Tysigce lat temu dla ludzkosci rozpoczeta sie nowa era. Koczowniczy towcy i zbieracze, ktorzy zdotali
w trudzie wywalczy¢ swoje miejsce na Ziemi, zaczeli organizowac sie w mate skupiska.
Wyksztatcili role spoteczne i zbudowali pierwsze osady, dajgc tym samym poczatek wielkiej rewolucji.
Badacze nadali temu okresowi nazwe mezolit, a ta gra opowiada o losach cztowieka z tamtych
czasow. Weciel sie w role wodza, uwaznie przydzielaj zadania nowym cztonkom plemienia, wznos
wyspecjalizowane budowle, przygotuj sie na wydarzenia i poprowadz swoje plemie ku zwyciestwu!

2 kafle
kolejnosci

21 kart budowli
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5 kart
pomocy

94 karty plemienia
(84 postaci i 10 wydarzen
podzielonych na |, Il'i lll ere)

47 zetonow
zywnosci
(33 o wartosci ,1”
i 14 o wartosci ,5")
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75 zetonow
punktow prestizu
(25,1/-1",10,3/-3",
10,5/-5",10,10/-10"
i 20,20/-20")

wydarzen koncowych

5 pionkéw -
totemow




OPIS ROZGRYWKI

W grze MESOS wcielasz sie w role wodza prehistorycznego
plemienia, a twoim zadaniem jest dba¢ o jego rozwdj. Osiggniesz
to, dotagczajac do niego nowych cztonkdéw, zapewniajgc wszystkim
wyzywienie, wznoszgc budowle i stawiajgc czota nadchodzacym
wydarzeniom.

W kazdej rundzie musisz umiesci¢ swoj totem na torze ofiary.
Nastepnie rozpatrujgc totemy na torze od lewej do prawej, bedziesz
maogt wybrac karty postaci lub budowli i dotgczy¢ je do swojego
plemienia. Kazda karta ma swojg wtasciwos¢ i moze w trakcie lub
na koniec gry zapewni¢ punkty prestizu.

Zwyciezca zostanie ten gracz, ktéry zakonczy gre z plemieniem
0 najwiekszym prestizu.

PRZYGOTOWANIE GRY

0dtéz do pudetka wszystkie kafle ofiary wskazujace

na rewersie liczbe graczy (3+, 4+ albo 5) inng niz liczba
biorgcych udziat w grze. Nastepnie ut6z kafle ofiary w rzedzie
w kolejnosci alfabetycznej, tworzac tor ofiary.

o Wez kafel kolejnosci o liczbie pol rownej liczbie graczy. Potoz
go tg strong do géry po lewej stronie toru ofiary, a pozostaty
kafel kolejnosci odt6z do pudetka.

9 0dt6z do pudetka wszystkie karty plemienia, na ktérych
liczba w prawym dolnym rogu rézni sie od liczby graczy.
Nastepnie podziel karty plemienia zaleznie od ich rewersu
(I, ILi 1l era) i przetasuj kazda talie osobno. Przygotu;j talie
plemienia, umieszczajac na spodzie 2 zakryte karty wydarzen
konncowych (w dowolnej kolejnosci), a na nich zakryte talie
ery Ill, potem I, a na wierzchu ery I. Pot6z przygotowana talie
plemienia obok kafla kolejnosci.

o Dobierz z talii plemienia tyle kart, ile wynosi liczba graczy
plus 1, i wyt6z je odkryte pod torem ofiary, tworzac dolny rzad.
Jesli dobierzesz jakies karty wydarzen, potdz je powyzej toru
ofiary w gérnym rzedzie. Nastepnie kontynuuj wyktadanie, az
w dolnym rzedzie znajdzie sie wtasciwa liczba kart.

Dobierz z talii plemienia tyle kart, ile wynosi liczba graczy
plus 4, a potem wytéz je odkryte powyzej toru ofiary, tworzac
gorny rzad. Jesli w gérnym rzedzie sg juz karty wydarzen,
dobierz o tyle kart mniej, tak aby w rzedzie byta ich wtasciwa
liczba.

o Podziel karty budowli zaleznie od ich rewersu (I, i Il era)
i przetasuj kazda talie osobno. Z kazdej talii budowli wylosuj
karty zgodnie z ponizsza tabelka (w zaleznosci od liczby
graczy) i stworz z nich 3 zakryte talie budowli:
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0dt6z reszte kart budowli do pudetka. Nastepnie:

@ Utéz odkryte karty budowli | ery w gérnym rzedzie, na
prawo od kart plemienia.

Zakryte talie budowli Il i 11l ery utéz koto obszaru gry.
Beda one potrzebne w dalszej czesci rozgrywki.
e Potéz zetony zywnosci i zetony punkéw prestizu (PP)
w zasiegu wszystkich graczy, tworzac wspélna pule.

TALIE KART BUDOWLI

Kazdy gracz bierze karte pomocy oraz wybiera kolor i dobiera
odpowiadajgcy mu totem.

Umiesc¢ totemy graczy w losowej kolejnosci na kaflu
kolejnosci. Ich potozenie wyznacza kolejno$¢ graczy
w pierwszej rundzie.

@ Na koniec przygotowania niezaleznie od liczby graczy
pierwszy gracz bierze 2 zywnosci, drugi i trzeci gracz biorg po
3 zywnosci, a czwarty i pigty gracz biorg po 4 zywnosci.
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ROZGRYWKA

Rozgrywka w MESOS toczy sie przez 10 rund, dopéki nie wyczerpie
sie talia plemion. Kazda runda sktada sie z 2 faz, ktére nalezy
rozegra¢ w ponizszej kolejnosci:

o Umieszczenie totemoéw na torze ofiary

Zgodnie z kolejnoscia totemdéw na kaflu kolejnosci od gory do dotu
umiescécie swoje totemy na wybranych, wolnych kaflach ofiary
(tj. niezajetych przez inny totem).

Na kazdym kaflu ofiary znajduja sie:

Pole, na ktérym mozesz umiescic
swoj totem

Akcja, ktérg musisz rozpatrzy¢
(zwykle jest to liczba kart do dobrania
i rzad, z ktérego mozesz to zrobic)

Litera wyznaczajgca umiejscowienie
kafla na torze ofiary

o Rozpatrzenie akcji

Zgodnie z kolejnoscig totemdéw na torze ofiary od lewej do prawej
rozpatrzcie akcje kafli ofiary, na ktérych stojg wasze totemy.

Z wyjatkiem kafla ,A” (uzywanego tylko w rozgrywkach
5-osobowych), ktéry daje 3 zywnosci, wszystkie inne kafle ofiary
pozwalajg na wybor karty postaci lub budowli z gérnego lub
dolnego rzedu, tak jak to oznaczono na kaflu.

Kart wydarzen nie mozna dobierac.

Jesli kafel ofiary pozwala na wybranie kilku kart (nawet z réznych
rzedow), mozesz dobra¢ je w dowolnej kolejnosci.

Jesli w twojej turze rzad, z ktérego powinienes dobrac karty, jest
pusty, nie dobierasz karty i nie otrzymujesz z tego tytutu zadnej
rekompensaty. Nie mozesz zrezygnowac z dobrania karty, chyba
ze jedynymi kartami w rzedzie sg wydarzenia (ktérych nie mozna
dobierac) lub budowle (ktérych nie musisz dobierad).

Po rozpatrzeniu akcji kafla ofiary odt6z swoj totem na pierwsze od
gory wolne pole kafla kolejnosci. Jesli pole, na ktérym odtozytes
swa@j totem, zapewnia zywnos$¢, natychmiast wez jg z puli. Gracz
odktadajgcy swoj totem na ostatnie pole musi zaptaci¢ 1 zywnosg¢,
jesli ja ma. Jedynie w przypadku gdy nie ma zywnosci, zamiast
tego traci 2 PP. Utozenie toteméw na kaflu kolejnosci decyduje

o kolejnosci graczy w nastepnej rundzie.

W tym przyktadzie gracze umiescili swoje totemy na torze
ofiary w kolejnosci: czerwony, fioletowy, Zotty, biaty, niebieski.

Po rozmieszczeniu totemdw, tak jak to widac¢ na obrazku
ponizej, gracze rozpatrzg akcje w kolejnosci od lewej do
prawej strony:

« Z6tty gracz bierze 3 zywnosci, a nastepnie przenosi swoj totem na
pierwsze pole na kaflu kolejnosci i bierze kolejne 3 Zywnosci.

« Czerwony gracz wybiera 1 karte postaci/budowli z dolnego rzedu,

a poZniej przenosi swéj totem na drugie pole na kaflu kolejnosci
i bierze 1 Zywnosé.

* Fioletowy gracz wybiera 1 karte postaci/budowli z gérnego rzedu,
a poézniej przenosi swoj totem na trzecie pole na kaflu kolejnosci.

* Niebieski gracz wybiera 1 karte postaci/budowli z dolnego rzedu
i 1 karte postaci/budowli z gérnego rzedu (w dowolnej kolejnosci)

a poézniej przenosi swoj totem na czwarte pole na kaflu kolejnosci.

* Biaty gracz bierze 2 karty postaci/budowli z gérnego rzedu i 1 karte
postaci/budowli z dolnego rzedu (w dowolnej kolejnosci). Nastepnie
przenosi swoj totem na ostatnie pole na kaflu kolejnosci i ptaci
1 Zywnos¢ (albo traci 2 PP, ale tylko wtedy, gdy nie ma Zywnosci).

ZYWNOSC | PUNKTY PRESTIZU

Gdy masz dobraé okreslong liczbe zywnosci, wez odpowiednie
zetony zywnosci z puli ogolnej i umiesc¢ je we wtasnej puli. Gdy
musisz zaptaci¢ zywnoscig, wez odpowiednie zetony zywnosci
z wtasnej puli i 0dt6z je do puli ogolnej.

Gdy zyskujesz punkty prestizu (PP), wez odpowiednie zetony PP

z puli ogolnej i umies¢ je we wtasnej puli. Gdy tracisz PP, wez
odpowiednie zetony PP z wtasnej puli i odtéz je do puli ogolnej.

Jesli twoja punktacja spadnie ponizej zera, uzyj rewersu zetonéw PP.

DOBIERANIE KART POSTACI

Po wybraniu karty postaci po prostu
dotacz jg do swojego plemienia.
Dobrane karty umiesé w kolumnach
o tym samym kolorze, tak by
symbole w ich gérnych rogach
pozostaty widoczne.

Uwaga: Dotgczanie kart postaci do
plemienia jest darmowe, jednak podczas
wydarzenia positek dobrze jest mie¢

tyle zywnosci, by wszystkie wykarmic.

W przeciwnym razie stracisz PP

(patrz Opis wydarzen, str. 6).




Jest 6 rodzajow kart postaci:

WYNALAZCY

Na koniec gry wynalazcy przynosza PP

w liczbie réwnej iloczynowi liczby wynalazcow
w twoim plemieniu i liczby réznych symboli
wynalazkéw na ich kartach.

W grze jest 10 réznych symboli wynalazkow:
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.| Podczas wydarzenia positek (patrz Opis wydarzen,
{| str. 6) kazdy posiadany przez ciebie zbieracz obniza
" | catkowitg ilos¢ zywnosci do zaptacenia o 3.

Uwaga: Zbieracze nie generujg Zywnosci, nie mozesz
obnizy¢ kosztu positku ponizej 0.

SZAMANI
Na kartach szamanoéw znajdziesz od 1 do 3
symboli ‘A’

Podczas wydarzenia szamariski rytuat posiadanie
najwiekszej liczby tych symboli zapewnia PP.
Posiadanie ich w najmniejszej liczbie oznacza
utrate PP (patrz Opis wydarzen, str. 6).

DOBIERANIE KART BUDOWLI

Aby dobraé karte budowli, musisz zaptacic¢ jej koszt w zywnosci
wskazany w lewym gérnym rogu karty. Dobrang budowle dotacz
do swojego plemienia. Jesli nie masz wystarczajgco duzo
zywnosci, nie mozesz dobra¢ karty budowli. Wiecej o budowlach
w Suplemencie, patrz str. 8.

Pamietaj: Kazdy budowniczy w twoim plemieniu obniza koszt budowli. Jesli
masz kilku budowniczych, zsumuj wszystkie ich obnizki. Pamietaj jednak, ze
nie mozesz obnizy¢ kosztu budowli ponizej 0.

Na kazdej karcie budowli znajdziesz:

Jej koszt w zywnosci

PP przyznawane na koniec gry

Efekt

BUDOWNICZOWIE

W trakcie gry kazdy budowniczy w twoim
plemieniu obniza koszty dobieranych przez ciebie
kart budowli o warto$é w prawym goérnym rogu
jego karty.

Na koniec gry kazdy budowniczy zapewnia PP
w liczbie wskazanej w lewym dolnym rogu karty.

ARTYSCI

Podczas wydarzenia malowidta naskalne
mozesz zyskac lub straci¢ PP w zaleznosci od
liczby artystow w twoim plemieniu (patrz Opis
wydarzen, str. 6).

Na koniec gry otrzymujesz 10 PP za kazdych
2 artystow w twoim plemieniu.

towcy

Dotgczajac do plemienia towce bez symbolu "\,
w danym momencie nic nie zyskujesz. Jesli
dotgczysz do plemienia towce z symbolem r“\
natychmiast wez 1 zywno$¢ za kazdego towce
w twoim plemieniu (niezaleznie czy posiada on

o .
symbol ¢, czy nie).

Podczas wydarzenia fowy otrzymujesz zywnos$é
i PP w zaleznosci od liczby towcéw w twoim
plemieniu (patrz Opis wydarzen, str. 6).

KONIEC RUNDY

Gdy wszyscy gracze zakoriczg swoje tury, wykonaj ponizsze kroki
w podanej kolejnosci:

0 Rozpatrzenie wydarzen
Jesli w dolnym rzedzie znajduja sie wydarzenia, rozpatrz je.
Jesli wsrdd nich jest wydarzenie positek, rozpatrz je jako ostatnie.

Moze sie tak zdarzy¢, ze bedziesz zmuszony rozpatrzy¢
2 identyczne wydarzenia w tej samej rundzie. Rozpatrz je wtedy
w kolejnosci er.

W kazdej erze sg 4 karty wydarzen (fowy, szamanski rytuat,
malowidta naskalne i positek). Wraz z postepem er wartos$ci na
kazdym wydarzeniu beda rosngé. Po wiecej informacji o kartach
wydarzen patrz str. 6.

Pamietaj: Nie mozesz dobierac kart wydarzen.



W grze sa 4 rodzaje kart wydarzen:

POSILEK

Zaptac¢ 1 zywnos$¢ za kazdg posta¢ w twoim
plemieniu (budowle sie nie liczg). Jesli skoriczy
ci sie zywnos¢, a nie wszystkie postacie zostaty
nakarmione, tracisz PP w liczbie wskazanej na
karcie wydarzenia za kazdg postac¢, ktéra nie
otrzymata positku (np. 2 PP za kazdg postac bez
positku, jak na karcie po lewej).

1§/ D x &8

Nie mozesz dobrowolnie straci¢ PP zamiast zywnosci (np. jesli
masz 2 postaci i tylko 1 zywno$¢, musisz nadal jg zaptacic¢

i straci¢ 2 PP; nie mozesz zdecydowad, Ze tracisz 4 PP

i zatrzymujesz zywnosc).

Niezaleznie od sytuacji nigdy nie tracisz postaci, nawet jesli nie
mozesz ich wykarmic.

Pamietaj: Kazdy zbieracz obniza tgczny koszt karmienia o 3 Zywnosci.

Jesli do rozpatrzenia jest kilka wydarzen, positek musi by¢
rozpatrzony jako ostatni.

towy

Za kazdego towce w twoim plemieniu zyskujesz
1 zywnosc¢ i PP w liczbie pokazanej na karcie
wydarzenia (na przyktadowej karcie po lewej za
kazdego towce otrzymasz 2 PP).

o Odrzu¢ wszystkie karty postaci i wydarzen z dolnego rzedu.

Jesli sa w nim karty budowli, pozostaw je na swoim miejscu.

Przenies wszystkie karty postaci i wydarzen z gérnego rzedu
do dolnego.

Jesli sa w nim karty budowli, pozostaw je na swoim miejscu.

0 Uzupetnij gorny rzad.
Z talii plemienia dobierz tyle kart, ile wynosi liczba graczy +4,
i wyt6z je nad torem ofiary, tworzgc tym samym nowy gérny rzad.

Na koniec rundy pokazanej na przyktadzie po prawej wpierw rozpatrz
wydarzenie szamanski rytuat, potem usun z dolnego rzedu wszystkie karty,
nastepnie przenies zaznaczone karty z gérnego rzedu do dolnego (pomin
karte budowli), a na koricu dobierz karty plemienia (liczba graczy +4) i stworz
nowy gorny rzad.

SZAMANSKI RYTUAL

Gracz z najwiekszg liczbg symboli ‘ﬁ na kartach
swojego plemienia zyskuje PP wskazane w gérnym
wierszu karty wydarzenia.

Gracz z najmniejszg liczbg symboli 'ﬂ' traci punkty
prestizu wskazane w dolnym wierszu.

W przypadku remisu gracze nadal zyskujg lub

tracg punkty prestizu (w trakcie rozpatrywania
szamanskiego rytuatu na karcie po lewej Simone ma 4 symbole 'ﬁ
Lorenzo ma 3, a Arianna i Giada majg po 2. W tym przypadku Simone
otrzymuje 10 PP, a Arianna i Giada traca po 5 PP).

Uwaga: Moze sie zdarzy¢, ze zremisujg wszyscy. Wtedy wszyscy najpierw
zyskujg PP, a potem je tracg. To wazne w przypadku niektorych budowli.

MALOWIDEA NASKALNE

Aby zdoby¢ punkty prestizu, musisz mie¢ co
najmniej tylu artystow, ilu wskazuje ta karta
wydarzen.

Jesli posiadasz tylko tylu artystéw, ile wskazuje
goérny rzad karty, wéwczas tracisz wskazang liczbe
PP (na przyktadzie po lewej, jesli masz zero lub
jednego artyste, tracisz 3 punkty prestizu).

Jesli jednak zebrates tylu artystéw, ile wskazuje dolny rzad karty,
otrzymujesz wskazang liczbe PP za kazdego z posiadanych
artystéw (w tym przyktadzie, jesli masz co najmniej dwdch
artystow, za kazdego z nich otrzymujesz 2 PP).




POCZATEK NOWEJ ERY

W momencie, w ktérym dobierzesz karte plemienia z nastepnej ery
(w czasie uzupetniania gérnego rzedu), rozpoczyna sie nowa era.
Natychmiast wykonaj ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

o Odrzué¢ wszystkie karty budowli z dolnego rzedu.
Dzieje sie to tylko na poczatku Ill ery.

Przenies wszystkie karty budowli z gornego rzedu do
dolnego, umieszczajac je po prawej stronie kart plemienia.

Dzieje sie to na poczatku Ili lll ery.

Odkryj i wytoz wszystkie karty budowli z nowo rozpoczetej
ery w gornym rzedzie po prawej strony kart plemienia.

Dzieje sie to na poczatku Ili lll ery.

Nastepnie rozpocznij nowa runde jak zazwyczaj.

KONIEC GRY

Gra konczy sie wraz z koncem 10. rundy i wyczerpaniem sie talii
plemienia, co uniemozliwia uzupetnienie gérnego rzedu. Na koniec
10. rundy rozpatrz wszystkie widoczne wydarzenia, takze te

w goérnym rzedzie. Jak zazwyczaj, wydarzenie positek musi by¢
rozpatrzone jako ostatnie.

Na sam koniec dodaj do swoich PP zebranych podczas rozgrywki:
* PP z budowniczych w plemieniu.

- 10 PP za kazdych dwoch artystow w twoim
plemieniu.

* PP réwne iloczynowi liczby wynalazcéw
i liczby réznych symboli wynalazkéw na
kartach wynalazcéw w twoim plemieniu.

* PP z budowli w twoim plemieniu (wskazane na
karcie i wynikajgce z efektow na koniec gry).

Gracz, ktéry po ostatecznym podliczeniu zdobywa najwiecej
punktow prestizu, wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry posiada
najwiecej zywnosci. Jesli to nie rozstrzyga remisu, wszyscy
remisujgcy wspolnie cieszg sie ze zwycigstwa.

Budowla 1 Budowla 2

"

Yaniv koriczy gre z powyzszymi kartami oraz 19 PP, ktore zdobyt w trakcie
rozgrywki. Na koniec gry zdobywa jeszcze:

WYNALAZCY: 20 PP (5 wynalazcow x 4 r6zne symbole wynalazkow)
BUDOWNICZOWIE: 4 PP (3+ 1)

BUDOWLA 1: 8 PP + 15 PP (3 x 5 fowcdw)

BUDOWLA 2: 2 PP

W sumie Yaniv zdobywa 68 PP.

WARIANT EKSPERCKI

Zaprojektowalismy ten wariant z myslg o graczach doswiadczonych
i szukajgcych dodatkowego wyzwania.

Zmiany wzgledem gry standardowe;j:
PRZYGOTOWANIE GRY

Podczas kroku 6., po przygotowaniu wszystkich talii budowli,
odkryj i wytéz wszystkie karty budowli:

6a. Karty | ery w gérnym rzedzie, po prawej stronie kart
plemienia

6b. Karty Il'i lll ery obok obszaru gry

Poznanie juz na poczatku gry wszystkich budowli umozliwi
graczom jeszcze bardziej strategiczng rozgrywke.

POCZATEK NOWEJ ERY

Na poczatku nowej ery postepuj jak zazwyczaj i umiesé juz odkryte
karty budowli z nowo rozpoczetej ery (Il lub Ill) w gérnym rzedzie
obok kart plemienia.



SUPLEMENT — OPIS KART BUDOWLI
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Za kazdym razem, gdy skompletujesz zestaw
6 réznych rodzajow postaci, otrzymujesz

5 zywnosci. Nie otrzymujesz zywnosci za
zestawy skompletowane przed dodaniem tej
budowli.

Podczas wydarzenia positek otrzymujesz
obnizke zywnosci o wartosci rownej liczbie
postaci w twoim plemieniu o wskazanych
rodzajach (artysci/wynalazcy/zbieracze).

Podczas wydarzenia szamanski rytuat nie
tracisz punktéw prestizu, jesli masz najmniej
symboli 'A' sposrod wszystkich graczy.

Jesli na koniec twojej tury (réwniez ostatniej)
postawisz swdj totem na kaflu kolejnosci na
polu z dodatkowa zywnoscig, natychmiast
dobierasz jeszcze 1 dodatkowg zywnosé.
Jesli postawisz swoj totem na polu kolejnosci
bez zywnosci, efekt budowli nie zachodzi.
Jesli postawisz totem na ostatnim polu
kolejnosci, nadal musisz zaptaci¢ 1 zywnosé,
a efekt budowli nie zachodzi.

Za kazdym razem, gdy skompletujesz pare
identycznych wynalazcow (z tymi samymi
symbolami), otrzymujesz 3 zywnosci.

Nie otrzymujesz zywnosci za pary
skompletowane przed dodaniem tej budowli.

Podczas wydarzenia szamanski rytuat twoje
plemie ma 3 dodatkowe symbole ‘&

€D: O«

Jesli podczas wydarzenia szamanski rytuat
masz wiecej symboli 'ﬂ' od innych graczy,
otrzymujesz dwukrotnos¢ PP z karty tego
wydarzenia. W przypadku remisu efekt tego
budynku nie zachodzi, ale wcigz otrzymujesz
PP wskazane na karcie wydarzenia.

Podczas wydarzenia fowy otrzymujesz za
kazdego towce w twoim plemieniu dodatkowe
1 zywnoscii 1 PP.

Na koniec gry otrzymujesz dwukrotnosé
wartosci punktow prestizu z kart
budowniczych w twoim plemieniu.

Podczas wydarzenia malowidta naskalne
otrzymujesz za kazdego artyste w twoim
plemieniu 1 zywnos¢.

Na koniec gry otrzymujesz 6 PP za kazdy
zestaw 6 réznych rodzajéw postaci w twoim
plemieniu.

Na koniec gry otrzymujesz wskazang na karcie
liczbe PP za kazdg posta¢ o wskazanym
rodzaju w twoim plemieniu.

Po rozpatrzeniu wszystkich akcji (i powrocie
wszystkich totemoéw na kafel kolejnosci), ale
przed rozpoczeciem fazy konca rundy mozesz
dobra¢ 1 postac¢ albo budowle (ptacac jej
koszt) z gérnego rzedu.

Na koniec gry otrzymujesz 25 PP.

TWORCY

Projekt gry: Yaniv Kahana,
Simone Luciani

PODZIEKOWANIA

Autorzy gry pragng przekazac¢ specjalne podziekowania

za ogromng pomoc i wsparcie. Okazali je: Galit Kahana,
Itai Kahana, Eran Kahana, Maayan Kahana, Yosefa Kahana,
Arie Kahana, Sally Halon, Samantha Milani, Sara Luciani,
Clara Romagnoli.

Autorzy chcieliby réwniez podzigkowac¢ wszystkim,

ktérzy pomogli przetestowac Mesos. Sg to:

Vital Pinchas, Yaakov Buchsbaum, Michael Pevzner,

Isaac Eshkenazi, Natan Shtockhammer, Tamir Aloush,
Yotam Harris, Simone Colombo, Pierpaolo Paoletti, [do Traini,
Claudio Ciccale, Andrea Giuliani, Matteo Neri, Elisa Seri,
Roberto Benedetti, Jonny J. Rojas.

EDYCJA POLSKA

Ttumaczenie: Jarostaw Kowalczyk
Korekta: Marta Kania
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