
ZALETY



Porwij jednego członka 
innej drużyny podczas 

jednego testu na 
następny czynnik.



Wyślij jednego członka 
swojej drużyny, aby 

szpiegował inną drużynę 
podczas jednego z 
testów kolejnego 

czynnika.



Porwij mastergamera 
podczas testu, aby 

poprzeć swój pomysł.



Możesz skorzystać z 
Internetu, aby uzyskać 
inspirację dla swojego 

pomysłu.


