





1 PLANSZA GEOWNA

Dwustronna, podzielona na:
* 5 rodzajow regiondw
(15 regiondw, po 3 kazdego rodzaju)
« 5 kraterdw przy krawgdziach
*Miasto na Srodku

@

1 FIGURKA
KOLOSA

15 FIGUREK
KOMBAJNOW

po 3w 5 kolorach

7 KART
POSZUKIWAGZY

1 PLANSZA WYDARZEN

Dwustronna:
2-3 graczy oraz 4-5 graczy

16 PIERWOTNYCH
ODEAMKOW KOLOSA

5 0 wartosci 1", 6 0 wartosci ,2”

i5 0 wartosci ,3”

8

15 FIGUREK
IBIERACZEK

po 3w 5 kolorach

10 KART SPECJALNEGO
EKWIPUNKU

5 PLANSZ DZIALOW

}*\

25 FIGUREK
PASOZYTOW

5 zestawdw po 5 modeli

15 FIGUREK
RAFINERII

po 3w 5 kolorach

8 KART WYDARZEN

5 Kart regiondw i 3 karty Kolosa

5 KAFELKOW ZASILACZY
AWARYINYCH

Dwustronnych:
Natadowany i roztadowany

W

71 FIGUREK
POSZUKIWAGZY

5 KOLOROWYCH
PODSTAWEK

50 KART,
0SOBLIWOSCI

15 KAFELKOW
APARATURY

Dwustronne:
Dzieri / Noc

¢

150 KRYSZTALOW
QO0AM
po 30 w 5 kolorach

5 INACZNIKOW
REPUTACII

5 KART
POMOCY



Umies¢ planszg gtowng oraz planszg wydarzen na Srodku
stotu, jedng obok drugiej.

0Obréé plansze wydarzen na odpowiednig strong, zaleznie od
liczby graczy.

Umies¢ krysztaty qoam oraz pasoiyty obok planszy wydarzen,
tworzac wspdlng pule.

Umiesé po 1 pasozycie w kaidym regionie sasiadujacym

2 Umies¢ figurke Kolosa na losowym kraterze na planszy.
7 kraterem Kolosa.

2-3 graczy - Dopasowujac kolory krysztatdw qoam i regiondw, umiesc
w kazdym z dziesigeiu zewnetrznych regiondw po 1 krysztale, a w kazdym
Z pigciu wewngtrznych regiondw (sasiadujacych z Miastem) po 2 krysztaty.

4-5 graczy - Dopasowujac kolory krysztatéw qoam i regiondw, umiesc
po 2 krysztaty w kazdym regionie planszy gtownej. Nastgpnie umies¢ po
1 pasozycie w kazdym z pigciu wewngtrznych regiondw.

Pomieszaj pierwotne odfamki Kolosa, nie patrzac na ich
wartosci.

Potasuj pig¢ kart regionéw i umiesé je zakryte na
odpowiednim polu planszy wydarzen.

Losowo umies¢ trzy karty Kolosa na polach Roku I, Roku I
i Roku IIl planszy wydarzen.

Posegreguj wszystkie kafelki Aparatury zgodnie z kolorem
i utworz z nich 5 stosow po trzy kafelki.

Ldecyduj, czy bedziecie uzywac stosow tylko z dziennymi lub
nocnymi kafelkami, czy tei ich mieszanej konfiguracji. Wszystkie
kafelki w obrgbie jednego stosu muszg byc obrdcone na tg samg
strong. Kafelki z numerem ,lII” powinny sig znajdowacé na spodzie
kaidego stosu, a te z numerem ,I” na wierzchu.

Nastgpnie umies¢ wszystkie stosy ma wyznaczonych polach Miasta,
kafelkiem ,I” ku gorze.

dziatu, znacznik reputacii, kolorowa podstawke i 9 maszyn

6 Kazdy gracz wybiera kolor i bierze odpowiednia planszg
(3 kombajny, 3 zbieraczki i 3 rafinerie).

Potdz swoja plansze dziatu przed sobg i umiesé na niej swoje maszyny
zgodnie z ponizszg ilustracja:

Kombaijny ,Ibieraczki  , rafinerie

s
S

AD
AD
AD

¥

o O o

¥

2 graczy - Nastepnie kazdy z graczy po kolei umieszeza po 1 maszynie
w trzecim, nieuzywanym przez graczy kolorze w dowolnym regionie, az na
planszy znajdg sig wszystkie 3 maszyny kazdego rodzaju.

3 graczy - Nastepnie kazdy z graczy po kolei umigszcza po 1 maszynie
w czwartym, niguzywanym przez graczy kolorze w dowolnym regionie, az na
planszy znajd sie po 2 maszyny kazdego rodzaju.

4 graczy - Nastepnie gracze umieszczaja po 1 maszynie w pigtym,
nieuzywanym przez graczy kolorze w dowolnym regionie, az na planszy
Znajdzie sig po 1 maszynie kazdego rodzaju.

specjalnego ekwipunku. Kaidy gracz bierze odpowiednia
figurke i wsuwa na nig swojg kolorowg podstawke. Karty
postaci nalezy umiescic z hoku swojej planszy dziatu.

7 Losowo rozdaj kazdemu graczowi kartg Poszukiwacza i karte




Liczba symboli na kartach Poszukiwaczy i specjalnego ekwipunku Kaidy gracz umieszcza swéj znacznik reputaciji na polu ,,0”
okresla twoj limit kart i poczatkowe zasoby. toru na planszy gtéwne;.

= limit kart na rece.

zakrytg talig na planszy wydarzen.

1 0 Potasuj wszystkie karty osobliwosci i umiesé je jako

PRZYKEAD: Czerwony Gracz otrzymat Jedynego Ocalatego i Hiperbuty.
Jego limit kart osobliwosci na rece wynosi 5, czyli catkiem niezle. W przy-
padku ,trwatych” kart osobliwych ulepszer, limit wynosi zaledwie 3. Gre
rozpocznie z 2 szarymi krysztatami goam i 1 brazowym.

planszy dziatu, naiaduwanqstronq do gory.
Kafelki zasilaczy awaryjnych okreslajg kolejnos¢ graczy. Rozpoczyna

gracz posiadajacy zasilacz oznaczony ,|”, a nastgpnie pozostali gracze
rozgrywaja tury zgodnie z rzymskimi cyframi na swoim kafelku.

TRYB ZAAWANSOWANY - WYBOR POSTACI

Podczas przygotowania pomir krok 7.

Po kroku 10 potasuj osobno wszystkie karty Poszukiwaczy oraz wszystkie karty specjalnego ekwipunku i utwdrz z nich 2 zakryte talie.

/ kazdej talii odkryj liczbe kart réwng liczbie graczy, a pozostate karty odtdz z powratem do pudetka.

W kolejnosci od ostatniego do pierwszego gracza, kazdy gracz wybiera sposrdd odkrytych kart jedng karte Poszukiwacza lub specjalnego ekwipunku.

Po tym, jak kazdy wybierze swoja pierwsza karte, gracze wybieraja w tej samej kolejnosci swoja druga (i ostatnig) karte.

Po drugiej rundzie wyboru wszyscy gracze powinni miec po jednej karcie Poszukiwacza i specjalnego ekwipunku — tym samym wszystkie odkryte karty powinny zostac wybrane.
Nastepnie kontynuuj przygotowanie, wracajac do kroku 11.






PO PRZYGOTOWANIU ROZGRYWKA ROZPOCZYNA SIE OD ROKU I.



W GRZE ICAION, GRACZE BEDA RYWALIZOWAC ZE SOBA NA PRZESTRZENI TRZECH LAT.
KAZDY ROK SKtADA SIE Z TRZECH ROZNYCH FAL

Dodaj karte Kolosa obecnego Roku do talii wydarzen,
a nastepnie potasuj jg i umiesc zakryta na planszy wydarzen.

Na poczatku Roku Il i Roku I, nie usuwaj ani nie wymieniaj uprzednio
dodanych do talii kart Kolosa.

Tryb zaawansowany: Wierzchnia karta talii wydarzer powinna zawsze
byé odkryta.

podstawki figurki Kolosa tak, by tacznie byto ich tyle, ile
wynosi liczba graczy (2 graczy — uzupetnij do 3 pierwotnych
odtamkow). Nie podgladaj wartosci na pierwotnych odtamkach.

2 pierwotne odtamki.

2 Dobierz losowo pierwotne odtamki i wsun je we wgtgbienia

W przypadku 5-osobowej rozgrywki, na poczatku Roku Il musisz
dotozy¢ do jego podstawki 3 pierwotne odtamki.

W przypadku 4-osobowej rozgrywki, musiathy$ uzupetnic

awaryjny z numerem ,|”. Pozostali gracze rozgrywajg

3 Kolejnosé tur: Rozpoczyna gracz posiadajacy zasilacz
nastepnie swoje tury zgodnie z numeracia.

Na poczatku Roku Il i Roku M, wszystkie zasilacze awaryjne zostajg
ponownie natadowane (obrdc kafelki natadowang strong do gdry). Nastepnie
sprawd? pozycje znacznikdw na torze reputacii: ostatni gracz otrzymuje kafelek
I, przedostatni gracz otrzymuje kafelek ,II” i tak dalej. Remisy sg rozstrzygane
na korzysc gracza, ktdry w poprzednim Roku byt dalej w kolejnosci tur.

Podczas tej fazy gracze wykonuja swoje tury zgodnie z kolejnoscia wyznaczong przez kafelki zasilaczy awaryjnych. Seria tur rozgrywanych zgodnie
7 kolejnoscia, po jednej na kazdego gracza, stanowi runde.

Gracze kontynuujg rozgrywke w ten sposob az do kolejnej fazy (Koniec Roku).

WYDARZENIA

Na poczatku kazdej rundy pierwszy gracz
odkrywa wierzchnig kartg z talii wydarzen.

Nastepnie umieszcza ja na pierwszym
wolnym polu toru na planszy wydarzen.
Karty nalezy umieszczac od lewej do
prawej, najpierw w gornym rzedzie,
a potem w dolnym.

Oznaczenia na polach toru wydarzen
wskazuja, jak nalezy postgpowac dalej.

Zaleiy to réwniez od rodzaju odkrytej
karty wydarzenia.



JEZELI ODKRYTA ZOSTALA KARTA REGIONU:

Umiesé w kazdym regionie danego typu tyle goamu, ile wskazuje pole
na torze wydarzen.

O O O O

O O O O

JEZELI ODKRYTA ZOSTALA KARTA KOLOSA:

Rozpatrz wszystkie efekty wskazane na karcie, od lewej do prawej.
Wszystkie karty Kolosa opisano doktadnie w dalszej czesci instrukcji.

O O O O

O O O O

Jezeli miathyS umiesci¢c w regionie czwartego pasozyta, nie
réb tego. Zamiast tego wszystkie maszyny w danym regionie zostajg
zniszczone — odtoz je z powrotem do pudetka.

Usun réwniez wszystkie pasozyty z tego regionu i umiesé je z powrotem
we wspdlnej puli.

Jezeli na jednym z weztéw tego regionu znajduje sie jakis Poszukiwacz,
zostaje ranny.

RANNY POSZUKIWACGZ

Jezeli twoj Poszukiwacz ma zosta¢ ranny, mozesz odrzuci¢ kartg
osobliwosci z reki, aby temu zapobiec.

Kaidego Roku, na poczatku piatej rundy gry, zasilacze awaryjne wszystkich graczy zostaja natadowane.

NASYGENIE
UWAGA: W regionach moze znajdowac sie tylko ograniczona
ilos¢ qgoamu!
o 2 graczy: po 5 krysztatow qoam na region.
o 3 graczy: po 6 krysztatow qoam na region.
o 4 graczy: po 7 krysztatow qoam na region.
o 5 graczy: po 8 krysztatéw qoam na region.
Jeieli region jest nasycony (czyli osiggnat maksymalng ilos¢

qoamu), nie mozesz juz umiesci¢ w nim kolejnych krysztatow,
dopoki nie ,.zwolni sig” na nie miejsce.

Jeieli pole na torze wydarzen ma symbol pasozyta, umies¢

’ po 1 pasozycie w kazdym z trzech okreslonych przez karte
VA (\N regiondéw (razem ze wskazang liczbg krysztatow).

2-3 graczy: Nie umigszczaj Zadnych pasoZytdw w wewngtrznych regionach
(sgsiadujgcych z Miastem). Umiesc tylko po jednym pasozycie w kazdym
7 zewngtrznych regiondw.

Kolos sig przemieszczal Sprawdz pole toru wydarzen
powigzane z odkrytg kartg i rozpatrz ten symbol. Porusz
Kolosa zgodnie z ruchem wskazdwek zegara o liczbg kra-
terow rowng liczbie strzatek otaczajacych symbol.

ONORORO),

Umies¢ po 1 pasozycie w kazdym regionie sasiadujgcym
7 kraterem Kolosa.

©®

n

=@

{(’@)} Kolos rani wszystkich Poszukiwaczy znajdujacych sig na
~"~ weztach regionéw sgsiadujacych z kraterami, przez ktére
Sig porusza.

Kolos rani wszystkich Poszukiwaczy znajdujacych sig na
weztach regiondw sasiadujacych z jego kraterem.

Jeieli nie mozesz lub nie chcesz odrzuci¢ karty osobliwosci, twoj
Poszukiwacz zostaje ranny.

Potd jego figurke na boku.

Na poczatku twojej nastepnej tury, jezeli twoj Poszukiwacz ley, ustaw
jego figurke z powrotem w pozycji stojace;.
W tej turze:

* Mozesz wykona¢ wytacznie podstawowy ruch (maksymalnie
0 2 wezty) lub rozbi¢ obdz.

« Nie mozesz poruszac si¢ w zaden inny sposab.
+ Mozesz wykona¢ wytacznie akcje podstawowa.
+ Nie mozesz wykonac akeji specjalnej.

)
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TURA GRACZA

Podczas swojej tury musisz najpierw zdecydowac, czy chcesz sie
poruszyé, czy rozhi¢ oboz (brak ruchu).

Nastepnie mozesz wykonac¢ JEDNA akcje podstawowg, JEDNA akcje
specjalng lub obie.

Jezeli zdecydujesz sig na wykonanie obu rodzajow akeji, mozesz je
wykona¢ w dowolnej kolejnosci.

Kiedy rozpoczniesz jakas akcje, musisz jg rozpatrzy¢ do konca, zanim
wykonasz kolejng.

Dostepne akcje podstawowe:
+ Wydobycie
* Rozstawienie maszyny
+ Iwalczanie pasozytow
« Ibadanie Kolosa
+ Pozyskanie Aparatury
+ Montaz Aparatury

Dostepne akeje specjalne:
« Zagranie karty osobliwosci
« Uiycie zasilacza awaryjnego

Po wykonaniu wybranych akeji (lub zrezygnowaniu z wykonywania
akeji), swojq turg rozgrywa kolejny gracz.

WYDAWANIE QOAMU: Wydany qoam nalezy zawsze odtozyc
7 powrotem do wspolnej puli. Za kazdym razem, gdy musisz
wydaé qoam, weZ odpowiednig liczbe krysztatow z dowolnych
swoich klatek niwelujacych, bez zadnych ograniczen.

ROZBICIE 0BOZU / RUCH

Jezeli nie chcesz poruszy¢ sig ze swojego wezta, musisz wydac
1 niebieski krysztat qoam z jednej ze swoich klatek niwelujacych.

Nazywa sig to rozbiciem obozu.

Jezeli cheesz sig przemiescic do innego wezta, lub po prostu nie masz
niebieskiego qoamu potrzebnego do rozbicia obozu, zazwyczaj musisz
sig poruszyc.

Twdj Poszukiwacz moze zawsze za darmo poruszy¢ si¢ 0 maksymalnie
dwa wezly. Wskazujg to dwa symbole ruchu widoczne na planszy
dziatu od samego poczatku gry.

Nie mozesz zakoriczy¢ ruchu na weile, z ktdrego wyruszytes.

Jezeli chcesz sig poruszy¢ dalej niz o dwa wezly, musisz wydacé
niebieski qoam.

Najpierw musisz jednak odblokowac odpowiednig zdolnosc,
rozstawiajac swoj kombaijn z drugiego rzedu.

UWAGA: Za kazdym razem, gdy rozstawiasz maszyng ze
swojej planszy dziatu, otrzymujesz premig oznaczong na
polu, z ktdrego zdjates figurke — patrz Rozstawienie maszyny
w dalszej czesci instrukeji.

Nastepnie, za kazdy wydany niebieski goam, mozesz poruszy¢ sig
0 jeden dodatkowy wezet.

Jezeli odblokowates$ rowniez ostatni symbol ruchu w drugim rzedzie,
mozesz poruszy¢ si¢ 0 maksymalnie dwa dodatkowe wezly za kaidy
wydany niebieski qoam.

PRZYKEAD: Czerwony gracz moze poruszyc sig o maksymalnie dwa
wezty, nie wydajac Zadnego goamu.

Moze rdwniez wydac 1 niebieski goam, aby rozbic obdz lub poruszyc sie
0 maksymalnie dwa dodatkowe wezty.

Moze takie zdecydowac sie na wydanie kilku niebieskich krysztatéw
i poruszenie sig 0 maksymalnie dwa wezty za kazdy wydany w ten sposdb
niebieski qoam.



AKCJE PODSTAWOWE

Po rozpatrzeniu ruchu lub rozbicia obozu, mozesz wykonac jedng
akeje podstawowa.

<> WYDOBYCIE

Wez 1 qoam z kazdego regionu s3siadujacego z twoim weztem, ktdry
zawiera jakiekolwiek krysztaty.

Na poczatku gry gracze majy dostep do jedynie dwdch klatek
niwelujacych na swoich planszach dziatow.

AKTYWOWANIE MASZYN

Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje wydobycia, mozesz takie
aktywowaé wszystkie swoje maszyny rozstawione w regionach
sgsiadujacych z twoim weztem. Sam decydujesz o kolejnosci aktywacii.

Premia, jakg za to otrzymujesz, jest zalezna od rodzaju aktywowanej
maszyny, co oznaczono na planszy wydarzen.

KOMBAIN

Mozesz zebrac¢ dodatkowy krysztat
qoam z regionu, w ktérym znajduje
sig twoj kombajn.

IBIERACZKA
Mozesz dobrac kartg osobliwosci.
Nie mozesz dobrac karty osobliwosci,
jezeli osiggnates juz swoj limit kart
na rece.

RAFINERIA

Jeieli w ramach akeji wydobycia
zebrate$ krysztat goam z regionu,
w ktdrym znajduje sig twoja rafineria,
mozesz aktywowaé te maszyne,
aby zyska¢ 2 punkty reputacji.

PASOZYTY UTRUDNIAJACE PRACE MASZYN

Jezeli w regionie znajduje si¢ wigcej pasozytéw niz maszyn, podczas
wykonywania akcji wydobycia maszyny z danego regionu nie
zapewniajg zadnych premi.

PRZYKEAD: Czerwony gracz decyduje sig na wydobycie. W regionie
Z krysztatowym polem nie ma zadnych zasobdw. Czerwony gracz moze jednak
w dalszym ciggu aktywowac swojg zbieraczke, wiec dobiera kartg osobliwosci.
W regionie z rzekg znajdujg sie 3 niebieskie krysztaty qoam, wigc
bierze jeden z nich. Nastepnie aktywuje swdj czerwony kombajn i bierze
dodatkowy niebieski krysztat.

W regionie z lasem znajduje sie tylko jeden zielony krysztat. Zebranie go
pozwala jednak czerwonemu graczowi aktywowac swojg rafinerig, przez co
natychmiast zdobywa 2 punkty reputaci.

1
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Aby rozstawi¢ maszyne, przenies jej figurke ze swojej planszy dziatu
do jednego z regiondw na planszy gtéwnej.

ZASADY ROZSTAWIANIA:

* Mozesz rozstawi¢ wytacznie maszyng ze znajdujgcego sig
najbardziej po lewej stronie pola jednego z tordw na twojej
planszy dziatu. Na poczatku gry mozesz rozstawié tylko kombajn.
Po rozstawieniu pierwszego kombajnu, zhieraczka z tego samego
rzedu staje sie mozliwa do rozstawienia, i tak dalej.

* Mozesz rozstawi¢ maszyng wytacznie w jednym z regiondw
sgsiadujacych z weztem, na ktdrym znajduje sig twdj Poszukiwacz.
Nie mozesz rozstawia¢ maszyn w kraterach ani w Miescie.

« Koszt rozstawienia maszyny w regionie zalezy od liczby maszyn,
jakie juz sig w nim znajduja.
Jezeli rozstawiasz pierwszag maszyng w danym regionie, musisz
wydac 1 krysztat goam odpowiadajacy kolorem danemu regionowi.
Rozstawienie drugiej maszyny w regionie kosztowatoby cig
2 krysztaty, a trzeciej — tacznie 3 krysztaty qoam. Rodzaj maszyny
nie wptywa na koszt jej rozstawienia. Podczas rozstawiania
maszyny mozesz traktowac brazowe krysztaly goam jako jokery
— mozesz nimi ptacic za rozstawianie w kazdym regionie, zamiast
wydawac krysztaty w odpowiadajacym kolorze.

PRZYKLAD: Rozstawiasz zbieraczke w regionie z rzek, w ktdrym znajduje
sig juz wroga rafineria. W takim przypadku mozesz optacic rozstawianie
2 nigbieskimi krysztatami qoam, 1 niebieskim i 1 brazowym krysztatem
lub 2 brazowymi krysztatami. Wybdr nalezy do ciebie.

Ia kazdym razem, gdy rozstawisz kombajn lub zbieraczke ze
swojej planszy dziatu, odblokowujesz stata premig dziatajacg do
konca gry. Premie z pierwszego rzgdu poprawiajg twojg skutecznos¢
w zwalczaniu pasozytow (sita), te z drugiego rzedu wptywajg na twdj
catkowity ruch, z kolei trzeci rzad zapewnia dodatkowe klatki
niwelujace do przechowywania goamu.

g = 8

Rozstawienie rafinerii zapewnia natychmiastowa premie jednorazowa.
Najpierw nataduj swdj zasilacz awaryjny (co oznaczono symbolem

), a nastepnie rozpatrz premig przypisang do danej rafinerii:

Rafineria z pierwszego rzedu: natychmiast
zdobywasz 5 punktow reputacji.

Rafineria z drugiego rzedu: wybierz dowolny
kolor qoamu, a nastepnie wez ze wspdlnej puli
2 krysztaty w danym kolorze.

Rafineria z trzeciego rzedu: natychmiast
dobierz jedng lub dwie karty osobliwosci.

Za kazdym razem, gdy rozstawiasz maszyne w regionie, natychmiast
zdobywasz X punktow reputacii, gdzie X jest rowne liczbie krysztatow,
jakie wydate$ na rozstawienie (1/2/3), pomnozonej przez liczbe
maszyn tego samego rodzaju we wszystkich sasiadujacych regionach
(wrogie maszyny s3 réwniez wliczane). Jezeli w sasiadujacych
regionach nie ma zadnych maszyn tego samego rodzaju, zdobywasz
tyle punktow, ile wynosit koszt rozstawienia.

@
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PRZYKLAD: Czerwony gracz choe rozstawic maszyne.

- Nie moze rozstawic zadnej rafinerii, poniewaz skrajne lewe pola jego
tordw zajmuja dwa kombajny i zbieraczka.

+ Nie moze rozstawic Zadnego kombajnu, poniewaz w sasiadujacych regio-
nach znajduja sig juz trzy kombajny - dwa wrogie oraz jeden czerwony.

- Nie moze rozstawic zbieraczki w regionie z lasem (inna czerwona
maszyna) ani w regionie z krysztatowym polem (wroga zbieraczka).

W tym przypadku jedyng dostepng opcjg jest rozstawienie zbieraczki

w regionie z rzekg. Poniewaz bytaby to trzecia maszyna w danym regionie,

koszt tej akcji wynosi 3 nigbieskie krysztaty goam.

Czerwony gracz wydaje 2 brazowe krysztaty i 1 niebieski, a nastepnie rozstawia

Swojg zbieraczke. Natychmiast zdobywa 3 punkty reputacii za kazda zbieraczke

najdujgeg sie juz w sasiadujgcych regionach (w tym rdwniez za wrogie

maszyny), co daje tacznie 9 punktdw reputacii (3 PR x 3 maszyny).



@

Mozesz wydac 1 szary qoam, aby usung¢ pasoiyty z regiondw
sasiadujacych z weztem twojego Poszukiwacza. Za kaidy wydany
szary krysztat moiesz usungé tyle pasozytow, ile symhboli sity
widnieje na twojej planszy dziatu.

Kazdy gracz rozpoczyna gre z tylko 1 symbolem sity na swojej planszy
dziatu. Mozesz odblokowac kolejne symbole sity, rozstawiajac
odpowiednie maszyny. W kazdej turze mozesz wydac dowolng liczbe
szarych krysztatow w ramach akcji zwalczania pasozytow.

PRZYKLAD: Rozstawites juz dwie pierwsze maszyny z pierwszego rzedu
i tym samym odblokowates wszystkie symbole sity. Wydajac 1 szary goam,
mozesz usungc do trzech pasozytdw z sasiadujacych regiondw. Jezeli
cheesz, mozesz wydac 2 szare krysztaty, aby usungc maksymalnie szesc
pasozytow z sasiadujgeych regiondw, i tak dalej.

Umies¢ wszystkie pasoiyty, ktdre usungtes w ramach akcji
zwalczania pasoiytéw, obok swojej planszy dziatu. Nie ma limitu
pasoiytdw, ktore mozesz zebra¢ w ten sposob.

Podczas fazy ,Koniec Roku” gracze zdobgdg punkty reputacii
w zaleznosci od liczby pasozytow zebranych w trakcie danego Roku.

@

Jeizeli twdj Poszukiwacz znajduje si¢ na krawedzi krateru, w ktdrym
obecnie przebywa Kolos, mozesz wykonac akcje zbadania Kolosa.

UWAGA: Kazdy krater ma na swoich krawedziach trzy wezly.

Wez dowolny pierwotny odtamek z figurki Kolosa i ujawnij jego
wartosé (od 1 do 3).

Mozesz wydaé maksymalnie tyle rozowego qoamu, ile wynosi wartos¢
odkrytego pierwotnego odtamka. Natychmiast zdobywasz 1 punkt
reputacii za kazdy wydany w ten sposob rozowy krysztat.

Jezeli wydasz tyle rozowego qoamu, ile wynosi wartos¢ pierwotnego
odtamka, zachowaj rowniez dany odfamek i umie$¢ go na
odpowiednim polu swojej planszy dziatu.

Jezeli wydasz mniej rézowego goamu niz wynosi warto$c
pierwotnego odtamka lub jezeli posiadasz juz pig¢ pierwotnych
odtamkdw, w dalszym ciggu zdobywasz punkty reputacji. Musisz
wtedy jednak odrzucic pierwotny odtamek — usun go z gry i odtoz
z powrotem do pudetka.

'

Jeieli twdj Poszukiwacz znajduje sig na jednym z pigciu weztow na
krawedzi Miasta, mozesz wybra¢ dowolny sposrdd dostepnych dla
obecnego Roku (1, I1 lub 11l) kafelkow Aparatury.

Umies¢ wybrany kafelek Aparatury w gniezdzie na pozyskang
Aparature swojej planszy dziatu.

D e

Pamigtaj:

+ Mozesz pozyskac Aparature tylko raz na Rok i tylko wtedy, kiedy
dostepny jest kafelek odpowiadajacy obecnemu Rokowi.

+ Mozesz pozyska¢ Aparature tylko wiedy, kiedy gniazdo na
pozyskang Aparature twojej planszy dziatu jest puste.

+ Mozesz pozyska¢ Aparature wytacznie w innym kolorze, niz te,
ktdre juz zamontowates (patrz kolejna sekcja). Innymi stowy, za
kazdym razem musisz wzig¢ kafelek z innego stosu, niz dotychczas.

Za kazdym razem, gdy pozyskasz Aparature, natychmiast zdobywasz
punkty reputacji zgodnie z 0oznaczonym na danym kafelku mnoznikiem
(doktadny opis kafelkow znajduje si¢ w sekeji ,,Opis elementow”).

13
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Jezeli twoj Poszukiwacz znajduje sig na jednym z trzech weztéw na
krawedzi krateru odpowiadajacego kolorem kafelkowi znajdujacemu
sig w twoim gniezdzie na pozyskang Aparaturg, mozesz wykonac
akcje montazu Aparatury.

Aparaturg kazdego rodzaju mozna zamontowac wytacznie w konkret-
nym kraterze, odpowiadajacym kolorem kafelkowi.

Wez swoj kafelek z gniazda na pozyskang Aparaturg i umiesé go
w dolnej czgsci swojej planszy dziatu, w gniezdzie oznaczonym
symbolem odpowiedniego Roku. Zamontowana Aparatura zapewnia
punkty reputacii na koricu gry.

O

PRZYKLAD: Nie pozyskates zadnej Aparatury w trakcie Roku |, ale udato
ci sig to zrobic podczas Roku Il. Dotartes takze do niebieskiego krateru
i decydujesz sie na akcje montazu Aparatury. Przenosisz wiec kafelek do
drugiego gniazda przeznaczonego na zamontowang Aparature.

AKCJE SPECJALNE

Lagraj z reki karte osobliwosci, optacajac jej koszt zielonym goamem
zgodnie z oznaczeniem w gornej czesci karty. Po wydaniu wymaganej
liczby krysztatow rozpatrz efekt danej karty.

Wiecej informacji znajduje sie w sekeji ,,Opis elementow” w dalszej
czesci instrukcji.

Karty osobliwosci zazwyczaj nalezy odrzuci¢ po ich rozpatrzeniu.
Wyjatek stanowig karty osobliwych ulepszen (), ktdre pozostaja
w grze, obok twojej planszy dziatu.

Ogranicza cig jednak limit kart osobliwych ulepszen, ktére mozesz
mie¢ jednoczesnie w grze. Jezeli chcesz zagraé kartg osobliwego
ulepszenia, ale osiggnates juz swdj limit, musisz najpierw odrzuci¢
jedng ze swoich kart bedacych juz w grze. W przeciwnym razie,
musisz od razu odrzuci¢ Swiezo zagrang kartg osobliwego ulepszenia.

L zasilacza awaryjnego mozna skorzystaé wytacznie wtedy, gdy jest
natadowany.

Aby uzy¢ tego urzadzenia, odwrdé kafelek zasilania awaryjnego
na jego roztadowang strong, a nastgpnie wybierz jedng z trzech
wymienionych ponizej opcji.

Przetadowanie maszyn: WeZ ze wspol-
nej puli 1 krysztat qoam wybranego koloru.
Nastgpnie, za kazdy rodzaj regionu, w ktd-
rym masz rozstawione maszyny, wei ze
wspdlnej puli po 1 krysztale w kolorze
danego rodzaju regionu.

PRZYKLAD: Masz jedng maszyne w regionie z lasem, jedng w regionie
Z gdrami i po jednej w dwdch regionach z rzekg. Nie masz zadnych maszyn
w pozostatych regionach. Decydujesz sig na przetadowanie maszyn
i bierzesz trzy krysztaty ze wspdlnej puli: 1 zielony, T brazowy i 1 nigbieski.
Dodatkowo bierzesz z puli takze 1 krysztat goam wybranego koloru.

Dobierz jedng lub dwie karty osobliwosci
(nigdy nie mozesz przekroczy¢ swojego limitu
liczby kart na rece).

TT
= =
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Podwdjna zmiana: Po wykonaniu akcji
podstawowej musisz ponownie poruszyc sig lub
rozbi¢ oboz, a nastepnie wykonac kolejng akcje
podstawowa. Nie mozesz ponownie wykonac
akji specjalnej. Dotyczy to tylko biezacej tury.



+ Po umieszczeniu na torze wydarzer piatej karty regionu Po przydzieleniu punktdw reputacji, gracze odrzucajg wszystkie
rozpoczyna sig ostatnia runda biezacego Roku. Wszyscy gracze zebrane pasozyty z powrotem do wspdlnej puli.
rozgrywajg jedng, ostatnig turg, a nastgpnie obecny Rok

> , « Odrzué ze stosow Aparatur wszystkie wierzchnie kafelki, ktorych
dobiega konca.

numer odpowiada wtasnie zakoriczonemu Rokowi.

2. Katdy graczlicry iluipasodytin pozby sio Wiirakcio Roka PRZYKtAD: Na koricu Roku | na wierzchu wszystkich stoséw

powinny znajdowac sig wytacznie Aparatury Roku I1.
2-3 graczy - Gracz, ktdry zebrat najwigcej pasozytdw, natychmiast

zdobywa 9 punktdw reputacji. Drugi gracz zdobywa 4, a trzeci tylko Jezeli to koniec Roku I Iub Roku Il rozpoczyna sie kolejny Rok,
1 punkt. ponawnie od fazy 1.

4 graczy - Gracz, ktdry zebraf najwigcej pasozytow, natychmiast Jezeli to keniec Roku I, gra dobiega korica. Zasady koricowej punktacji
zdobywa 10 punktow reputacji. Drugi gracz zdobywa 6, trzeci zdobywa i warunki zwycigstwa opisano w kolejnej sekcji.

2 a czwarty tylko 1 punkt.

Remisy rozstrzyga sig na korzysc gracza, ktdry byt pierwszy
w kolejnosci tur. Aby zdobyé jakiekolwiek punkty reputacji,
musisz mie¢ co najmniej jednego zebranego pasozyta.

Na koricu Roku Il zdobywasz dodatkowe punkty reputaci: Kazdy pierwotny odtamek moze by¢ potaczony tylko zjednym kafelkiem

- Po 1 punkeie reputacil za kazdy krysztat qoam, jaki pozostal Aparatury, a punkty z kazdej Aparatury mozna podwoic tylko raz.

w twoich klatkach niwelujacych. Potaczone pierwotne odtamki w dalszym ciggu sg rozpatrywane przy

« Dodatkowe (lub ujemne) punkty reputacji, w zaleznosci od liczby podliczaniu naleznych za nie punktow reputacil.

pierwotnych odtamkeéw, jakie udato ci sig zgromadzic.

Kazdy gracz, ktory w trakcie catej rozgrywki nie zdobyt zadnego
pierwotnego odtamka, traci 15 punktéw reputacii.

O

PRZYKLAD: W trakcie gry zebrates 4 pierwotne odfamki. Zdobywasz za
nie 20 dodatkowych punktdw reputacji.

» Punkty reputacji za zamontowane Aparatury. : _
PRZYKtAD: Na koricu gry zdobywasz punkty za dwie zamontowane

* Motzesz sig zdecydowa¢ na podwojenie punktéw zapewnianych Aparatury. Poniewaz masz tylko jeden pierwotny odtamek, musisz wybrac
przez Aparaturg, taczac jej kafelek z posiadanym pierwotnym kafelek Aparatury, ktdrego punkty chesz podwoic.
odtamkiem.

WYGRYWA GRACZ Z NAJWIEKSZA LICZBA PUNKTOW REPUTACILI.

W PRZYPADKU REMISU, WYGRYWA GRACZ, KTORY BYt OSTATNI
W KOLEJNOSCI TUR.

15



Swietliste promienie stanowig alternatywny zestaw zasad do gry Icaion, zapewniajacych wigksza kontrolg strategiczng i zmieniajacych nieco balans rozgrywki. Modut
ten nie wprowadza do gry podstawowej zadnych dodatkowych elementow i mozna z niego korzysta¢ w dowolnej rozgrywce. Opisane ponizej modyfikacje zasad zostaty
opracowane jako jednolity zestaw, dlatego nalezy przestrzegac ich wszystkich. Wszelkie odestania do numerdw stron odnosz3 sig do instrukcji gry podstawowe;.

W rozgrywce na 2 graczy, przed przygotowaniem talii kart osobliwosci, Sposrad pozostatych 9 maszyn losowo umiesé po jednej w
odtdz z powrotem do pudetka wszystkie karty, ktérych efekty pozwalajg kazdym z pigciu wewngtrznych regiondw planszy gtownej.
rani¢ innych graczy (karty osobliwosci od IN243 do IN250). Nie beda one - .

uzywane w rozgrywee. Pozostate 4 maszyny rozmies¢ po 1, kaidg w zewngtrznym

regionie innego rodzaju — dla kazdego rodzaju wybierz region
znajdujacy sie najdalej od Kolosa (wybierz losowo w przypadku

M) GO S U L S T e remisu) i zignoruj region odpowiadajacy kolorem kraterowi Kolosa.

graczy, o ile wszyscy sig na to zgodza i wspdlnie zdecydujecie, Ze
wolicie zminimalizowac bezposrednig negatywng interakcje w grze.

Postepuj zgodnie ze standardowymi zasadami przygotowania gry pod-
stawowej, z ponizszymi wyjatkami:

16



Tylko podczas rozpatrywania kornica Roku | i tylko w przypadku
rozgrywki dla 2 graczy (str. 15):

W kolejnosci zgodnej z kartami regiondw wytozonymi na torze planszy wyda-
rzen, umie$é w jednym regionie danego typu po jednej maszynie sposrod
tych, odtozonych na bok w trakcie przygotowania rozgrywki:

« Zignoruj kazdy region, w ktorym dana figurka nie moze zosta¢ umieszczona
z uwagi na ograniczenia (jednej maszyny danego koloru lub rodzaju na region).

AKCJE PODSTAWOWE
S

Jezeli w ramach akcji wydobycia

zebrate$ krysztat qoam 1z regionu,

w ktorym znajduje sig twoja rafineria,

mozesz zwrdci¢c dany krysztat
i aktywowac te maszyne, aby zyskac 2 punkty reputacii.

Iwracanego krysztatu nie musisz najpierw umieszczac w klatce
niwelujgcej.

?

ZASADY ROZSTAWIANIA:

Mozesz rozstawia¢ maszyny w dowolnej kolejnosci, a nie tylko te
znajdujace sig najbardziej z lewej.

Dzigki temu mozesz wedle swojego uznania rozstawic jako pier-
wszg zbieraczke lub rafinerig, lub pomingé dowolng maszyne.

Rozstawienie zbieraczki z drugiego rzedu (powigzanego z ruchem)
odblokowuje takg samg premig, jak rozstawienie kombajnu z tego
samego rzedu. Rozstawienie dowolnej z tych maszyn odblokowu-

je mozliwosé wydawania niebieskiego goamu, aby poruszyé sig

0 dodatkowy wezet za kazdy wydany krysztat. Rozstawienie obydwu
tych maszyn pozwoli ci poruszac sig o dwa dodatkowe wezty za kaidy
wydany niebieski krysztat (zgodnie z podstawowymi zasadami).

Nie mozesz taczy¢ odtamkow z Aparaturami, ani podwajac punktacji
za te kafelki. W normalny sposdb zdobywasz (niepodwojone) punkty
reputacji za zamontowane kafelki Aparatury oraz zyskujesz (lub tracisz)

« Sposrod pozostatych regiondw danego rodzaju, umie$é maszyng w najbar-

dziej oddalonym od Kolosa regionie (wybierz losowo w przypadku remisu).

« Jezeli w zadnym regionie danego rodzaju nie mozna umiesci¢ maszyny (z uwagi

na ograniczenia), rozpatrz w opisany powyzej sposéb kolejng kartg regionu.

Powtarzaj ten proces do momentu umieszczenia wszystkich trzech maszyn.

AKCJE SPECJALNE

Wybierz jedng z ponizszych opcji:

« Zagraj z reki kartg osobliwosci, wydajac zielony goam zgodnie
z oznaczeniem w gornej czesci karty. Po wydaniu wymaganej
liczby krysztatow rozpatrz efekt danej karty. Wigcej informacji
znajduje si¢ w sekeji ,,Opis elementow” w dalszej czesci instrukcii.

LUB

+ Odrzué wszystkie karty osobliwosci z reki. Zdobywasz 2 punkty
reputaciji za kazda odrzucong w ten sposdb karte.

Pozostate zasady (dotyczace kart osobliwych ulepszen oraz ich
limitu) pozostaja bez zmian.

punkty zaleznie od liczby zebranych odtamkdéw (zgodnie z tabelka w
sekeji ,Koniec gry”) — ale nic wigcej.

11
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RZEKA GORY LAS DOLINA MGIEL

KRYSZTALY QOAM MOZNA WYDAWAC NA:

NIEBIESKI QOAM BRAZOWY QOAM ZIELONY QOAM SZARY QOAM
Rozbicie obozu lub ruch Rozstawienie maszyny Zagranie karty Zwalczanie pasozytéw
(o dodatkowe wezty) w regionie dowolnego koloru osobliwosci
(ioker)

KRYSZTALOWE POLE

ROZOWY QOAM

Zbadanie Kolosa



HIPERBUTY

Twdj podstawowy ruch jest wigkszy
0 jeden wezet.

>

PAS WIELOFUNKCYJNY

Na poczatku swojej pierwszej tury
kaidego Roku mozesz dobrac do
2 kart osobliwosci.

I/l /1l >T X

ZGUBA PASOZYTOW

Rozpoczynasz gre z dodatkowym
symbolem sity. W kazdej turze,

w ktdrej skutecznie wykonates akcje
zwalczania pasozytdw, natychmiast
zdobywasz 2 punkty reputacji.

£ 00

KREGOWA KORONA

W trakcie kazdej fazy Korica Roku,
zdobywasz 5 punktow reputacii, jezeli
zakoniczyte$ swojg ostatnig turg na
jednym z weztow na krawedzi krateru.

Vel

/g /g & =L

REKAWICE MECHANIKA

Mozesz wykonywac akcje rozstawienia
maszyn jako akcje specjalng. Oznacza
to, ze mozesz wykonac te akcje

dwa razy na ture - raz jako akcje
podstawow3 i raz jako akcje specjalna.

/’O\
&

PIERWOTNY PANCERZ

Na koricu gry zdobywasz 3 punkty
reputacji za kazdy pierwotny odtamek,
jaki posiadasz.

2> GxZ

NIEZBEDNIK ODKRYWCY

Na poczatku swojej pierwszej tury
kazdego Roku mozesz wybra¢ dowolny
kolor goamu, a nastgpnie wziac ze
wspolnej puli 3 krysztaty danego koloru.

Iz /Iiz/1llz > ¢4¢@

UPRZAZ ENERGETYCZNA

Na koricu gry zdobywasz po 2 punkty
reputacji (zamiast po 1) za kaidy
krysztat goam, jaki pozostat w twoich
klatkach niwelujacych.

VN o
E=:> 2y * §

WZMOCNIONE NARZEDZIA

Za kazdym razem, gdy wykonujesz
akcje montazu Aparatury, natychmiast
zdobywasz 4 punkty reputacji.

T - G

STABILIZATOR ENERGII

Za kazdym razem, gdy przetadowujesz
maszyny, dobierz 1 kartg osobliwosci.

~ e i
> 1T
- ~ =
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JEDYNY OCALALY

W swojej ostatniej turze,
w trakcie kazdej fazy Korica
Roku, moiesz  przeniesc
swojego  Poszukiwacza na
dowolny wezet na planszy
gtownej, zamiast poruszac sig
w normalny sposdb.

Ig /g /Ilg = [g]

DZIEDZIC

Za kaidym razem, gdy zagrasz
karte osobliwosci, natychmiast
zdobywasz 1 punkt reputacji.

B4y

==

PRZYBYSZ

Kiedy zbadasz Kolosa, zdobywasz
trzy razy wigcej punktow reputacji
niz normalnie.

@=:>{>g}*3

ZBRODNIARKA

la  kazdym razem, gdy
zostaniesz ranny oraz na
poczatku kazdego Roku, zdejmij
swojg zbroje. Na koricu tury,
w ktdrej nie wykonates akcji
specjalnej, zatéz swojg zbrojg.
Dopoki masz na sobie zbrojg,
mozesz  wykonywac  akcje
zbadania Kolosa, pozyskania
Aparatury  oraz  montaiu
Aparatury jako akcje specjalne.

UWAGA: Oznacza to, ie
mozesz zhadac Kolosa dwa
razy na turg - raz jako
akcje podstawowa i raz
jako akcje specjalna.

Q@



PRZEKLETA

W swojej ostatniej turze, w trakcie
kaidej fazy Korica Roku, mozesz
wykonaé dwie akcje podstawowe
zamiast tylko jednej.

Ig/lg/llz = 4@

AUTOMAT

la kaidym razem, gdy uzywasz
zasilacza  awaryjnego,  moiesz
natychmiast wzigé ze wspéinej
puli 1 krysztat goam dowolnego
koloru i umiesci¢ go w jednej ze
swoich klatek niwelujacych (bez
koniecznosci odrzucania krysztatéw,
ktdre juz sig w niej znajduja).

e-é

ISTOTA

Wydajesz o 1 krysztat qgoam mniej, kiedy
wykonujesz akcjg rozstawienia maszyny
lub zagrania karty osobliwosci. Punkty
reputacji za rozstawienie maszyny
zdobywasz tak, jakbys zaptacit petny
koszt tej akeji.

H:2/8
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1. Porusz Kolosa. 1.

2. Umiesé po 2 pasozyty w kazdym regionie
sgsiadujacym z kraterem Kolosa. 2.

3. Kolos rani wszystkich Poszukiwaczy 3.
znajdujacych sig na weztach regionow
sgsiadujacych z jego kraterem. 4

Gr4p WO

3 punkty reputacji za kazdy
twdj obecnie rozstawiony

kombajn. zhieraczke.

VRV Y

5 punktow reputacji
za kaida twojg obecnie
rozstawiong rafinerie.

& &

2 punkty reputacji za kazdy
rodzaj regionu, w ktdrym
masz rozstawiong maszyng.

4 punkty reputaciji za kazda
twoja obecnie rozstawiong

Umiesé po 1 pasozycie w kazdym regionie
sgsiadujacym z kraterem Kolosa.

Porusz Kolosa.

Umiesé po 1 pasozycie w kazdym regionie
sgsiadujacym z kraterem Kolosa.

Kolos rani wszystkich Poszukiwaczy
znajdujacych sig na weztach regiondw
sgsiadujgcych z jego kraterem.

we &

4 punkty reputaciji za kazda
karte osobliwego ulepszenia,
jaka obecnie masz w grze.

Lt 2

2 punkty reputacji
za kazdego pasoiyta, jakiego
zebrates od poczatku biezacego
Roku. Na koricu gry, jezeli
zamontowates tg Aparature,
punkty za ten kafelek obliczasz
w oparciu o liczbg wszystkich
pasozytow, ktdre zebrates
w trakcie Roku IIl.

3 punkty reputacji za
kazdg odblokowang premie
W pierwszym rzgdzie twojej

planszy dziatu.

G (@)

3 punkty reputacji za kazdy
odblokowany symbol ruchu
w drugim rzgdzie twojej
planszy dziatu.

Porusz Kolosa. W trakcie tego ruchu
Kolos rani réwniez wszystkich Poszu-
kiwaczy znajdujacych sig na weztach
regiondw sasiadujacych z kraterami,
przez ktdre sig porusza (wliczajac w to
krater z ktérego rozpoczat oraz w kto-
rym zakoriczyt swoj ruch).

Umiesc po 1 pasozycie w kazdym regionie
sgsiadujacym z kraterem Kolosa.

(O

5 punktow reputaciji za
kazdy pierwotny odtamek
znajdujacy sig na twojej
planszy dziatu.

(3

dodatkowg odblokowang

rzedzie twojej planszy
dziatu.

4 punkty reputacji za kazdg

klatke niwelujaca w trzecim



(niekoniecznie zranionego)

Kiedy wydajesz qoam,
mozesz najpierw
zamienic 2 swoje
krysztaty takiego
samego koloru na
1 krysztat innego,

wybranego koloru.

w wyniku efektu tej kay.

Natychmiast wykonaj wskazang akcjg. Jezeli na karcie wskazano dwie akcje, wybierz i wykonaj
tylko jedna z nich. W dalszym ciagu musisz przestrzega¢ wymagari danej akcji oraz pokryc jej koszt.

lakaidymrazem,gdy  Zakaidym razem,  Za kazdym razem, gdy Za kazdym razem, gdy Za kaidym razem, gdy Za kazdym razem, gdy

aktywujesz kombajn, gdy aktywujesz aktywujesz zbieraczke, aktywujesz zbieraczkg, aktywujesz rafinerig,
mozesz wzigé 1 goam kombajn, mozesz mozesz zdecydowac mozesz dobrac do zdobywasz 3 punkty
dowolnego rodzaju zebrac z danego sig odrzucic karte 2 kart osobliwosci,  reputacji, zamiast 2.
7 puli, zamiast regionu 2 dodatkowe  osobliwosci z reki, zamiast 1.
drugiego krysztatu krysztaty zamiast zamiast dobierac 1.
ztego samego regionu. 1 (oile s dostepne).  Jezeli tak zrobisz,
natychmiast
zdobywasz 3 punkty
reputacji.

aktywujesz rafinerig,
mozesz za darmo
zwalczyé i zebrac
jednego pasozyta
7 danego regionu.
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PROJEKT GRY
Martino Chiacchiera — opracowanie gry
Marta Ciaccasassi — opracowanie gry

ILUSTRACJE | OPRACOWANIE GRAFICZNE
Travis Anderson — kierownictwo artystyczne i ilustracje
Valentina Biagiotti — opracowanie graficzne i ilustracje

Eleonora Teloni — opracowanie graficzne i ilustracje
Eren Tuncer - ilustracje

ZARZADZANIE PROJEKTEM
Cristina Paxia - relacje biznesowe
Alessandro Veracchi — zatozyciel i dyrektor generalny
Andrea Veracchi - zatozyciel i dyrektor finansowy

ROZWO) PROJEKTU
Andrea Bellezza - kierownik projektu
Leonardo Bertinelli — kierownik ds. produktu i pisarz
Federico Tini — redakcja i kierownik ds. logistyki

ROZWO) SPOLECINOSCI
Gabriele Gunnellini — kierownik ds. marketingu
Jasmin Movahedian — wsparcie spotecznosci i copywriter

FIGURKI
Alessandro Depaoli — projekt figurek
Michele Marchionni — projekt figurek
Luca Cappellano — projekt figurek

SPECJALNE PODZIEKOWANIA
Evonove
Berin Fondum
Josh McGuire z kanatu theMCGuiRE review
Marco Leombruni
Carrie Ott

EDYCJA POLSKA
GALAKTA
tagiewnicka 39, 30-417 Krakéw, www.galakta.pl
tukasz Chetmecki - tlumaczenie
tukasz Tkaczyk — korekta
Krzysztof Bernacki — opracowanie graficzne
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