRZEZ DOMINACJE: gra
. koniczy sie natychmiast, jesli zdominujesz
- okreslong ponizej liczbe epok i/lub
. dziedzin. W zaleznosci od liczby graczy
- s to:

Gra w 2 osoby: 6 Dominagji
Gra w 3 osoby: 5 Dominagji
Gra w 4 osoby: 4 Dominacje

Sa réwniez dwa inne przypadki, w wyniku
~ ktorych gra moze sie skoriczyé:

B8 ZWYCIESTWO PRZEZ WPLYW: gra koriczy
1e natychmiast, jesli mus1sz ciagnac

R

z epokl wyzszeJ mz (co moz%L

sie zdarzy¢ gdy np. musisz ciagnac karte
o wartosci klt] a stos tej epoki jest pusty).

Zwyciezcg jest gracz o najwiekszej sile
wptywu. W przypadku remisu wygrywa
ten, kto zdominowat najwiecej kart
(Dominacje). Jesli wciaz jest remis,
zwyciestwo jest wspotdzielone.

® ZWYCIESTWO PRZEZ DOGMAT: gra
koriczy sie natychmiast, gdy aktywujesz
dogmat okreslajacy zwyciezce (ale tylko

jesli  ktokolwiek spetnia ) 3
warunki).

Tego rodzaju karty
innowacji znajduja sie
w epokach 8, 91 10.

.-




m | FKSYKON

\ * Aktywna: karty aktywne to te, ktore
* leza odkryte na wierzchu stoséw w twojej
strefie. Karty lezace pod nimi (nawet
* rozsuniete) nie s aktywne.

. Spod stosu: karta spodnia to ta, ktora
lezy na samym spodzie stosu (bez wzgledu
na to, czy jest rozsuniety, czy nie). Jesli
.~ w stosie jest tylko jedna karta, jest
. jednoczesnie kartq aktywnq i spodniq.

® Wartos¢: wartos¢ karty jest réwna
. wartosci epoki, z ktorej pochodzi (numery
sa po obu stronach karty). Jesli czynnosé
do wykonania odnosi sie do wartosci,
ktorej nie masz (np. ,najwyzsza karta
w rece” gdy nie posiadasz kart lub ,karta
aktywna” w kolorze, ktorego nie masz),
przyjmij, Ze jej wartoS¢ wynosi zero. Zwrot
- wyzsza”/,nizsza” odnosi sie do wartosci.

- o Wptyw: sita wptywu to {gczna suma
- wartosci wszystkich kart zebranych przez
- ciebie (pod lewa krawedzig planszy).

- ® Wyzsza/Nizsza: odnosi sie przewaznie
do wartosci epoki Ed. Zwrot ,wszystkie
wyzsze”/,wszystkie nizsze” karty oznacza
wszystkie karty o wyzszej/nizszej wartosci.
Masz dwie itrzy B w rece. Zwrot
. Przekaz  wszystkie najwyzsze karty
Z reki” oznacza, Zze musisz przekazac dwie
KA. Z kolei ,Przekaz trzy najwyzsze karty
Z reki” oznacza, Zze musisz przekazac dwie
i jedng &.

® Zagraj: potdz karte w swojej strefie,
na wierzchu stosu w tym samym kolorze.
Jesli nie masz takiego stosu, ta karta
bedzie pierwsza w nowym stosie.

L = EFEKTY DOGMATOW

 Dodaj do kart wptywu: wtdz karte pod

lewa krawedZ swojej planszy (Wplyw).

e Dogmat zwyciestwa: na niektorych
artach napisano ,wygrywasz’. Jesli zaden

gracz nie spetnia warunku (np. wymaganie
karty Sztuczna Inteligenga, gdy wiecej niz
Jjeden gracz ma O punktéw), dogmat jest
ignorowany i gra toczy sie dalej. ;
* Na wiasny uzytek: ten zwrot oznacza, = &
ze zaden inny gracz nie moze skorzystac =
z dogmatu. Gracze wciaz mogg jednak =
by¢ jego ofiarami. i
® Pociagnij i .... zazwyczaj ciagniesz
karte i wktadasz jg do reki. W tym
wypadku dogmat moze jednak nakaza¢ ci
zrobi€ cos$ innego z ta karta. y
Jesli dogmat méwi ,Pociqgnij i zagaj”,
JPociqgnij i ukryj” lub ,Pociggnij
i dodaj do kart wptywu", to w kazdym
z tych przypadkdéw karta, z ktéra masz
co$ zrobi€ jest ta, ktora wkasnie zostata *
pociagnieta. Nie mozesz jej zamieni¢ na
inng karte z reki.
Pamietaj, ze jesli masz ciagna¢ karte
z pustego stosu epoki, ciggniesz ze stosu
najblizszej epoki o0 wyzszej wartosci.
® Przekaz/Przenies: karta przekazywana
do strefy innego gracza jest uktadana na
wierzchu jego stosu w danym kolorze
(chyba, ze dogmat méwi inaczej). Jesli
masz przekaza¢ wskazang liczbe kart, ale
nie masz tylu, przekaz tyle ile mozesz.
Jesli masz przekaza¢ karty o wskazanej
wartosci, a nie posiadasz zadnej o takiej
wartosci, nie przekazujesz zadnej karty.
Dogmat mowi o przeniesieniu karty
o wartosc B z_kart wptywu. Jesli &
nie masz Zadnej B dae mosz @ to
przenosisz jej. :
* Rozsuii: rozsufi karty tworzace stos we
wskazanym kierunku tak, aby pokazaty
sie skrajne zasoby wszystkich kart
znajdujacych sie pod karta aktywna. g
W przyktadzie po prawej stronie zotty stos
Jest rozsuniety w gore, fioletowy w prawo,
a czerwony w lewo. Stos niebieski i stos 8
zielony nie sq rozsuniete. y
W jednym momencie stos moze byé

.
g
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rozsuniety tylko w jednym kierunku.
Jesli musisz zmieni¢ kierunek, najpierw
zsuh wszystkie karty tego stosu, po czym
-1 rozsun je we wkasciwym kierunku.
;\Wszystkie karty rozsunietego stosu
 musza by¢ czeSciowo widoczne. Karty
~ doktadane do rozsunigtego  stosu
(zaréwno aktywne jak i spodnie) musza
by¢ réwniez odpowiednio przesuniete.
Gdy stos zostat zredukowany do jednej
karty (lub jest pusty), rozsuniecie zostaje
~ automatycznie anulowane.
e Ukryj: wsufi karte pod spoéd swojego
stosu tego samego koloru (jako ostatnig
~ w szeregu jesli stos jest rozsuniety).
~ Jesli nie masz stosu w tym kolorze, ta
karta bedzie pierwsza (utworzy stos).
® Usuni: usun karte z gry (wt6z do pudetka).
+ Jesli pierwszy dogmat karty innowagji
Rozszczepianie powiedzie sie, wszyscy

i

Mozesz zawsze
przegladac swoje
zakryte karty, ale nie
mozesz przeglgdac
zakrytych kart
przeciwnikow.

PRZYKEAD UKEADLI KART W STREFIE GRACZA

LEGENDA
{} Dogmat wspotpracy
[ » Dogmat przymusu

(), (wi), (C)(@), (P, (< zasoby.
[X} karta z epoki X, przyktadowo:
oznacza karte z Epoki 10.

gracze sq zmuszeni do usuniecia z gry
(umieszczenia w pudetku) kart wptywu,
kart posiadanych w rekach oraz kart
w strefach. Dominacje pozostajq. Od tej
chwili gracze muszq radzi¢ sobie z tymi
kartami, ktore pozostaty w grze.

e Zamiefi: w zamian za jedna karte
otrzymasz inng/inne. Wymiana dochodzi
do skutku rowniez wtedy, gdy jeden z gra-
czy nie ma kart, ktore mogtby wymienic.
® Zwré¢: wsun karte (zakrytg) pod spod
stosu odpowiedniej epoki. Jesli zwracasz
kilka kart jednoczesnie, mozesz ustali¢
ich kolejnos¢.

KARTY AKTYWNE
Perspektywa (z6tty)
Feudalizm (fioletowy)
Proch strzelniczy (czerwony)
Nawigacja (zielony)
Pismo (niebieski)

Zo{'ty stos jest Fioletowy stos jest (zerwony stos jest
rozsuniety w gore. rozsunigty w prawo. rozsuniety w lewo.
WPLYW

- Wsun tu karty wptywu

- tak, aby byta widoczna
ich wartosc.

Mozesz zawsze
przeglgdac karty
innowagji na kartach
wptywu.

PLANSZA GRACZA

DOMINACJE

Wsun tu karty
zdominowanych epok

i dziedzin.

Nigdy nie mozna
przegladac innowagi na
kartach zdominowanych
epok.

s




PRZYKtADOWA RUNDA GRACZA

Przedstawiona gra toczy sie w 4 osoby.
Obecnie jest runda Anny, ktéra ma 2 stosy
w swojej strefie:

Posiadane_przez nig_karty przynosza jej
zasoby: 3(©), 20W), 1(«)1 1(P).

Anna w ramach swojej pierwszej akcji
Aktywuje karte Bankowosc.
Rozpatrywanym zasobem jest (). Na karcie
opisane s dwa dogmaty:

- Pierwszy dogmat to dogmat przymusu.
Bartek posiada mniej (W) niz Anna i jest
jedynym graczem, ktérego dotyczy dogmat.
Podporzadkowujac  sie  zadaniu, musi
przekazac jedng ze swoich kart aktywnych,
(innych niz zielona) dostarczajacych

do strefy Anny. Decyduje sie przekazac
Chemie, co skutkuje zakryciem karty
Ewolugja (stos rozsuniety):

Nastepnie Bartek, z uwagi na to, Ze
przekazat karte, ciggnie [5]1 zwieksza site

® AUTOR: Carl Chudyk

® |LLUSTRAC.IE:

o Cyril van der Haegen - Oktadka

® Robin Olausson - Epoki & Dziedziny
e Christophe Swal - Innowacje

® GRACZE TESTOW!: Chris Cieslik, Jessica
Maryott, Brian Tobia, Matt Murphy, John
Brodin, Kevin Lundberg, Doug Orleans,
Ted Vessenes, Rebecca Vessenes, Eruc
Reus, The MIT SGS oraz odwiedzajacy
KurisuCon.

© 2011 Iello
© 2012 Lacerta (edycja polska)

'L ACERTA

swojego wptywu.

- Drugi dogmat to dogmat wspétpracy.
Cezary ma tyle co Anna, a Dominik
wiecej. Moga obaj skorzysta¢ z dogmatu
wspotpracy. Cezary, siedzacy na lewo od
Anny, decyduje sie rozsunaé swoj zielony
stos w prawo. Nastepnie mogtby to zrobic
Dominik, ale nie ma zielonych kart, wiec
nie moze skorzystac z tego dogmatu.
Anna, jako ostatnia, decyduje sie rozsunaé
swoj zielony stos w prawo:

Po rozstrzygnieciu wszystkich dogmatow
Anna otrzymuje premie, poniewaz co
najmniej jeden gracz (Cezary) skorzystat
z jej dogmatu wspotpracy. Anna ciggnie
dodatkowg karte o wartosci rowniej jej
najwyzszej karcie aktywnej, czyli[5].

Anna ma teraz 3@, 3@, 3@, 1@.

W ramach drugiej akgii Anna decyduje
sie pociggng¢ karte innowacji. Musi
wiec pociagna¢ [5]. Stos kart epoki [5]
jest pusty, wiec musi pociagna¢ karte
z najblizszego wyzszego niepustego stosu.
W tym przypadku IE?(zaktadajac, ze ten
stos istnieje).
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