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WARS

(THE DECKBUILDING GAME)

REGIONY

WARIANT DLA 4 GRACZY

GLOWNE POJECIA W GRZE

Jesli gracze maja 2 egzemplarze STAR WARS

THE DECKBUILDING GAME, moga zagra¢ druzynowo
2 na 2. W tym wariancie druzyna 2 graczy Imperium
walczy przeciwko druzynie 2 graczy Rebelii.

PRZYGOTOWANIE

W tym wariancie rozgrywki druzyny siadajg po przeciwnych
stronach stotu w taki sposéb, aby gracze z jednej druzyny
siedzieli obok siebie. Przygotowanie do gry przebiega

w nastepujacy sposob:

1. Tor rbwnowagi Mocy nalezy umiesci¢ na $rodku stotu.
(W tym trybie jest uzywany tylko 1 tor). Obszary na
lewo i na prawo od toru to regiony. W kazdym regionie
znajduje sie 1 gracz Rebeliii 1 gracz Imperium.

2. Gracze w kazdym regionie przygotowujg obszary zgodnie
ze standardowymi zasadami z gtéwnej instrukcji — kazdy
region ma wiasng talie galaktyki, rzad galaktyki i talie
pilotéw z Zewnetrznych Rubiezy.

3. Kazdy gracz ma witasna talie gracza i talie baz. Talia gracza
pozostaje w obszarze danego gracza, nie taczy sie z talig
drugiego cztonka druzyny. Obie talie baz druzyny nalezy
potozyé obok siebie przy torze réwnowagi Mocy.

4. Nalezy wylosowaé, ktéra z druzyn bedzie grac jako
pierwsza. Aby to rozstrzygngé¢, mozna rzuci¢ monetg,
koscig itp. Druga druzyna rozpocznie gre ze znacznikiem
Mocy na skrajnym polu po swojej stronie toru.

W nastepnych akapitach opisano gtéwne pojecia zwigzane
z wariantem rozgrywki dla 4 graczy.

WSPOLPRACA

.No dalej, Han, nie mozesz mnie teraz zawies¢”.
— Lando Calrissian

W tym wariancie rozgrywki gracze z jednej druzyny
wspotpracujg ze sobg, aby pokonac¢ druzyne przeciwnikéw.
Aby zapewni¢ mozliwos¢ wspotpracy, polecenia na kartach,
ktére odnosza sie bezposrednio do gracza, nalezy traktowac
tak, jakby odnosity sie do druzyny.

Jesli na przyktad masz w grze Szturmowca, a drugi gracz

z druzyny zagra Generata Veers, moze uzy¢ jego zdolnosci,
aby dobra¢ 1 karte, poniewaz efekt ,jesli masz” nalezy
traktowac jak ,jesli twoja druzyna ma”.

Dotyczy to réwniez zdolnosci na kartach baz. Bazy z pasywnymi
zdolnosciami (np. Endor) oddziatujg na karty obu graczy

w druzynie. Bazy ze zdolnosciami aktywacyjnymi (np. Korelia
lub Yavin 4) mogg by¢ aktywowane przez dowolnego cztonka
druzyny, ale nadal nalezy przestrzegaé warunku aktywacji.
Jesli na przyktad obu graczy w druzynie wybrato Bespin

na swoje bazy, pierwszy z nich, ktéry zagra neutralng karte

w danej turze, dobierze 2 karty (po 1 za kazda baze Bespin).

Wyjatek! Zdolnosci, ktére anihilujg karty, nie moga anihilowac
kart drugiego cztonka druzyny.

.Lokalni gubernatorzy przejeli bezposrednia kontrole nad
swoimi obszarami”.
— Wielki Moff Tarkin

Kazdy cztonek druzyny jest odpowiedzialny za zarzadzanie
swoim regionem. Tylko gracze z danego regionu moga
oddziatywad na talie galaktyki, rzad galaktyki i talie pilotow
z Zewnetrznych Rubiezy z danego regionu. Karty nie moga
opuscic regionu, w ktérym zaczety gre.

Karty odnoszace sie do przeciwnika (lub karty przeciwnika)
odnoszg sie tylko do przeciwnika w tym samym regionie.
To znaczy, ze gracz nie moze kupi¢ albo wyznaczyc¢ na cel
karty z rzedu galaktyki w innym regionie ani odrzuca¢ kart
przeciwnikowi w innym regionie.

WSPOLNA STREFA

Podczas przygotowania do gry talie baz graczy z tej samej
druzyny sa ktadzione w Srodkowej czgsci po ich stronie stotu.
Ta cze$¢ obszaru gry to wspdlna strefa. Uznaje sie, ze karty
w tej strefie znajduja sie jednoczesnie w obu regionach.

Gdy zagrywana jest karta okretu, gracz umieszcza jg we
wspolnej strefie swojej druzyny. Okret we wspdlnej strefie
chroni kazda baze druzyny, ale tylko gracz, ktéry go zagrat,
zyskuje zasoby wynikajgce z wartosci zasoboéw na karcie
okretu. Gdy rozpatrywana jest zdolnos¢ karty we wspdlnej
strefie druzyny, gracze z tej druzyny decyduja, ktére z nich
rozpatrzy te zdolnos¢.

Gracz moze atakowac i oddziatywaé na dowolne bazy i okrety
we wspolnej strefie druzyny przeciwnej, jakby znajdowaty sie
W jego regionie.



PRZEBIEG GRY ZWYCIESTWO DODATKOWE OBJASNIENIA

. Niech mysla, ze jest was dziesie¢ razy tyle”.
— Cassian Andor

Zasady rozgrywki druzynowej sg takie same jak

zasady standardowej rozgrywki w STAR WARS:
THE DECKBUILDING GAME z uwzglednieniem
nastepujacych zmian.

WSPOLNE TURY

W rozgrywce druzynowej tura jest rozgrywana przez druzyne,
nie przez pojedynczego gracza. W turze druzyny obaj gracze
z danej druzyny wykonujg czynnosci jednoczesnie. Jesli na
poczatku tury znacznik Mocy jest na ostatnim polu po stronie
druzyny, obaj gracze zyskuja po 1 zasobie.

Gracze moga sie naradzaé, omawiac swoje karty na

rekach i w grze, aby zaplanowa¢ jak najlepsza kolejnosé
rozpatrywania zdolnosci. Zatézmy na przyktad, ze jeden
gracz ma w grze X-Winga, ale nie moze skorzystaé z jego
zdolnosci, bo znacznik Mocy jest na neutralnym polu toru
réwnowagi Mocy. Jednak drugi gracz ma na rece Straznika
Swiatyni, wiec postanawia uzy¢ jego zdolnosci, aby zyskac
1 Mocy i przesung¢ znacznik Mocy na jasng strone. Dzieki
temu pierwszy gracz moze rozpatrzy¢ zdolnosé¢ X-Winga

i dobrac 1 karte.

ZAKUP KART

Kazdy gracz otrzymuje zasoby za wtasne karty w grze.
Gracze nie moga dzieli¢ sie zasobami. Gracz moze wydawacé
swoje zasoby, aby kupowac karty z rzedu galaktyki w swoim
regionie. Nie moze kupowac¢ kart z innego regionu. Gracz
nie moze tez oddac kupionej karty innemu graczowi.

ATAKOWANIE WROGICH BAZ

Gdy gracze z druzyny atakujg wrogie bazy, sumujg wartosci
ataku druzyny i zadajg obrazenia, dzielac je dowolnie
pomiedzy obie wrogie bazy. Jesli przeciwnicy majg okrety

w grze, wszystkie ich okrety muszg zostac zniszczone przed
zadaniem obrazen ktérejkolwiek z wrogich baz. Gracze moga
oddziatywac na wrogie okrety i zadawac im obrazenia bez
wzgledu na to, po stronie ktérego przeciwnika sie znajduja.

. To wielki dzien w historii galaktyki”.
— Darth Vader

»Ten rupiec jeszcze nie raz cie zaskoczy”.
— Han Solo

Aby wygra¢, druzyna musi zniszczy¢é w sumie 6 baz —
po 3 bazy z talii kazdego przeciwnika. (Mozna niszczyc
dodatkowe bazy z talii przeciwnika, ale nie liczg sie
one do zwycigstwa). Pierwsza druzyna, ktéra zniszczy
wymagang liczbe baz, zwyciezal

Na 5 i 6 str. tej instrukcji znajduja sie dodatkowe objasnienia,
ktére pomoga graczom w interpretacji efektéw konkretnych
kart w grze druzynowej. Karty uszeregowano w kolejnosci
alfabetycznej. Obok nazwy kazdej karty opisano jej efekt,

a nastepnie dodano objasnienia na temat dziatania efektu

w grze druzynowe;j.

Do rozgrywek druzynowych zalecamy tryb ,Petna kontrola”,
ktéry opisano na str. 28 w gtéwnej instrukcji do gry STAR
WARS: THE DECKBUILDING GAME.

Dla wigkszego urozmaicenia mozna wprowadzic¢ zasady
opcjonalne pozwalajgce dostosowaé dtugosé gry (zob. str. 29
w gtéwnej instrukgji), ale pierwsza rozgrywke druzynowa
zalecamy rozegrad ze standardowymi warunkami zwyciestwa.

NAJCZESCIEJ ZADAWANE

PYTANIA

Oto odpowiedzi na niektére z najczesciej zadawanych pytan
dotyczacych zasad rozgrywki druzynowej w grze STAR WARS:
THE DECKBUILDING GAME.

P: Czy mozna zniszczy¢ obie wrogie bazy w jednej turze?
O: Tak. Poniewaz gracze moga dowolnie rozdzieli¢ obrazenia,
zniszczenie obu baz w tej samej turze jest mozliwe.

P: Co sie stanie, jesli moja 3 baza zostanie zniszczona,
ale drugi gracz z mojej druzyny jeszcze nie stracit 3 baz?
O: llekro¢ Twoja baza zostaje zniszczona, zgodnie ze
standardowymi zasadami na poczatku swojej najblize] tury
wybierasz nowg baze. Jesli nie masz juz zadnych baz w talii,
kontynuujesz gre bez bazy, a przeciwnicy muszg zadawac
obrazenia bazie twojego sojusznika.

P: Czy jesli méj sojusznik ma w grze unikatowa karte,
np. Yavin 4 albo Dartha Vadera, to wtedy wprowadzenie
takich kart do gry przeze mnie jest zabronione?

O: Nie. Mozesz wybrac¢ te sama unikatowa baze i zagrywaé
te same unikatowe karty, co Twoj sojusznik.

© & ™ Lucasfilm Ltd. Fantasy Flight Games i logo FFG sg ® Fantasy Flight Games.
Fantasy Flight Games ma siedzibe w 1995 West County Road B2, Roseville,

MN 55113, USA, 651-639-1905. Przedstawione komponenty mogg sie nieznacznie
roznic kolorami od tych zawartych w pudetku.

© & ™ Lucasfilm Ltd. Mozna drukowa¢ i kopiowa¢ wytacznie
na potrzeby uzytku osobistego. Dostepna réwniez na stronie:
www.FantasyFlightGames.com/star-wars-thedeckbuilding-game



PRZYKLADOWA ROZGRYWKA W TOKU

Ta ilustracja ma na celu ulatwienie wyobrazenia e I e - - - - -
sobie obszaru gry w rozgrywce druzynowej. REBELIA - GRACZ 1 /
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PRZYKLADOWA ROZGRYWKA W TOKU
Ta ilustracja ma na celu utatwienie wyobrazenia
REBELIA - GRACZ 2 sobie obszaru gry w rozgrywce druzynowe;j.
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NAZWA

KARTY

Admirat Piett

ZDOLNOSE

Dopoki Admirat Piett jest w grze, kazdy Twoj okret zyskuje 1 €.

DZIALANIE W GRZE DRUZYNOWEJ

Ta zdolno$¢ wptywa réwniez na okrety sojusznika.

AT-AT

Wez na reke karte Zotnierza ze swojego stosu kart odrzuconych.

Gdy rozpatrujesz te zdolno$¢, mozesz zdecydowaé, ze zamiast Ciebie to Twoj sojusznik
wezmie karte Zotnierza ze swojego stosu kart odrzuconych.

Barka zaglowa

Wez na reke karte fowcy nagréd ze swojego stosu kart

Gdy rozpatrujesz te zdolnos¢, mozesz zdecydowac, ze zamiast Ciebie to Twoj sojusznik

Jabby odrzuconych. wezmie karte fowcy nagréd ze swojego stosu kart odrzuconych.
Zdolno$¢ moze byc aktywowana przez dowolnego gracza w druzynie, ale mozna ja rozpatrzy¢
Bespin Gdy pierwszy raz w turze zagrasz neutralng karte, dobierz 1 karte. tylko raz na ture. Ten gracz, ktéry pierwszy zagra neutralng karte w turze, dobiera 1 karte
(albo 2, jesli obu graczy wybrato Bespin na swoje bazy).
Chewbacca Jesli masz inng unikatowa (+) jednostke w grze, dobierz 1 karte. Mozesz dobrac karte, jesli Twdj sojusznik ma unikatowg jednostke w grze.
c Gdy zaczynasz swojg ture, podejrzyj 2 karty z wierzchu talii galaktyki. Zdolnos¢ moze by¢ aktywowana przez dowolnego gracza w druzynie, ale mozna jg rozpatrzy¢
oruscant Py, 3 = B e , . ! o 2
Umies¢ jedng z powrotem na wierzchu talii, a drugag odrzué. tylko raz na ture. Zdecydujcie, ktéry z graczy podejrzy 2 karty z wierzchu swojej talii galaktyki.
Bl Gdy odkryjesz te baze, anihiluj do 3 kart ze swojej reki albo Nie mozna anihilowa¢ kart sojusznika. Tylko gracz, ktéry odkrywa Dagobah, moze rozpatrzyé

swojego stosu kart odrzuconych.

te zdolnosé.

Dyrektor Krennic

Dobierz 1 karte (2 karty, jesli Twojg baza jest Gwiazda Smierci).

Mozesz dobraé 2 karty, jesli Gwiazda Smieci jest baza sojusznika.

Endor

Dopoki Endor jest Twojg baza, kazda z Twoich jednostek
Zotnierzy i pojazdéw zyskuje 1 #.

Ta zdolnos¢ dziata jednostki Zotnierzy i pojazdéw obu graczy w druzynie. Jesli obu graczy
wybrato Endor na swoje bazy, ich jednostki Zotnierzy i pojazdéw zyskuja 2 €.

Fregata Nebulon-B

Wybierz: Napraw 3 obrazenia ze swojej bazy albo zyskaj 3 &.

Zdolnos¢ moze by¢ aktywowana przez dowolnego gracza w druzynie, ale mozna jg rozpatrzy¢
tylko raz na ture.

Generat Veers

Jesli masz w grze Zofnierza lub pojazd, dobierz 1 karte.

Mozesz rozpatrzy¢ te zdolnosé, jesli Twdj sojusznik ma w grze Zotnierza lub pojazd.

Gwiazda Smierci

Wydaj 4 &, aby zniszczyé okret, ktéry Twoj przeciwnik ma w grze,
albo okret w rzedzie galaktyki.

Zdolnos¢ moze by¢ aktywowana przez dowolnego gracza w druzynie, ale mozna jg rozpatrzy¢
tylko raz na ture. Jesli obu graczy w druzynie wybrato Gwiazde Smierci na swoje bazy,
zdolnos$¢ moze byc rozpatrzona 2 razy, za kazdym razem przez dowolnego gracza w druzynie.

Han Solo Dobierz 1 karte (2 karty, jesli masz w grze Sokota Millennium). Mozesz dobraé 2 karty, jesli Twéj sojusznik ma w grze Sokota Millennium.

Hoth Dopoki Hoth jest Twojg bazg, zapobiegasz 2 pierwszym Jesli obu graczy w druzynie wybrato Hoth na swoje bazy, zapobiegajg w turze przeciwnikéw
obrazeniom zadanym Hoth w kazdej turze. 4 pierwszym obrazeniom rozdzielonym dowolnie miedzy obie bazy.

HWK-290 il Fetinilie, o s e Al el e sl e SGO?ZSaZ:liE!uJesz te jednostke, mozesz naprawic 4 obrazenia ze swojej bazy albo z bazy

1G-88 Gdy 1G-88 pokona cel w rzedzie galaktyki, anihiluj 1 karte ze Nie mozna anihilowaé kart sojusznika. Tylko gracz, ktéry uzyt IG-88 do pokonania celu
swojej reki albo swojego stosu kart odrzuconych. w rzedzie galaktyki, moze anihilowac karte.

Imperialny Dopoki Imperialny lotniskowiec jest w grze, kazdy Twoj mysliwiec

lotniskowiec

zyskuje 1 €.

Ta zdolno$¢ wptywa réwniez na mysliwce sojusznika.

Dopoki Jedha jest Twojg bazg, pierwsza neutralna karta, ktérg

Zdolnos¢ moze by¢ aktywowana przez dowolnego gracza w druzynie, ale mozna ja rozpatrzy¢

Jedha kupujesz w swojej turze, trafia na Twoja reke. Musisz anihilowac 2l ) S A
IR 5 ka8 o konioc swole tiry. tylko raz na ture. Ten gracz, ktéry pierwszy kupi neutralng karte w turze, dodaje jg do swojej reki.
Zdolno$¢ moze by¢ aktywowana przez dowolnego gracza w druzynie, ale mozna ja rozpatrzy¢
Kafrene Gdy pierwszy raz w turze zagrasz neutralna karte, dobierz 1 karte. tylko raz na ture. Ten gracz, ktéry pierwszy zagra neutralng karte w turze, dobiera 1 karte
(albo 2, jesli obu graczy wybrato Kafrene na swoje bazy).
Kalamar B =l Rehaliialbo neutralng Zrzesll Gdy odkryjesz te baze, zdecyduj, czy Ty, czy Twdj sojusznik rozpatrzy te zdolnos¢.

galaktyki bez pfacenia kosztu i wez jg na reke.

Keldorianski mistyk

Anihiluj te jednostke, aby anihilowac 1 karte ze swojej reki albo
swojego stosu kart odrzuconych.

Nie mozna anihilowa¢ kart sojusznika. Tylko gracz, ktéry zagrat te karte, moze rozpatrzy¢
jej zdolnosc.




NAZWA
KARTY

ZDOLNOSE

DZIALANIE W GRZE DRUZYNOWEJ

Kessel

Gdy odkryjesz te baze, anihiluj do 3 kart ze swojej reki albo
swojego stosu kart odrzuconych.

Nie mozna anihilowac¢ kart sojusznika. Tylko gracz, ktéry odkrywa Kessel, moze rozpatrzy¢
te zdolnos$é.

Korelia

Gdy odkryjesz te baze, kup karte Imperium albo neutralng z rzedu
galaktyki bez ptacenia kosztu i wez jg na reke.

Gdy odkryjesz te baze, zdecyduj, czy Ty, czy Twdj sojusznik rozpatrzy te zdolnos¢.

Krazownik C-ROC

Odrzué 1 karte ze swojej reki, aby naprawi¢ 3 obrazenia ze swojej
bazy.

Dowolny z graczy w druzynie moze odrzucic karte, aby aktywowadé te zdolno$é i moze wybrag,
ktorg baze naprawic.

Krazownik Gozanti

Odrzu¢ 1 karte ze swojej reki, aby dobrac 1 karte.

Zdolno$¢ moze by¢ aktywowana przez dowolnego gracza w druzynie, ale mozna ja rozpatrzy¢
tylko raz na ture.

Ksiezniczka Leia

Kup karte Rebelii z rzedu galaktyki bez ptacenia kosztu. Jesli Moc
jest z Tobg, umiesc jg na wierzchu swojej talii.

Nie mozna ptacic za karty pozyskiwane przez sojusznika. Tylko gracz, ktéry zgrat te karte,
moze kupic¢ karte Rebelii ze swojego rzedu galaktyki. Nie mozna umiesci¢ kupionej karty
na wierzchu talii sojusznika.

Wybierz: Zyskujesz 4 & albo naprawiasz 4 obrazenia ze swojej

Tylko gracz, ktéry zagrat te karte, moze zyskac &. Jesli zdecydujesz sie naprawi¢ uszkodzenia,

Ladownik bazy. mozesz wybraé swoja baze albo baze sojusznika.
Mysliwiec TIE Jesli masz okret w grze, dobierz 1 karte. Mozesz dobrac¢ karte, jesli Twdj sojusznik ma okret w grze.
Dopoki Ord Mantell jest Twoja bazg, w kazdej turze mozesz SR . . . .
wykonad atak w celu eliminachi 1 neutralnel fodnostki w readzie Zdolnos¢é moze by¢ aktywowana przez dowolnego gracza w druzynie, ale mozna ja rozpatrzyc
Ord Mantell y ) /) ¢ tylko raz na ture. Jesli obu graczy w druzynie wybrato Ord Mantell na swoje bazy, zdolnos¢

galaktyki, traktujac jej koszt jako wartosé docelowa. Jesli jg
pokonasz, zyskujesz tyle &, ile wynosit jej koszt.

moze byc rozpatrzona 2 razy, za kazdym razem przez dowolnego gracza w druzynie.

Quarrenski najemnik

Gdy kupisz te jednostke, anihiluj 1 karte (do 2 kart, jesli Moc jest
z Tobg) ze swojej reki albo swojego stosu kart odrzuconych.

Nie mozna anihilowa¢ kart sojusznika. Tylko gracz, ktéry kupit te karte, moze rozpatrzy¢ jej
zdolnos¢.

Rebeliancki
transportowiec

Wybierz: Napraw 2 obrazenia ze swojej bazy albo zyskaj 1 &.

Zdolno$¢ moze by¢ aktywowana przez dowolnego gracza w druzynie, ale mozna ja rozpatrzy¢
tylko raz na ture.

Rodia

Gdy odkryjesz te baze, za kazda wroga karte w rzedzie galaktyki
zadaj 1 obrazenie wrogiej bazie. Nastepnie odrzu¢ te karty z rzedu
galaktyki.

Gdy odkryjesz te baze, zdecyduj, czy Ty, czy Twdj sojusznik rozpatrzy te zdolnosé.
Wybrany gracz liczy wrogie karty w swoim rzedzie galaktyki, zadaje obrazenia wybranej
bazie przeciwnikéw, i odrzuca karty ze swojego rzedu galaktyki.

Sokét Millennium

Wez na reke unikatowa (+) jednostke ze swojego stosu kart
odrzuconych.

Gdy rozpatrujesz te zdolno$¢, mozesz zdecydowad, ze zamiast Ciebie to Twoj sojusznik
wezmie unikatowa jednostke ze swojego stosu kart odrzuconych.

Sullust

Dopoki Sullust jest Twojg bazg, pierwsza karta, ktéra kupujesz
w turze, trafia na wierzch Twojej talii.

Zdolnos¢ moze byc aktywowana przez dowolnego gracza w druzynie, ale mozna ja rozpatrzy¢
tylko raz na ture. Ten gracz, ktéry pierwszy kupi karte w turze, ktadzie jg na wierzchu swojej talii.

Tatooine

Gdy odkryjesz te baze, zamien karte z rzedu galaktyki z karta
Rebelii ze stosu odrzuconych kart galaktyki i zyskaj 1 &.

Gdy odkryjesz te baze, zdecyduj, czy Ty, czy Twdj sojusznik rozpatrzy te zdolnos¢.

Twi’lekanska
przemytniczka

Umies¢ nastepna karte, ktérg kupisz w tej turze, na wierzchu
swojej talii.

Cztonek druzyny, ktéry kupi nastepng karte w tej turze, umieszcza jg na wierzchu swojej talii.
Nie mozna umiesci¢ kupionej karty na talii sojusznika.

U-Wing

Jesli Moc jest z Tobg, napraw 3 obrazenia ze swojej bazy.

Gdy rozpatrujesz te zdolno$¢, mozesz naprawi¢ 3 obrazenia ze swojej bazy albo z bazy
sojusznika.

Wielki Moff Tarkin

Wez na reke karte Imperium z rzedu galaktyki. Musisz anihilowaé
pozyskang w ten sposdb karte na koniec swojej tury.

Nie mozna pozyska¢ karty dla sojusznika. Tylko gracz, ktéry zagrat te karte, moze rozpatrzyé
jej zdolnos¢.

Yavin 4

Gdy w Twojej turze przeciwnik odrzuci karte ze swojej reki,
zadaj 2 obrazenia jego bazie.

Gdy Twéj przeciwnik odrzuci karte z reki w turze Twojej druzyny, mozesz zadaé 2 obrazenia
wybranej wrogiej bazie. Gdy przeciwnik sojusznika odrzuci karte z reki w turze Twojej
druzyny, Twéj sojusznik moze zadac 2 obrazenia wybranej wrogiej bazie.

Z-95 Headhunter

Jesli Twéj przeciwnik ma okret w grze, dobierz 1 karte.

Dobierz kartg, jesli przeciwna druzyna ma co najmniej 1 okret w swojej wspdlnej strefie.



