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KRONOS

Dodatek Kronos powinien byc traktowany jako
alternatywny tryb rozgryweki, nie jako jej rozszerzenie.
Zeby w petni cieszy¢ sie tym dodatkiem, powinno sie
by¢ dobrze zaznajomionym z gra podstawows i try-
bemdla jednego gracza.

Ten tryb gry przeznaczony jest dla 2-4 graczy.

Jeden z graczy bedzie grat jako Kronos, najpierw usi-
tujgc sie wyswobodzic¢ z kajdan, korzystajgc z potwordéw
iréznorakich mocy, zeby ostatecznie zemscic si¢ na bo-
gach, ktorzy go uwiezili.

Pozostali gracze beda wspotpracowac, prowa-
dzgc swoich bohaterdw i armie, Zzeby powstrzymac
poteznego tytana przed zniszczeniem Hellady.

WARUNKI ZWYCIESTWA KRONOSA:

® Zmiananastawienialudnoscinawrogos¢w 5 krainach.
® Zniszczenie wszystkich 3 monumentow.

WARUNKI ZWYCIESTWA BOHATEROW:

® Zabicie Kronosa.

® Kontrolowanie 3 krain.

® Zabiciewszystkichpotworéwnaplanszy(warunek
dostepny po wykonaniu zadania ,,Pieczetowanie
bram Tartaru”).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Roztéz alternatywna plansze, uzywana w trybie dla jednego
gracza (znajdujaca sie na odwrocie standardowej planszy).

2. Przygotuj talie ataku potworéw oraz kart walki i umiesc
je na planszy w odpowiednich miejscach.

3. Przygotuj talie kart btogostawienstw, usuwajac z niej naste-
pujace karty:

Gniew bohatera
Zasadzka
Szybkie wsparcie
Blef
Swiatynia Hermesa
Brak strat
Petna gotowos¢
Nieztomne morale
Przebiegty taktyk
Dar Ateny
Heroiczna obecnos¢
Ograniczajgcy manewr
Prezna obrona
. Przetasuj talie btogostawienstw i umies¢ w odpowiednim
miejscu na planszy.

5. Umies¢ zetony chwaty w kolorach poszczegdlnych krain
na pozycjach neutralnych toru nastawienia ludnosci.

6. Umiesé¢ wszystkie $wigtynie i Wyrocznie Delficka w odpo-
wiednich regionach (wszystkie swigtynie sg wybudowane w mo-
mencie rozpoczecia gry).

7. Umies¢ pierwszy poziom kazdego z monumentéw (Zeusa,
Ateny i Hermesa) w odpowiednich regionach. Umies¢ boskie arte-
fakty u podstaw kazdego z nich.

8. Umies¢ 3 karty zadan Kronosa na polach zadah na planszy.
Uwaga: karty zadan Kronosa nie posiadajg zetonéw, poniewaz nie do-
staje sie za nie zadnej nagrody.

Uwaga: Neutralne artefakty, artefakty potwordw i wydarzenia
nie sg wykorzystywane w tym trybie gry!
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PRZYGOTOWANIE KRONOSA

1. Przygotuj plansze Kronosa, ktadac zetony cech na pierwszych
polach cech Kronosa (Potega, Gniew i Autorytet).

Uwaga: Kronos uzywa zetondw cech pigtego gracza z rozsze-
rzenia Atlantyda.

2. Wmiesc zeton punktéw gniewu na polu odpowiadajgcym licz-
bie bohateréw w grze (10 dla 2 bohateréw, 11 dla 3).

3. Gracz kontrolujacy Kronosa otrzymuje karte Wsciektosci Kronosa
(z talii Kajdan Kronosa) i ktadzie jg koszulka do dotu obok planszy Kronosa.

4. Gracz kontrolujacy Kronosa wybiera 3 karty Kajdan i ktadzie
je obok karty Wsciektosci Kronosa, koszulkami do gory.

5. Gracz kontrolujacy Kronosa ktadzie jego figurke na jednym
z nastepujgcych regionow:

® Lokryda

® Eubea

® Mesenia

6. Zmien nastawienie ludnosci na wrogos¢ w krainie, w ktorej
zostata potozona figurka Kronosa.

7. Gracz kontrolujacy Kronosa tasuje talie kart rozkazéw Krono-
saidobiera 3 karty. Limit kart rozkazéw na rece wynosi 5.

PRZYGOTOWANIE BOHATEROW

1. W tym trybie gry kazdy bohater posiada inng zdolno$é spe-
cjalng. Po wyborze bohatera gracz wybiera 1 odpowiadajacy zeton
zdolnosci specjalnej bohatera z dostepnych dziewieciu i ktadzie
na planszy bohatera, zakrywajac zwyktg zdolnos$¢ specjalna.

Premie startowe nie sg wykorzystywane w tym trybie gry.

Kazdy gracz otrzymuje odpowiednie elementy zwigzane z wy-
branym bohaterem (figurke, plastikowg podstawke, zeton zdolnosci
specjalnej, plansze armii, figurki hoplitéw i kaptanéw, zetony wyko-
rzystanych akgji, zetony kontroli i zetony cech).

2. Po wybraniu bohatera, gracze ktada figurki bohateréw i hopli-
téw na planszy w dowolnym regionie. Liczba hoplitéw uzalezniona
jest od liczby bohaterow

® 3 hoplitéw w grze z 2 bohaterami

® 2 hoplitéw w grze z 3 bohaterami

3. Gracz kontrolujacy bohatera, ktory bedzie wykonywat pierwszy
ruch (wybierany losowo), otrzymuje zeton aktywnego gracza.

GRA1NA1

W grze dla 2 graczy jeden gracz kontroluje Kronosa, drugi kon-
troluje 2 bohateréw.

Zasady odnoszace sie do ,bohatera innego/nastepnego gracza”
oznaczac bedg ,innego/nastepnego bohatera”.

ROZGRYWKA:

Dla graczy kontrolujgcych bohateréw rozgrywka nie rézni sie zna-
czgco od rozgrywki z gry podstawowe;j.

Gtéwna réznica sa tury gracza kontrolujgcego Kronosa.

Gracz kontrolujacy Kronosa zawsze rozpoczyna pierwsza ture gry!

Nastepnie gracz kontrolujgcy Kronosa ma swoja ture po kaz-
dej turze bohatera.
Wyglada to nastepujgco:

® TuraKronosa

® Turapierwszego bohatera

® TuraKronosa

® Turadrugiego bohatera itd.

TURA KRONOSA

Gracz kontrolujgcy Kronosa wykonuje jedng z akcji Kronosa opisa-
nych na planszy Kronosa (ktorych szczegoty mozna znalez¢ ponizej).

Korzystajgc z karty Wsciektosci Kronosa, gracz moze wykona¢
druga akcje w tej samej turze (moze to byc ta sama akgcja).

Akcje Kronosa posiadajg koszt, ktéry jest optacany punktami
gniewu ("’).

Aby wykonac akcje, Kronos musi najpierw wyda¢ odpowiednig
liczbe . Suma jest przedstawiona przez zeton punktéw
gniewu na torze punktéw gniewu na planszy Kronosa. Kiedy "’
sg wydawane na akcje, przesun zeton punktéw gniewu o odpo-
wiednig liczbe pél w lewo na torze.

Po wykonaniu swojej akcji Kronos konczy ture i zaczyna sie
tura bohatera.

AKCJE KRONOSA

Gracz kontrolujgcy Kronosa przesuwa potwory w liczbie odpowia-
dajacej jego cesze Autorytetu o 1 region.

ATAK NAREGION 2 ¢ /3@

Gracz kontrolujgcy Kronosa wybiera potwora, ktéry wykonuje atak
na region. Ten atak na region zabija 1 dodatkowego hoplite za kazdy
poziom nastawienia ludnosci nizszy od neutralnego (1 dodatkowy
hoplita przy nieufnosci, 2 dodatkowych przy wrogosci).

Koszt tej akcji zalezy od aktywowanego potwora:
2 @Y - MEDUZA | SFINKS | CYKLOP
3 $ - CHIMERA | MINOTAUR | HYDRA | CERBER

GROZA 1@ +1 @ ZAKAZDYCH
2 HOPLITOW W WYBRANE.J KRAINIE

Gracz kontrolujgcy Kronosa wybiera 1 potwora w dowolnym re-
gionie i przesuwa odpowiedni zeton chwaty o 1 pole w dét na to-
rze nastawienia ludnosci.

Odrzuc¢ wszystkie zetony kontroli z regionéw bez hoplitow
w wybranej krainie.

ZNISZCZ SWIATYNIE 4 ‘@

Gracz kontrolujgcy Kronosa wybiera 1 potwora w dowolnym regio-
nie ze $wigtynia. Jezeli nie ma tam hoplitoéw, $wiatynia jest niszczona.
Za kazdym razem, kiedy $wiatynia jest niszczona, gracz kontro-
lujacy Kronosa zwieksza jedna z jego cech o 1.
Gracze kontrolujgcy bohateréw nie mogg odbudowac znisz-
czonych swiagtyn.

ZAGRANIE KARTY
ROZKAZU KRONOSAO @Y /2§y

Gracz kontrolujgcy Kronosa moze zagrac karte rozkazu z reki, wybierajgc:
® Umies¢ odpowiedniego potwora w jednym z dwéch regiondw
przedstawionych na karcie rozkazu Kronosa.

Po umieszczeniu potwora gracz kontrolujgcy Kronosa moze na-
tychmiast wykonac akcje grozy. Ta akcja jest wyjatkiem od zagrania
jednej akcji na ture. Gracz musi optacic¢ akcje grozy w ”

® Jezelipotwor znajduje sie juz na planszy, moze dojs$¢ do jego

ewolucji, tak jak zostato to opisane na zagranej karcie,
albowykonywany jest opisany rozkaz. Ewolucje sg dotgczane
do odpowiednich arkuszy potworéw, natomiast rozkazy
sg wykonywane od razu, a nastepnie odrzucane.

Dopoki zadanie ,Poszukiwanie Omfalosa” jest aktywne, koszt tej
akcji wynosi 0 . Kiedy bohaterowie zdotajg wykonac to zadanie,
koszt tej akcji wynosi 2 @p.

SPASUJ O ‘@Y

Gracz kontrolujagcy Kronosa moze zdecydowac sie spasowac za-
miast wykonywac inne akcje.

Odnawia wtedy punkty gniewu ("’) do poziomu okreslonego
przez liczbe regionéw kontrolowanych przez bohateréw, przedsta-
wionego na torze punktéw gniewu.

OSTATECZNE AKCJE KRONOSA

Nastepujace akcje sa niedostepne, dopoki Kronos nie zdota sie
wyzwoli¢ (zrywanie kajdan opisane ponizej).

RUCH KRONOSA 4 ‘¢

Po wyzwoleniu Kronos moze przemierzac Hellade!

Ta akcja pozwala przemiesci¢ sie Kronosowi o 1 region.

Kiedy Kronos wkracza do nowego regionu, zabij wszystkich ho-
plitbw w tym regionie. Wszystkie swigtynie w tym regionie sg nisz-
czone, zetony kontroli usuwane.

Kronos nie moze przemiesci¢ sie na region z monumentem.
Zniszczone monumenty nie blokujg Kronosa.

ZNISZCZENIE MONUMENTU
PRZEZ KRONOSA 4 ‘¢

Gracz kontrolujgcy Kronosa moze zburzyé¢ 2 poziomy monumentu
w regionie sasiadujgcym z tym, w ktérym znajduje sie jego figurka.
Zniszczone poziomy monumentu sg zdejmowane z planszy. Dopo-
ki chociaz jeden poziom monumentu wcigz znajduje sie na planszy,
bohaterowie moga odbudowac ten monument.

Jezeli ta akcja zniszczy podstawe monumentu, monument uwa-
zany jest za zniszczony i nie moze zosta¢ odbudowany.

Kazdy zniszczony monument usuwany jest z gry wraz z odpo-
wiadajgcym mu boskim artefaktem.

GROZA KRONOSA 4 ¢y

Nastawienie ludnosci krainy, w ktérej znajduje sie Kronos, zmienia
sie na wrogos¢. Usun wszystkie zetony kontroli z regionéw, w kto-
rych nie ma zadnych hoplitéw w danej krainie.

ZNISZCZENIE MONUMENTU
PRZEZ POTWORA 4 ‘¢

Gracz kontrolujgcy Kronosa moze wybrac region w ktérym znajduje
sie potwor i monument. Potwor niszczy 1 poziom tego monumentu.
Ten poziom jest zdejmowany z planszy. Dopoki chociaz jeden po-
ziom monumentu znajduje sie na planszy, bohaterowie moga odbu-
dowac ten monument.

Jezeli ta akcja zniszczy podstawe monumentu, monument uwa-
zany jest za zniszczony i nie moze zosta¢ odbudowany.

Kazdy zniszczony monument usuwany jest z gry wraz z odpo-
wiadajgcym mu boskim artefaktem.

KAJDANY KRONOSA

W trakcie przygotowania do gry, gracz kontrolujgcy Kronosa, wybie-
ra 3 karty Kajdan z dostepnych 6.

Te 3 karty Kajdan uwazane sg za niezerwane na poczatku gry.

Niezerwane Kajdany sg ktadzione koszulkg do gory obok planszy
Kronosa. Grajgcy bohateraminie mogg ich podejrze¢, jednak gracz kon-
trolujgcy Kronosa moze sprawdzic te karty w dowolnym momencie.

Gracz kontrolujgcy Kronosa nie moze uzywac¢ Kajdan, dopéki nie
zostang one zerwane (zasady opisane ponizej). Jednym z celow Kro-
nosa jest zerwanie tych Kajdan i wyzwolenie sie.

Czwarta kartg Kajdan jest zawsze Wsciektos¢ Kronosa - te Kaj-
dany sg zerwane od poczatku gry.

POWGODZ

=

Alcja: l
Zabijdo 2 hoplitow
W kazdym z nastepuiacych regionaw:
{ Chalkidyka, Kreta i Eubea.

Zdolnosé pasywna:
Ruch Kronosa -1

Niezerwane Kajdany

Zerwane Kajdany



ZRYWANIE KAJDAN

Aby zerwac Kajdany i odwroci¢ odpowiednia karte koszulkg do dotu,
gracz kontrolujgcy Kronosa musi:
® Zwiekszy¢ dowolng ceche Kronosa (Potege, Gniew
lub Autorytet) do wartosci 3 poprzez niszczenie Swigtyn
w réznych regionach.

ALBO

® Posiada¢ przynajmniej 8 w trakcie akcji specjalnej
budowa monumentu wykonanej przez dowolnego gracza.
W sekgcji ,Budowa monumentu” na nastepnej stronie akcja
ta jest doktadniej opisana.

Kiedy Kajdany zostajg zerwane, odwroc ich karte, odkrywajac
nowg moc Kronosa, ktora jest na niej opisana. Pamiegtaj, ze Kronos
moze uzywac jedynie mocy zerwanych Kajdan!

Kiedy Kronos zdota zerwac ostatnie Kajdany, jest traktowany
jako wyzwolony i uzyskuje dostep do swoich ostatecznych akgji
(ruch Kronosa, groza Kronosa, zniszczenie monumentu przez Kro-
nosa i zniszczenie monumentu przez potwora).

ZAGRYWANIE KART KAJDAN KRONOSA

Kazda karta Kajdan Kronosa ma 3 czesci.
® Gorna lewa strona przedstawia dodatkowe rany,
ktore bohaterowie muszg zada¢ Kronosowi, zeby udato
im sie Polowanie na Kronosa. Kiedy jeden z bohateréw zdota
zakry¢ wszystkie symbole ran na karcie Kajdan, jest ona
usuwana z gry. Gracz kontrolujgcy Kronosa nie moze juz
z niej korzystac.
® Aktywnaczesckarty moze by¢uzywawdowolnymmomencie
w trakcie tury Kronosa.
Ta moc dziata tak samo jak karty artefaktow z gry podstawowej.
Po zagraniu akcji karta obracana jest o 90° i traktowana jako zuzyta.
Karta zostaje natadowana, gdy dowolny z bohateréw wykona akcje
specjalng budowa monumentu.
® Pasywna czes¢ karty zaczyna dziata¢, gdy Kajdany zostang
zerwane i ich karta zostanie odwréocona koszulka do dotu.
Zdolnos¢ pasywna karty Kajdan zmniejsza koszt w punktach
gniewu niektérych akgji Kronosa.
Uwaga: gracz kontrolujacy Kronosa, moze korzystac¢ tylko
z mocy zerwanych kart Kajdan.

REGION Z FIGURKA KRONOSA

Region, w ktéorym znajduje sie figurka Kronosa, obowigzujg do-
datkowe zasady:
® Hoplici nie moga wkraczac do tego regionu.
® Potwory i bohaterowie mogg wkracza¢ do tego regionu.
® Kontrolowanie tego regionu nie jest konieczne, by osiggnac
warunek zwyciestwa ,Kontrolowanie 3 krain".

POLOWANIE NA KRONOSA

Gracze kontrolujgcy bohateréw moga rozpoczgc polowanie na Kro-
nosa w momencie, w ktérym wykonane zostanie zadanie Kronosa
.Btogostawienstwo Rei". Wczesniej nie mozna polowac na Kronosa.

Kronos ma 4 symbole ran na swojej planszy i dodatkowe 4
symbole na karcie Wsciekios¢ Kronosa, co daje 8 symboli ran
w trakcie rozpoczecia gry.

W momencie zerwania Kajdan symbole, ktére znajdowaty sie na
karcie Kajdan, wliczane sg do puli ran Kronosa, wzmacniajac tytana.

Kiedy bohater zdota zakry¢ wszystkie rany znajdujgce si¢ na kar-
cie Kajdan, karta ta jest odrzucana z gry i Kronos traci mozliwos$é
korzystania z jej mocy.

Kronos atakuje jak zwykty potwoér. Jednak do wartosci kart ataku
potwora dodawana jest jego cecha Potegi

SPECJALNY ATAK KRONOSA:

Natychmiast konczy polowanie, bohater otrzymuje 1 obrazenie
i gracz kontrolujgcy Kronosa moze przemiesci¢ bohatera na dowol-
ny region na mapie.

Kronos nie jest traktowany jak zwykty potwér i jest odporny
na wszystkie zdolnosci, ktore oddziatuja na potwory (na przyktad
nie moze zostac¢ zraniony przez Piorun Zeusa czy przesunigty
przez alternatywna specjalng zdolnos¢ Hektora).

4

AKCJE BOHATEROW

Tura bohatera przebiega podobnie do tury w grze podstawowej
z nastepujacymi wyjatkami:

-

BUDOWA SWIATYNI

W tym trybie gry, bohaterowie nie mogg wykonywa¢ specjalnej
akcji budowa $wiatyni. Nie mogg budowac¢ nowych $wiatyn ani od-
budowywa¢ zniszczonych. Jedynym sposobem zyskania kaptanow,
jest zdobycie ich poprzez polowanie albo kontrole nad regionami
ze $wigtyniami i wykonanie specjalnej akcji budowa monumentu.

KONIEC TURY BOHATERA

Na koniec tury bohatera gracz przekazuje zeton aktywnego gracza
kolejnemu graczowi kontrolujgcemu bohatera zgodnie z ruchem
wskazoéwek zegara.

POLOWANIE

Polowanie przebiega tak samo jak w grze podstawowej, z tym wyjat-
kiem, ze gracz kontrolujgcy Kronosa zagrywa karty ataku potwora.
Roéwniez nagrody za polowanie sg inne.

® Nagroda za zabicie potwora jest przesunigcie odpowiedniego

zetonu chwaty o 1 pole w gére toru nastawienia ludnosci.
Jezeli nastawienie ludnosci byto juz neutralne, gracz moze zabra¢
ten Zzeton, zeby méc skorzystac ze specjalnej akeji uzurpaciji.
Jako dodatkowa nagrode gracz dobiera karte btogostawienstwa.
Gracz moze odrzuci¢ dobrang karte btogostawienstwa, zeby do-
bra¢ kaptana do swojej puli kaptanow.
® Kiedy zostanie zadana rana z symbolem kaptana, gracz moze
dobra¢ dodatkowg karte btogostawienstwa po walce.
Moze jg odrzucié¢, zeby dobrac kaptana do puli.

® Kiedy zostanie zadana rana z symbolem artefaktu,
gracz przesuwa zeton chwatly o 1 pole w gére toru
nastawienia ludnosci.

Jezeli nastawienie ludnosci byto juz neutralne, gracz moze zabra¢
ten zeton, zeby moc skorzystac ze specjalnej akcji uzurpacji.

Nagrody zdobyte w trakcie polowania nie sg kumulatywne. Jezeli bo-
hater zabije potwora, zmienia nastawienie ludnosci i dobiera karte bto-
gostawienstwa. Jezeli potwor zostat tylko zraniony, gracz musi wybraé
tylko jedng z dostepnych nagrod (w zaleznosci od zadanych w walce ran).

BUDOWA MONUMENTU

Po tym, jak gracz wykona specjalng akcje budowa monumentu,
pomijana jest faza wydarzen i potworow.

Zamiast tego gracz kontrolujacy Kronosa odnawia punkty
gniewu (Q’) do poziomu odpowiadajgcemu liczbie regionéw
kontrolowanych przez bohateréw. Poziom ten oznaczony jest
na planszy Kronosa.

Jezeli po odnowieniu punktéw gniewu, poziom gniewu na torze
wynosi 8 lub wigcej, grajacy Kronosem moze zerwac jedng karte Kaj-
dan. Jezeli to zrobi, ustawia Zeton punktéw gniewu na O na jego torze.

Nastepnie gracz kontrolujgcy Kronosa dobiera 1 karte rozkazu
Kronosa za kazdego bohatera w grze. Wszystkie karty zerwanych
Kajdan zostajg natadowane.

Jezeli wszystkie monumenty zostaty zniszczone, gra konczy
sie zwycigstwem Kronosa.

WYROCZNIA DELFICKA

Wyrocznia Delficka traktowana jest jak zwykta 3$wigtynia
z dwoma wyjatkami:
® Pierwszygraczkontrolujgcybohatera, ktéry zdobedzie Fokide,
dobiera karte btogostawienstwa.
® Kiedy Wyrocznia Delficka zostanie zniszczona, gracz kontrolujgcy
Kronosa moze przemiesci¢ 1 dowolny zeton chwaty o 1 pole
w dot na dowolnym torze nastawienia ludnosci.

HOPLICI

Gracze kontrolujacy bohaterow wspoétpracujg, zeby powstrzy-
mac¢ Kronosa. Dlatego ich hoplici nie bedg walczy¢ przeciw-
ko sobie. Hoplici nalezacy do réznych graczy mogg znajdowac
sie w tym samym regionie.

Jednak gracze nie mogg dodac¢ liczby swoich hoplitow,
przy przejmowaniu kontroli nad regionem neutralnym (tylko ho-
plici jednego z graczy sg wliczani do tej akcji).

ZADANIA

Trzy zadania Kronosa sg dostepne dla graczy od momentu roz-
poczecia gry.

Dopdki te zadania nie sg rozwigzane, gracz kontrolujacy Kronosa
otrzymuje z nich korzysci, ktore sg opisane na kartach zadan.

Kiedy bohater zdota wykona¢ zadanie Kronosa, karta zadania jest
odrzucana i Kronos traci wszystkie korzysci, ktére mu ona dawata.
Zakazdym razem, gdy bohater zdota wykonac zadanie Kronosa, prze-
mies¢ odpowiedni zeton chwaty o 1 pole w gére na torze nastawienia
ludnosci. Jezeli nastawienie ludnosci byto juz neutralne, gracz moze
zabrac ten zeton, zeby moc skorzystac ze specjalnej akcji uzurpaciji.

ARTEFAKTY

Artefakty potworow i neutralne artefakty nie biorg udziatu w tym
trybie gry. W grze znajdujg sie jedynie boskie artefakty.

PODZIEKOWANIA:

Autor dodatku: Adam Kwapinski

Rozwéj dodatku: Pawet Samborski, tukasz Krawiec
llustracje: Patryk Jedraszek, Ewa Labak,

Piotr Orleanski, Jakub Kazmierczak, Piotr Foksowicz
Opracowanie graficzne: Andrzej Péttoranos, Adrian Radziun,
Michat Oracz

Modele 3D Jedrzej Chomicki, Jakub Ziotkowski,

Piotr Gacek, Mateusz Modzelewski

Testy i prace rozwojowe: Pawet Samborski, Lukasz Krawiec,
Franciszek Ostojski, Krzysztof Belczyk, Jan Truchanowicz,
Barttomiej Kalisz, Michat Surowiec, Tomasz Haton

Korekta: Hervé Daubet

Ttumaczenie polskiej wersji: Andrzej Betkiewicz

Specjalne podziekowania: dla wszystkich wspierajgcych
na Kickstarterze, ktérzy pomogli nam w wydaniu gry, dla
wszystkich testeréw, ktorzy spedzili nad nig mnéstwo czasu
oraz dla Adriana Komarskiego i Michata Oracza za twércze
uwagi na kazdym etapie pracy.






