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Morze Péinocne, 25 maja 1923 r.

Ellen Vos stoi na gémym pokladzie ,Nadziei”, gigantycznym
transportowcu nalezacym do jej rodziny, wpatrajac sie w nie-
znane, bezludne wybrzeze Europy. Wyplynela z Cape Town dwa
tygodnie temu i teraz zbliza sie do portu w Hamburgu.

Po drodze do malej, cuchnacej kantyny pelnej pijacych
marynarzy przechodzi kolo mrowia gargantuicznych Mechéw
roziadowujacych towar. W kantynie prosi barmana o drobne
i przenosny telegraf Bella-Meucci'ego. Wizuca monety, czeka
chwile na zapalenie sie zielonej diody i zaczyna wystukiwaé
tekst swoimi smuklymi, zadbanymi palcami.

~Nadzieja w miejscu przeznaczenia, gotowa do roztadunku.
Dodane dwa kontenery. Szczegdly po przyjezdzie.”

Oddaje urzadzenie barmanowi, ktory juz czekal na nig z Martini
w jednym reku i z bezprzewodowym telefonem Bakelite w drugiej.

~Miedzynarodowa do Pani".

Ellen chwyta drink w lewa dloii i bierze drobny {yk, nastepnie
podnosi telefon i zaczyna mowié, nie dajac szansy na wtracenie
sle rozmowcy:

~Musisz zrobi¢ wszystko co mozliwe, aby wyremontowa¢ caly
sprzet, ktory doplynal ze mna do Europy. SpézniliSmy sie na
Impreze, ale nadrobimy zaleglosci, jesli tylko nie spartaczycie
wszystkiego.”

Patrzy ponuro na port w Hamburgu i jego niezliczone hangary.

»~Nie zapomnij o naszych pozwoleniach na budowe. Nie wystarczy
mi ten prymitywny system tama-kanal-elektrownia, z ktdrego
nasza tgpa konkurencja jest tak dumna. Potrzebuje mojej stacji

przekanikowej. Potrzebuje fabryki maszyn ze sterownia, dziala-
Jacych od zaraz. Pokonamy ich naszq technologia.”

Koticzy Martini jednym zdecydowanym haustem, tak jakby to
byla zwykla woda. . 3

. Jeraz wracaj do roboty I udowodnij mi, ze cala ta fortuna,
ktdra place wam jajoglowym, nie idzie na marne. I skontaktuj
mnie z Lesie Spencer.”

Odkiada telefon.

Po wyjsciu z kantyny wsiada do 12-cewkowej limuzyny Junker-
-Renault. ,Odrobina cywilizacji. W koticu.”
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Projekt Leeghwatera to rozszerzenie do gry Barrage. Po-
trzebujesz gry podstawowej, by moc z niego skorzystac.
To rozszerzenie wprowadza do gry dwa nowe elementy
- Zagraniczne Zlecenia oraz Prywatne Inwestycje - ktére
wzhogacaja roznorodno$c i glebie rozgrywki.

Zagraniczne Zlecenia daja mozliwo$¢ wykorzystania Ma-
szyn w realizacji intratnych projektow dla innych panstw.
Pamietaj jednak, ze Maszyny wystane do innego kraju nie
beda juz dostepne do konca gry!

Prywatne Inwestycje wprowadzaja Budynki - nowy rodzaj
Konstrukeji, ktory mozesz zbudowac. Nie budujesz ich na
Mapie, ale umieszczasz na wyznaczonych polach na dodat-
kowej planszy Zarzadu. Po ich zbudowaniu otrzymujesz do-
step do nowych i interesujacych akgji dla twoich Inzynierow.
Wsrod komponentow rozszerzenia znajdziesz tez nowa
plansze Spotki — Niderlandy, nowe kafle Premii oraz czte-
rech nowych Dyrektoréow Wykonawczych; dzieki nim kaz-
da rozgrywka bedzie niepowtarzalna! Kolejna 5. Spétka
nie oznacza jednak, ze mozesz rozegrac o-osobowa partie
Barrage.

W czasie rozgrywki w Barrage z dodanym Projektem
Leeghwatera stosujesz sie do zasad z gry podstawowej
oraz dodatkowych zasad i zmian, ktore znajdziesz w tej
instrukcji. Nie mozesz skorzystac z tego rozszerzenia uzy-
wajac wprowadzajacych zasad opisanych w instrukeji do
gry podstawowej; musisz grac na petnych zasadach.

PRIYCOTOWANIE DO GRY

Przeprowadz przygotowanie do gry zgodnie z instrukcja
gry podstawowej i nastepnie:

Umies$¢ dodatkowa plansze Zarzadu pod plansza
Biura Patentowego.

Podziel kafle Zagranicznych Zlecen zgodnie z ich
rewersem i stworz z nich zakryte stosy na odpo-
wiednich polach na dodatkowej planszy Zarzadu.
Dobierz pierwsze 3 kafle ze stosu ,A" i poldz je od-
kryte na wyznaczonych polach po prawej stronie
dodatkowej planszy Zarzadu.

Potasuj 10 kafli Prywatnych Inwestycji, dobierz
losowo 9 z nich i poloz je na wyznaczonych miej-
scach na dodatkowej planszy Zarzadu. 0dt6z pozo-
state kafle do pudetka.

Dodaj 2 nowe kafle Premii do tych z gry podstawo-
wej i dobierz 5 z nich na potrzeby tej rozgrywki.
0dl6z pozostale kafle do pudetka.

Dodaj 3 nowe kafle Zaawansowanych Technologii
do tych z gry podstawowej. Podziel je zgodnie z ich
rewersami i potasuj osobno gotowe stosy. Losowo
dobierz po jednym kaflu z kazdego stosu i odtoz je
do pudelka (w kazdej rozgrywce zestaw Technolo-

gii bedzie nieco inny). Umies¢ 3 stosy na wyznaczonych
miejscach na planszy Biura Patentowego i nastepnie
zgodnie z zasadami z gry podstawowej dobierz 3 kafle ze
stosu ,I” i potoz odkryte obok.

EIVEC PATENTOWE

W rozgrywce 3-osobowej
umies¢ Budynki Spoiki,
ktéra nie bierze udziatu

w grze na wszystkich
polach Budowy z cyfra ,4".
W rozgrywce 2-osobowej
umie$¢ Budynki Spotek,
ktore nie biorg udziatu

w grze na wszystkich
polach Budowy

oznaczonych ,,3+” lub ,4”.




WYBOR SPOLKI

Przed wyborem, ktore Spotki wezma udzial w grze
dodaj plansze Spotki Niderlandy do 4 pozostalych
plansz Spotek. Tak jak w przypadku gry podstawowe;j
wylosuj tyle plansz Spolek, ilu jest graczy.

Jezeli dostaniesz plansze Niderlandow, weZ wszyst-
kie pomaranczowe komponenty.

Przed wyborem, ktorzy Dyrektorzy Wykonawczy
wezma udzial w grze dodaj kafle nowych Dyrekto-
réw z rozszerzenia do tych z gry podstawowej. Tak
jak w przypadku gry podstawowej wylosuj tyle kafli
Dyrektoréw, ilu jest graczy.

Wez rozszerzenie Planszy pasujace do twojej Spotki
i poloz je ponizej planszy Spotki.

Umies¢ 5 Budynkéw w twoim kolorze na odpowied-
nich polach na twoim rozszerzeniu Planszy.

Wez nowy kafel Podstawowej Technologii w twoim
kolorze.

NOWE IASADY ——

Faza Przychodu i Zrédel jest rozpatrywana na zasadach
z gry podstawowej.

W fazie Akcji masz do dyspozycji trzy nowe rodzaje akcji,
ktore mozesz wykona¢. Masz mozliwo$¢ realizacji Zagra-
nicznego Zlecenia, Budowy Budynku oraz skorzystania ze
specjalnej akcji kafla Inwestycji, ktory aktywowates.

ZAGRANICZNE ZLECENIA

e TAGRANICINE ITLECENIA

po

Ta sekcja pozwala na realizacje Zagranicznych Zleceri.

W tej sekeji planszy znajduja sie 3 pola akgji, kazde zwia-
zane z kaflem Zagranicznego Zlecenia, ktore mozesz zre-
alizowac. Zagraniczne Zlecenia dzialaja podobnie jak Kon-
trakty, z ta réznica, ze nie musisz produkowac Energii, by
moc je zrealizowa¢ - wykorzystasz do tego Maszyny.

Podczas swojej tury w fazie Akcji mozesz zrealizowac¢ do-
stepne Zagraniczne Zlecenie.

Umies¢ 2 Inzynieréw na polu akcji powiazanym
z Zagranicznym Zleceniem. Odrzué Maszyny
pokazane na lewej stronie kafla Zlecenia i na-
tychmiast otrzymaj nagrode widoczna na prawej
stronie kafla.

Wydajesz Maszyny wylacznie ze swoich zasobow i odkia-
dasz je do zasobow ogdlnych. Nie mozesz wzia¢ Maszyn
ze swojego Kota Budowy. Nastepnie wez kafel i umiesc go
zakrytego w swoich zasobach, obok swojej planszy Spotki.
Podobnie jak w grze podstawowej, jezeli nie masz wystar-
czajacej liczby Maszyn, by zrealizowa¢ Zagraniczne Zlece-
nie, nie mozesz umiescic Inzynieréw na powiazanym z nim
polu Akcji.

Natychmiastowa
nagroda

Wymagane
Maszyny

@

SPECJALNE NAGRODY ZA ZAGRANICZNE ZLECENIA

Zrealizuj jeden odkryty Kontrakt ze swoich za-
sobow. Nie musisz produkowac Energii, by ode-
brac nagrode za Kontrakt.

® /Zrealizuj jeden odkryty Kontrakt ze swoich za-
sobow, wymagajacy nie wiecej niz 4 jednostek
Energii. Nie musisz produkowac Energii, by
odebrac nagrode za Kontrakt.

Wez jeden z dostepnych kafli Zaawansowanej
Technologii. Nie musisz umieszczac¢ I[nzynie-
row lub placi¢ Kredytow, aby wziac ten kafel
Technologii.

Zbuduj Elektrownie. Nie musisz umieszczac
Inzynierow, ani korzystac z kafla Technologii
i Maszyn. Ale jezeli z[)uduyesz Elektrownie na
polu z czerwonym obrysem, nadal musisz za-
placic 3 Kredyty.

Zbuduj Podstawe na polu Budowy na Roéwni-
nach. Nie musisz umieszczac Inzynierow ani
korzystac z kafla Technologii i \/[mzm Ale je-
zeli zbudujesz Podstawe na polu z czerwonym
obrysem, nadal musisz zaplacic 3 Kredyty.

Zbuduj Kanal o wartosci produkcyjnej nie
wiekszej niz 4. Nie musisz umieszczac Inzynie-
row; ani korzystac z kafla Technologii i stzm

S =8 /buduj 2 Podwyzszenia na jednej ze swoich
Podstaw lub po | Podwyzszeniu na dwdéch Pod-
stawach. Nie musisz umieszczac¢ InZynierow,
ani korzystac z kafla Technologii i Maszyn.



PRYWATNE INWESTYCJE

W tej sekcji mozesz skorzystac ze specjalnych akcji kafli

Prywatnych Inwestycji, ktére aktywowates.
Mozesz budowac¢ nowy rodzaj Konstrukeji: Budynki.
Budynkéw nie umieszczasz na Mapie tylko na wyznaczo-
nych polach Budowy z ikona Budynku, ktére znajduja sie na
dodatkowej planszy Zarzadu. Umieszczajac Budynek, akty-
wujesz powiazany z jego polem kafel Prywatnej Inwestycji.
Zasady Budowy Budynkow sa podobne do tych dotyczacych
pozostalych Konstrukcji z paroma wyjatkami:

Umies$¢ wymagana liczbe InZynieréw na polu
akcji Budowy na swojej planszy Spoiki.

@ Umies¢ kafel Technologii pozwalajacy na bu-
dowe Budynku w otwartym segmencie swoje-
go Kota Budowy.

Umies¢ wymagang liczbe Maszyn w otwar-
tym segmencie swojego Kola Budowy.

Koszt Budowy kazdego Budynku zalezy od pola, na ktorym
go budujesz. Jest on widoczny w lewym gornym rogu po-
wiazanego kafla Prywatnej Inwestycji.

@ Obré¢ swoje Kolo Budowy o jeden segment.

Wez pierwszy od lewej Budynek ze swojego

@ rozszerzenia planszy i umies¢ go na jednym
z dostepnych pol Budowy obok powiazanego
kafla Prywatnej Inwestycji.

Jezeli pole Budowy Budynku ma czerwony obrys, musisz za-
placic takze 3 Kredyty. Przy kazdym kaflu Inwestycji moze sie
znajdowac nie wiecej niz jeden Budynek danego gracza. Kaz-
dy z graczy moze zbudowac do o Budynkow w ciagu gry, ak-
tywujac tym samym wszystkie o kafli Prywatnych Inwestycji.
Budynki same z siebie nie dostarczaja zadnego Przychodu.

Zbudowany Koszt
Budynku

kafel Prywatnej

Budynek Inwestycji

Pole Budowy  PZna specjalna akcja
koniec gry Prywatnej Inwestycji

Specjalne akcje Prywatnych Inwestycji moga zostac¢ wyko-
nane tylko przez graczy, ktorzy je aktywowali (czyli umie-
scili Budynek na powiazanym polu Budowy).

W swojej turze podczas fazy Akcji, mozesz skorzystac z pola
akcji Prywatnej Inwestycji, ktéra wezesniej aktywowales.

Umies¢é wymagana liczbe InZynieréw na dostep-
nym polu akcji na kaflu Prywatnej Inwestycji,
aby wykonac akcje tego kafla.

Kafle Prywatnych Inwestycji maja zawsze cztery pola akcji,
jedno po lewej stronie (tarisze) i 3 po prawej stronie (droz-
sze). Gracz, ktory jako pierwszy w danej rundzie umiesci
Inzynieréw na polu akcji kafla Prywatnej Inwestycji, potozy
ich na polu akcji po lewej stronie. Pozostali gracze musza
umiesci¢ swoich Inzynieréw na polach po prawej stronie.
Dokladny opis wszystkich Prywatnych Inwestycji znaj-
dziesz w Zataczniku 3 na str. 7.

Mozesz skorzysta¢ z akcji danego kafla Prywat-
nej Inwestycji tylko raz w tej samej rundzie.

Nie mozesz umie$ci¢ swoich Inzynieréw na kaflu Prywat-
nej Inwestycji, na ktorym juz wczesniej umiescite$ Inzy-
nieréw w tej rundzie.

Pawet (czerwony) i Wiktor (zielony) moga wykonac akcje kafla
Prywatnej Inwestycji. Wiktor wykonuje ja jako pierwszy, wiec
umieszcza 2 InZynieréw po lewej stronie kafla. Pawetl musi ich
umiesci¢ po prawej stronie kafla, doplacajac 3 Kredyty.
Na koniec rozgrywki kafle Prywatnych Inwestycji dostar-
czaja Punkty Zwyciestwa pokazane w dolnym lewym rogu
kafla, ale tylko graczom, ktorzy aktywowali te kafle (patrz
Koniec rozgrywki na str. 6).




Fazy Punktacji i Koica Rundy sa rozpatrywane tak jak
w grze podstawowej z nastepujacym dodatkowym krokiem.

Jezeli na dodatkowej planszy Zarzadu zosta-
ty jakies kafle Zagranicznych Zlecen, odrzu¢ je
i od16z do pudelka.

Dobierz trzy nowe kafle Zlecen Zewnetrznych i potoz je od-
kryte na wyznaczonych polach. Najpierw dobierasz kafle ze
stosu ,A”, po jego wyczerpaniu dobierz je ze stosu ,B”, a na
koniec ze stosu ,.C".

Zalacznik I: Plansza Spotki
NIDERLANDY

Plansza Spotki Niderlandy wprowadza nowa specjalna
zdolnosc.

Zalacznik 2:

Nowe Zaawansowane Technologie

Ilustracja Rodzaj Konstrukcji
@ m Budynek
@ m Budynek
@ m Budynek

IAACINIKI

KONIECCRY ——

Punktacja koricowa przebiega zgodnie z regutami gry pod-
stawowej z uwzglednieniem ponizszego kroku.

Zdobywasz Punkty Zwyciestwa za aktywowane
przez ciebie kafle Prywatnych Inwestycji.

Niderlandy
Ellen

Vos
Pomarariczowy

Po rozpatrzeniu swojej akcji Produkcji, mozesz natych-
miast umiescic 1 Krople Wody przy jednej z twoich Tam.
Nie mozesz jej umiescic przy lamie, ktorej wlasnie uzyles
w akcji Produkcji. Wez Krople Wody bezposrednio z zaso-
bow ogélnych (nie przeplywa ona praez Zrodla czy rzeki).

Specjalny efekt

Gdy korzystasz z tego kafla, mozesz natychmiast wyko-
nac akcje kafla Prywatnej Inwestycji, ktory wiasnie ak-
tywowales. Nie musisz umieszczac zadnych Inzynierow
na polu akcji Prywatnej Inwestycji. Nadal musisz zaplacic¢
koszt pokazany na kaflu akcji.

Gdy korzystasz z tego kafla, placac koszt Budowy Budyn-
ku wybierasz tylko jeden rodzaj wymaganych Maszyn
i umieszczasz je na Kole Budowy. Jezeli w koszcie Budo-
wy pokazane sa tylko Maszyny jednego rodzaju, mozesz
zbudowac go za darmo.

Gdy korzystasz z tego kafla. natychmiast zdobywasz
Punkty Zwyciestwa kafla Prywatnej Inwestycji, ktory
wiasnie aktywowales. Na koniec gry zdobedziesz je jesz-
cze raz zgodnie ze zwyklymi zasadami.



Zalacznik 3:
Prywatne Inwestycje

Kazdy kafel Prywatnej Inwestycji ma in- dany kafel Prywatnej Inwestycji. Ponadto kazda Prywatna
dywidualny koszt Budowy Budynku, ktory musisz zaplacic, Inwestycja nagradza tych graczy Punktami Zwyciestwa na
gdy chcesz go aktywowac. Kazdy kafel oferuje specjalna koniec gry.

akcje, z ktorej moga skorzystac gracze, ktorzy uaktywnili

PZ na koniec

Nazwa Koszt Budowy gry

Symbol Specjalna akcja

N ﬂ ) ) Wez I Krople Wody z zasobow ogolnych i umiesc
Koferdam ‘ @@ »“ ﬁ LJ Ja bezposrednio przy twojej lub neutralnej nie-

‘ przepetnionej Tamie.

Wez kafel Technologii ze swojego Kola Budo-
Biuro ‘ O@ wy i umiesc go z powrotem w swoich zasobach.
Pro je ktowe Nie mozesz przenies¢ zainwestowanych Maszyn
z lego segmentu.
Wybierz segment swojego Kola Budowy. Wez po-
towe sumy zainwestowanych Maszyn z tego seg-
mentu (zaokraglajac w dol) i umiesc je z powro-
tem w swoich zasobach. Mozesz wybrac, ktore
Maszyny bierzesz.

H(f)ZZlii)]jU ! 4@

Wez dostepny kafel Zagranicznego Zlecenia i na-
tychmiast otrzymaj jego nagrode. Zamiast od-
rzucac Maszyny, zaplac tyle Kredytow ile Maszyn
powinienes odrzucic. pomnozone razy 2.

Biuro (0 0@
Kredytowe

Zaptac 1 Kredyt, aby przesuna¢ swdj znacznik

Stacja ‘ @@ »“ % \/‘\ -~ Energii o 4 pola na torze Energii. Jak zwykle nie
Przekaznikowa W’ mozesz uzyc tych jednostek Energii do realizacji
Kontraktu.

w08 WG T8
2 | Zaplac 1 Kredyt, by otrzymac dowolne 2 Maszyny.
avia | EE B s .

., o 0 Js Otrzymujesz o Kredytow.
Finansow < e -

Wykonaj akcje Produkcji z premia +3. Dodatko-

Sterownia 7‘ w *I ﬁ {g' 'Ils we premie i specjalne zdolnosci z twojej planszy

Spotki maja zastosowanie.

Zaptac 2 Kredyty, by wyprodukowac 5 jednostek

Elektrownia ‘ % ﬁ ﬁ |f\1:‘}s Energii. Przesuii swdj znacznik Energii o 5 pol na
Wiatrowa — é : torze Energii. Mozesz uzyc tej Energii, aby zreali-

zowac Kontrakt.

DzialObs [Ug‘i — o - Zf'lplaﬁ )’ l\”redﬂ}? aby Zre;),]i?()“t(’l(f jedetn odkryty
3_ W! Kontrakt ze swoich zasobow. Nie musisz produ-

Klienta 1 kowac Energii, by odebrac nagrode za Kontrakt.




Zatacznik 4:
Nowi Dyrektorzy Wykonawczy

Wez pokazany obok kafelek Specjalnej Technologii podczas przy-
gotowania do gry. Za kazdym razem gdy wykonujesz akcje Za-
granicznego Zlecenia, zamiast odrzucania wymaganych Maszyn
mozesz je umiescic na Kole Budowy, razem z tym kaflem Techno-
logii - tak jakbys wykonywat akcje Budowy. Nastepnie obréc Kolo
o I segment. Maszyny oraz kafel Technologii beda znow dostepne
gdy Kolo Budowy zakoriczy peiny obrél. Nie musisz umieszczac
Inzynieréw na polu Budowy na swojej planszy Spotki, ale nadal
musisz ich umiesci¢ na powiazanym polu akcji Zagranicznego Zle-
cenia. Nie mozesz skorzystac z tej zdolnosci, jezeli kalel Specjalnej
Technologii znajduje sie juz na Kole Budowy.

{ESLIE @PENCER

Dysponujesz wlasnym polem akcji na tym kaflu Dyrektora Wyko-
nawczego. Podczas swojej tury w fazie Akcji mozesz umiescic tu-
taj 1 Inzyniera, aby wykonac akcje specjalna Prywatnej Inwestycji,
ktdra wezesniej aktywowales. Nadal mozesz skorzystac z tej akcji
Inwestycji, korzystajac z pol akcji na dodatkowej planszy Zarzadu.
Co oznacza, 7ze dzieki tej zdolnosci mozesz dwukrotnie skorzystac
ze specjalnej akcji tej samej Prywatnej Inwestycji.

MARGOT FOUCHE

W swoich zasobach moZesz posiada¢ do 4 odkrytych Kontraktow:
Mozesz w jednej akcji Produkcji zrealizowac dwa lub wiecej Kon-
traktow; o ile tylko ilos¢ wyprodukowanej Energii jest rowna lub

SIRONE ’ CIANI wieksza od sumy Energii wymaganej do realizacji tych Kontraktow.

Zastap jednego ze swoich I2 Inzynieréw pionkiem Architekta podczas
przygotowania do gry. Architekt to specjalny rodzaj Inzyniera. Jezeli
umiescisz Architekta na polu akcji, ktore wymaga tylko jednego Inzy-
niera, po rozpatrzeniu tej akcji mozesz natychmiast rozegrac kolejna
ture. Jezeli umieszczasz Architekta razem z innymi Inzynierami na
polu akcji, ktore wymaga dwoch lub trzech Inzynierow lub na polu

TOMRASO BATTISTA - , c . ) ) . il
akcji Bank, nie mozesz skorzystac z tej specjalnej zdolnosci.

' Dzialanie specjalnej zdolnosci Mahiri Sekibo z nowymi Dyrek-
torami Wykonawczymi:

Leslie Spencer: Mozesz skopiowac¢ specjalna zdolnos¢ bez uzycia
kafla Specjalnej Technologii. Po prostu umies¢ Maszyny wymagane
przez Zagraniczne Zlecenie w otwarlym segmencie swojego Kola Bu-
dowy. Nastepnie obroc Kolo o jeden segment.

Margot Fouché: Mozesz skopiowac specjalna akcje Prywatnej Inwe-
stycji, ktora wezesniej aktywowales, umieszczajac jednego ze swoich
Inzynierow w Banku. Nie otrzymujesz za to Zadnych Kredytow.

TWORCY

Simone Luciani: Jezeli wykonujesz akcje w Dziale Handlowym, mo-
zesz pozyskac nowe Kontrakty z tymczasowym limitem 4 Kontrak-
tow w zasobach. Mozesz posiadac¢ 4 Kontrakty w swoich zasobach,
az do momentu realizacji jednego z nich - wowczas twdj limit Kon-
traktow znow bedzie wynosit 3.

Jezeli wykonujesz akcje w Stacji Turbin, bedziesz mogt zrealizowac
wiele Kontraktow w tej akcji Produkcji.

Tommaso Battista: Mozesz korzystac z jednego ze swoich Inzynie-
row, tak jakby byt Architektem. Po wykorzystaniu Architekta i roze-
graniu dodatkowej tury, nie mozesz wykorzystac drugi raz zdolnosci
Mahiri Sekibo, aby skopiowac inna zdolnosc.

Rozwdj gry: Tommaso Battista i Simone Luciani
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Graficy: Ruslan Audia

Korekta instrukgji: Elisabetta Micucci

Angielska instrukgja: Laura Dadson Bubola, Rosita Martini

Korektorzy: Riccardo Rodolfi, Giuliano Acquati
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Kampania KS: Luigi ‘Bove’ De Feo, Riccardo Rodolfi, Andrea De Feo
Edycja polska:

Sklad: Bartosz Makswiej

Thumaczenie: Grzegorz Polewka

Korekta: Fkipa Portal Games

Specjalne podziekowania dla Mariusza .Bogasa” Bogackiego i Marcina .Silenta” Kupca.




