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INSTRUKCJA

GRY MITROPIA

Wzamierzch}ych czasach starozytne
plemiona rozstrzygaty spory przy uzyciu
sity, toczgc nieustanne walki. Zmeczeni
rozlewem krwi przywodcy postanowili odprawic
rytual, by za pomocg magicznej energii wstgpic
do krainy Bogéw. Tam poznali spos6b na
pokojowe rozwigzywanie konfliktow: rozgrywke
w gre Mitropia.

Plemiona zwotujg swych najpotezniejszych
wojownikow oraz antyczne moce, aby zwyciezy¢
w bezkrwawej potyczce.

Pola w Krainie Bogdéw przesuwajg sie i zmie-
niajg swe potozenie, stawiajgc nowe wyzwa-
nia. Boskie moce pozwalajg na przywolywanie
wojownikow na obszar bitwy i tworzenie
formacji zapewniajgcych zwyciestwo. W sukurs
przychodzg tez zaklecia, ktére wzmacniajg
lub ostabiajg pozycje jednostek, zmieniajgc
w mgnieniu oka losy bitwy.

CEL GRY

Rozgrywke w Mitropie wygrywa osoba,
ktora na koniec gry posiada najwiekszy
obszar sposrod wszystkich graczy.
Aby kontrolowaé¢ dany obszar gracz musi:

e zajmowac pole swoim Wojownikiem (lub
Wodzem), albo

ELEMENTY GRY

Gra zawiera:

127 szesciokatnych
kafelkow terenu:
obszar gry sktada sie

z hekséw, ktore tworza
obszar gry, za kazdym
razem przedstawiajgc
inng mape.

300 zetonéw Plemion
w pieciu réznych kolorach,
po 59 Wojownikéw

i jednym zetonie Wodza
w kazdym z nich.

56 Kart Wzorow:
zestaw kart, ktore
okreslajag mozliwe ruchy
w kazdej rundzie.

28 Kart Akcji:

zestaw kart
zawierajgcych Akcje
Specjalne, ktore
mozna zagrywac w
trakcie gry (petna lista
Kart Akcji znajduje sie
w Zatqczniku III).
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o calkowicie otoczy¢ ten obszar za pomocg
swoich Wojownikéw (lub Wodza)

Stan do walki i zdobadZ przewage na polu bitwy,
wykorzystujgc cechy terenu, unikajgc przeszkod
oraz otaczajgc Wojownikéw przeciwnika, a przy
tym bronigc swoje jednostki przed schwytaniem.

1 spis zasad:
ta instrukcja.

1 lub wiecej Kart Pomocy:
arkusz zawierajgcy skrot
zasad oraz objasnienie
Kart Akcji (dotgczona liczba
zalezy od wersji gry).

5 Plansz Graczy/Plemion:
jedna plansza dla kazdego
plemienia opisujgca jego
specjalne zdolnosci oraz
posiadajgca miejsce na
wykladanie aktywnej
Karty Wzoru.

5 workéw na zetony:
kolorowe ptdcienne woreczki
do przechowywania zetonow
Plemion dla kazdego gracza
(dotgczone tylko w wersji
Premium i Founders).

3-6 naroznych elementéw
obszaru gry: przeznaczone
do utrzymywania planszy
na miejscu podczas gry

(w zaleznosci od wersji gry).

1

PRZYGOTOWANIE GRY

Liczba Rozmiar
graczy Pi)anSZY Karty
2 S I
3 M II
4 L 111
5 XL 111

Na podstawie zatgczonej tabeli wybierz
zestaw kafelkéw, ktorych uzyjesz do
stworzenia obszaru gry. Kazdy kafelek ma
na odwrocie nadrukowane oznaczenie od
S do XL. W zaleznos$ci od liczby graczy
wykorzystasz inng liczbe kafelkow,
a obszar gry bedzie miat rézny rozmiar.

W standardowej rozgrywece: dla 2 graczy uzyj
tylko kafelkdéw oznaczonych “S”, dla 3 graczy:
“S” i “M”, dla 4 graczy: “S”, “M” i “L”, zas dla 5
graczy uléz obszar gry ze wszystkich kafelkow.

Zatacznik II zawiera tabele z podziatem
kafelkéw wedlug rodzajow terenu dla
kazdego oznaczenia rozmiaru obszaru
gry oraz zasady jego budowania.
Mozliwa jest roOwniez rozgrywka na
obszarze gry o niestandardowych
rozmiarach i ksztattach (patrz. strona 13).

Potasuj zakryte kafelki terenu i wybierz
losowo jeden z nich. Odwrd6¢ go i pot6z na
srodku obszaru gry. Nastepnie dobieraj po
kolei pozostate kafelki i doktadaj je awersem
do gory wokot centralnego kafelka, budujac
coraz wieksze kregi. Na koricu umies$¢ narozne
elementy na krawedziach obszaru gry, aby nie
ruszat sie w trakcie rozgrywki.

Kazdy gracz wybiera plemie i otrzymuje
przypisang do niego plansze gracza oraz
zetony odpowiadajgcego koloru. Plemiona
mozna takze przydzieli¢ losowo.

Kazdy gracz umieszcza swojg plansze plemie-
nia przy najblizszym rogu obszaru gry. Nalezy
jg utozyc¢ w taki sposob, aby jej gérna krawedz
znajdowata sie réwnolegle do krawedzi
szeSciokgtnego kafelka terenu. Strzatka na
planszy gracza wskazuje kierunek gry dla tego
gracza.

Kazdy gracz umieszcza swojg mate
przy lub w poblizu najblizszego rogu
planszy. Mate nalezy utozy¢ tak, aby jej
goérna krawedz byta wyréwnana z jedng
krawedzig szesciokgtnej ptytki na planszy.
Strzatka na macie wskazuje kierunek gry
gracza.

Potasuj oddzielnie Karty Wzoréw oraz
Karty Akcji. Rozdaj losowo kazdemu
z graczy po 3 Karty Wzoréw oraz po dwie
Karty Akcji (trzy dla gracza grajgcego
plemieniem Trojan). Nie patrzcie jeszcze
na swoje karty.

Pozostate Karty Wzoréw oraz Karty Akcji
potacz w jedng talie, potasuj jg i umies$¢
zakrytg obok obszaru gry jako stos
dobierania. Karty odrzucane podczas gry
odktadaj obok niego, tworzgc stos kart
odrzuconych.

Losowo wybierzcie pierwszego gracza.
Wybrany gracz rozpoczyna rozgrywke,
nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara

Rysunek 1: Rzymska cyfra znajdujgca sie
w prawym dolnym rogu karty wskazuje,
z ktérego pochodzi poziomu. Ta informacja
uzywana jest podczas przygotowania
rozgrywki.
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PODSTAWOWE
ZASADY MITROPII

W kazdej rozgrywce Kraina Bogow bedzie
zmienia¢ sie i ewoluowaé, stawiajgc przed
Plemionami nowe wyzwania.

Pola tej Krainy zbudowane sg z losowo utozonych
heksagonalnych kafelkéw. Reprezentujg rézne
rodzaje teren6w stanowigcych obszar bitwy.
Gory sg naturalng przeszkodg i nie mozna
wystawia¢ na nich zetonéw, natomiast tunele
pozwalajg na szybsze przemieszczanie sie
i zaskoczenie przeciwnikow.

WYJSCIE NA POLE:
PIERWSZE RUCHY

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy wybra¢
swoje pole startowe.

Poczawszy od pierwszego gracza i kolejno,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, kazdy umieszcza swojego Wodza
na obszarze gry. Woédz oznaczony jest
wiekszym zetonem plemienia w kolorze
gracza. Po wyltozeniu, Wodz nigdy sie nie
przemieszcza, a wszystkie ruchy wynikajgce
z kart beda dotyczyly Wojownikéw.
Podczas umieszczania Wodza nalezy kierowac
sie nastepujgcymi zasadami:

e Nie moze by¢ umieszczony
na kafelkach gor i tuneli.

e Musi by¢ umieszczony w odlegtosci
jednego kafelka od krawedzi
obszaru gry (w drugim rzedzie).

« Nie moze by¢ umieszczony na polu
potozonym w odleglosci mniejszej niz
dwa pola (jednego pola na obszarze
gry o rozmiarze “S”; patrz Zatgcznik
IT) od Wodza innego gracza.
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ODWROCENIE
KART WZOROW

Na samym koncu fazy przygotowania gry kazdy
z graczy musi wybra¢ Karte Wzoru i jg odkry¢:

1 Wez do reki otrzymane Karty Wzoréw.
2 Wybierz jedng Karte Wzoru i potoz jg

odkrytg na swojej planszy gracza, tak,
aby strzatka byta skierowana ku gorze.

3 Strzatka wskazuje kierunek gry gracza

i musi pokrywac sie z kierunkiem

RODZAJE TERENOW

Krainy Bogow w Mitropii sktadajg sie z kilku rodzajéw terendow:

Tereny zwykle nie posiadajg efektéw
specjalnych. Na koniec gry gracze otrzymujg
punkty za kontrolowanie oraz catkowite
otoczenie terenéw zwyktych (patrz str. 11).

GoOry stanowig naturalng przeszkode.
Nie mozna umieszcza¢ na nich Wodzéw
ani Wojownikéw, nie zapewniajg Wolnos$ci
oraz nie przynoszg punktéw na koniec

o ;\ y

Y
78

ke

wyznaczonym przez strzatke na planszy
gracza.

e Odlegtos¢ okreslona jako “nie mniejsza
niz dwa pola” oznacza, ze miedzy Wodzami
muszg znajdowac sie co najmniej dwa wolne
pola.

Rysunek 2: Gracz zielony umieszcza swojego
Wodza. Musi zachowac odlegtos¢ co najmniej
dwoch pél od Wodza gracza czerwonego;
oznacza to, ze nie moze wystawic sie na
pola oznaczone czerwong kropka.

gry (pojecie “Wolnosci” zostato wyjasnione
w dalszej czesci instrukcji, na stronie 6 oraz
w Zatqczniku I na stronie 12).

* ‘ )

Tunele pozwalajg przemieszczac sie szyb-
ciej, aby zaskoczy¢ przeciwnikéw. Gdy gracz
ma umiesci¢ swojego Wojownika na kafelku
tunelu, od razu przenosi sie na dowolny
inny kafelek tunelu na planszy. Nastepnie
kontynuuje wykonywanie akcji uzywajgc
nowego tunelu, jako punktu odniesienia do
aktywacji ruchu. Ruch musi zosta¢ wyko-
nany zgodnie z obowigzujgcymi zasadami.
Jesli gracz nie jest w stanie zrobic legalnego
ruchu, musi przeprowadzi¢ inng akcje'.
Tunele nie zapewniajg Wolno$ci oraz nie
przynoszg punktéw na koniec gry.

Rysunek 3: Zielony gracz (G1) uzywa Karty
Wzoru, chcgc umiesci¢ Wojownika na pier-
wszym tunelu (W1). Zamiast tego, od razu
przenosi sie do innego, dowolnego tunelu
(W2) i od niego kontynuuje wykonywanie
ruchu z Karty Wzoru. Umieszcza Wojownika
na wybranym polu (G2).

YW rzadkim przypadku, gdy ruch z jednego tunelu lprowadzi bezposrednio do drugiego tunelu,
sekwencja ruchu jest powtarzana do momentu okreslenia ostatecznej pozycji Wojownika.
Kazdy z ruchéw musi zostac wykonany zgodnie z obowigzujgcymi zasadami.
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ROZGRY WKA

W swojej turze musisz wykonac jedng z ponizszych akcji:

1 Umies¢ na obszarze gry nowego Wojownika

uzywajgc odkrytej, aktywnej Karty Wzoru.

Aktywna karta, to ta, ktéra jest wytozona

na planszy gracza. Przywotany Wojownik

zajmuje pusty kafelek, przejmujgc nad nim

kontrole. Nie moze by¢ to ruch samobdjczy
(patrz strona 8).

2 Umies$¢ na obszarze gry nowego Wojownika

zagrywajgc z reki dowolng Karte Wzoru.

Karta moze zosta¢ uzyta na jeden z dwéch
sposobow:

a) jednorazowo; po uzyciu odt6z jg na stos
kart odrzuconych

b) zastgp nig aktualng Karte Wzoru
wytozong na Twojej planszy gracza; wyko-
naj ruch ostatnig zagrang kartg (staje sie
ona aktywng Kartg Wzoru), a nieaktywng
juz karte odt6z na stos kart odrzuconych.

Zagraj z reki dowolng liczbe Kart Akcji

3 i umie$¢ Wojownika/6w zgodnie z ich
zdolno$ciami. Wiele Kart Akcjii Wzor6wmoze
by¢ uzywana razem. Zagrane karty odt6z na
stos kart odrzuconych. Uwaga: Nie mozesz
uzy¢ wiecej niz raz na ture nastepujgcych
kart: Szybkie Rozmieszczenie, Podwdjna
Sita i Potrdjna Sita.

Pas: jesli nie mozesz wykonac¢ legalnego
ruchu lub nie chcesz juz wykonywac akcji,
mozesz spasowac.

Jesli na koniec tury posiadasz mniej niz dozwolony
limit kart na rece, mozesz dobrac¢ jedng karte.
Jezeli masz juz na rece maksymalng liczbe kart,
jedng z nich mozesz odrzuci¢ i w zamian dobra¢
jedng nowg karte.

Limit kart na rece wynosi 5 (dla gracza grajgcego
Trojanami limit wynosi 6).

ZASADY UMIESZCZANIA
WOJOWNIKOW

W tej czesci instrukeji zostalty wyjasnione zasady dotyczgce legalnych ruchéw Wojownikéw.

ZYCIEISMIERC
WOJOWNIKOW

Zetony Plemion reprezentujag Wojownikow
przywotanych na pole bitwy.

Wojownik moze by¢ umieszczony jedynie na
pustych kafelkach. Nie mozna wystawi¢ go na
kafelku zajetym przez innego Wojownika, ani
na kafelkach goér i tuneli (zasady przenoszenia
Wojownikow przez tunele opisano na str. 5)
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Po umieszczeniu na kafelku Wojownik kon-
troluje go i nie przemieszcza sie na inne
pole. Moze zosta¢ zabrany z pola jedynie
w wyniku schwytania przez Plemie prze-
ciwnika/6w, w efekcie zdolnos$ci z zagranej
Karty Akcji lub przez uzycie Mocy Plemienia.

Kiedy Wojownik jest wystawiany, wokét
siebie bedzie miat przynajmniej jedno,
a maksymalnie sze$¢, pustych po6l terenu
(patrz. rys. 4). Te puste przestrzenie nazy-
wane sg Wolnosciami.

Rysunek 4: Wojownik czerwonego gracza
posiadajgcy sze$¢ Wolnosci.

Liczba Wolnosci wokdt Wojownika okresla
poziom jego zycia. Wojownik pozostaje
na obszarze gry tak dlugo, jak dtugo ma
przynajmniej jedng Wolnos¢.

Rysunek nr 5 pokazuje Wojownika czerwonego
gracza otoczonego piecioma wrogimi zéttymi
Wojownikami. Ten Wojownik ma teraz tylko
jedng Wolnos¢.

GRUPY
I ZEAPANI
WIEZNIOWIE

Kiedy Wojownicy tego samego koloru znajdujg
sie obok siebie (tj. majq wspdlnq przynajmniej
jednq krawedz kafelka terenu), tworzg grupe.
Wojownicy w grupie wspotdzielg Wolnosé.

Grupa pokazana na rysunku nr 6 skiada sie
z dwoch Wojownikéw, ktérzy majg tgcznie
osiem Wolnosci.

Rysunek 5: Wojownik czerwonego gracza
posiadajacy jedng Wolnos¢.

Jesli jakikolwiek gracz, oprécz czerwonego,
umiesci swojego Wojownika na ostatnim
polu Wolnosci, otoczy i uwiezi Wojownika
czerwonego gracza. W tym celu usuwa jego
zeton z gry i kladzie go na swojej planszy
plemienia, jako wieznia.

Rysunek 6: Grupa dwéch Wojownikéw
z oSmioma WolnoS$ciami.

Ze wzgledu na wspotdzielenie Wolnosci,
grupy sg silniejsze niz pojedynczy Wojownicy.
Oznacza to rOwniez, ze 2yjg i umierajg razem.
Jesli grupa straci wszystkie swoje Wolnosci,
zostaje cata schwytana i usunieta z obszaru
gry. Schwytani wieZniowie sg dzieleni zgodnie
z zasadami uwiezienia grupy (patrz strona 10).

Kazdy schwytany wiezien (Wojownik przeciwnika)
wart jest jeden punkt na koniec gry.
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KRAWEDZIE
POLA BITWY

W wewnetrznej czeSci obszaru gry
kazdy kafelek terenu ma zazwyczaj szes¢
sgsiadujgcych pol, ktéore moga petnic
role Wolnosci. Przy krawedzi obszaru gry
oraz obok gor i tuneli kafelek ma mniej
przylegtych pol, ktére mogg by¢ Wolnosciami.

Zetony wrogich Wojownikéw oraz niektére
rodzaje terenow (gory, tunele) zmniejszajg
catkowitg liczbe dostepnych Wolnosci (patrz
rys. 8).

Rysunek 7: Ten Wojownik, umieszczony na
krawedzi obszaru gry, ma tylko trzy Wolnosci.

Rysunek 8: Wojownikowi czerwonego gracza
zostaty tylko trzy Wolno$ci. Dwie zostaty
zabrane przez Wojownikow zo6ttego gracza
(Y), ajedna przez gére na sgsiadujgcym kafelku
terenu (M).

NIEDOZWOLONE,
SAMOBOJCZE
RUCHY

Zaden Wojownik nie moze zosta¢ umieszczony
w taki sposdb, aby on lub grupa, do ktorej
dotacza, nie posiadaty ani jednej Wolnos$ci
(patrz rys. 9)

Na przyktadzie rysunku nr 9: niebieski gracz
nie moze umiesci¢ swojego Wojownika na polu
oznaczonym czerwong kropkg, poniewaz jego
grupa Wojownikow nie miataby wéwczas ani
jednej Wolnosci. W tym przypadku zielony
gracz mogitby umiesci¢ na tym polu swojego
Wojownika. Spowoduje to otoczenie i uwiezie-
nie Wojownika niebieskiego gracza.
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Rysunek 9: Ruchy samobdjcze sg niedozwolone.

UWAGA: Uwiezienie Wojownikow przeciwnika
nastepuje przed podliczeniem Wolnosci wtasnych
Wojownikéw. Oznacza to, Ze w momencie
umieszczania Wojownika, ktory spowoduje
schwytanie wrogiego zetonu, brak dostepnych
Wolnosci nie jest uwazany za ruch samobdjczy.

KARTY
WZOROW

W poprzednich rozdziatach oméwiono pod-
stawowe zasady dotyczgce pozycji Wojownikow
na polu bitwy. Umieszczanie ich zetonéw na
obszarze gry zwigzane jest z aktywowaniem
konkretnych kart.

Dostepne ruchy wyznaczajg trzy rzeczy:

Aktywna Karta Wzoru wylozona na planszy
gracza.

Karty Wzorow w reku gracza (mozna ich
uzyc jednorazowo lub zastepujqc aktywnq
Karte Wzoru).

3 Karty Akcji w reku gracza.

Przyktadowe uzycie Kart Wzoréw zostato
pokazane na rysunkach nr 10 i 11.

Na kazdej Karcie Wzoru znajduje sie czarny
punkt symbolizujgcy Wojownika lub Wodza
gracza oraz niebieskie punkty wskazujgce
legalne miejsca ustawienia/ potozenia nowego
Wojownika. Chcgc wykonaé te akcje nalezy
wybrac jednego ze swoich Wojownikéw (lub
Wodza) znajdujgcego sie na obszarze gry jako
punkt odniesienia, a nastepnie wytozy¢ nowy
zeton na jednym z pdl, zgodnie z pozycja
wybranego niebieskiego punktu. Nie moze
to by¢ pole zajete przez innego Wojownika,
ani pole z gora.

Karta Wzoru (rys.11) posiada nastepujgce
elementy:

e Czarny punkt posrodku karty, ktéry wska-
zuje pozycje na obszarze gry dowolnego
Wojownika gracza.

» Niebieskie punkty w réznej konfiguracji,
ktore pokazujg potencjalne pola umieszc-
zenia nowego Wojownika.

Rysunek 10: Uzycie Karty Wzoru.

Niebieskimi kropkami zaznaczono
wszystkie pola, na ktérych mozliwe jest
umieszczenia Wojownika uzywajgc Karty
Wzoru z rysunku nr 11.

Wzér na Rysunku nr 11 pozwala graczowi
umies$ci¢ nowego Wojownika na jednym
z trzech pol, ktére sgsiaduje z jego dowolnym,
juz wystawionym Wojownikiem. Zwré¢ uwage,
ze niektére ruchy mogg nie by¢ dozwolone
z innego powodu (przekroczenie krawedzi
obszaru gry, ruch samobdjczy, zajete pole lub
kafelek z gorq).

Rysunek 11: Przyktadowa Karta Wzoru.
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KARTY AK(CJI

Poza Kartami Wzoréw, gracze majg do
dyspozycji Karty Akcji, ktore modyfikuja
podstawowe zasady rozgrywki.

Specjalne Karty Ruchu, takie jak Szarza,
Zwiadowca i Zasadzka, zmieniajg zakres
ruchu, dajgc wiekszg swobode w umieszczaniu
Wojownikéw. Karty Wzmacniajgce, takie jak
Podwdjna Sita, umozliwiajg wystawianie na
obszarze gry kilku Wojownikéw jednoczesnie.
Z kolei Karty Reakcji (z btyskawicg),
zagrywane w turze przeciwnika, wptywaja
na wykonywang przez niego akcje.

Petna lista Kart Akcji znajduje sie Rysunek 12: Karta Zwiadowcy pozwala

w zatgczniku III (patrz str. 14). umie$ci¢ Wojownika na dowolnym kafelku
w odlegtosci 2 po6l od dowolnego ze swoich
Wojownikow.

UWIEZIENIE GRUPY WOJOWNIKOW

W rozgrywce dwuosobowej rozpatrywanie uwiezienia jest jednoznaczne - Wojownika lub
grupe Wojownikow, ktérzy nie majg ani jednej Wolnosci, zdobywa otaczajacy je przeciwny
gracz. W przypadku rozgrywki w wiekszg liczbe graczy moze wystgpi¢ sytuacja, w ktérej
to dwa lub wiecej wrogie plemiona otoczg tego samego Wojownika lub grupe Wojownikéw.

W takiej sytuacji nalezy dokona¢ podziatu wiezniéw:

» Liczba otoczonych Wojownikow dzielona  Na konicu gry uwiezieni Wojownicy przeciw-
jest po rowno przez wszystkich graczy,  nikéw przynoszg punkty zwyciestwa.
ktorzy zajmujg co najmniej jedng Wolno§¢
otoczonej grupy. W niektérych przypadkach umieszczenie

Wojownika spowoduje, zZe zostanie otoczona

» W wyniku podziatu kazdy z otaczajgcych  wiecej niz jedna grupa (lub pojedynczy
graczy zdobywa te samg liczbe Wojow-  Wojownik). W takiej sytuacji aktywny
nikow, bez wzgledu na liczbe zajmowanych  gracz decyduje o kolejnosci rozpatrywania
Wolnosci. uwiezienia.

« Jedli po podziale zostanie nieprzydzielony = UWAGA: Jesli usuniecie Wojownikéw z pierwszej
Wojownik, otrzymuje go ten gracz, ktory  grupy sprawi to, ze druga z nich nie bedzie
doprowadzit do rozpatrywania uwiezienia  juz catkowicie otoczona (bedzie posiadata co
(zagrat jako ostatni swojego Wojownika). najmniej jednq Wolnos¢), wtedy nie rozpatruje

sie uwiezienia tej drugiej grupy. Analogicznie ma
to miejsce w przypadku kazdej kolejnej grupy,
ktora w ten sposéb odzyskata co najmniej jedngq
Wolnos¢.
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7ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie, gdy wystgpi jedna z ponizszych
sytuacji:

e Wszyscy gracze pasujg.

¢ Nie ma mozliwosci wykonania legalnego
ruchu. Innymi stowy, na obszarze
gry nie ma miejsca, na ktérym mozna
umiesci¢ Wojownika zgodnie z zasadami.

W celu wylonienia zwyciezcy gracze podliczajg
punkty za zajmowane tereny, otoczone pola
oraz wiezniow.

PUNKTOWANIE

Punkty liczone sg
w nastepujacy sposob:

1 Gracze okreslajg, ktore grupy Wojownikow

na obszarze gry sg “stracone”. Zazwyczaj

sg to grupy lub Wojownicy, ktorzy

znajduja sie w sSrodku otoczonego terenu

i same nie otaczajg terenu z przynajmniej
dwoma Wolnosciami w srodku.

Gracze otrzymujg 1 punkt za kazdego
2 swojego Wojownika i Wodza na
obszarze gry. Dodatkowo zdobywajg
1 punkt za kazdy kafelek wchodzacy
w sktad obszaru otoczonego przez
ich Wojownikéw (granice obszaru
stanowig krawedz obszaru gry, zetony
innych Wojownikow, géry oraz tunele).

Rysunek 13: Na koniec gry zétty gracz
zdobywa 11 punktéw (5 pkt za umieszczonych
Wojownikow i 6 pkt za otoczone pola), czerwony
gracz zdobywa 7 punktéw (5 pkt za Wojownikow
i 2 pkt za otoczone pola), a zielony gracz - 14
punktéw (9 pkt za Wojownikéw i 5 pkt za otoczone
pola). Gory (M) oraz Tunele (WH) nie przynoszg
punktéw zadnemu z graczy.

Gracze otrzymujg 1 punkt za
3 kazdego swojego Wojownika i Wodza
umieszczonego na kafelku z rodzajem
terenu pasujgcym do tego na planszy
Plemienia (za tzw. tereny plemienne).

gry znajduja sie puste pola, ktore nie sg
otoczone przez zadnego z graczy, pomija
sie je w punktowaniu. W przypadku
sytuacji spornej gracze powinni wznowic
gre do czasu jej rozstrzygniecia.

4 Jesli pomiedzy grupami na obszarze

uwiezionego Wojownika przeciwnikow
oraz 2 punkty za uwiezionego wrogiego
Wodza.

5 Gracze otrzymujg 1 punkt za kazdego
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ZWYCIESTWO

Gracz z najwyzszg liczbg punktow
zwyciestwa wygrywa gre!

W przypadku remisu zwyciezcg zostaje gracz z
najwiekszg liczbg umieszczonych na obszarze
gry Wojownikéw. Jesli nadal jest remis, wygrywa
gracz, ktory kontroluje wiecej kafelkow terenu

pasujacych do jego planszy Plemienia. Jesli to
nie rozstrzygnie remisu, zwyciezcg zostaje
gracz, ktéry rozegrat swojg ture jako ostatni.

ZALACZNIK 1

SEOWNICZEK POJEC

Gracz: kazda osoba biorgca udziat w rozgrywce.

Plemie: grupa Wojownikéw gracza
reprezentowana przez zetony w jego kolorze.

Wojownik: Zeton w kolorze gracza, mniejszy
od Wodza; stanowi cze$¢ Plemienia.

Wodz: pojedynczy zeton w kolorze gracza,
wiekszy od Wojownika; stanowi czes$¢
Plemienia. W6dz wystawiany jest na poczgtku
gryidziala jak zwyklty Wojownik. Schwytanie
Wodza konczy rozgrywke.

Grupa: dwoéch lub wiecej Wojownikow tego
samego koloru umieszczonych na sgsiadujgcych
ze sobg kafelkach (tj. takich, ktére maja
przynajmniej jedng wspé6lng krawedz).
Wojownicy w grupie majg wspolne Wolnosci.

Wolnosc¢: pusty kafelek terenu sgsiadujgcy
z Wojownikiem lub grupg Wojownikéw, nie
bedacy gorg i tunelem. Liczba Wolno$ci wokét
Wojownika okresla poziom jego zycia.

ZAYACZNIK II

PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY

Obszar gry w Mitropii sktada sie z heksagonalnych
kafelkow reprezentujgcych r6zne rodzaje terenow.

Gra zawiera:

e 115 kafelkéw terenéw zwyktych
o 8 kafelkow gor

e 4 kafelki tuneli
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TWORZENIE
STANDARDOWEGO
OBSZARU GRY

Aby zbudowa¢ standardowy obszar gry sprawdz
w ponizszej tabelce wielko$¢ obszaru gry,
w zaleznosci od liczby graczy biorgcych udziat
W rozgrywce:

Liczba Liczba Liczba Liczba | Laczna Znacznik

= ; liczb :
graczy E:Zetriu plytek gor| plytek pl}cyztei St

tuneléw
2 35 2 0 B S
3 55 4 2 61 M
4 80 7/ 4 91 L
5 115 8 4 127 XL

Zbuduj obszar gry w nastepujgcy sposob:

Wybierz odpowiednig liczbe kafelkéw
z kazdego rodzaju terenu. W rozgrywce
dla 2 graczy uzyj tylko kafelkow
oznaczonych “S”, dla 3 graczy: “S”
i “M”, dla4 graczy: “S”, “M” i “L”, zas dla
5 graczy wykorzystaj wszystkie kafelki.
Wybrane kafelki umie$¢ zakryte na stole
i dobrze je wymieszaj.

Odwr6¢ jeden, losowy kafelek i potéz
go na $rodku obszaru gry. Stanowi on
centrum tego obszaru

Nastepnie wytoz sze§¢ zakrytych
kafelkow wokét centralnej ptytki i po
kolei je odwracaj.

Kontynuuj ten proces, budujgc coraz

4 wieksze kregi, do momentu, az uzyjesz
wszystkich kafelkéw dla wybranej liczby
graczy.

Po zbudowaniu obszaru gry umies$¢ na jego krawedziach narozne
elementy, aby zapobiec przesuwaniu sie kafelkow.

KROTKA GRA

Cho¢ dtuzsze rozgrywki, sg bardziej
emocjonujgce, strategiczne i wymagajgce,
mozesz czasem chcie¢ blyskawicznego
pojedynku. Jesli masz ochote na krotszag
partie w Mitropie, stworz mniejszg obszar gry.
Aby to zrobi¢ uzyj powyzszej tabelki i przygotuj
liczbe kafelkéw z poziomu o jednego gracza
mniej niz faktycznie bierze udziat w rozgrywce.

Przyktad: Dla krotkiej rozgrywki 3-osobowej
zbuduj obszar gry z 37 kafelkow, a dla 4-osobowej
z 61 kafelkéw.

TWORZENIE

NIESTANDARDOWEGO

OBSZARU GRY

Przy budowie standardowego obszaru gry kafelki
uktadane sg w kregach, bez przerw miedzy nimi.

Po rozegraniu kilku partii mozesz sprobowac
nowych wyzwan, tworzgc wtasne obszary gry
o roznych ksztattach. Jedynym warunkiem jest,
aby kazdy z doktadanych kafelkéw przylegat
przynajmniej jedng krawedzig do innego kafelka.
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ZAYACZNIK III

KARTY SPECJALNE

Karty te wystepujg w dwoch rodzajach.

Karty Akcji mozna zagrywac tylko w swojej
turze.

e Szybkie rozstawienie (2): Wykonaj
dodatkowg akcje (tj. mozesz zrobi¢ 2 ruchy
w turze). Kazdy ruch musi by¢ prawidtowy,
zgodny z Kartg Wzoru lub innymi uzywanymi
kartami. Podczas tej akcji Karta Wzoru
z planszy gracza nie moze by¢ wymieniona
na nowa.

e Podwodjna sila (5): Umies¢ w grze dwoch
Wojownikéw, zamiast jednego. Pierwszy
Wojownik musi zosta¢ wystawiony zgodnie
z Kartg Wzoru, a drugi obok niego, tak by
tworzyli grupe.

e Potrdjna sila (2): Umies¢ w grze trzech
Wojownikéw, zamiast jednego. Pierwszy
Wojownik musi zosta¢ wystawiony zgodnie
z Kartg Wzoru, a dwéch pozostatych po
sgsiedzku, aby tworzyli grupe.

e Zasadzka (5): Umies¢ Wojownika na
dowolnym kafelku w grze. Do umieszczenia
nie jest potrzebna Karta Wzoru, jednak ruch
musi by¢ legalny.

e Szarza (5): Umie$¢ Wojownika na dowolnym
kafelku w grze w odlegtosci 1 pola od
dowolnego z twoich Wojownikéw.

e Zwiadowca (4): Umie$¢ Wojownika na
dowolnym kafelku w grze w odleglosci
doktadnie 2 pdl od dowolnego z twoich
Wojownikéw.

UWAGA:

1) Podczas zagrywania kart, ktore pozwalajq umiesci¢
wiecej niz jednego Wojownika, ruch ten moze zabra¢
maksymalnie jedng Wolnos¢ sqsiadujqcej grupie
wrogich Wojownikow.

2) Wiele Kart Wzordéw i Akcji mozna uzywac razem.
Jednakze nie mozna zagrac w tej samej turze
wiecej niz jednej z nastepujqcych kart: Szybkie
rozstawienie, Podwdjna Sita i Potrdjna Sita.
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Karty Reakcji mozna zagrywac tylko
I/ | w turze przeciwnika, jako odpowiedz
na jego akcje.

Odbicie (3): Natychmiast anuluj akcje
wykonang przez innego gracza. Ten gracz
moze wykonac kolejny ruch, lecz nie taki sam,
jaki pierwotnie planowal. Wszystkie karty
uzyte przy aktywacji Odbicia zostajg w grze.
Karta Odbicia moze by¢ zagrana w odpowiedzi
na inne Odbicie oraz na Przejecie.

Przejecie (2): Po tym jak inny gracz umiesci
w grze swojego Wojownika, zastgp go jednym
z twoich Wojownikéw. Zwrd¢ usunietego
Wojownika przeciwnikowi. Moze on wykona¢
kolejny ruch, lecz nie taki sam, jaki pierwotnie
planowat.

Rysunek 14: Mate kolorowe kropki wskazujg
Wolnosci kazdej z grup Wojownikow. Wykonujgc
akcje umieszczenia dwoch lub trzech Wojownikéow,
zgodnie z zasadg, ze dang grupe mozna pozbawic
na raz maksymalnie jednej Wolno$ci, gracz nie
mogltby wystawic wiecej niz jednego Wojownika
na kropkach tego samego koloru. Innymi stowy,
umieszczenie przez czerwonego gracza po jednym
Wojowniku na zo6ttej oraz zielonej kropce bytoby
poprawnym ruchem, natomiast umieszczenie
obu Wojownikéw na dwéch zielonych kropkach
bytoby niedozwolone.

ZAYACZNIK IV

SPECJALNE MOCE PLEMION

Kazde plemie w Mitropii ma swojg unikalng
moc, ktéra pomaga im podczas bitwy.

KORYNTIANIE

Korzystajgc z tunelu nie musisz uzywac Karty Wzoru
do kontynuowania ruchu po jego drugiej stronie.
Zamiast tego przenie$s Wojownika na dowolne miejsce
w promieniu dwoch pdl od nowego tunelu.

KERMA

Kazdy Wojownik lub grupa Wojownikéw sgsiadujgca
z gbrg, traktuje jg jako dodatkowg Wolno$¢. Gora ta nie
moze by¢ catkowicie otoczona przez tunele, inne gory,
krawedz obszaru gry oraz Wojownikéw jakiegokolwiek
gracza, wlgczajac Kerma.

PLEMIONA NORDYCKIE

Woédz posiada Wolnosci nie tylko z pustych kafelkow
stykajgcych sie bezposrednio z nim, ale takze z tych
znajdujgcych sie w promieniu dwoch poél od niego.
Dodatkowo raz w trakcie gry mozesz zamienic¢ miejscami
swojego Wodza z dowolnym swoim Wojownikiem
w grze.

TROJANIE

Na poczatku gry otrzymujesz trzy Karty Akcji,
zamiast dwoch. Twdj limit kart na rece jest zwiekszony
o jeden (mozesz posiadac ich 6, zamiast 5).

ZHOU

W dowolnym momencie swojej tury, jako dodatkowg
akcje, mozesz odrzuci¢ z reki jedng karte bez jej
aktywacji, aby poruszy¢ jednego ze swoich Wojownikow
o maksymalnie jedno pole. Mozesz przechodzi¢ tez
przez tunele. Dodatkowy ruch nie moze spowodowac
schwytania zadnego wrogiego Wojownika lub grupy
Wojownikow. Odrzucong karte odt6z zakrytg na stos
kart odrzuconych.
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ZAYACZNIK V

TRYB STRATEGICZNY

Tryb strategiczny to dodatkowy tryb gry, ktéry ogranicza czynniki losowe wpltywajgce na

rozgrywke. W tym trybie nalezy utozy¢ catkowicie symetryczny obszar gry, dokona¢ wyboru

plemion i kart oraz wprowadzi¢ zasady druzynowe. Pozostate zasady Mitropiii pozostajg
niezmienne.

SYMETRYCZNE ULOZENIE

OBSZARU GRY

Kazda forma obszaru gry, ktéra jest utozona
catkowicie symetrycznie, moze by¢ wykorzystana
w trybie strategicznym. Ponizej przedstawiono
prosty wzoér do zbudowania takiego obszaru.

Jesli uzywasz wszystkich 127 kafelkow (115
kafelkéw terenow zwyktych. 8 kafelkow gor i 4
kafelki tuneli), utworz obszar gru w taki sposob,
aby kazda krawedz skladatla sie z 7 kafelkow, a
miedzy srodkowym kafelkiem a rogami obszaru
gry byta odlegtosé¢ 6 pol. Kafelki gor i tuneli
umies¢ tak jak pokazano na Rysunku nr 15.

Chcacutozy¢ mniejszy obszar gry, uzyj mniejszej
liczby kafelkoéw (patrz tabela na str. 13).

Wybierz liczbe z przedziatu od 2 do 6, aby
ustali¢ odlegtos¢ miedzy srodkiem obszaru
gry a kafelkami tunelu (WH). Nastepnie
wybierz inng liczbe z tego samego przedziatu,
ktoéra wyznaczy odlegtos¢ miedzy srodkiem
obszaru gry, a utozeniem kafelkow gor (M).

Umies$¢ jeden losowy kafelek terenu na srodku
obszaru gry.

Nastepnie dobieraj po kolei pozostate kafelki
i doktadaj je awersem do géry wokot centralnego
kafelka. Buduj coraz wieksze kregi, az osiggniesz
wyznaczong odlegtos¢ Tuneli i Gér od Srodka
obszaru gry.

Umies¢ kafelki Gor (po jednym na kazdej
z szesciu osi) oraz kafelki Tuneli (po jednym na
kazdej z czterech osi) w okreslonej odlegtosci,
w linii prostej biegngcej od Srodkowego kafelka.
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Dwa ostatnie kafelki Gor dot6z w tej samej
odlegtosci, co kafelki Tuneli, na dwo6ch
pozostatych osiach (tj. w miejscach, w ktdérych nie
ma Tuneli). Kontynuuj wypeinianie kafelkami.

Przygotowujgc obszar gry mozesz rowniez
utozyé¢ symetrycznie kafelki z terenami
plemiennymi (tj. terenami zwyktymi przypisanymi
do kazdego plemienia na jego planszy gracza).
Okresl ich kolejnos¢ i zgodnie z nig doktadaj
awersem do gory wokét centralnego kafelka,
budujgc coraz wieksze kregi.

Rysunek 15: Obszar gry utozona symetrycznie,
z Gérami w odleglosci 2 p6l oraz Tunelami
w odlegtosci 5 pol od srodka.

WYBOR PLEMION
I KOLEJNOSC RUCHOW

Ustal wdowolny sposob kolejno$¢ wykonywania
tur przez graczy. Nastepnie w odwrotnej
kolejnosci, zaczynajgc od ostatniego gracza,
kazdy wybiera jedno plemie, ktorym bedzie
grac.

WYBOR KART:

DOBIERZ
SWOJA BRON

Po wybraniu plemion gracze/druzyny
dobierajg karty, ktéorych bedg uzywac
podczas gry.

PODZIAY TALII

Uzyj wszystkich 84 Kart Wzoréw oraz Akcji,
ignorujac oznaczenia poziomoéw.

Podziel karty na stosy wedtug ich rodzajow:
Karty Wzoréw z 3 ruchami, Karty Wzoréw z 5
ruchami, Karty Zasadzek itd.

Karty Odbicie, Przejecie i Szybkie Rozstawie
potgcz wjeden stos, potasuj je i odt6z zakryte.

Nastepnie rozdaj graczom wszystkie stosy, aby
dobrali z nich karty dla siebie. Dzieki temu
kazdy z graczy bedzie dysponowac tym samym
zestawem kart, z ktérego stworzy wtasng talie.

Zkazdego stosu nalezy wybrac tyle kart danego
rodzaju, aby kazdy gracz otrzymat te samg ich
liczbe. Jesli jest zbyt mato kart do réwnomiernego
roztozenia (np. 2 karty Szarzy w rozgrywce
3-osobowej) odrzu¢ reszte zakrytego stosu.
Nie bedg one uzywane w tej rozgrywce.

WYBORKART PRZEZ GRACZA

Wszystkie karty posiadajg Wartos¢ Mocy
wskazang w prawym dolnym rogu, obok
rzymskiej cyfry okreslajgcej jej poziom.

Rysunek 16: Warto$¢ Mocy
karty Zwiadowcy wynosi 2.

Kazdy z graczy, z dobranych wczesniej kart,
musi wybrac te, ktére stworzg jego talie na te
rozgrywke.

W grze 2-osobowej kazdy z graczy wybiera
maksymalnie 22 karty, ktéorych suma
Wartos$ci Mocy nie jest wyzsza niz 44
punkty.

e W grze dla 3 i 4 graczy (podzial dla
rozgrywki druzynowej - patrz strona 18)
kazdy z graczy wybiera maksymalnie 16
kart, ktérych suma Wartosci Mocy nie jest
wyzsza niz 32 punkty.

e Wgrze 5-osobowej kazdy z graczy zachowuje
wszystkie dobrane na poczatku karty.

W rozgrywce dla 2, 3 i 4 graczy, osoba, ktora
gra plemieniem Trojan, ma zwiekszony limit
kart o 2 oraz wybiera karty o Warto$ci Mocy
wiekszej o 4 punkty.

Pozostate karty sg odrzucane zakryte i nie
bedg uzywane podczas rozgrywki.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy z graczy, w okreslonej kolejnosci, wybiera Karte Wzoru i umieszcza jg odkrytg na swojej
planszy gracza. Nastepnie potasuj pozostate karty z Twojej talii i dobierz na reke 5 wierzchnich
kart (6 dla Trojan). Pozostate karty tworzg prywatny stos dobierania na calg rozgrywke. Podczas
gry zagrywasz i dobierasz karty zgodnie z podstawowymi zasadami. Jesli stos dobierania bedzie

pusty, nie mozesz dobiera¢ nowych kart.

POCZATKOWE USTAWIENIE

W trybie strategicznym gracze mogg umiesci¢ swojego Wodza na dowolnym,
legalnym miejscu na obszarze gry, ktére znajduje sie w odlegltosci co najmniej
jednego pola od innego Wodza (nie moze by¢ to kafelek z gorg oraz tunelem).

TRYB DRUZYNOWY

Tryb druzynowy pozwala czworce graczy grac¢
w parach przeciwko sobie. Kazda druzyna ma
wspolng talie oraz wspolnie punktuje na koniec
gry. Zasady sg zblizone do trybu strategicznego
z nastepujgcymi zmianami:

» Wybierz kolejno$¢ graczy w taki sposob, aby
cztonkowie druzyn grali naprzemiennie.
Plemiona wybierane sg w odwrotnej
kolejno$ci, zaczynajgc od ostatniego
gracza.

e Zprzygotowanej talii druzyna musi wybrac
26 kart, ktorych suma Warto$ci Mocy nie
jest wyzsza niz 52 punkty. Druzyna, w
ktérej znajduje sie plemie Trojan, ma
zwiekszony limit kart o 2 oraz wybiera
karty o Wartosci Mocy wiekszej o 4 punkty.

» Kazdy z gracz wybiera z talii Karte Wzoru
i umieszcza jg odkrytg na swojej planszy
gracza. Nastepnie pozostate karty sg tasowane,
aby utworzyc¢ jeden, wspolny stos dobierania
dla druzyny. Kazdy z graczy dobiera z niego
wymagang liczbe kart na reke.

Podczas gry obowigzujg nastepujgce zasady:

e Grupy Wojownikéw nalezgce do graczy
z tej samej druzyny nie majg wspolnych
Wolnosci. Innymi stowy, takie grupy moga
teoretycznie schwytac siebie nawzajem.

e Jesli grupa Wojownikéw zostanie
schwytana, wszyscy wiezniowie sg
przyznawani druzynie przeciwnej, nawet
jesli otaczali jg rowniez Wojownicy ztapanej
druzyny.

o Karty Wzoréw i Karty Akcji uzywane przez
aktywnego gracza odnoszg sie jedynie do
jego Wojownikow (nie mozZna poruszac
Wojownikami wspétgracza z tej samej
druzyny).

W rozgrywce druzynowej para graczy
koordynuje swoje sity, lecz nie integruje ich
w jedna site.

PUNKTACJA

W trybie strategicznym nie jest zalecane
punktowanie za tereny plemienne, chyba
ze przy ukladaniu obszaru gry zostaly one
utozone symetrycznie (patrz strona 16).

W rozgrywce bez druzyn punktacja jest
taka sama, jak w podstawowej wersji gry.
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Kazdy gracz otrzymuje punkty za zdobyte
tereny oraz wiezniéw. JesSli korzystamy z
terendéw plemiennych doliczamy réwniez
punkty za ich kontrolowanie.

W rozgrywce druzynowej wyniki obu graczy
z druzyny sg sumowane. Zwycieza druzyna
z wiekszg liczbg punktow.

ZALACZNIK VI

PORADY STRATEGICZNE

Zasady Mitropii sg proste, jednak kryja
w sobie ztozone strategie. Mozesz ich uzy¢,
aby przechytrzy¢ przeciwnika i ztapa¢ go w
putapke.

Kluczowe pojecia, ktére przekazywane byty
przez pokolenia w kazdym plemieniu to pojecia
Zycia i Smierci oraz rola Oczu.

Gdy Wojownicy wkraczajg na pole bitwy,
bronig swojego terytorium wydzielajgc obszary
poprzez otaczanie ich wiasnymi Wojownikami
i/lub krawedz gry oraz przeszkody.

Te wydzielone obszary nazywane sg Oczami
i reprezentujg chronione terytorium, po
ktéorym wrogowie zwykle bojg sie stgpac.
Oczy mogg by¢ duze lub mate, ale muszg by¢
catkowicie otoczone. Najmniejsze mozliwe
Oko to pojedynczy kafelek. Grupa z Okiem jest
trudniejsza do schwytania. Dzieje sie tak dlatego,
ze nawet jesli grupa bytaby catkowicie otoczona,
zawsze miataby przynajmniej jedng Wolnos¢
(wewnatrz samego Oka). Zagranie Wojownika
na Oko z jednym polem liczy sie jako ruch
»samobdjczy” i dlatego nie mozna go wykonac.

Rysunek 17: Przyktad Oka. Czerwona kropka
wskazuje samobdjczy ruch dla kazdego gracza,
oprécz zielonego.

To dobra pozycja obronna.

Niestety, grupa, ktérej Oko sktada sie tylko
z jednego pola, moze ostatecznie zostac
schwytana.

Jesli grupa zostanie catkowicie otoczona,
tak, ze nie miataby zadnych Wolnosci poza
samym Okiem, wtedy gracz grajgcy “w Oko”
schwytalby grupe, a tym samym uwolnitby
dla siebie Wolnosci, aby unikng¢ samobojstwa.
Granie wewngtrz otoczonego Oka nie jest
uwazane za ,samobdjstwo”, poniewaz
schwytanie jest rozpatrywane jako pierwsze,
a Wojownicy usuwani przed sprawdzeniem
samobojstwa.

Jesli grupa ma Oko sktadajgce sie z dwdch
lub wiecej pdl, bedzie prawie niezwyciezona
w grze. Dzieje sie tak, poniewaz przeciwnik
znajdujgcy sie w obrebie jednego pola Oka nigdy
nie bedzie mogt schwytac grupy (poniewaz
drugie pole Oka zapewnia zbawienng Wolnos¢).
Nie dojdzie do tego nawet wtedy, gdy
przeciwnik zagra karte “Szybkie rozstawienie”,
poniewaz dodatkowe ruchy sg sekwencyjne,
a nie jednoczesne.

Rysunek 18: Przyklad grupy posiadajgcej
dwa pojedyncze Oka. Obie czerwone kropki
wskazujg samobdjcze ruchy dla kazdego
gracza, oprocz zielonego. Oznacza to, zZe zaden
z tych ruchéw nie moze by¢ wykonany przez
przeciwnika.
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PODZIEKOWANIA

Mitropia istnieje tylko dzieki oddanemu wsparciu setek oséb wspierajgcych nas na Kickstarter,
ktdrzy urzeczywistnili ten projekt. Dziekujemy im wszystkim za wsparcie, a szczego6lnie
tym, ktérzy poszli na catosc, aby wesprzec specjalng edycje Founders:
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Hans Krill / Altwhen
Jamie Noble / The Noble Artist
Instrukcja: Corey Stewart
Maty graczy: Mathew Wennergren

polski: Anna Litwa, Maciej Moryc, Andrzej Jarzyna

francuski: Allen Boisclair
hiszpariski: José Cerezo Navarro
wtoski: Andrea Cogorno
niemiecki: Sylvia Bichelmeir

Dodatkowe podziekowania dla Hexy Studio za nieocenione wsparcie marketingowe.
Mitropia i jej koncepcje zostaty opracowane przez zespot Timewarp Labs, a wszelkie prawa autorskie sq zastrzezZone.



