Zasady rozgrywki dla
1 gracza znajduja sie
na karcie Trybu Solo.
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Razdy czarodziej wie, ze do zakle¢ najlepsze sg Swieze sktadniki. Niestety w miescie
znajduje sie tylko jedna dzialka z zyzna glebg odpowiednia do uprawy magicznych
roslin. Wszyscy przystaja na ,dzielenie si¢” ogrodem, jednak ty masz plan.
Twoje lojalne chochliki wykorzystaja moce roslin i przenikng do rosnacego ogrodu,
by w momencie jego pelnego rozkwitu najpotezniejsze grzadki staty sie TWOJ€!

W grze Power Plants razem ze swoimi rywalami uprawiacie wspolny ogréd magicznych roslin. Bedziesz doktadat do niego
grzadki, wybierajac pomiedzy ich niesamowitymi mocami Kielkowania oraz mocami Wzrostu. Pielegnuj ogrod, zbieraj
magiczne klejnoty i wysylaj swoje lojalne chochliki, by kontrolowa¢ najcenniejsze pola upraw!

Na koniec gry otrzymasz punkty za zebrane klejnoty, specjalne rosliny i, co najwazniejsze, warto$¢ kontrolowanych przez
ciebie pol upraw! Wigksze pola sqg warte wigcej punktéw. Kontroluj wiecej grzgdek niz przeciwnicy, by kontrolowaé pole; remisy
wygrywajg grzqdki o najnizszym numerze. Jezeli masz najwigcej punktéw, zwyciezasz!
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Tryb treningowy

Grasz ze swoimi dzie¢mi? To twoje pierwsze podejscie do Power Plants? Powinienes zajrze¢ do Trybu Treningowego na koncu
tej instrukeji. Najpierw przeczytaj pelne zasady (nie ma ich wiele), a nastepnie zastosuj sugerowane zmiany. To ptynne i szybkie

wprowadzenie do gry, dzieki ktéremu opanowanie kolejnych rozgrywek bedzie pestka!
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8 alternatywnych kart roslin

Kazdemu rodzajowi grzadki przypisano alternatywna karte ro-
$liny, ktérg mozecie uzy¢. W czasie kilku pierwszych rozgrywek nie
wyciggajcie ich z pudetka z grg - sq troche bardziej skomplikowane
od tych standardowych. Rozpoznacie alternatywne wersje po ciem-
niejszym tle opisu i symbolu alternatywnej rosliny obok nazwy.

SYMBOL ALTERNATYWNE)
ROSLINY

Kiedy bedziecie gotowi na wprowadzenie do swoich rozgrywek
dodatkowych zasad, zajrzyjcie do sekeji Alternatywne rosliny na
stronie 7.




:Pfi@ﬁ]‘cﬁué do gry

(_.) Zdecydujcie, ktorych 5 roslin chcecie uzywaé w roz-
grywce (lub wybierzcie 5 roslin losowo).

Umie$écie odpowiadajace im karty roslin na stole,
tworzac kolumne.

Kolejno$¢ kart w kolumnie zalezy od pory.

@ Poranne rosliny na gorze.

0 Popotudniowe rosliny posrodku.

0 Nocne roéliny na dole.

Kolejnos¢ roslin w obrebie danej pory powinna
zostac ustalona losowo.

O Wyjmijcie z pudetka z gra 5 odpowiednich zestawow
kafli grzadek (odpowiadajgcych kartom roslin znajdu-
jgcym sie w kolumnie).

0w W grze na 2 graczy odtdzcie z powrotem
%’ 2 do pudetka kafle oznaczone numerami 7i 8
* . 2
(ze wszystkich 5 zestawow).

o W grze na 3 graczy odldzcie z powrotem
%’ 3 do pudetka kafle oznaczone numerem 8

(ze wszystkich 5 zestawow)

Jaka kombinacja roslin bedzie 1
odpowiednia?

@ Zaldzcie ogréd. Polaczcie 5 grzadek, uzywajac kafli o naj-
wyzszym numerze (przyktadowo w grze na 3 graczy naj-
wyzszym numerem jest 7). Dokladne polozenie grzadek
w formacji nie ma znaczenia. Zostawcie miejsce wokoét
krawedzi, by ogrod mogt sie rozrastac!

o Umie$écie pozostale grzadki w sakwie i dobrze je wymie-
szajcie. Dobierzcie 3 grzadki z sakwy, by utworzy¢ obszar
nazywany rozsadnikiem w poblizu kolumny kart.

o W grze na 5 graczy dobierzcie 2 dodatkowe
ﬁ' 5 grzadki do rozsadnika, tak by znalazlo sie

w nim w sumie 5 grzadek.

9) Utworzcie stos zetondw klejnotow.

0 Kazdy z graczy wybiera kolor. Wez 20 chochlikow swojego
koloru i, opcjonalnie, karte pomocy. Wybierzcie losowo
pierwszego gracza i dajcie mu pionek czarodzieja.

@ Rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, kazdy z graczy dobiera na
swoja reke 2 kafle grzadki z sakwy. Dobrane grzadki sa wi-
doczne dla pozostatych graczy, nie nalezy ich ukrywac! Jesli
dobierzesz 2 grzadki tego samego rodzaju, mozesz zamieni¢
1 z nich na ktéra$ z grzadek znajdujacych si¢ w rozsadniku.

Jestescie gotowi, by zacza¢!

'\\ Cho¢ dowolne potaczenie 5 roslin po-
zwoli na dobra zabawe, uzycie co naj-
mniej 2 porannych, 1 popotudniowej
ilnocnej rosliny uczyni gre szczegdlnie
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zrownowazona.

Na rewersach kart znajdujg sie symbole
pory, mozecie wiec losowo wybrac rosli-
ny zgodnie z przypisang do nich pora.
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Wykonujcie swoje tury, rozpoczynajac od pierwszego gracza,
i kontynuujcie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Roz-
grywajcie je, dopoki sakwa nie bedzie pusta; wkrétce potem
konczy sie gra i nalezy podliczy¢ punktacje. Twoja tura to
3 proste kroki:

1 Dotoz grzadke

« Wybierz 1 grzadke ze swojej reki, umie$¢ na niej pionek
czarodzieja, a nastepnie poldz ja na dowolnej dziatce wzdtuz
krawedzi ogrodu (dziatka to puste miejsce obok grzgdksi).

o Wiekszos¢ roslin pozwala na umieszczenie darmowego
chochlika ze swoich zasobéw na nowej, wlasnie dolozonej
grzadce. Dla pewnosci sprawdz symbol na karcie rosliny.

Darmowy
chochlik.

Brak darmowego
chochlika.

Nastepnie czeka cie podjecie waznej decyzji:

"2 Kielkowanie czy Wzrost?

Jesli wybierzesz Kielkowanie, aktywujesz moc
Kietkowania wylacznie na grzadce czarodzie-
ja (czyli na tej, ktorg wltasnie dotozytes).

Jesli wybierzesz Wzrost, aktywujesz moc
9 Wzrostu na kazdej grzgdce stykajqcej sie
@ @ z grzgdkg czarodzieja (ale nie na samej
grzgdce czarodzieja). Rozpatrz kazda

wzrastajaca grzadke jedng po drugie;j.

« Kiedy Wzrost nast¢puje na wigcej
niz jednej grzadce, nalezy rozpa-
trze¢ jego efekty zgodnie z kolejno-
$ciag w kolumnie kart (idgc z gory
na dot). Jesli wzrastajace grzadki
zawieraja wiecej niz jedna grzadke
tego samego rodzaju, ich kolejnos¢
rozpatrywania (w ramach danego
rodzaju) zalezy od ciebie.

e Zaréwno przy Kielkowaniu, jak
i Wzroscie mozesz zrezygnowac
z aktywowania mocy dowolnej
grzadki sposréd tych, na ktérych
wolno ci jg aktywowac.

Semaad

Mozesz potozy¢ ten Gwiazdokwiat (zapewniajgcy darmowego

chochlika) na dowolng dziatke wokét ogrodu. Wybierasz wiasnie
umieszczong dziatke.

Kielkowanie czy Wzrost?

o Jesli wybierzesz Kietkowanie,
aktywujesz moc Kietkowania do-
tozonego wlasnie Gwiazdokwiatu.

o Jesli wybierzesz Wzrost, aktywu-
jesz moc Wzrostu Miodoliscia
i Gwiazdokwiatu stykajgcych sie
z nowg grzgdkg.

KIELKOWANIE J LUB § WZROST

» Wybierasz Wzrost. Kolumna kart po-
kazuje kolejnos¢ aktywacji... Najpierw
Miodolis¢, nastepnie Gwiazdokwiat.

\_0) Wzrastajgcy Miodolis¢ pozwala
ci na umieszczenie 1 chochlika na
kazdej grzqdce stykajqgcej si¢ z tg,
na ktérej stoi pionek czarodzieja.

Q) Wzrastajgcy Gwiazdokwiat poz-
wala ci otrzymac 1 klejnot za kaz-
dq zajetg grzqdke (takg, na ktorej
znajduje si¢ chochlik) stykajgcg
sig z tg, na ktérej stoi pionek cza-
rodzieja. Dzigki Miodolisciowi
obecnie sq 2 takie grzgdki! Wez ze
stosu zetony klejnotéw o tgcznej
wartosci 2.

Wzrost
Uies¢

1 chochl. conajmniej 1 chochlk.

o
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Przekaz pionek czarodzieja kolejnemu graczowi (zgodnie z ruchem

wskazdwek zegara) i dobierz losowa grzadke z sakwy.

o Jesli dobierzesz ostatnia grzadke, oglos, ze nadchodzi Etap kon-
cowy (patrz nizej)!

« Jesli dobierzesz grzadke tego samego rodzaju, co znajdujaca sie
juz na twojej rece, mozesz zamieni¢ 1 z nich na ktéras$ z grzadek
z rozsadnika.

« BARDZO WAZNE: W danej chwili na jednej grzadce nie mogg
znajdowac sie chochliki wiecej niz jednego czarodzieja.

o Jesli masz umies$ci¢ chochlika na grzadce, na ktdrej znajduje sie
jakikolwiek chochlik przeciwnika, zamiast doktada¢ swojego
chochlika, musisz wygnac¢ stamtad chochlika innego gracza.

Kiedy twoj chochlik zostaje przeniesiony na grzadke z cho¢
1 chochlikiem przeciwnika, twdj przenoszony chochlik oraz
1 chochlik przeciwnika zostaja wygnane.

Chochliki, ktére umieszczasz na grzadkach, bierzesz ze swoich
zasobdw. Twoje wygnane chochliki wracaja do twoich zaso-
boéw. Nie ma limitu liczby chochlikéw jednego gracza, ktore
moga znajdowac si¢ na jednej grzadce.

Jesli musisz umiesci¢ chochlika na grzadce, ale nie masz zadne-
go w swoich zasobach, musisz wycofaé wybranego przez siebie
wlasnego chochlika z dowolnej grzadki do swoich zasobow,
a nastepnie uzy¢ go (umiesci¢ na grzadce).

« Nie musisz rozpatrywa¢ efektéw aktywowanej mocy dla kazdej
grzadki, dla ktdrej mozesz to zrobi¢, ale jesli sie na to decydujesz,
musisz rozpatrze¢ efekt na tyle dokladnie, na ile jest to mozliwe.

Kiedy doktadasz grzadke, musisz by¢
w stanie wsunac ja na miejsce bez
przechodzenia przez zwezenie. Jesli
potracisz jakiekolwiek grzadki pod-
czas dozwolonego zasadami doklada-
nia, ponownie ustaw je w prawidlowy
Sposob.

IWEZENIE \,

« Kiedy moc umieszcza klejnoty w ogrodzie, nalezy uzy¢ klej- .o
notéw z ogolnego stosu, a nie tych posiadanych przez gracza. ! » —~

Kiedy ostatnia grzadka zostanie dobrana z sakwy, gracz, ktory
wzial ja na reke, musi to oglosi¢. Nastepnie kazdy z graczy rozgrywa
swoja ostatnia ture (kazdy zakoriczy gre z jedng grzqdkg na rece).

Jesli ktorykolwiek z twoich chochlikéw zostanie wygnany po tym,
jak rozegrasz swoja ostatnia ture, zyskujesz 2 klejnoty za kazdego
wygnanego chochlika.

Po rozegraniu ostatnich tur wszystkich graczy zabawa dobiega
konica; przejdzcie do Punktacji.

Rietkowanie

Przyktadowo rézowy gracz uzywa mocy Kietkowania nowego Mio-
doliscia, pozwalajgcej umiesci¢ po 2 chochliki na kazdej grzgdce
sgsiadujgcej z pionkiem czarodzieja. Rozowy gracz umieszcza
2 chochliki na pustej grzqdce Drewnozaru... jednak poniewaz na
grzgdce Strachocienia znajduje sie juz niebieski chochlik, rézowy
gracz musi go wygnac, a nastepnie moze tam umiescic¢ tylko 1 ro-
zowego chochlika.

Przyktadowo nie mozesz wsungé
grzgdki na dziatke oznaczong jako

z powodu zwezenia pomiedzy Glgbo-
korzeniem i Drewnozarem.

Mozna dotozyé grzgdke na dzialke
oznaczong jako i aktywowaé moc
Wzrostu sgsiadujgcych z nig Glebo-
korzenia i Drewnozaru.

Zbtty gracz rozegral swojg ostatniq ture.
Niebieski gracz aktywuje moc Kietko-

wania Cierniosplotu, co pozwala mu na ‘
umieszczenie 3 chochlikéw na grzgdce
Strachocienia o numerze 5.

2 chochliki zéttego gracza zostajg wygna-
ne przez 2 pierwsze chochliki niebieskiego
gracza; trzeci niebieski chochlik zostaje
umieszczony na grzgdce. Z6lty gracz
zyskuje 4 klejnoty za swoje 2 wygnane

chochliki. l || %



SledZ swéj wynik za pomoca klejnotéw. Kazdy klejnot warty
jest 1 punkt.

) W czasie rozgrywki mogles zyskac klejnoty - kazdy z nich
wlicza si¢ do twojej punktacji. W zaleznosci od roslin w grze
mozesz ich miec od zera do catkiem sporo.

@ Niektore karty roélin (na przyklad £amiszczeka) wspomi-
naja o punktacji w Etapie koncowym. Tres¢ karty powie ci,
kiedy dokladnie nalezy rozpatrze¢ owe zasady. Upewnij sie,
ze zrobisz to w odpowiednim momencie.

Kietkowanie Wzrost
Praschwye

Lamiszczeka

) Zbierz klejnoty z kazdej grzadki, na ktorej znajduje sie
— cho¢ 1 twoj chochlik. Odlézcie na ogélny stos klejnoty
z grzadek, na ktérych nie ma chochlikéw.

@ Policz punkty za kazde pole upraw (pole to polgczona
grupa 1 lub wigcej grzgdek tego samego rodzaju). Wartosé
punktowa pola zalezy od jego wielkosci (wielkos¢ pola to
liczba wchodzgcych w jego sktad grzqdek). Patrz Tabela
punktacji pol po prawej.

Po zliczeniu punktéw za dane pole ostroznie zabierz je
z ogrodu, zeby pamieta¢, ktére pola zostaty juz uwzgled-
nione w punktacji.

« Kazde pole zapewnia punkty za pierwsze i drugie
miejsce. Zajmujesz pierwsze miejsce, jesli kontro-
lujesz najwiecej grzadek na polu, a drugie, jesli
kontrolujesz druga w kolejnosci liczbe grzadek na
polu.

« Jesli kontrolujesz co najmniej 1 grzadke na polu, ale
nie zajmujesz pierwszego ani drugiego miejsca,
otrzymujesz za to pole 1 punkt.

o Liczba twoich chochlikéw na danym polu nie ma
znaczenia; liczy sie tylko liczba kontrolowanych
przez ciebie grzadek.

o W przypadku remisu przy rozstrzyganiu kontroli
nad polem rozpatrywany jest on na korzys¢ tego
z remisujacych graczy, ktory kontroluje grzadke
0 najnizszym numerze na tym polu..

Po zakonczeniu zliczania punktéw wygrywa gracz posiada-
jacy najwiekszg liczbe klejnotow!

W przypadku remisu rozstrzygany jest on na korzys¢ tego
z remisujgcych graczy, ktéry ma najwiecej chochlikéw w ogro-
dzie. Jesli nadal jest remis, remisujgcy gracze dzielg ze sobg
zwyciestwo... ale w czasie kolejnej rozgrywki patrzg na siebie
podejrzliwie!

Pod koniec gry wasz
ogréd moze przypominac
ten powyzej.

TABELA PUNKTACJI POL

WI:(I)II(:SC Pr:neizg\;sczee :::jilcee Pozostali
Tgrzadka 1 X X
2grzadki 3 1 A
3grzadki 5 2 1
dgrzadki 7 3 1
5grzadek 9 4 1
6grzadek 11 5 1
7grzadek 13 6 1
8+grzadek 15 / 1

Ponizej znajduje si¢ kilka przyktadéw punktacji pél. Pamigtaj, ze a) licz-
ba twoich chochlikéw na danym polu nie ma znaczenia, liczy sig tylko
liczba kontrolowanych przez ciebie grzqdek; b) remisy rozstrzygane sqg na
korzys¢ tego z remisujgcych graczy, ktory kontroluje grzqdke o najniz-
szym numerze na danym polu.

._\\
o Niebieski gracz
jest na pierwszym

miejscu i otrzymuje
3 punkty.

e

o Niebieski gracz, po
rozpatrzeniu remisu,
jestna pierwszym
miejscu i otrzymuje
3 punkty.

o Zotty graczjestna
drugim miejscu
i otrzymuje 1 punkt.

« Z6tty gracz, po rozpa-
trzeniu remisu, jest
na pierwszym miejscu
i otrzymuje 5 punktow.
* Rozowy gracz, po
rozpatrzeniu remisu,
jestna drugim miejscu
i otrzymuje 2 punkty.
o Niebieski gracz
otrzymuje 1 punkt.

« Rozowy gracz jest na pierwszym
miejscu i otrzymuje 7 punktow.

o Zotty gracz, po rozpatrzeniu
remisu, jest na drugim miejscu
i otrzymuje 3 punkty.

o Niebieski gracz otrzymuje 1 punkt.

« Z6tty gracz jest na pierwszym
miejscu i otrzymuje 11 punktow.

o Niebieski gracz jest na drugim
miejscu i otrzymuje 5 punktow.

» Rozowy gracz otrzymuje 1 punkt.



Terminy, ktore zobaczysz na kartach

Klejnoty: Skrystalizowana magiczna energia generowana przez
niektére z roslin w ogrodzie. Klejnoty to punkty - chcesz je.

Chochliki: Magiczne duchy ogrodu. Ich obecno$¢ okresla, kto
kontroluje grzadki oraz pola w ogrodzie.

Grzadka: Pojedynczy kafel.

Pole: Skrot od ,,pole upraw”. Polaczona grupa grzadek tego samego
typu. Pojedyncza grzadka nadal jest matym polem.

Dziatka: Puste miejsce obok istniejgcej grzadki, na ktérym nie
zostala umieszczona jeszcze zadna grzadka.

Kontrola: Kontrolujesz grzadke, jesli jest na niej cho¢ 1 z twoich
chochlikéw. Kontrolujesz pole, jesli kontrolujesz na nim wiecej
grzadek niz inni gracze. Remisy rozstrzygane sq na korzys¢ tego
z remisujgcych graczy, ktéry kontroluje na danym polu grzgdke
0 Najnizszym numerze.

Odblokowana i zablokowana grzadka: Grzadka jest odblokowana,
jesli mozna wysunac¢ jg z ogrodu bez przechodzenia przez zwezenie
oraz jesli usuniecie grzadki nie doprowadziloby do rozdzielenia
ogrodu na wiecej niz 1 cze$¢. W innym wypadku grzadka jest
zablokowana.

Samotny chochlik: Jedyny chochlik na grzadce. o4
Chochlik przeciwnika: Chochlik nalezacy do innego gracza.
Wolna grzadka: Grzadka, na ktérej nie ma chochlikéw.

Pusta grzadka: Grzadka, na ktérej nie ma niczego.

Alternatywne karty roslin zapewniaja ogrodowi duzo wieksza
réznorodnos¢. Ich moce przypominajg te standardowe, ale sa
troche bardziej ztozone. Zwrd¢ uwage na to, ze standardowa ; e k oo
i alternatywna wersja jednej rosliny nie moga wystepowa¢ Kiedy poczujecie si¢ gotowi, sprobujcie

jednoczesnie w rozgrywce, poniewaz obie uzywaja tych samych doda¢ 1 lub 2 alternatywne rosliny
8 kafli grzadek.  do tych, ktére juz znacie.
\

W czasie kilku pierwszych rozgrywek
zrezygnujcie z alternatywnych roslin.

Jesli wybieracie uzywane w rozgrywce roéliny losowo i dobie-
rzecie karte pasujaca do kafli, ktdre sg juz w grze, odrzuécie ja
i dobierzcie kolejna.

Przyktadowo Fasolot oraz jego alter-
natywna wersja, Fasolep, uzywajg
jednego zestawu kafli, wigc nie mogg
wystepowacd jednoczesnie w tej samej

rozgrywce.



Pierwsza gra? Wyprobuj Tryb Treningowy!

Czasem (szczegdlnie w przypadku poczgtkujgcych lub miodszych graczy) opanowanie mocy Kietkowania i Wzrostu kazdej
rosliny w pierwszej rozgrywce moze by¢ trudne. Tryb Treningowy pomoze zaznajomic sie z roslinami przed rozpoczeciem

korzystania z pelnych zasad. Polecamy wyprébowanie go przy waszym pierwszym podejsciu - jest szybki!
Uzyjcie tych 5 roslin:

Wszystkie skupiaja sie na umieszczaniu chochlikéw w ogrodzie lub na
zdobywaniu klejnotéw. Pozostate rosliny wprowadzaja bardziej unikalne
i konfrontacyjne moce.

Zakryjcie moce Wzrostu

Skorzystajcie z kart roslin niebiorgcych udziatu w grze, by zakry¢ moce
Wzrostu w utworzonej kolumnie, jak w przykltadzie po prawej. Nie
bedziecie potrzebowali tych informacji.

Tylko Kietkowanie!

Zgadza si¢, bedziecie uzywali wylacznie mocy Kietko-
wania. Nauczenie si¢ 5 efektow zamiast 10 jest o wiele
tatwiejsze, dzieki czemu zaczniecie gra¢ szybko i bez
problemu. Wszystko inne dziala tak samo, jak w petnej
grze. Po szybkim Trybie Treningowym bedziecie od
razu gotowi na wiece;j!

o
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Jestem gotowy... co dalej?

Cdz, mozecie zagra¢ ponownie w Trybie Treningowym,
uzywajac innych roélin, lub wyprébowac peing gre z ro-
$linami, ktore juz znacie. Kazda decyzja jest dobra!

Pamietaj, ze kazda z roslin ma tak naprawde tylko jedna ,,osobowos¢”.
Pomysl o mocach Kietkowania jak o ulepszonych wersjach mocy Wzro-
stu. Przyktadowo Miodolis¢ pozwala umieszczaé chochliki na grzad-
kach stykajacych sie z pionkiem czarodzieja. Jego moc Kietkowania
robi to po prostu lepiej niz moc Wzrostu. Drewnozar dodaje klejnoty

do ogrodu. Strachocien przemieszcza chochliki... i tak dalej!

Autorzy i podziekowania

PROJEKT GRY Adam dziekuje: wspaniatemu zespotowi KTBG (co za rok) i wszystkim testerom, ktdrzy umozliwili
ADAME. DAULTON powstanie tej gry: Erik Angelotti, Janna i Jonathan Baker, Travis Chance, Kaylee Daulton, Krista Daulton,
Mark i Markita Daulton, Austin Frey, Jason Funk, Christopher Gaizet, Jack Graham, Chris Hamm, Tyler
ILUSTRACJE Holmes, Charlie Hoopes, Jeff Huter, Brian Ivanson, Sean Johnson, Jonathan Kafoure, AJ Lambeth, Nick
APOLLINEETIENNE Little, Jason Locke, Brian McCarty, Marty McCoy, Patrick McNeal, Max Michael, David Miller, Justin Moe,
Annie i Jer Bear Montz, Chanae Morris, Julia i Patrick Olmstead, Payton Price, Matt Saefkow, Trevor
GRAFIKI1ZASADY Schwirtz, JT Smith, Ann Marie i Steve Shambaugh, Christopher Stayton, Scott Stayton, Pete Stewart,
JOSHUA CAPPEL Taylor Swango, Kyle Walterbach, Mark Wisdom i wspaniali ludzie z Protospiel Indy.
ROZWOJ GRY KTBG dziekuje: wszystkim entuzjastycznie nastawionym testerom, w tym Aubrey, Jory, Ruth, Aaron,

KTBG & JORY FRYE CAPPEL Rowan i Dana (flppel, Orly .i Adi Gut.stadt, Steve i Sadie D.ut.ikiewicz, Ad.am MaArosti.ca,.Jor.dy R(?Ife,
Andrew Wolf, Erica Bouyouris oraz Eric Lang. Jak zawsze ekipie Jacquemain. Davidowi Diaz i ludziom
DYREKTOR KOMUNIKACJI z Mesa za pigkna wideografie i animagje. Gabrielowi i Connorowi Martin z Trayforge za piekny insert.
SEAN JACQUEMAIN Alex Radcliffe, Derek i Lizzy Funkhouser, Mik & Starla z OFPG, Richard Hamm, rodzina Burell, Jesse
Anderson, Will i Sara Meadows, Beneeta Kaur oraz Jon-Paul Decosse. Chcemy tez podziekowac naszym
ZARZADZANIE PROJEKTEM niewiarygodnie rozmownym i entuzjastycznym wspierajacym z Kickstartera, bez ktérych wydanie
HELAINA CAPPEL 7adnej z tych gier nie bytoby mozliwe. Szczegdlnie chtopakowi Kelly.
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