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POZNAD BKOMIKSI B

Oto gra narracyjna jakiej jeszcze nie byto! Komiks pozwala na  Horror? Romans? Pu$é wodze fantazjil Opowies¢ moze byé zabawna,
tworzenie niesamowitych opowiedci poprzez ukiadanie KART KADROW  straszna, ekscytujaca albo wzruszajaca.. WYBOR NALEZY DO
tak, aby by powstata petha STRONA KOMIKSU. W grze moze wzia¢ CIEBIE. Musisz jednak pamietaé o kilku rzeczach: tresé historii
udziat jednoczeénie do DZIESIECIU OSOB. Rozgrywka posiada powinna dobrze pasowaé do TEMATU i zostanie OCENIONA
dwa warianty, zalezne od liczby graczy: SOLOWY i DRUZYNOWY. przez innych graczy... a ten z Was, ktdry zdobedzie NATWIECEJ

Jaka historie zamierzasz zaprezentowaé? Przygodowa? Kryminalna? ~ PUNKTOW, wygral

5 plansz Stron Komiksu

(1 dla kazdego gracza/druzyny)
150 kart Kadréw

10 zetonoéw Punktacji

10 zetonéw Postaci

50 zetonéw Oceny

(5 dla kazdego gracza)

21 zetonéw Marudy

1 klepsydra (90 sekundowa)
1 instrukcja

" PRAWDZIWY MEDRZEC
WINIEN PRZECZYTAC
WSZYSTKIE REGULY.

NIE MARNUJE CZASU NA
NUDNE SZCZEGOLY I BEZ
STRACHU RZUCA SIE
W WIR ZDARZEN!

NIEDOUCZONY
IGNORANT.

szystkie wyjatki zostaty opisane -
ottych ramkach zawierajacych REGULY GRY i MADRALA.
DRUZYNOWET.

NADETY




Kazdy gracz bierze jedna plansze Strony Komiksu i ktadzie ja przed
soba, STRONA Z 6 PUSTYMI KADRAMI do géry (jezeli gracze
posiadaja juz pewne doswiadczenie, polecamy zamiast tego wykorzystaé

NAPIERAM,
SLUCHAJCIE! MAM PILE,
A ONI NA MNIE! JA RZUCAM,
A ONI SKACZA. PItA GORA, JA
DOLEM I PUNKT!... NIEZLA
HISTORIA, CO NIE?

STRONE Z 9 PUSTYMI KADRAMTI - historie bedq dtuzsze,
a wyzwanie wieksze).

Niewykorzystane plansze Strony Komiksu halezy odtozy¢ do pudetka.

REGULY GRY DRUZYNOWEJ. Druzyny skladaja sie z 2 GRACZY.
Kazda otrzymuje 1 PLANSZE STRONY KOMIKSU. Jezeli liczba graczy
jest nieparzysta, jeden z graczy bedzie GRAt SAMODZIELNIE,
wediug NORMALNYCH REGUL DLA GRY Z MAKS. 5 OSOBAMI.

Druzyny tworzy sie w hastepujqcy sposdb:

6 GRACZY @ 3 druzyny (@ 3 historie)

7 GRACZY @ 3 druzyny i jeden gracz solo (@ 4 nistorie)
8 GRACZY @ 4 druzyny (@ 4 historie)

9 GRACZY @ 4 druzyny i jeden gracz solo (@ 5 nistorii)
10 GRACZY @& 5 druzyn (& 5 historii)

Kazdy GRACZ bierze zestaw w ktérego sktad wchodza: ZETON POSTACI,
ZETON PUNKTACJT oraz 5 ZETONOW OCENY - wszystkie z wizerunkiem tej
same] postaci. Niewykorzystane Zetony nalezy odtozyé do pudetka.

Kazdy gracz umieszcza swéj zeton Punktacji na polu 0"
na TORZE PUNKTACJI i ktadzie zeton Postaci przed
soba tak, aby widzieli go pozostali gracze.

REGULY GRY DRUZYNOWET.

Kazdy gracz w druzynie posiada wtasny
zestaw zetonéw Oceny.

Potasuj KARTY KADROW i potéz je na érodku stotu, w miejscu fatwo
dostepnym dla wszystkich graczy. Tworza one TALIE KADROW.

Potéz KLEPSYDRE i ZETONY MARUDY obok talii Kadréw.

MAMA MOWILA, ZE
JESTEM SAMOTNIKIEM.
PRACA ZESPOLOWA TO

NIE MOJA PARA

KALOSZY.

Standardowa rozgrywka w Komiks skfada sie z 3 RUND. Kazdy gracz
lub druzyna uktada JEDNA HISTORIE podczas kazdej rundy.

Przed rozpoczeciem rozgrywki mozecie tez ustali¢, ze gra bedzie
krétsza (1-2 rundy) lub dtuzsza (4-5 rund).

KLUCZEM DO SZCZESCIA
W MALZENSTWIE JEST
DZIELENIE SIE WSZYSTKIM..

ORAZ KORZYSTNA
INTERCYZA.




[REIGOINATES

Na poczatku kazdej rundy gracze wspélnie wybieraja
TEMAT, do ktérego beda uktadaé w danej rundzie
historie. Jezeli nie mozecie sie zdecydowa¢, albo nie
macie zadnych dobrych pomystéw, mozecie wybra¢ Temat
z listy znajdujacej sie na koficu instrukcji albo, w ramach
inspiracji, wylosowaé dwie karty z talii Kadréw. Kiedy
Temat zostanie juz wybrany, rozdaj kazdemu graczowi po
12 KART UKLADOW kazdemu z graczy (GRACZE Z TEJ
SAMEJ DRUZYNY otrzymuja jeden zestaw 12 kart).

PRZEPIS NA DOBRA
ROZGRYWKE? WYSTARCZY
PRZESTRZEGAC ZASAD!

Podczas gry w Komiks gracze beda
wymyslaé wiasne komiksowe historie
(ich liczba zalezy od ustalonej liczby
rund), opowiadaé je pozostatym graczom
i na koniec wystawiaé oceny tym, ktére
najbardziej przypadty im do gustu.

Rozgrywka dzieli sie na 4 fazy:
PRZYGOTOWANIE, UKLADANIE,
OPOWIADANIE i OCENIANIE. Wszystkie karty Kadréw sq dwustronne. Zatem, tworzac
historie, kazdy gracz bedzie mdgt wybiera¢ obrazki sposréd

24 réznych kadréw!

KAZDY POSZUKIWACZ
PRZYGOD WIE, ZE BEZ
PRZY6OTOWANIA
ANI RUSZ.

Czas obejrzeé wylosowane Kadry i zaczaé uktadaé opowies¢! Wszyscy gracze (lub druzyny) tworza historie
jednoczesnie. Oryginalne i interesujace historie maja wieksza szanse na zdobycie wysokich ocen!

REGULY GRY DRUZYNOWEJ. Gracze z tej samej druzyny musza wspélnie ogladaé karty,
komunikowa¢ sie i razem stworzy¢ opowies¢.

Na jednej Stronie Komiksu znajduje sie 6 POL. Na kazdym polu mozna umiecié 1 KARTE, tak wiec komiks
zawsze bedzie skiadat sie 6 KADROW (dodwiadczonym graczom zdecydowanie polecamy wariant ze STRONA
z 9 PUSTYMI KADRAMI, dzieki czemu historie bedq dtuzsze i ciekawsze).

Gdy tylko pierwszy gracz (lub druzyna) skohczy uktadaé historie, OBRACA KLEPSYDRE. Od tego momentu
karty Kadréw na jego (lub ich) Stronie Komiksu NIE MOGA BYE PORUSZANE. Pozostali gracze majaq teraz
tylko 90 SEKUND na dokoficzehie swoich historiil

Gdy zostang ukoficzone kolejne historie, ich twércy musza natychmiast to ogfosic i od tego momentu nie moga
poruszaé kart Kadréw. Gracz, ktdry jako ostatni utozy historie, otrzymuje 1 ZETON MARUDY.

REGULY GRY DRUZYNOWEJ. Gracze z druzyny otrzymujq
po jednym zetonie Marudy.

Jezeli piasek w klepsydrze przesypat sie do kofica, wszyscy gracze z pustymi

polami na Stronie Komiksu musza wzia¢ 1 zeton Marudy, potasowaé hiewykorzystane
karty Kadréw i losowo umiescié je na planszy, zeby zakryé wszystkie wolhe Pola.
Ostrzegamy, NIE POZWOL BY CIE TO SPOTKALO! Opowiedzenie sensownej historii
w takiej sytuacji moze byé NAPRAWDE TRUDNE.

CALE 90 SEKUND? MOT
PODPROGRAM NARRACYINY MOGtBY
W TYM CZASIE STWORZYC MILION HISTORIL.
Z PEWNOSCIA UDA CI SIE WYSILIC TWOT
PODRZEDNY, BIOLOGICZNY MOZ6
I WYMYSLIC CHOC JEDNA.

Gdy wszystkie historie zostang ukoiiczone (lub przesypat sie piasek w klepsydrze),
gracze odrzucaja hiewykorzystane karty Kadrow.

by

U PODSTAW KAZDEGO
WIELKIEGO OSIAGNIECIA
LEZY DOBRY PLAN.




JESLI

_ TYLKO NIE
ZROBISZ ZE STRASZNEJ
HISTORII O WAMPIRACH

Kiedy wszystkie komiksy beda gotowe (lub przesypie sie piasek OPOWIASTKT DLA NASTOLATEK,
w Klepsydrze), nadejdzie czas, by swiat poznat Wasze opowiesci! WSZYSTKO BEDZIE DOBRZE. Ji
A, T ZADNYCH WILKOLAKOW J&
™, PROSZE. NIE ZNOSZE

Rozpoczynajac od gracza, ktéry jako pierwszy ukonczyt komiks,
a dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, wszyscy odwracaja,
swoje Strony Komiksu w taki sposéb, aby byty widoczne dla
pozostatych graczy, po czym po kolei opowiadaja historie.

WILKOLAKI? MASZ NA MYSLT
- TYCH UMIESNIONYCH CHEOPCOW,
REGULY GRY DRUZYNOWEJ. Jezeli historie stworzyta KTORZY CALYMI NOCAMI BIEGATA
druzyna - kazdy jej cztonek bedzie musiat opowiedzieé PO LESIE BEZ KOSZULEK?
potowe. Pierwszy gracz opisuje pierwsze 3 karty Kadréw, ECH, NIE MA DLA
drugi — pozostate 3. W grze, w ktérej wykorzystano CIEBIE RATUNKU...
STRONE Z 9 KADRAMI, cztonkowie druzyny muszq
zdecydowaé, jak dzielq sie historia — pierwszy gracz moze
opisywaé 4 kadry, a drugi 5 (albo odwrotnie).

Oto dwie przydatne porady:

Opowiadajac historie, musisz przestrzega¢ kolejnosci, w ktdrej sq
ukfadane karty Kadréw. Zaczyna sie od LEWEGO GORNEGO ROGU
planszy, a koficzy na PRAWYM DOLNYM ROGU.

®  Opowiadajac historie, mozesz WSKAZAE PALCEM na kadr, ktéry
whadnie opisujesz. Pomoze to innym graczom SLEDZIE opowiadang,
przez Ciebie HISTORIE.

®  Nie opowiadaj ZA DLUGICH HISTORIL, by nie znudzi¢
stuchaczy. 90 sekund (jeden obrét klepsydry) powinien
wystarczyé na opowiedzenie dobrej historii.

KAZDA ULOZONA KARTA KADRU musi stanowié element
historii, wszystkie nalezy wiec w jakis sposdb opisaé (chocby
Jjednym stowem lub dramatycznym odgtosem).

OGENIANIERIPOROWNANTE B PUNKTOWANTE

Kiedy wszystkie historie komiksowe zostaty juz opowiedziane, czas rozpoczaé OCENIANIE.
Wszyscy gracze biora do rak ZETONY OCENY. Zetony Oceny posiadaja. ROZNE SYMBOLE.
Podczas fazy oceniahia kazdy gracz musisz potozy¢ 1 zeton Oceny SYMBOLEM DO DOtV na
KAZDEJ HISTORII (wliczajac w to wiasna).

WYJATEK W GRZE Z UDZIALEM 3 GRACZY: potéz 2 ZETONY OCENY zamiast 1 na historiach
pozostatych dwéch graczy. Wciaz musisz umieécié 1 ZETON OCENY na wiasnej planszy.

ZETONY OCENY obrazuja, jakie uczucia wzbudzita u Ciebie dana historia:

(4} nagradza NAJTBARDZIEJ POMYStOWA historie
(wyrézniajaca sie oryginalnym pomystem i btyskotliwoscia);

nagradza NAJBARDZIEJ EMOCJONUJACA historie
‘ (niezaleznie od tego, jakiego rodzaju byly to emocje; zeton mozna przyznaé najbardziej
zabawne], strasznej lub wzruszajacej histor:ii);

_“9y nagradza NAJLEPIET ULOZONA historie
W (nalezy sie historii z najbardziej ptynna narracja, najlepiej utozona lub tez najlepiej
" pasujacej do Tematu wybranego w tej rundzie).

KOMPLEMENTY 0D
PRAWDZIWEGO DZENTELMENA
SA ZAWSZE BEZWZGLEDNIE - NEUTRALNE zetony (bez symboli) przyznaje sie historiom, ktére nie wywarty szczegélnego

SZCZERE. wrazenia lub wtedy, gdy inne opowiadania byty po prostu lepsze.
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ZAWSZE musisz przyzna¢ PRZYNAJMNIEJ JEDEN NEUTRALNY zeton podczas kazdej fazy
OCENIANIA. Kiedy wszystkie zetony Oceny zostang przyznane, autorzy komikséw odkrywaja.
zetony przy swoich (lub swojej druzyny) komiksach i sprawdzaja, ILE zetonéw KAZDEGO
RODZAJU otrzymaly ich historie.

REGULY GRY DRUZYNOWEJ. Cztonkowie druzyny ODDZIELNIE decyduja jak przyznaé
zetony Oceny i NIE MOGA SIE W TEJ SPRAWIE KONSULTOWAC.

Liczba PUNKTOW uzyskanych przez kazda historie zalezy od POROWNANIA zetonéw ocen
z zetonami zdobytymi przez inne historie.

Najpierw ODRZUE wszystkie NEUTRALNE zetony i odiéz je na bok.

Nastepnie sprawdz, ktéra historia otrzymata NATWIECEJ zetonéw KAZDEGO RODZAJU.

[ bruetm 1 pELNYM PRZVGOD
® Historia z NATWIEKSZA LICZBA zetondw tego samego rodzaju zatrzymuje je (w przypadku S 7YCIU, NIE WYSTARCZY JEDNA

remisu w jakies kategorii, wszystkie remisujace historie zatrzymuja odpowiednie zetony). HISTORIA!
®  ODRZUE pozostate zetony ODPOWIEDNICH RODZAJOW z HISTORII, KTORE ZEBRALY
ICH MNIEJ i potdz je przy NEUTRALNYCH ZETONACH.

Sprawdzamy zawsze wszystkie 3 kategorie: Orginalno$é, Emocje, Scenariusz

Kiedy KONSENSUS zostanie osiagniety, autor kazdego komiksu otrzymuje

1 PUNKT za kazdy zeton pozostaly przy jego historii, niezaleznie od rodzaju.

Nastepnie kazdy gracz otrzymuje 2 PUNKTY za kazdy WLASNY ZETON

O = pozostaly przy HISTORIACH INNYCH GRACZY. SPRAWIEDLIWE OCENIANIE

NA PEWNO DACIE jest wiec NIEMAL ROWNIE WAZNE JAK TWORZENIE DOBRYCH HISTORIT!
RADE. Na nastepnej stronie znajduje sie przyktad podliczenia punktdéw.

PIERWSZOKLASISTA
PORADZItBY SOBIE Z TYM

REGULY GRY DRUZYNOWEJ. Cztonkowie druzyny zdobywaja punkty
ODDZIELNIE i RYWALIZUJA o zwyciestwo réwniez ze sobq!

Na koniec kazdej rundy ZAZNACZ SWOJE PUNKTY na TORZE PUNKTACJI
za pomoca zetonéw Punktacji, nastepnie wtasuj wszystkie KARTY KADROW
do talii Kadréw, zbierz swoje ZETONY OCENY i ROZPOCZNIJ NOWA
RUNDE, zaczynajac od fazy PRZYGOTOWANIA.

Na koniec ostatniej rundy sprawdz tor punktacji. ZDOBYWCA
NAJTWIEKSZEJ LICZBY PUNKTOW WYGRYWA!

W wypadku remisu wygrywa gracz, ktéry otrzymat najmniej
ZETONOW MARUDERA. Jeéli wciaz jest remis, ZWYCIESTWO
JEST WSPOLNE!

JAKIE TO ZWYCIESTWO,
JESLI NA KONIEC WALKT
PRZECIWNIK WCIAZ STOI?

©



Oto przykiady réznych historii, ktére mozna utozy¢ z tego samego zestawu kart Kadréw Komiksu.
Wybraliémy jeden z PRZYKEADOWYCH TEMATOW, ktére mozna znalezé na koficu instrukeji,
utozylidmy na Stronie 9 KART i stworzyliémy z nich DWIE KOMPLETNIE ROZNE HISTORIE...
jak widaé, jedyna granicq mozliwosci graczy jest wyobraznial

PRZYKLAD 1:

Miasto potrzebowato bohatera, ktéry powstrzymatby fale przestepstw niepokojaca mieszkancéw od niemal
dekady. Po wielu rozmowach kwalifikacyjnych Burmistrz wybrat pewnego mfodego, inteligentnego chtopca,
ktéry miat zostaé przemieniony w niezwyciezonego bohatera. Chtopiec zgtosit sie do programu na ochotnika,
pohiewaz chciat zostawié swdj $lad w historii ludzkosci. Zostat oddany w rece najlepszych naukowcéw

w miescie, ktérzy podali mu serum nadludzkiej sity, po czym zamkneli go w specjalnej komorze treningowe;j,
ktéra miata uczyni¢ go niepokonanym wojownikiem. Gdy w koricu byt gotéw stanaé do walki

z przestepczoscia, uSmiechat sie. Teraz na pewno historia go zapamietal

PRZYKLAD 2:

Mistrz Zbrodni miat mnéstwo diabelskich pomystéw, ale los nie obdarzyt go umystem Scistym, wiec nie mégt
samodzielnie wprowadza¢ ich w zycie. Przestuchat cate zastepy naukowcéw, ale nikt nie byt wystarczajaco
utalentowany. Jedynie stynne, genialne dziecko, Bartek Bystrzak, potrafitoby zrealizowaé jego plany. Mistrz
uprowadzit wiec chtopca, lecz ten zarzekt sie, ze nie bedzie pracowat dla tak podtego indywiduum. Niestety,
Jjego porywacz nhie przepadat za stowem ,nie". Kazat Zamaskowanemu Oprychowi wkras¢ sie do domu Bartka
przez ogréd za domem, aby odnalez¢ dziadka chiopca, uspic go i zabraé do tajnego laboratorium Mistrza.
Staruszek walczyt jak lew, ale nie zdotat pokonaé Oprycha i zostat pojmany. Od tej pory wszystko szto
zgodhie z planem Mistrza Zbrodni: Bystrzak musiat dla niego pracowaé, a $wiat bedzie mégt uratowaé tylko
prawdziwy bohater. Twarz Mistrza regularnie wykrzywiat ztowieszczy uémiech.
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- Pewnego razu, ciemna noca... - Nadchodzi zima - Brat

- Niespodziewany go$¢ - miezgujomy y - Na pr'zekérdwszysfkiemu ZESKANUJ KOD, ABY POBRAC
- Tajemnicza tajemnica - Nieodparta pokusa - Jeszcze jedna sprawa...

- I zyli diugo i szczesliwie - Za bystry - Skradziona tozsamosé DARMOWA APLIKACTE

- Zagadkowa kradziez - Smiertelny pocatunek - List CO-MIX! POZNAJ REGULY GRY
- Najdziwniejszy dzieh mojego zycia - Mdj najwiekszy strach - Czas zmian I PODZIEL SIE HISTORIAMI
- Wszystkiego najlepszego, gtupku.. - Pracuje sam - Podréz poza granice strachu 4

- Beznadziejna mitoéé - Dwie $ciezki losu - Sprawiedliwos¢! Z PRZYJACIOLMI.

- Wrobiony - Zwyciezca - Swietny pomyst

- Na ratunek - Niebezpieczny zawéd - Rewolucja

- Spektakularny wynik - Kiedy robi sie goraco - Druzyna

- Razem ha zawsze - Dzikos¢ serca - Katastrofa

- Biegnij! - Na krawedzi - To jeszcze nie koniec

- Nie moge sobie przypomnieé... - Nie panikuj! - Rzeczy niewypowiedziane

- Tylko nie ptacz - Wielki dzien - Niecny plan

- Parszywy dzien - Cztowiek ze stali - Elvis zyje!

- Femme fatale - Nietypowa kobieta - A co mnie to obchodzi

- Nagty koniec - Bezsenna noc - Gra niewarta $wieczki

- Dwie sekundy - Ryzykowny plan - Strefa mroku

- Dawaj kase! - Swiadek - Perta madroéci

- Zrobili ze mnie przestepce - Potrzebujemy bohatera - Ostatni pocatunek

SPECOANEHPODZIEKOWANTA

Praca nad tq grq okazata sie znacznie trudniejsza, niz poczqtkowo zaktadalismy. Podstawowa mechanika opowiadania historii dziatata dobrze od samego poczqtku
i nie ulegta praktycznie zadnym zmianom, czego zdecydowanie nie mozna powiedzie¢ o wszystkich pozostalych elementach, ktdre zmienialismy wiele, wiele razy.
Dlatego wiasnie chcemy podziekowaé calym zastepom naszych przyjacict, tym starym i nowym, testerom, a takze nieswiadomym zagrozenia nieznajomym, ktorzy
przypadkiem zetkneli sie z naszq grq. Wszyscy zostali przez nas bezlitosnie wykorzystani jako krdliki doswiadczalne w testach wyjqtkowo niestalych regut tej
zabawnej i szalonej gry oraz pomogli nam doszlifowaé wszystkie detale. Oto oni:

Heiko Eller, Harald Bilz, Gabriel Durnerin, Marie Cardouat, Philippe Nouhra, Giulia Ghigini, Martino Chiacchiera, Alfredo Genovese, Anna Genovese, Ari Emdin,
Spartaco Albertarelli, Aureliano Buonfino, Andrea Crespi, Daniele Tascini, Simone Luciani, Marco Valtriani, Diego 3D, Massimo Torriani, Luca Borsa, Luca
Bellini, Paolo Mori, Andrea Chiarvesio, Walter Obert, Gianfranco Fioretta, Pierluca Zizzi, Luca Bobbio, Carlo Emanuele Lanzavecchia, Bruno Faidutti, Bruno
Cathala, Ludovic Maublanc, Philippe Keyaerts, Jim Gaudin, Diego Ceretti, Maeva Da Silva, Tom Vuarchex, Benoit Forget, Massimo Bianchini, Luca Cattini,
Roberto Pestrin, Massimo Salvador, Alessandro Muzzatti, Maurizio Vergendo, Giovanni Intini, Isabella Fattori, Massimo Tolazzi, Riccardo Sandroni, Matteo
Boca, Daniele Pompetti, Matteo Santus, Jocularis, Massimiliano Cretara, Massimiliano Calimera, David Preti, Marta Karas, Katarzyna Czerewko, Michael
Krohnert, Alberto Doc, Davide Canopus, Marco Alkya, Luca Maledice, Federico Dumas, Benedetto Degli Innocenti, Matthieu Bonin, Ludovic Papais, Théo
Riviere, Jean Frangois Gagne, Martin Bochard, Federico Latini, Giuliano Acquati, Valentina Adduci, Andrea Marinetti, Valentina Sacchi, Giuseppe Lapadula,
Magda Bteibet, Noa Vassalli, Martina Marinoni, Lucaricci, Gabriele Golfarini, Alice Caroti, Marco Brera, Giulia De Florio, Alessandro Fibbi, Alessia Pastore,
Paolo Pulcinelli, Edoardo Roncaldier, Eleonora Del Bono, Michele Silva, Alizarina Silva, Franca Del Bono, Antonio Del Bono, Federico Scicchitano, Maite Garcia
Sanchis, Federico Corbetta, Alessandro Capponi, Sara Tonetti, Fabio Saponaro, Lorena Castrovinci, Luca Ciancia, Simona Fiorella, Carlotta Commandd,
Antonietta Samotrace, Paolo Andraghetti, Dante Andraghetti, Alessandro Adduci, Annachiara Ogliari, Elena Sironi, Lorenzo Tucci Sorrentino, Flavio Franzone,
Edoardo Chiesa, Marta Ballestrero, Piernicola Giacobbe, Dalila Di Vairo, Francesco Granone, Andrea Greco, Martina Zambon. Tana dei Goblin, Chi non Gioca :. di
Non Tocca, Gioconauta, Gioconomicon, Giochi Sul Nostro Tavolo, Cliquenabend.

Dziekujemy wszystkim uczestnikom: Idea 6 2014, Idea 6 Nord Est 2014, Ludopathic 2014, Modena Play 2014, Heidelberger Burgevent Stahleck 2014, Festival
International des Jeux 2014... i wielu innym!
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