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eprezen‘me je specjalna To||o kart, ktorcrwproWo 0 i gry zupefnie nowg mechanike.
Dla uproszczenia w polskiej wersji dodatku Wszystkle“korty kolibrowatych bedziemy
)2 ﬁczywoc kartami kolibréw, cho¢ w rzeczywistosci tylko cze$¢ z nich przedstawia piaki

- nalezqce do podrodziny kolibréw (zob. dolna tabela na sir. 3).
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1M1 kart ptakéw 5 planszetek z torami kolibréw
(po 1 na gracza)

25 znacznikéw kolibréow
(po 5 na gracza)
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plansza ogrodu kolibrow

15 drewnianych jai

5 dwustronnych naktadek nowa przektadka
na plansze graczy (do wykorzystania w Nesting Box)
(po 1 na gracza) P
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PRZYGOTOWANIE

Potasujcie standardowe karty ptakéw z tego dodatku razem ze wszystkimi innymi
kartami ptakéw (z gry podstawowej i innych dodatkéw). To samo zrébcie z kartami
bonusowymi. Dodajcie nowe jaja, zetony nekfaru i zetony celéw do zasobédw ogélnych.

Jesli w rozgrywkach bez tego dodatku dobierzecie element, kiéry sie do niego odnosi,
odtézcie go do pudetka i dobierzcie nowy.

GRA PODSTAWOWA. Przygotujcie jq zgodnie ze standardowymi zasadami. Jesli chcecie,
mozecie wigczy¢ do rozgrywki inne dodatki. Nastepnie wykonaicie opisane nizej kroki.

~ OGROD KOLIBROW:
f @ rotéicie plansze ogrodu kolibréw posrodku stotu razem z innymi komponentami
wspolnymi.
© Poiasuicie karty kolibréw, uformuicie z nich zakryty stos | umiesécie obok planszy
ogrodu.
@ Wyiszcie po 1 odkrytej karcie kolibra na kazde z 5 psl na planszy ogrodu.

KOLIBRY (PRZYGOTOWANIE GRACZA):
@ Kozdy gracz umieszcza nakladke na swojej planszy, zakrywajqc jej czeé¢ z nazwami
akgji (w rozgrywce z dodatkiem Ptaki Oceanii uzyicie jej odpowiedniej strony.
© Kazdy gracz dobiera losowq karte kolibra ze stosu i umieszcza jq na polu kolibra
w rzedzie fqki.
O Kazdy gracz ofrzymuje losowq planszetke z torami kolibrow i kadzie jq dowolng
strong do goéry obok swojej planszy. Nastepnie umieszcza 5 znacznikéw na

odpowiednich polach oznaczonych S-T-A-R-T.
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KORZYSCI NA KARTACH KOLIBROW
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Dobierz 1 karte ptaka.

Wez 1 zefon nekfaru z zasobéw ogélnych.

Z16z 1 jajo na dowolnej karcie ptaka na swojej planszy.

O

Korzys¢ zalezy od tego, w kiérym siedlisku znajduje sie koliber.
Q Zdobqdz 1 pozywienie z karmnika.
16z 1 jajo.

@ Dobierz 1 karte ptaka.

e 2

Przesuh znacznik na dowolnym torze kolibréw.

GRUPY KOLIBROW

Kazda karta kolibra ma w lewym gémym rogu symbol: & /*/ @ VA ‘ /"

Symbole wskazujq podrodziny i plemiona kolibrowatych, czyli grupy taksonomiczne,

do kiérych nalezq poszczegélne ptaki.

Mellisugini i Lampornithini (kolibry)

Do plemienia Mellisugini z tej podrodziny nalezq trzy kolibry z gry
podstawowei, fj. koliberek rubinobrody, koliberek zarogfowy i koliberek
czarnobrody, a takze wystepujgcy w tym dodatku koliberek hawariski,
najmniejszy ptak $wiata o rozpietosci skizydef wynoszqcej zaledwie 3,5 cm.

#é | o

Lesbiinae (paziaki)
tacinska nazwa tej podrodziny pochodzi od nalezgcego do niej rodzaju
Lesbia. Ta nazwa z kolei nawigzuje do wyspy Lesbos.

=

Trochilini (kolibry)

W 1758 roku Linneusz wyodrebnit tylko jeden rodzaj kolibrowatych,
kiéry nazwat Trochilus. Dzi$ jedynie dwa gatunki weigz zalicza sie

do tego rodzaiju. Sq to koliber czarnogfowy (Trochilus polytmus) i koliber
czarnodzioby (Trochilus scitulus). Rodzina kolibrowatych (Trochilidae)
obejmuje obecnie ponad 110 rodzajéw. Stowo frochilus najwczesniej
pojawia sie u Herodota i Arystotelesa w odniesieniu do matego ptaka
czyszczqeego paszeze krokodyli. Z pewnoscig nie byt to koliber
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Polytminae (kolibrzyki)

Do tej podrodziny nalezy miedzy innymi moskimik. Jak wida¢ na ilustracii
na karcie, samiec jest przepieknie ubarwiony: ma szkartatnoczerwony
wierzch glowy, zfocistq piers i pomaraiczowy ogon. Ale pod $wiatto

lub z daleka moze wydawaé sie... caly czamy.

*

Florisuginae i Phaethornithinae (topaziki i pustelniki)
Ewolucyjnie sq to najstarsze grupy kolibrowatych.

Ksztatt znacznikéw nawigzuje do potocznych angielskich nazw réznych grup

kolibrowatych (bees, brilliants, emeralds, mangoes, topazes), ktére z kolei wywodzg

sie od nazw niektérych grup taksonomicznych i gatunkéw.



ROZGRYWKA

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych zasad gry Na skrzydfach z nastepujgcym
uzupetnieniem: gdy wykonujesz akcje siedlisk (lasu, fgki, mokradet), na koniec tury wykonai
akcje kolibra.

Zalecamy, aby w rozgrywce z tym dodatkiem podczas aktywacji kolejnych ptakéow
w siedlisku przesuwad kostke akcji od prawej do lewej, nawet jesli zwykle tego nie robisz.

AKCJA KOLIBRA

Cdy skonczysz wykonywa¢ akcje w siedlisku, Twoja kostka akeji znajdzie sie na polu
kolibra. W zaleznosci od tego, czy to pole jest puste, czy nie, zwab albo uwolnij kolibra
zgodnie z opisem nizej.

JESLI POLE JEST PUSTE, ZWAB NA NIE KOLIBRA.

e Wybierz karte kolibra i umiesé jg na pustym polu. Mozesz wzigé 1 z wierzchnich
odkrytych kart znajdujgeych sie na planszy ogrodu albo dobraé 1 karte ze sfosu.

* Otrzymujesz korzy$é wskazanq w lewym dolnym rogu karty kolibra (zob. gérna
tabela na str. 3).
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KOLIBEREK AMETYSTOWY
Cullphlon amethystine
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NASTEPNIE FKTIW
BRAZOVE 200N HASTERNIE

JESLI NA POLU JEST KoLIBER, UWOLNIJ Go.

e Umies¢ te karte kolibra na dowolnym polu na planszy ogrodu. Zwykle przykryjesz
w fen sposoéb inng kartfe kolibra.

* Przesuni znacznik na odpowiednim torze kolibréw o 1 pole do géry. Mozesz
przesunq¢ znacznik na forze, kiéry odpowiada:
» uwolnionemu kolibrowi ALBO
» przykrytemu kolibrowi.

-

| Przyktad. Na polu ko
uszatek niebieskobrzuchy. Uwalniasz

USTATEK
NIEBIESKOBRZUCHY
Colibsi corscans

libra znajduje sie

2008ADE

- b go, czyli odktadasz na plansze ogrodu.

Przykrywasz topazika szkarfatnego.

Mozesz przesunqé znacznik

NASTEPNIE AKTYWU) N
BRAZOWE Z0OLNOSCI NHSTEPNIEY pomoroﬁczowy (OdeWiOdO[qu

symbolowi na karcie uszatka

niebieskobrzuchego) albo niebieski
[odpowiadajgcy symbolowi na karcie

topazika szkarfainego).

PRZESUN ZNACINIK
POMARANCZOWY ALBO NIEBIESKI



GDY PRZESUWASZ ZNACINIK NA TORZE KOLIBROW:

* Jesli znacznik znajdzie sig na polu z symbolem ", wykonaj kolejng akeje kolibra
(zwabienie albo uwolnienie) w dowolnym siedlisku.

¢ Jesli znacznik miatby znalezé sie poza torem, pozostaw go na osfamim polu
i przesun dowolny inny znacznik.

Niedozwolone powroty. Nie mozesz zwabic kolibra, kibrego uwolnites wezesniej

w tej samej turze. (Dozwolona jest jednak odwrotna sytuacia, fj. mozesz najpierw zwabié
kolibra, a potem w tej samej turze uwolni¢ go do ogrodu, o ile bedziesz mie¢ jeszcze
akeje kolibra).

Niedozwolone spychanie. Nie mozesz zwabi¢ kolibra, jesli nie masz na planszy pustego

pola kolibra.

OGROD KOLIBROW

Uzupetnianie i odéwiezanie planszy ogrodu przebiega wedtug takich samych zasad jak

uzupetnianie i odéwiezanie facki.

* Na koniec tury kazdego gracza uzupetnia sie pusfe pola na planszy ogrodu.

* Na koniec rundy odrzuca sie wszystkie karty kolibréw z planszy ogrodu i wykfada
nowe. (Zrébcie to w tym samym kroku co odéwiezenie tacki).

* Jedli stos kart kolibréw sie wyczerpie, potasujcie odrzucone karty i uformujcie nowy stos.

PUNKTOWANIE

Na koniec gry kazdy gracz ofrzyma (albo straci)
punkty w zaleznosci od pozycji znacznikéw na forach 7 7 0
kolibréw. Liczba punkiéw jest wskazana po prawej

stronie planszetki z torami. W przyktadzie obok gracz

ofrzyma w sumie 4 punkty.
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KOLIBRY SR PTAKAMI

Kolibry sq ptakami na potrzeby zdolnosci i warunkéw punkiowania, kiére liczq ptaki.
Koliber na polu kolibra liczy sie jako znajdujacy sie na Twojej planszy i w danym siedlisku.
Puste pole kolibra liczy sie jako puste pole w danym siedlisku.

Akcje kolibra to wabienie i uwalnianie. Jesli zdolnos¢ ptaka albo inna zasada méwi
o zagraniu albo odrzuceniu karty, nie odnosi sie do kolibrow. W rozgrywce z dodatkiem
Ptaki Azji zwabienie kolibra nie pozwala umiesci¢ znacznika duetu na polu mapy.

Na polach kolibréw mozna umieszczaé tylko karty kolibréw. Na przyktad nie mozna
zagraé myszofowa zwyczajnego na karte kolibra znajdujgcq sie na 1 z tych pél.
Nie mozna wsuwaé kart pod karty kolibréw, przechowywaé na nich zetonéw
pozywienia ani skladaé jaj.

Karty kolibréw majq nastepujgce cechy:

. ROZPIETOgﬁ SKRZYDEEL. Na potrzeby warunkéw dotyczqeych rozpietosci skrzydet
rozpietos¢ skrzydet wszystkich kolibréw traktuje sie jako mniejszq niz wskazana warto$é.
Kolibry traktuje sie tez jako mniejsze niz pozostate ptaki na planszy gracza. Faktyczna
rozpietos¢ skrzydet kolibréw wynosi od okofo 3,5 cm (koliberek hawariski) do okofo
22 cm (gigancik). W grze Na skrzydfach wystepujq ptaki mniejsze od gigancika,
ale ze wzgledu na rozgrywke stosujemy tu takie uproszczenie.

« PUNKTY. Wartos¢ punktowa wynosi O (karty kolibrow pozwalajg zdobywac
punkty w inny sposéb, zob. sir. 6).

« SIEDLISKO. Moggq zy¢ w kazdym siedlisku.

« POZYWIENIE. Koszt w pozywieniu wynosi O.

« JAJA. Limit jaj wynosi O.

« ZDOLNOSE. Nie majq zadnej (liczy sie jako biata na potrzeby ustalania liczby
biatych zdolnosci).

« NAZWY KOLIBROW liczq sie na potrzeby punktowania kart bonusowych,
ki¢re uwzgledniajq nazwy ptakéw (zob. str. 11).

Powyzsze wyjasnienia dotyczq tylko matych kart kolibréw z tego dodatku. W grze
podstawowej réwniez wystepujq kolibry (koliberek rubinobrody, koliberek zarogfowy
i koliberek czarnobrody). Korzystajcie z nich zgodnie ze standardowymi zasadami.

0D AUTORKI. Kolibrowate to ptaki, ktére najbardziej lubie
obserwowaé w Ameryce Centralnej. Jednak wprowcdzenle
do gry ich duzej liczby byto nie lada wyzwaniem; | ;
ich gatunki sq zblizonych rozmiaréw, budujq

i w podobny sposéb sie zywiq. Modut kolibrow
sprawdzitl Wyobrazam sobie, jak te niewielkie pk
$migajg w te i z powrotem w poszukiwanie nektaru, pofy
\w sforicu pieknymi barwami.
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NEKTAR

Niektére karty kolibréw zapewniajq korzy$¢ w postaci nekfaru. Nektar
to dzoker, czyli uniwersalny rodzaj pozywienia wprowadzony w dodatku
Piaki Oceanii. Nektaru uzywa sie wedlug ponizszych zasad:

e Gdy zagrywasz karte ptaka, mozesz uzy¢ nektaru jako dzokera. Mozesz nim zastqpi¢
dowolny z 5 pozostatych rodzajow pozywienia.

¢ Jesli zagrywana karta ptaka ma w koszcie nektar, mozesz uzy¢ standardowej zasady
pozwalajgcej odrzuci¢ 2 dowolne zetony pozywienia i zastgpi¢ nimi 1 inny dowolny
zeton. Mozesz na przykiad odrzucié 1 Zeton ziarna i 1 zefon owocu, aby zastgpi¢
1 nekiar.

e Jesli wymagany jest dowolny rodzaj pozywienia, mozna uzy¢ nektaru. Mozna
go zatem uzy¢ podczas akcji sktadania jaj, aby zlozy¢ dodatkowe jojo (zgodnie
z symbolami na planszy gracza) albo podczas aktywacii zdolnosci wymagajacei
dowolnego rodzaju pozywienia.

¢ Jesli zdolnosci ptakéw odnoszq sie do konkretnego rodzaju pozywienia, nektar
nie moze go zastqpi¢. Na przykiad, jesli zdolno$¢ ptoka wymaga odrzucenia zefonu
ziarna, nie mozna zamiast niego odrzuci¢ nekfaru.

Zdecyduicie, czy chcecie fqczy¢ ten dodatek z dodatkiem Piaki Oceanii i korzysta¢ z dodat-
kowych zasad dotyczqeych nektaru. Jesli nie uzywacie pozostatych komponentéw z dodatku
Ptaki Oceanii, nic sie nie dzieje z zetonami nekiaru na koniec rundy i nie ktadziecie uzytych
zetondw nekiaru na swoich planszach.

WARIANT: KROTSZA ROZGRYWKA

Podczas testéw dodatku Paki Ameryki zauwazylismy, ze modut kolibréw wydtuza gre,

zwlaszcza w rozgrywkach 4- i 5-osobowych. Jesli chcecie skréci¢ rozgrywke, podczas
przygotowania gry usuricie po 1 kostce akcji kazdego gracza (dzieki kolibrom uda sie
Wam osiggnqé tyle co w standardowej rozgrywce w Na skrzydfach).
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Cele z pojedynczym symbolem grupy kolibréw
odnoszq sie do pozycji danego znacznika na torze
kolibréw. W rozgrywee z zielonq sfronq planszy
celéw musisz przesungé znacznik o co najmniej

1 pole, aby méc ofrzymaé punkty za ten cel.
Oznacza fo, ze masz szanse zdoby¢ punkty, nawet
jesli Twéj znacznik znajduje sie na polu wartym O.
W rozgrywce z niebieskq strong planszy celéw
liczy sie warto$¢ punktowa (nie liczba pél, o kiérg
przesungf sie znacznik).

PUNKTY ZR KOLIBRY

W rozgrywee z zielong sirong planszy celéw
zsumuj punkty za wszystkie znaczniki na planszetce
z torami kolibrow.

W rozgrywce z niebieskg strong planszy celow
uwzglednij swéj najlepszy wynik na torach kolibréw.

SUMA LIMITOW JAJ

Sprawdz limit jaj na kazdej karcie ptaka na swojej
planszy i zsumuj je wszystkie.

W rozgrywce z niebieskq strong planszy celéow
podziel uzyskang sume przez 5 i zaokraglij wynik
w dét.

ROZNE WARTOSCI PUNKTOWE
PTAKOW

Sprawdz wartoéci punkiowe nadrukowane na kartach
ptakéw na Twojej planszy i policz, ile jest wérdd
nich réznych wartosci. Jesli masz na swojej planszy
karte kolibra, mozesz jq uwzgledni¢ jako karte

o wartosci ,0".




0BJRSNIENIA
'KONIEC RUNDY (TURKUSOWE). -

Mozesz uzy¢ tych zdolnoéci po zakoriczeniu

kazdej rundy (tj. do 4 razy na ptaka).

e Zdolnosci nalezy rozpatrywaé w kolejnosci
rozgrywania fur, zaczynajqc od pierwszego
gracza w danej rundzie.

e Jesli masz wiecej ptakéw ze zdolnosciq
,KONIEC RUNDY", mozesz z nich skorzysta¢
w dowolnej kolejnosci.

e Zdolnosci ,KONIEC RUNDY” nie aktywujq
rézowych zdolnosci ,RAZ MIEDZY TURAMI".

KONIEG GRY (ZOLTE).

Mozesz uzy¢ tych zdolnosci tylko raz, na koniec gry.
Aktywuj te zdolnosci po przeprowadzeniu wszystkich
czynnosci zwigzanych z zakoriczeniem 4. rundy. Jesli
masz wiecej ptakéw ze zdolnosciq ,KONIEC GRY”,
mozesz z nich skorzysta¢ w dowolnej kolejnosci.
Zdolnosci , KONIEC GRY" nie aktywuijqg rézowych
zdolnosci ,RAZ MIEDZY TURAMI".

PIONA NIEBIESKOGEOWA

STOKEWECZKA
S SRR

ey

Ptaki fego gatunku, opisanego przez omitologdw
) | wloach 70. X wisky, oy nosono bambuso.

Q KONDOR KROLEWSKI
Jurcoramphus papa

KONIEC GRY. Zt6z 1 ()

na kozdej swojej
karcie ptaka z «®- w koszcie.

Kondor kedlewski podazo za innymi ptokomi

3 w kieunku podiny, @ potem e odgani,
wykorzystujge swoje rozmiary i mocny dich. (6]

N
Jedli dobierzesz karte, kiéra ma w koszcie S\ i
wez tylko 1 zeton pozywienia. Wybierz, kiéry z tych
2 rodzajow wezmiesz.

CHRONKA PREGOWANR
CZAKALAKA POENOCNA Jako ponowne napetnienie karmnika liczy sie
przerzut wszystkich kosci pozywienia wykonywany
GO{:HBEEZEK CYNAMONOWY z jakiegokolwiek powodu. Moze to byé przerzut
wynikajqey ze zdolnosci ptaka, przerzut podczas
KARAKARA JASNOGLOWA zdobywania pozywienia albo gdy karmnik jest pusty.
TANGARKA ZIELONOGEOWA
Umieszczone jaja sq znacznikami. Pod zadnym innym
wzgledem nie liczq sie jako jaja na planszy. Pola,
na kiérych znajdujq sie fe jaja, sq puste na potrzeby
zdolnosci, kiére liczq puste pola.
GHRNEHRZ RDZAWY Jesdli na polu z jajem pozostawionym przez garncarza

rdzawego chcesz umiescié ptaka ze zdolnoscig
przenoszenia sig, a masz jeszcze puste pole w tym
siedlisku, mozesz przesunq¢ jajo na nastepne pole,
aby zrobi¢ miejsce dla tego ptaka (nie mozesz
odrzuci¢ tego jaja).




CHRUSCIAK PUNANSKI
GRZYWOSZYJKA AMAZONSKA
KLESZCZ0JAD GEADKODZIOBY
NANDU SZARE

SROKAL BIRLOGARDEY

Sasiednie karty ptakéw to te, kidre znajduiq sie
bezposrednio nad i pod dang kartq oraz po jej lewej
i prawej sftronie. Nie liczq sie karty stykajqce sie z nig
rogiem.

CHRONKA PREGOWANA
CZAKALAKA POENOCNA
KARAKARA JASNOGEOWA
TANGARKA ZIELONOGEOWA

Gdy uzywasz zdolnosci tych ptakéw, nie zabieraj kosci
pozywienia z karmnika. Jesli w karmniku jest dostepny
dany rodzaj pozywienia, wez odpowiedni zeton

z zasobéw ogélnych i w zaleznoéci od zdolnosci dodaj
go do swoich zasobéw albo przechowaj na karcie.

Sprawdz zawarto$¢ karmnika natychmiast po rzucie
kosé¢mi. Jedli po ponownym napetnieniu karmnika aktywny
gracz zdobedzie pozywienie, nie zapobiega fo wzieciu
przez Ciebie zetonu pozywienia fego samego rodzaju.

Mozesz wzigé tylko 1 zeton na aktywacje, nawet jesli
w karmniku jest wiecej kosci wskazujgcych dany rodzaj
pozywienia.

W rzadkiej sytuacii, kiedy po ponownym napetnieniu
karmnika przez aktywnego gracza wszystkie kosci wskazg
1 rodzaj pozywienia, zdolno$¢ Twojego ptaka nie moze
skfonié¢ tego gracza do przerzutu.

INDYGOWKA NIEBIESKA
KARDYNALEK CZUBATY
SWIERGOTEK PATAGONSKI

Druga karta ptaka musi zosfa¢ umieszczona zgodnie
z zasadami. Nie mozesz zostawié¢ zadnego pustego
pola na lewo od niej.

JEDNORDG

Jako ze ten ptak faklycznie ma rég, liczy sie na potrzeby
karty bonusowej Anatom.

NANDU SZARE
PERKOZ KROTKOSKRZYDEY
PINGWIN SKALNY

Te ptaki sq nielotami. Przypomina o tym symbol *

w miejscu rozpigfosci skrzydet. Na potrzeby kazdej
zdolnosci lub karty bonusowej z warunkiem dotyczgeym
rozpietosci skrzydet nieloty dziatajq jok dzokery

(np. zawsze spetniajg warunek rozpiefosci skrzydet

w przypadku zdolnosci drapieznikéw, a w przypadku
kart bonusowych punktujgcych za ptaki ufozone

w rosnqgcej albo malejqcej kolejnosci mogq byé
trakiowane jak ptaki o dowolnej rozpigfosci skrzydet).




Ze wzgledu na zmienionq warto$¢ procentowq podczas gry z tym dodatkiem nie
zaleca sie korzystania z 4 kart bonusowych z gry podstawowej: Anatoma, Fotografa,
Globtrotera i Kartografa. Jednak dla graczy, kiérzy cheq ich uzywag, zamieszczamy

zestawienie termindw.

KOLORY NAZWY CZESCI CIALA
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modry prenol 4 sterowka (-sterny)
L o punanski y T
niebies p
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szmaragdowy
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teczowy

topazowy

zielony

Zlotawy

Zloty

z6fty

OPRACOWANIE

* Informacije na temat ptakéw zostaly zaczerpniete ze sfrony infernefowe;
Birds of the World (birdsoftheworld.org).
* Autorami fotografii, kiére byty inspiracjq dla ilustratorek, sq:

» Haniel Pulido — www.falconshots.com

» Glenn Bartley — www.glennbartley.com

»  Wilmer Quiceno — www.flickr.com/photos/wilmerquiceno
» Craig Chaddock — www flickr.com/photos,/craigchaddock

* Wizerunki ptakéw i inne ilustracje znajdziecie na stronie www.nataliarojasart.com.

* Kr¢j czcionki Cardenio Modern zostat zaprojektowany przez Nilsa Cordesa
(nilscordes.com).

* Autorami projektu graficznego sq Christine Santana i Karel Titeca.

* Rewersy kart kolibréw i kart Automy stworzyta Clémentine Campardou.



GEOWNI TESTERZY

Miles Bensky, Artur Carvalho, Blake Chursinoff, Kent Davies, Jack Eschenroeder, Allie Feiner,
Brett Kerr, Nick Korte, Tyler McKinnon, Amanda Milne, Crystal Nevin, Amy Niggel, Dan Risse,
Dominick Salazar, Todd Sattersten, Nathan Smith, Jen Specht, Caroline Urban, Connie
Vogelmann

TESTERZY

Ethan Abelman, Frank Albenesius, Juliana Andersen, Laura Ashton, Mike Bartoo-Abud,
Jessica Bensky, Leona Bensky, Andrew Beyer, Katey Bolter, Amy Brown, Amy Buckley,

VL Buzdygon, Steve Calomino, Cass Caveney, Bethany Christensen, Caleb Chursinoff,
Matt Cohen, Paula Collier, Dominic Crapuchettes, Michelle Davies, Tabitha Drum, Garrett
Feiner, Ross Furbush, Will Goodman, Lawrence Graham, Madeline Halperin, Melissa
Halstead, Mallory Hinks, Joe Ivancic, Ben Jones, Lindsay Judd, Travis Judd, Jim Kangas,
Lauren Kerr, Sarah Kinne, Gene Koo, Sarah Korte, David Kwong, Gary Linsey, Janet Linsey,
Kevin Linsey, Roger Loor, Kirsten Lunde, Matt Malara, Dave Mansell, Emily Mansell, Amy
McKinnon, Finn McKinnon, Maya McKinnon, Mark Milleville, Nick Myers, Matthew
Nelson, Jason Nevin, Bryce Niggel, Claire Niggel, James Niggel, Lucas Niggel, Michael
Niggel, Matthew O'Malley, Jack Otto, Nicola Paston, Charlie Pavlisich, Emily Pavlisich,
Jason Pearce, Krystal Quinlan, Natasha Riegle, Jim Risse, Geoff Roth, Shelby Rudolph,
Suz Ryu, Ana Salazar, lasha Salemo, Lana Salerno, Julia Schiller, Sally Schoolmaster,
Megan Sisco, Katie Smith, Lukas Smith, Meaghan Smith, Tristan Smith, Sarah Starke,
Addie Thompson, Jamie Tigges, Y.R. Tillotson, Sallie Tisdale, Lorna Tomes, Peter True,

David Vestal, Christopher Wildwes

REDAKCJA | KOREKTA
Brian Chandler, Karel Titeca, Crystal Nevin, Dana Rickle, Josh Ward, Travis Willse

TEUMACZENIE WERSJI POLSKIEJ

Agnieszka Chrzanowska

REDAKCJA, KOREKTA | SKEAD WERSJI POLSKIE

zespot Rebel

STONEMAIER

GAMES
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