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1 ko$é szeécio$cienna

KOMPONENTY GRY

plansza do gry

PRZYGOTOWANIE DO GRY

e Na $rodku stotu roztéz plansze.

* Obok planszy utéz karty cérek thanéw w 4 stosach, kazdy
z kartami tego samego koloru, awersem do géry (1).

* Pozostate karty potasuj i utéz w jednym stosie, rewersem do
gbry, w miejscu dostgpnym dla wszystkich graczy (2). Ten
stos tworzy tali¢ kart akcji. Przeznacz miejsce obok talii kart
akgji dla stosu kart odrzuconych (3).

e Ko$¢ potéz w zasiggu graczy.

94 karty akeji (49 kart wiatru, 33 karty wydarzen, 12 kart bohateréw)

4 plansze graczy

4 figurki drakkaréw w czterech kolorach
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 Figurke Bestii Morskiej postaw na srodkowym polu planszy -
z grafika Bestii Morskiej (4).

e Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje drakkar oraz plansze
gracza w wybranym kolorze. Gracze ustawiaja swoje drakkary
na planszy, na polach portéw we wlasnym kolorze (5), a
plansze gracza w fatwo dost¢gpnym miejscu przed soba (6).

e Kazdy gracz otrzymuje 6 kart z wierzchu talii kart akeji.

Graczem startowym zostaje gracz, ktéry ostatnio zeglowat lub
byl na jednostce pltywajacej. Jestescie gotowi do gry!

PRZEBIEG ROZGRYWKI
1. PLANSZA

 Plansza przedstawia morze, po ktérym zeglowac beda
drakkary graczy, oraz otaczajace je ziemie. Plansza podzielona
jest na pola.

e Drakkar i Bestia Morska zawsze muszg sta¢ na jednym,
konkretnym polu. W trakcie gry na jednym polu moze staé
dowolna ilo$¢ drakkaréw. Zaden drakkar nie moze staé na
polu na ktérym stoi Bestia Morska.

e Kazde pole ma zaznaczone ikonami kierunki, w ktérych
drakkar moze si¢ poruszy¢ z danego pola na pole sasiadujace.
Jesli na polu nie ma zaznaczonego ktéregos$ kierunku, nie
mozna poruszy¢ drakkaru w dana strone.

Drakkar moze poruszyc si¢ w kierunkach Al
ale nie w kierunkach N i & .

e Na planszy znajduja si¢ takze porty jarléw (graczy) oraz wsie
thanéw, ktére gracze beda pladrowali podczas rozgrywki. Na
te pola gracze mogg normalnie wplywac swoimi drakkarami.

Wies thana zdttego.

e W kazdym z czterech rogéw planszy znajduja si¢ tez miejsca
symbolizujace siedziby jarléw, na ktére gracze odkladaé beda
karty cérek thanéw, jakie uda im si¢ przywiezé do wlasnego
portu i wyprawié¢ uczte powitalna. Karty cérek thanéw lezace
w siedzibie sa bezpieczne i nie dotyczy ich zaden efekt w grze.

e Bestia Morska rozpoczyna gre na duzym, srodkowym polu
planszy przedstawiajacym jej wizerunek. Drakkar gracza
nigdy nie moze zakonczy¢ ruchu na polu, na ktérym stoi
Bestia Morska. Gracz wplywajac na pole z Bestia musi ja
zaatakowaé. Gracz nie moze wplynaé na pole, na ktérym
znajduje si¢ Bestia Morska za pomoca wiostowania. Nigdy tez
drakkar gracza nie moze by¢ przesuniety w wyniku efektu,
jaki zaszedt w grze na pole zajmowane przez Bestic Morska.

e W czasie gry Bestia Morska bedzie zmieniata miejsce pobytu.
2. KARTY

Wigkszos¢ dzialan w grze gracze beda podejmowali zagrywajac
karty akeji z reki. W grze wystepuja 3 rodzaje kart akeji:

¢ Karty wiatru Q

Karty wiatru pozwalajg na przemieszczanie drakkaru po planszy.
Zagranie karty wiatru pozwala na przesuniecie drakkaru o jedno
pole w jednym z kierunkéw pokazanych na karcie wiatru i
obecnych na polu, na ktérym stoi drakkar.




Karty wiatru oznaczone tym symbolem sg
uniwersalne i pozwalajg wykona¢ ruch w jednym
z dozwolonych kierunkéw.

Po wykonaniu ruchu karta wiatru jest wykorzystana i nalezy
odrzuci¢ ja na stos kart odrzuconych.

e Karty wydarzen i

Karty wydarzen pozwalaja na wywolywanie réznych efektéw
w grze. Niektore efekty kart wydarzed mogg by¢ sprzeczne z
ogblnymi zasadami gry. W takim wypadku zawsze efekt dziata
tak, jak opisano na karcie. Karty wydarzelt mozna zagrywac
nie tylko w swojej turze, ale takze w trakcie trwania tur innych
graczy.

Karty zaznaczone tg ikong s kartami reakcji.
Gracz moze je zagra¢ w odpowiedzi na opisang
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na karcie sytuacje, ktdra zaszta w grze, najczesciej
na zagrang przez innego gracza karte akcji czy
wykonany rzut koscia.

Wigkszos¢ kart wydarzent ma zaznaczony kierunek wiatru

w lewym, gérnym rogu karty. Gracz moze uzy¢ takiej karty
wydarzenia tak jakby uzywat karty wiatru z kierunkiem takim
jak zaznaczony na karcie. Karta wydarzenia uzyta w celu
poruszania si¢ zawsze pozostaje karta wydarzenia i nie odnosza
si¢ do niej efekty kart odnoszace si¢ do kart wiatru. Zagrywajac
karte wydarzenia gracz musi wybra¢ czy uzywa jej specjalnego
efektu czy ikony wiatru.

e Karty bohateréw !,E.!
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Karty bohateréw przedstawiajg potezne postacie ze Swiata
wikingéw. Po zagraniu karty bohatera gracz ktadzie ja na jednym
z 3 miejsc na swojej planszy gracza przedstawiajacej jego drakkar.
Bohaterowie lezacy na planszy gracza stanowia zatoge drakkaru.
Gracze nigdy nie moga mie¢ wigcej niz 3 bohateréw w skladzie
swojej zalogi. Gracz moze dotozy¢ karte bohatera na swoja
plansze gracza nawet, jesli wszystkie miejsca sg zajgte. Jednak
w tym samym momencie musi odrzuci¢ jedng kart¢ bohatera
z planszy gracza na stos kart odrzuconych.

Karte Bohatera mozna wyrzucié za burte (na stos kart
odrzuconych) w dowolnym momencie w trakcie swojej tury
badz w trakcie tury innego gracza, gdy do zatogi dotaczany jest
nowy bohater.

Karty bohateréw dzialaja tylko, gdy leza na planszy gracza
(tylko gdy dany bohater jest cztonkiem zatogi). Efekt dziatania
bohateréw opisany jest na karcie.

Karty bohater6w oznaczone tg ikona dziatajg
caly czas w opisanych na karcie warunkach.

Karty bohater6w oznaczone tg ikong dziataja raz
w trakcie rundy gry. Bohaterowie wchodza do
gry gotowi do uzycia (w pozycji pionowej).

W momencie uzycia zdolnosci danej karty gracz przekreca ja
lekko aby zaznaczy¢, ze karta zostata juz przez niego uzyta. Na
poczatku swojej tury gracz ustawia wszystkie karty bohateréw
w pozycji pionowej aby zaznaczy¢, ze znéw moze ich uzywad.
Niektére karty bohateréw moga by¢ uzywane w trakcie tury
innego gracza. Te karty po uzyciu takze nalezy przekreci¢ zeby
zaznaczy¢, ze karta zostata uzyta. Gracz bedzie mégt skorzystaé
z jej efektu po rozpoczeciu jego tury, gdy karta wréci do pozycji
pionowe;j.

Karty cérek thanéw to szczegélny rodzaj kart bohateréw.
Przedstawiajg corki wodzéw lokalnych spotecznosci. W trakcie
gry gracze beda zdobywali karty cérek thanéw i doktadali je do
swojej zalogi.

Karty cérek thanéw sa kartami bohateréw i dotyczg ich zasady
oraz efekty odnoszace si¢ do kart bohateréw i zatogi drakkaru.
Na przyklad wliczaja si¢ do limitu 3 kart zatogi w drakkarze.
Po doplynieciu do swojego portu z cérka thana (badz kilkoma)
gracz moze wyda¢ uczte i odlozy¢ karte corki thana (badz kilka
jesli chee) do swojej siedziby — pola na karty cérek thanéw.
Siedziba kazdego gracza oznaczona jest jego kolorem. Od tego
momentu zaden efekt nie dotyczy odtozonych do siedziby cérek
thanéw, beda one lezaly tam do konca gry.




UWAGA: W zadnym momencie w grze gracz nie moze miec

w zatodze i/badz w swojej siedzibie dwich lub wigkszej ilosci kart
corek thandw w tym samym kolorze. Gracz moze jednak, posiadajgc
karte corki thana w zatodze drakkaru lub w swoim obozie, zabracd
karte w tym samym kolorze innemu graczowi i zwrdcic do wioski
(odtozyé na stos kart corek thandw danego koloru). Innymi stowy,
gracz moze byé w posiadaniu jednej karty corki thana

w okreslonym kolorze w tym samym czasie. Gracz zawsze jest

w posiadaniu karty corki thana w swoim kolorze.

UWAGA: Karty corek thandw nigdy nie trafiajq na stos kart
odrzuconych. Gdy gracz pozbywa si¢ takiej karty wraca ona na stos
kart corek thandw w swoim kolorze.

e Sukces

Na niektérych kartach wydarzen i bohateréw znajduje si¢ stowo
»sukces”. Zawsze oznacza ono zmodyfikowany wynik rzutu
koscig o wyniku 4 badZ wiecej.

3. TURA GRACZA

* Na poczatku swojej tury (poza swojq pierwszq turg w grze)
gracz dobiera dwie karty z talii kart akeji.

 Nastepnie gracz moze zagraé z r¢ki 1 karte bohatera
i umiesci¢ ja odkryta na jednym z miejsc na swojej planszy
gracza. Jest to jedyny moment w turze, w ktérym gracz moze
zagraé z reki karte bohatera.

 Nastepnie gracz wykonuje akcje tak dtugo, jak uwaza to za
stosowne lub tak dtugo, jak moze to robic.

W trakcie swojej tury gracz moze zagra¢ dowolng liczbe kart
akcji z reki oraz wykonad jedna (7 tylko jedng) 2 5 mozliwych
akcji standardowych nie wymagajacych uzycia karty (opisanych
w dalszej czedci instrukgji).

Raz w turze gracz moze takze wiostowaé co zawsze koriczy jego
ture.

Gdy gracz zagrywa karte akcji, musi okresli¢ kogo bedzie
dotyczyto dziatanie tej karty. Nastepnie kfadzie karte na stole,

gdzie tworzy ona stos kart akgji i czeka na rozpatrzenie jej

efektu. W tym momencie inni gracze, zaczynajac od gracza na
lewo i w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, maja
szans¢ na zagrywanie kart reakcji odnoszacych si¢ do aktualnej
sytuacji w grze. Kazda zagrana karta reakeji trafia na gére stosu.
Gracze zagrywaja karty reakgji tak dtugo, az wszyscy gracze
spasuja. Nastepnie rozlicza si¢ dziatanie wszystkich kart reakcji
w kolejnosci od karty lezacej na gérze stosu do karty lezacej na
spodzie stosu. Na koniec wszystkie karty trafiaja do stosu kart
odrzuconych.

Przyktad: Jacek zagrywa kartg ,Bunt” i mowi ze jej celem bedzie
Magda. Kladzie karte na stole, gdzie tworzy ona stos kart akcji. Na
lewo od Jacka siedzi Eukasz, ktdry pasuje. Nastgpna jest Magda,
ktdra zagrywa karte ,Sztuczka Lokiego” , ktdra moze anulowac
dziatanie karty ,,Bunt” i kladzie jqg na karcie ,Bunt”. Nastgpna

w kolejnosci jest Agnieszka, ktdra takze zagrywa ,,Sztuczke Lokiego”
i kladzie jg na gorze stosu. Wszyscy gracze pasujq. leraz rozpatruje
sig dziatanie kart zaczynajqc od karty lezqcej na gorze stosu.
»Sztuczka Lokiego” zagrana przez Agnieszke anuluje takg samgq

karte zagrang przez Magdyg i teraz dziata ,, Bunt” zagrany przez
Jacka.

Tak samo nalezy postgpowaé w sytuacji ogloszenia przez gracza
zamiaru wykonania akcji standardowej. Po deklaracji checi
wykonania akeji standardowej gracze w kolejnosci zgodnej

z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od gracza po lewej
stronie, mogg zagrywacé karty reakcji w taki sam sposéb, jak
w przypadku opisanym powyzej.

Przyklad: Magda deklaruje atak na Jacka. Na lewo od Magdy
siedzi Agnieszka, ktdra pasuje, nastgpnie Jacek zagrywa karte
~Moc Thora” i deklaruje, ze odejmie 1 od rzutu ataku Magd.
Karta ,,Moc Thora” trafia na stét gdzie tworzy stos. Nastgpnie
Lukasz pasuje, a Magda zagrywa ,,Sztuczke Lokiego” ktdrg kladzie
na ,Moc Thora” zagrang przez Jacka. W tym momencie kolejka
przypada na Agnieszke, kitdra zagrywa kolejng ,Moc Thora” i
deklaruje, ze doda jeden do rzutu Magdy. Jako ze wszyscy gracze
pasujq karty rozpatrywane sq od gory stosu. ,,Moc Thora” zagrana
przez Agnieszke dziata i powoduje, ze Magda wykona rzut ataku
z modyfikatorem +1. Nastgpnie dziata ,Sztuczka Lokiego”, ktdra
anuluje ,Moc Thora” zagrang przez Jacka. W efekcie Magda
wykonuje rzut ataku z modyfikatorem +1.




Po wykonaniu akgji przez gracza, ktdry rozgrywa swoja ture,
inni gracze, zaczynajac od gracza siedzacego po jego lewej stronie
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, maja szanse
wykona¢ po jednej akgji.

W przypadku akeji wykonywanych w czasie tury innego gracza
mozna jedynie:

- zagra¢ karte wydarzenia z reki (celem moze byc dowolny gracz
pray stole lub dowolna okolicznosé, na przyktad Bestia Morska).
W takim wypadku gracz nigdy nie moze uzy¢ ikony wiatru

z karty wydarzenia.

- uzy¢ zdolnosci bohatera bedacego cztonkiem zatogi, pod
warunkiem ze pozwala na to sytuacja w grze.

Akcje wykonywane przez graczy w trakcie tury innego gracza
rozgrywa si¢ tak samo jak akcje gracza w trakcie jego tury co
zostalo opisane powyzej.

Gdy wszyscy gracze wykorzystaja szans¢ na wykonanie akcji
badz spasuja, gracz rozgrywajacy swoja tur¢ moze kontynuowacé
wykonywanie wlasnych akgji az do momentu gdy spasuje.

Przyktad: Zaczyna si¢ tura Jacka. Ma na reku 5 kart. Dobiera
2 karty, po czym wystawia bohatera, Berserkera. Nastgpnie
Jacek zagrywa karte Wiatru chege plyngc na pdtnoc. Nikt nie
zagrywa karty reakcji zatem karta Wiatru zostaje rozpatrzona
a okret zostaje przesuniety. W tym momencie pozostali gracze, w
kolejnosci wskazdwek zegara, zaczynajgc od Magdy siedzqcej na
lewo od Jacka, majq okazj¢ do wykonania jednej akcji. Magda,
Jako pierwsza w kolejnosci postanawia rzucic kartg wydarzenia

- Przejecie sterow, na okret Jacka. Chee przesunqgc go z powrotem
na pole, z ktdrego przyplynqgt. Nastepuje mozliwosé zagrywania
przez graczy kart reakcji. Tylko Jacek korzysta z tej opcji zagrywajgc
Sztuczke Lokiego, ktdra anuluje dziatanie Przejecia sterdw. Jako ze
inni gracze pasujq, Jacek kontynuuje swojq ture.

RUCH
o Zegluga
Gracz moze przemiesci¢ swoj drakkar o jedno pole w kierunkach

zaznaczonych na polu, na ktérym znajduje si¢ jego drakkar.
W tym celu musi zagra¢ z reki karte wiatru z ikona kierunku,

w ktérym chce sie poruszy¢. Nastepnie (o ile jego dzialanie nie
zostato zablokowane bgdz zmienione przez innych graczy) porusza
drakkar o jedno pole.

Gracz moze zagra¢ dowolng liczbe kart wiatru z reki w swojej
turze. Moze zagrywaé karty wiatru przed i po wykonaniu innych
akcji.

Do zeglugi mozna uzy¢ réwniez karty wydarzenia posiadajacej
odpowiednig ikong kierunku.

e Wioslowanie

Raz w turze gracz moze wiostowaé. Wiostowanie pozwala na
przesuniecie drakkaru w dowolnym z dostepnych na polu, na
ktérym gracz stoi, kierunkéw o jedno pole bez uzycia karty
wiatru.

UWAGA: Wiostowanie zawsze koticzy ture gracza, kidry je
wykonat. Nie wolno poruszyc drakkaru za pomocq wiostowania tak,
aby wplyngc na pole zajmowane przez Bestie Morskq.

AKCJE STANDARDOWE

W trakcie swojej tury gracz moze wykonac jedna i tylko jedna
akcje z puli dostepnych akgji standardowych. Akcje standardowe
nie wymagaja zagrywania kart, ale gracz moze wykonac¢ tylko
jedna taka akcje w swojej turze.

Dostepne standardowe akcje w grze to:

* Atak na drakkar innego gracza — jesli gracz znajduje si¢ na
tym samym polu co inny gracz, moze go zaatakowac.

W tym celu oglasza to i czeka na reakcje innych graczy tak,
jak to opisano powyzej. Sam moze zagrywac karty wydarzen
odnoszace si¢ do ataku na drakkar innego gracza (na przyktad

Moc Thora).




Jesli atak dochodzi do skutku, to gracz rzuca koscia, dodaje
ewentualne modyfikatory i oblicza wynik rzutu.

Wynik od 1 do 3 oznacza porazke atakujacego. Gracz broniacy
zabiera losowo jedng karte z reki gracza atakujacego oraz dobiera
jedna karte ze stosu kart akeji. Nastepnie przesuwa drakkar
przeciwnika o jedno pole w dozwolonym kierunku. Nie wolno

przesunaé drakkaru przeciwnika na pole zajmowane przez Bestie
Morska.

Wynik od 4 do 5 oznacza zwycigstwo atakujacego. Gracz
atakujacy zabiera losowo jedng karte z reki gracza broniacego
oraz dobiera jedna karte ze stosu kart akcji. Nastgpnie przesuwa
drakkar przeciwnika o jedno pole w dozwolonym kierunku. Nie
wolno przesunaé drakkaru przeciwnika na pole zajmowane przez
Bestie Morska.

Wynik 6 lub wigcej oznacza pelne zwycigstwo atakujacego. Efeke
jest taki sam jak przy wyniku 4-5. Dodatkowo gracz atakujacy
zabiera jednego czlonka zalogi z przegranego drakkaru i moze
albo doda¢ t¢ karte do swojej zatogi albo wyrzuci¢ ja do morza
(na stos kart odrzuconych).

W grze wystepuja karty, ktére modyfikuja wynik rzutu koscia.
Nalezy doda¢ badz/i odja¢ wszystkie modyfikatory do wyniku
rzutu koscia, aby ustali¢ ostateczny wynik rzutu.

Przyktad: Jacek postanawia odplaci¢ Magdzie za pribe
przesunigcia jego statku i w swojej kolejnej akcji wykorzystujgc
AKCJE STANDARDOWA atakuje jg. Nastepuje faza reakcji

i Magda rzuca Moc Thora odejmujqc jeden od wyniku rzutu kostkq
Jacka. Berserker, ktory jest na niebieskim drakkarze, daje Jackowi
plus jeden do wyniku rzutu koscig, zatem oba modyfikatory sig
znoszq. Jacek rzuca kostkq i uzyskuje 5 oczek co oznacza, ze wygrat
walke. Zabiera Magdzie losowo 1 karte z reki i dobiera 1 ze stosu
kart akcji a nastgpnie odsuwa czerwony okret o 1 pole. Pozostali
gracze mogq zagrywac akcje, czego nie robig.

e Atak na Besti¢ Morska — jesli gracz zagrat karte wiatru
pozwalajaca mu na wplyniecie na pole, na ktérym znajduje
si¢ Bestia, i udato mu si¢ wykona¢ ten zamiar (przeciwnicy
nie przeszkodzili), to musi on wykona¢ akcje Atak na Bestie
Morska. Ogtasza to i czeka na reakcje innych graczy tak, jak

to opisano powyze;j.

Jesli atak dochodzi do skutku, to gracz rzuca koscig i odczytuje
wynik (po zastosowaniu ewentualnych modyfikatoréw).

Wynik od 1 do 3 oznacza porazke atakujacego. Gracz cofa
swoj drakkar na pole, z ktérego wplynal. Nast¢pnie gracz moze
kontynuowa¢ tur¢ normalnie. W takiej sytuacji gracz wykonat
juz jedna standardows akcje w turze, wiec nie moze wykona¢
zadnej takiej akcji do konca swojej tury.

Wynik 4 badz wyzszy oznacza zwycigstwo atakujacego. Gracz
atakujacy bierze dwie karty ze stosu kart akgji i przestawia Bestie
Morska. Gracz moze przestawi¢ Besti¢ na dowolne niezajete
przez drakkar ani nie bedace portem pole.

e Pladrowanie — Gracz moze wykona¢ akcje pladrowania
tylko, jesli jego drakkar stoi na polu wsi. Gracz deklaruje
pladrowanie, czeka na ewentualna reakcje innych graczy,
nastepnie jesli weiaz moze pladrowad, bierze karte cérki
thana o kolorze takim samym jak kolor pola wsi, na ktérym

stoi i kfadzie kart¢ cérki thana na swojej planszy gracza.
Od tej pory cérka thana jest cztonkiem jego zalogi. Gracz
moze wyrzuci¢ innego cztonka zatogi za burtg (na stos kart
odrzuconych) aby zrobi¢ miejsce dla wtasnie zdobytej cérki
thana.

* Uczta — Jesli drakkar gracza stoi na polu jego portu i gracz
posiada w zatodze co najmniej jedng cérke thana, to moze
wyprawi¢ uczte. Przektada dowolna ilo$¢ posiadanych
w zatodze kart cérek thana na odpowiednie miejsce na
planszy i dobiera karty akgji z talii kart akeji aby mie¢ 6 kart
na reku.

UWAGA: Cérka thana dotknicta chorobg morskg nie moze brac




udzialu w uczcie, a zatem nie moze byc odlozona na plansze. Aby
mdc wydac uczte, corka thana musi byé zdrowa!

* Ofiara — gracz moze ztozy¢ ofiar¢ bogom. Odrzuca wéwczas
karty z reki na stos kart odrzuconych i dobiera na reke 1
karte z talii kart akcji za kazde dwie odrzucone karty z reki.

4. KONIEC TURY

Na koricu tury gracz musi odrzuci¢ tyle kart z reki aby mie¢ ich
nie wigcej niz 6.

KONIEC GRY

Gra koriczy si¢ w momencie, gdy ktdrys z graczy posiada 3 cérki
thanéw (po jednej w kazdym kolorze innym niz jego whasny)

w swojej siedzibie jarla. W momencie, w ktérym uda mu si¢ to
osiagna¢ (w momencie zakoriczenia akeji ,uczta”) gra si¢ koriczy
a on zostaje ogloszony Konungiem Péinocy i zwyciezcg gry.
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Opracowanie graficzne: Jarek Nocon
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W SWOJE] TURZE:
1.  Dobierz 2 karty na reke z talii kart akgji.

2. Zagraj 1 kart¢ towarzysza z r¢ki i dodaj go do zatogi
drrakaru.

3.  Rozegraj akcje (w dowolnej kolejnosci):
* zagraj karte wiatru (wielokrotnie)
* zagraj kart¢ wydarzen (wielokrotnie)
* wykonaj jedna akcje standardowa:
- atak na innego gracza
- atak na Bestiec Morska
- pladrowanie wsi

- wyprawienie uczty
- ztozenie ofiary.

4, Wiostowanie (zawsze koficzy ture gracza).
5.  Koniec tury (odrzucié¢ karty z reki tak aby mie¢ nie wigcej
niz 6).

PODCZAS TURY INNEGO GRACZA:

1.  Zagraj karte wydarzenia z r¢ki (celem moze by¢ dowolny
gracz przy stole lub dowolna okoliczno$¢, na przyklad
Bestia Morska).

2. Uzyj zdolnosci bohatera bedacego cztonkiem zatogi (pod
warunkiem ze pozwala na to sytuacja w grze).




