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I-5 graczy - 90 minut - od 14 lat wzwyz - rywalizacja

Jako dobrze zapowiadajacy sie smokolog otwierasz akademie, w ktorej mtode smoki beda mogty
w petni rozwing¢ swoj potencjat. Dodatek Smocza akademia wprowadza do gry Na skrzydfach
smokow nowe karty smokow i jaskin, kafelki celow, kafle Smoczych Gildii, a takze nowg plansze
rund, ktra daje graczom mozliwo$¢ wyboru dochodu po spasowaniu.

NOWE ELEMENTY ELEMENTY DO PODMIANY

5 zaktualizowanych kart smokow

80 kart smokow (,smoki")
Smoczej Gildii

7 dwustronnych
kafelkéw celow

V4

45 znacznikow szkolenia
(kostki 8 mm)

tacka na karty

5 dwustronnych kafli

WYJASNIENIE. Liczba znacznikéw szkolenia jest nieograniczona. Jesli ich zabraknie, uzyj dowol-

nych zamiennikow.

Zasady rozgrywki 1-osobowej s3 oméwione na stronach 6-7.

PRZYGOTOWANIE

Wykonajcie ponizsze kroki, by potaczy¢ elementy z tego dodatku z podstawowa wersja gry:

1. Zastgpcie na state dotychczasowa plansze
rund zaktualizowang plansza.

2. Zastapcie 5 nastepujacych kart smokéw
ich zaktualizowanymi wersjami (tylko
w rozgrywce z dodatkiem):

- Bajosmok lilipuci (132),

- Kameleowaz pierzasty (119),
- Straznik mozaikowy (124),

- Pierzastowaz potezny (131),
- Podjadek zwyczajny (134).

3. Zastgpcie na state karty jaskin 50 i 51ich
zaktualizowanymi wersjami.

4, Widzcie do pudetka plastikowq tacke
z pokrywka. Utatwi przechowywanie
elementow,

5. Dotézcie do elementdw gry 45 znacznikéw
szkolenia.

6. Dofdzcie pozostate elementy z tego dodatku
do odpowiednich elementdw gry:

- 80 kart smokdw,

- 25 kart jaskin,

- 5 kafli Smoczej Gildii,
- 7 kafelkéw cel6w.



IMIANY W PRZYGOTOWANIU WAZNE. Zgodnie ze stan-

- Umie$ccie znaczniki szkolenia w zasiegu wszystkich graczy. dardowymi zasadami kazdy

- Wykonajcie wszystkie pozostate kroki przygotowania ples i e i fOngkaQ
przedstawione w instrukcji do podstawowej wers;ji gry. z6 monetamii1jajem.

IMIANY W ZASADACH
SPASOWANIE I KONIEC RUNDY

W rundach 1,2 3 po spasowaniu umie$¢ swojego smokologa na zaktualizowanej planszy rund
na 1z pdl dochodu w sekcji odpowiadajacej aktualnej rundzie (ale nie pobieraj jeszcze dochodu).
Na kazdym polu moze znajdowad sie tylko 1smokolog, wiec zajete przez Ciebie pole jest juz

w danej rundzie niedostepne dla innych graczy.

Gdy zdecydujesz sie spasowac (np. jesli nie masz juz monet albo chcesz zachowac je na nastepng
runde), nie mozesz zrobi€ nic innego w turze, w ktérej pasujesz (nie mozesz wykonac zadnej akcji).
Gdy wszyscy gracze spasujg, wykonajcie po kolei ponizsze kroki
(sq wymienione réwniez na zaktualizowanej planszy rund):
1. Aktywuijcie wszystkie zdolnosci ,raz na runde” kart smokéw.
2. Przydzielcie punkty za cel rundy.
3. 0d$wiezcie karty jaskir i karty smokow na tacce.
4, Przekazcie znacznik pierwszego gracza kolejnemu graczowi
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
5. Kazdy gracz pobiera dochdd przypisany do pola, ktére wybrat
na planszy rund, a nastepnie zabiera swojego smokologa.
Jesli dochdd obejmuje dobranie karty jaskini albo karty
smoka, po dobraniu karty natychmiast uzupetnia sie tacke.
- Zwykle gracze moga pobiera¢ dochéd jednoczesnie. Jesli
jednak kolejno$¢ ma znaczenie (np. gracz, ktéry w ramach

&)

dochodu przesuwa swdj pionek na torze Smoczej Gildii, otrzymuije Ej, @
(1)

o0

z niego korzys$¢ w postaci dobrania karty jaskini albo karty smoka), e &

nalezy pobiera¢ dochdd w kolejno$ci rozgrywania tur, zaczynajgc ~  rowsma

od nowego pierwszego gracza. v

. " ) . . 1. Odswiercie 75 i .

W rundzie 4 gracze pasujg zgodnie ze standardowymi zasadami, e
. . . 3, Pobierzcie dochdd.

ale nie wybieraja pola dochodu.

NOWY RODZAJ SMOKA: PODLOT

Dodatek wprowadza nowy rozmiar smoka: podlot. Smoki wystepuja teraz w 5 rozmiarach: duzy,
Sredni, maty, podlot i smocze. Podloty to nastoletnie smoki, ktdre mogg wymagaé surowcéw

i elementéw typowych dla smoczat (mleko, jaja) albo typowych dla dorostych smokéw (mieso,
Zioto, krysztat, moneta), albo jednych i drugich! W przeciwiefistwie do smoczat podloty sg réwnie
czesto spotykane w kazdej z 3 jaskin.

Za kazdym razem, gdy Twéj smokolog wejdzie na karte podlota, mozesz przeprowadzié 1szkolenie
tego podlota (szkolenie nie jest obowigzkowe). Gdy szkolisz ([1]) podlota po raz pierwszy, optaé
koszt wskazany na 1. od lewej polu szkolenia na karcie podlota. Nastepnie wez z zasobéw ogdlnych
znacznik szkolenia i umie$¢ go na tym polu. Gdy szkolisz ([1]) tego samego podlota po raz kolejny,
optaé koszt wskazany na 1. od lewej pustym polu szkolenia. Nastepnie wez z zasobéw ogélnych
kolejny znacznik szkolenia i umie$¢ go na tym polu. Gdy prowadzisz szkolenia podlotéw, zawsze
musisz optaca¢ koszt od lewej do prawej. Gdy na wszystkich polach szkolenia na karcie podlota
znajduja sie znaczniki, oznacza to, ze ten podlot jest juz w petni wyszkolony!

Gdy podlot zostanie w petni wyszkolony, jego zdolno$¢ wskazana w dolnej czesci karty na fioleto-

"

wym tle staje sie aktywna. Moze to by¢ zdolno$¢ ,jesli aktywujesz’ ,raz na runde” albo ,koniec gry"




WAZNE. Przed ukoriczeniem
petnego szkolenia fioletowa
zdolno$¢ na karcie podlota
jest nieaktywna i nie moze
jej aktywowac zadna

inna zdolnos¢. Jednak na
potrzeby punktowania celow
i zdolnosci ,koniec gry”
rodzaj zdoIno$ci podlota
uwzglednia sie niezaleznie
od tego, czy jest aktywna.

Surowce i inne elementy wydane do optacenia kosztu
szkolenia odktada sie do zasobow ogdlnych. Nie przechowuje
sie ich na kartach podlotow ani sig ich pod nie nie wsuwa
(inaczej niz w przypadku smoczat).

W grze wystepujg nowe zasady zwigzane z podlotami:

PRZEPROWADZ 1 SZKOLENIE DOWOLNEGO PODLOTA.
Umies¢ znacznik szkolenia na 1. od lewej pustym polu
szkolenia na karcie podlota, optaciwszy najpierw
wskazany na tym polu koszt.
PRZEPROWADZ ZA DARMO 1 SZKOLENIE DOWOLNEGO
PODLOTA. Umie$¢ znacznik szkolenia na 1. od lewej
pustym polu szkolenia na karcie podlota, ale nie opfacaj
wskazanego na tym polu kosztu.
PRZEPROWADZ ZA DARMO PEENE SZKOLENIE DOWOLNEGO PODLOTA. Umie$é
znaczniki szkolenia na wszystkich pustych polach szkolenia na karcie podlota bez opfacania
wskazanego na tych polach kosztu. Mozesz w ten sposdb zakoriczy¢ szkolenie podlota, ktdry
byt juz czesciowo przeszkolony, albo takiego, ktdry nie przeszedt jeszcze zadnego szkolenia.
WEZ ELEMENT PRZYKRYTY ZNACZNIKIEM SZKOLENIA. Zamiast optacaé koszt szkolenia,
weZ element wskazany na polu szkolenia, ktdre przykrytes wtagnie umieszczonym znaczni-
kiem szkolenia, chyba ze wskazano inaczej.
Karty podlotéw punktujg w inny sposdb niz pozostate karty smokéw. Zamiast okre$lonej liczby
punktéw zwyciestwa kazda karta podlota zapewnia g@ za kazdego podlota (tacznie z nim samym)
na planszy gracza na koniec gry. Jesli bedziesz mie¢ 1 podlota, na koniec gry otrzymasz %ﬁ
Jesli bedziesz mie¢ 2 podloty, za kazdego z nich otrzymasz @? (czyli w sumie %{4}). Jesli bedziesz
mie¢ 3 podloty, za kazdego otrzymasz %;}E (czyli w sumie &93) itd. Podloty punktujg w ten sposéb
niezaleznie od tego, czy ich szkolenie jest zakoriczone!

PRZYKEADOWA KARTA PODLOTA

_— | Na koniec gry ten podlot
PODLOT | (jak wszystkie podioty)
%g% zapewnia g3 za kazdego

e podlota na Twojej planszy.

{ podlota

Y
g

Gdy Twoj smokolog wejdzie

na te karte, mozesz przepro- Pie(;:/vsze szkolenie te?o
wadzi¢ 1 szkolenie ([]) tego podlota wymaga zapta-
podlota, cenia 1 mleka. Po opfaceniu

tego kosztu umiesé
znacznik szkolenia na 1. od
lewej polu szkolenia, przy-
krywajac symbol mleka.

L -
£ |

Gdy przeprowadzisz 2 szko-
lenia, ten podlot bedzie w petni

wyszkolony. Fioletowa zdoIno$¢ | ﬂ 16z @ @ na tej karcie. g\zblzl o?eré?é) trgg\;\?géidélgtgjgie
(;102 2 jaja na tej karcie) stanie zaptac 1 Karte jaskini.
sig wtedy aktywna. Jest to Nastepnie umies¢ znacznik

zdolnos¢ ,jesli aktywujesz;
wiec bedziesz magt jej uzyc,
gdy nastepnym razem Twdj
smokolog wejdzie na te karte.

szkolenia na 2. polu szko-
lenia (czyli1. od lewej pustym
polu), przykrywajac symbol
karty jaskini.

WYJASNIENIE. Jesli karta podlota ma fioletowg zdolno$¢ ,jesli aktywujesz’ mozna jej uzyé
tylko wtedy, gdy w chwili wejscia smokologa podlot jest w petni wyszkolony (na wszystkich
polach szkolenia znajdujq sie znaczniki). Innymi stowy, gdy smokolog wejdzie na takq karte,
mozesz uzy¢ tej zdolnosci tylko pod warunkiem, ze podlot zostat juz wezesniej w petni wyszkolony.




/
/

-

- SMOKI WARUNKOWO DARMOWE

Dodatek wprowadza réwniez kilka kart smokdw, ktére mozna zagrac za darmo, jesli zostanie
spetniony okreslony warunek. Na tych kartach wskazany jest standardowy koszt jak na wigkszosci
kart, ale obok niego widnieje niebieska gwiazdka (). Gwiazdka oznacza, ze nalezy spetni¢
warunek opisany w dolnej czesci karty. Jesli go spetniasz podczas zagrywania danej karty
smoka, zignoruj jej standardowy koszt. Aby zagrac takq karte, wcigz musisz wykonac akcje
wabienia (albo uzy¢ zdolno$ci pozwalajacej zagrac karte smoka), ale mozesz zignorowac koszt
wskazany na zagrywanej karcie.

PRIYKEADOWE KARTY SMOKOW WARUNKOWO DARMOWYCH

POROSTOJAD FALSZYWY
DOBROCZYNNY

Standardowy koszt
zagrania tej karty smoka
to 2 surowce (mieso).

Jedli jednak zagrasz te karte | oS

smoka do 3. albo 4. kolumny

w odpowiedniej jaskini na f }‘r Zignoruj koszt tego smoka, jesli zagrasz
swojej planszy, mozesz to go do 3. albo 4. kolumny.

zrobi¢ bez optacania kosztu Wez <&® :j . Kazdy przeciwnik
w surowcach. wybiera 1z tych surowcow,

OGNIWERNA KEOTLIWA

Standardowy koszt = @ ]
zagrania tej karty to i
3 surowce (migso i ztoto). SREDNI

Jesli zagrasz te karte
smoka, majac na swojej

Zignoruj koszt tego smoka, jééli masz

planszy wskazane smoki, | na swojej planszy co najmniej 2 inne
. Az |AGRESYWNE Bt
mozesz to zrobié bez opfa- ‘ . :
cania kosztu w surowcach, ; @ Dobierz [I~)] ze stosu za kazdego
| [T 0] smoka w tej jaskini. Mozesz

wsung¢ do 2z dobranych kart pod te karte.




NOWE SMOCZE GILDIE

Dodatek wprowadza 5 nowych Smoczych Gildii. Wigkszo$¢é zdolnosci dziata podobnie jak
dotychczasowe, pojawia sie jednak kilka dodatkowych zasad, ktdre wymagaja wyjasnienia.

WYBRANE ZDOLNOSCI SMOCZYCH GILDII

ZDOLNOSC 2
KAFEL ALBO POJECIE WYJASNIENIE
Pojedyncza danine stanowi 1 dowolny element sposrdd
nastepujacych: surowiec (mieso, ztoto, krysztat, mleko),
Gildia Kazda zdolno$é karta jaslfini,. karta smoka glbo jgjq. Jedli zdollnoé(: V\(ymgga
” wymaga zaptacenia zaptacenia kilku danin, mozna uzy¢ dowolnej kombinacji
krélewska daniny. tych elementow.
Jesli myslisz, Ze gildia krolewska jest fasa na dobra... Cz,
mozesz miec racje, ale lepiej, zeby krdl tego nie ustyszat!
Wybierz 1: Przechowaj
2 7 7as0béw e ; : 2
7 Jesli wybierzesz 1. albo 2. opcje, mozesz przechowac
Gildia Qadllbich na dowolgn w sumie 2 surowce albo wsuna¢ w sumie 2 karty.
? smoku (smokach) / B ’ s
hodowcow i Te zdolnoSci pozwalaja aktywowac albo 1 karte smoka
wsun 2 [ ze stosu A ) .
razy, albo 2 karty smokdw po 1razie.
pod dowolnego smoka
(smoki) / wez @.
Wybierz 1 karte smoka na Twojej planszy i wez jg na reke.
Natychmiast zagraj na jej miejsce inng karte smoka z reki.
Jaskinia, do ktérej zagrywasz nowego smoka, nie musi
odpowiadac jego preferencjom. Nie optacaj kosztu wskaza-
nego na nowej karcie. Jesli karta ma zdolnos¢ ,gdy zagrywasz;
aktywuj jg zgodnie ze standardowymi zasadami. Wszystkie
surowce przechowywane na dotychczasowej karcie,
wsuniete pod nig karty i znajdujace sig na niej jaja przynalezg
; teraz do nowej karty smoka. Nie mozesz jednak przekroczy¢
Zaptac @ " maksymalnej liczby jaj, jakq moze pomiescic nowa karta
a nastepnie zamien smoka. Jesli nowa karta to smocze, nie aktywuj jej zdolnosci
e dowolnego smoka w odniesieniu do wcze$niej przechowanych surowcéw albo
G'Id"f‘ na Twojej planszy wsunietych kart. Zdolnosé smoczecia aktywuje si¢ jednak
magow 2 B 2 reki. Zignoruj w przysztych turach zgodnie ze standardowymi zasadami.
stan<.1ardowe prefe- W rzadkiej sytuacii, kiedy przechowasz na nowej karcie
g dotyczace smoczecia nastepny surowiec albo wsuniesz pod nig nastepng
jaskini. karte, jesli ta karta smoczecia bedzie miata wigcej niz
3 przechowane surowce albo wigcej niz 3 wsuniete karty,
aktywuj jednokrotnie jej trzecig zdolnos¢ (przestrzegajac
zasady, ze ta zdolno$¢ aktywuije sie tylko raz na rozgrywke).
Jesli w miejsce karty podlota z co najmniej 1 znacznikiem
szkolenia zostanie zagrana nowa karta podlota, przenie$
znaczniki szkolenia na nowa karte. Umies¢ je na polach
szkolenia, zaczynajac od lewej. Nadmiarowe znaczniki
szkolenia 0dt6z do zasobow ogéinych.
Zamien dowolng Wybierz 1 karte jaskini na Twojej planszy (nieprzykryta kartg
nieprzykryta smoka) i wez jg na reke. Natychmiast zagraj na jej miejsce
Gildia na Twojej planszy za darmo inng karte jaskini z reki. Aktywuj zdolno$¢ ,gdy
magow z 24 7 reki. Aktywuj zagrywasz" nowej karty jaskini. Zastapienie karty jaskini
zdolnos¢ B, znajdujacej sie na polu ze zdolnoscig ,gdy przykrywasz"
zagranej karty. nie pozwala ponownie aktywowac tej zdolnosci.
ZISE;S:QDSE |Zeyr_z Uwzgllednij. tylko PZ na@rlukowane na wypranych kartach
Gildia miles2PZ wslkazane smokdw, nie uwzgledniaj PZ ze zdolnosci ™, wybranych
- g kart. Jesli wsrdd dobranych kart sg podloty, traktuj je tak,
graczy na 2 z nich. Nastepnie

odrzu¢ wszystkie
4 karty.

jakby tymczasowo, tj. tylko na czas punktowania tej gildii,
znajdowaty sie na Twojej planszy.




SMOCZA AKADEMIA: AUTOMA

Autor zasad do gry solo: David Studley

WPROWADZENIE

Ta sekcja instrukcji aktualizuje zasady przedstawione w instrukcji Na skrzydtach smokdw:
Automa tak, aby umozliwi¢ rozgrywke 1-osobowg z dodatkiem Smocza akademia. Wszystkie
zasady gry z Automa z gry podstawowej obowigzujg réwniez w rozgrywce z tym dodatkiem
z wyjatkiem niewielkich zmian opisanych w tej instrukcji.

ELEMENT DO PODMIANY

4@*@ ., - karta pomocy (zaktualizowana wersja uwzglgdnia magazyn Automy)

IMIANY W PRZYGOTOWANIU

Wyznacz losowo pierwszego gracza. Pierwszy gracz otrzymuije znacznik pierwszego gracza.
W kolejnych rundach Ty i Automa bedziecie na zmiane pierwszym graczem.

IMIANY NA KONIEC RUNDY

SPASOWANIE. Jesli Automa spasuje przed Toba, po swoim spasowaniu nie mozesz wybrac pola
dochodu, ktére zapewnia 6 @. Aby o tym pamietag, gdy Automa spasuije jako pierwsza, umiesé
na tym polu dochodu (a w sekcji rundy 3 - na 1z 2 takich pdl) smokologa w kolorze Automy.
Automa nie pobiera jednak dochodu, gdy zabiera smokologa z planszy rund.

PIERWSZY GRACZ. Na koniec rundy dotychczasowy pierwszy gracz przekazuje znacznik pierw-
szego gracza drugiemu graczowi.

WYJASNIENIE. Nie obowigzuje dotychczasowa zasada rozgrywki z Automa, zgodnie z ktéra
w kazdej rundzie Ty jeste$ pierwszym graczem.




MAGAZYN AUTOMY

Za kazdym razem, gdy aktywujesz zdolno$¢ karty smoka albo karty jaskini, ktora zapewnia
korzys$é wszystkim przeciwnikom, Automa otrzymuje zetony zdobyczy. Uzyj w tym celu dowol-
nych zetondw. Ich rodzaj nie ma znaczenia.

W przypadku kazdej aktywowanej przez Ciebie zdolnosci, dziki ktérej Automa moze otrzymac
korzysé, okre$l, czy Automa musi w tym celu optacié koszt. Jesli musi optacic koszt, daj jej
1zeton zdobyczy z zasobéw ogdlnych za kazdy element, ktory miataby otrzymaé. Jesli nie musi
optaci¢ zadnego kosztu, daj jej 2 zetony zdobyczy z zasobéw ogdinych za kazdy taki element.

- Automa korzysta z mozliwosci otrzymania korzysci maksymalng liczbe razy.

- Automa zawsze spetnia wszystkie wymagania niezbedne do otrzymania korzysci.

- Otrzymywane korzysci nie zapewniajg Automie nic poza zetonami zdobyczy, jak opisano wyzej.

PIERZASTOWAZ UPARTY

PRIYKEAD 1. WeZ ~ . Kazdy przeciwnik bierze .
Dzieki tej zdoIno$ci Automa otrzymuije 2 zetony zdobyczy.

* Zignoruj koszt tego smoka, jesli masz na
swojej planszy co najmniej 2 smoczgta.

@' Wei . Kaidy przeciwnik bierze _.

PRIYKEAD 2. Maksymalnie 3 razy: zapfac ®™, aby

_ _ przesungc 8. Kazdy przeciwnik moze to zrobic 1 raz.

ALt L Dzieki tej zdolnosci Automa otrzymuije 1zeton zdobyczy.
zapta¢ w, aby przesunac .

Kazdy przeciwnik moze to
zrobié 1 raz.

, PRZYKEAD 3. Maksymalnie 3 razy: zapfa¢ |8, aby
= ztozy¢ 49 ¢y, Kazdy przeciwnik moze to zrobic I raz.
B Dzieki tej zdoIno$ci Automa otrzymuije 2 zetony zdobyczy.

* /Maksym

s alnie )

z’ap‘l'ag,aby zfozyc & &

ﬂ Kazdy przeciwnik moze to
zrobié 1 raz.

PUNKTOWANIE. Na koniec gry Automa otrzymuje %@ za kazde 2 zetony zdobyczy.

0D AUTORA. Magazyn Automy zostat wprowadzony po
to, aby wigczy¢ do gry solo aspekt otrzymywania korzysci
przez przeciwnika w wyniku uzycia przez Ciebie okreslonych
zdolnos$ci. Ma proste zasady, a jego wptyw na gre jest subtelny.
Efekt bedzie bardziej odczuwalny w rozgrywkach, w ktérych
bedziesz czesto uzywac zdolnosci zapewniajgcych korzysci w
przeciwnikom, ol




|-

CHCESZ OBEJRZEC WIDEOINSTRUKCJE ALBO PRZECZYTAC
ODPOWIEDZI NA CZESTO ZADAWANE PYTANIA?

Wejdz na strone stonemaiergames.com/games/wyrmspan/rules-faq

MASZ PYTANIE DOTYCZACE ZASAD LUB CIEKAWA HISTORIE?

Napisz na grupie Wyrmspan na Facebooku, na stronie BoardGameGeek albo na kanale
Wyrmspan na discordzie Stonemaier Games: stonemaiergames.com/discord

CHCESZ OBLICZYC 1 ZAPISAC SWOJ WYNIK?
Uzyj bezptatnej aplikacji Stonemaier Scores: stonemaiergames.com/digital-games

POTRZEBUJESZ ELEMENTU GRY?

Napisz do nas przez strone stonemaiergames.com/replacement-parts
albo na reklamacje@rebel.pl

INTERESUJA CIE NASZE NOWOSCI?
Zasubskrybuj comiesigczne wiadomosci na stonemaiergames.com/e-newsletter

Gtowni testerzy

Logan Clark, William Augustus Griffin Sr, Nick Korte,
Tyler McKinnon, Ryan Merrill, Jeff Putnam, Nathan Smith,
Jen Specht, Kyle Sykes

Testerzy

Keith Ashley-Wright, Amy Brown, Steve Calomino,
Aaliyah Clark, Desirée Clark, Luca Clark, Dustin Dade,
Adam Gigous, Eric Gurvitz, Shayna Gurvitz, Matt Gwaltney,
Olivia Gwaltney, Jim Kangas, Sarah Kinne, Jeremiah Krieg,
Ryan March, Angie McConnaughey, Amy McKinnon,

Finn McKinnon, Maya McKinnon, Jack Otto, Curt Parr,
Jason Pearce, Lawrence Rogers, Adam Sequoyah,

Karina Siebenaler, Alan Smith, Lukas Smith, Meaghan Smith,
Tristan Smith, Isabella Soldati-Suttle, Cameron Spaulding,
Dylan Suttle, Libby Sykes, Adam Telengater, Jake Watson,
Mike Ziegler

rrebel
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Redakcja i korekta
Brian Chandler, lan Tyrrell, Josh Ward, Dana Woller

Gtéwni testerzy Automy
Scott Gleason, Yannis Guerra, Grant Mason,
Tyler McKinnon

Testerzy Automy
Daniele Borghesi, Aeden Braddock, Bill Collins, Mathieu
Landry, Kassia Schodroski, Jacob Sicinski, Darren Wolford

Projekt graficzny i sktad
Christine Santana, Karel Titeca

Ttumaczenie
Agnieszka Chrzanowska, Kacper Podliriski

Redakcja, korekta i sktad wersji polskiej
zespot Rebel

Juz po rozgrywce?
Podziel sie wrazeniami z innymi graczami
w grupie PLANSZOWA REBELIA

FB/groups/planszowarebelia
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