WPROWADZENIE

Brzuchonogi, przygotujcie sie, nadchodzi czas naprawde ognistej rozwatki!

Z toksycznych wdéd wokdt Gastropodii wynurzajq sie nowe, wulkaniczne wyspy, a do zacietej walki dotqczajq potezni dowddcy.
Siegajg po nieznanq dotqd bron o niszczqcej sile razenia, by pokazac rywalom, ze to ich frakcja zatriumfuje. U ich boku stajg
wyszkoleni zotnierze, a morska bryza niesie wystrzelone pociski i granaty dalej niz kiedykolwiek wczesniej.

Zatem zarzucaj muszle na plecy (noge?), taduj bron i petzaj do boju!

Muszle w ogniu to rozszerzenie do Slimakow - dynamicznej gry o walkach oddziatéw nabuzowanych mieczakéw.
Pozwala ono rozbudowac gre podstawowa o wyjatkowe elementy: zupetnie nowe frakcje, charakteryzujace sie unikatowymi
zdolnosciami specjalnymi oraz kartami akcji, nowe kafelki terenu, umozliwiajgce rozgrywanie jeszcze wiekszych bitew,
dodatkowe zasady opisujace dziatanie wiatru i specjalizacji zotnierzy w druzynach slimakéw, i wiele wiecej.

Jesli do tej pory mysleliscie, ze gra w Slimaki to ostra jazda bez trzymanki, czas, zebyscie poczuli prawdziwy ogien!



ZAWARTOSC PUDEEHA

Instrukcja 4 arkusze pomocy 4 znaczniki dowddcow 1 znacznik rézy wiatrow

4 kafelki frakcji 4 zetony zycia dowddcow 12 dwustronnych kafelkéw terenu
(6 plaz, 4 tgki, 2 gory)

35 kart akcji: 4 zetony deklaracji dowddcow 4 znaczniki pierwszej pomocy
- 31 kart akcji arsenatu (18 czerwonych kart ataku,
13 fioletowych kart specjalnych)
- 4 karty akcji frakcyjnych (po 1 na frakcje)

1 znacznik
uzycia specjalnej
zdolnosci frakcji

2 zetony zabdjczego ciezaru

18 zetondw ognia 6 zZetondw uszkodzenia terenu



PRZYGOTOWANIE NOWYCH ELEMENTOW GRY

Rozszerzenie Muszle w ogniu wprowadza nowe elementy do gry Slimaki. W tej czeéci instrukcji opisano, jak nalezy przygotowac je do gry.

Nowe kafelki terenu pomieszajcie z odpowiadajacymi im kafelkami terenu z gry podstawowej, zwracajac uwage na awersy (plaze, taki i gory). Od tej pory
zwieksza sie pula dostepnych kafelkéw, co wptywa na réznorodnosé rozgrywki i daje mozliwosé tworzenia wiekszych uktadéw na planszy.

Wazne: W przypadku normalnego przygotowania planszy po roztozeniu kafelkow terenu zostang niewykorzystane kafelki kazdego typu. Nalezy odtozy¢ je
z powrotem do pudetka bez ogladania.

Nowe karty akcji frakcyjnych oddzielcie od pozostatych nowych kart akcji i dotdzcie je do kart akgji frakcyjnych z gry podstawowej. Pozostate karty akcji
wtasujcie do talii akcji.

Nowe kafelki frakcji, znaczniki dowodcéw, zetony zycia dowodcow i zetony deklaracji dowodcéw dotdzcie do odpowiadajgcych im elementéw z gry
podstawowej. Zwiekszajg one liczbe frakcji do wyboru w trzecim kroku przygotowania graczy.

Rozdajcie kazdemu graczowi po 1 nowym arkuszu pomocy - zawiera on podsumowanie zasad i skrécony opis elementéw gry z rozszerzenia.

Dodatkowe Zetony ognia, zetony uszkodzenia terenu, zetony zabéjczego ciezaru i znacznik uzycia specjalnej zdolnosci frakcji odtézcie do puli.

Znacznik rézy wiatréw i znaczniki pierwszej pomocy odtézcie na bok. Sg one potrzebne tylko, jesli wykorzystujecie w grze modut Specjalisci i/lub Wiatr
(patrzs. 51 6).

DMOWIENIE NOWYCH ELEMENTOW GRY

W rozszerzeniu pojawiaja sie dodatkowe elementy gry, nawiazujgce zawartoscia i zasadami do gry podstawowej, m.in. karty akcji, czy kafelki terenu. Ponadto
cze$¢ elementéw jest powigzana z dwoma opcjonalnymi modutami, opisanymi w dalszej czesci instrukgcji.

NOWE RAFELRI TERENU

PLAZA

W grze jest 6 nowych kafelkdw plazy. Na rewersach pojawiajg sie odpowiednio 3 podwodjne beczki
i 3 nawozy sztuczne.

Jesli kafelek plazy ulega zniszczeniu, a na jego rewersie znajduje sie podwéjna beczka, nalezy

natychmiast przesuna¢ znacznik skazenia na torze skazenia o 2 pola w gore. Z kolei jesli na jego Awers plazy i mozliwe rewersy:
rewersie znajduja sie nawozy sztuczne, wszystkie $limaki w wodzie natychmiast dostajg 5 &9 nawozy sztuczne oraz podwojna beczka
(ten efekt dziata réwniez na $limaki z frakcji Piratow).

EAKA

W grze sg 4 nowe kafelki tagki. Na rewersach pojawiajg sie odpowiednio 1 rzepa,
1 rzepa i karta akcji oraz 2 skorupki jajka. Jesli kafelek taki ulega zniszczeniu

w wyniku uzycia akcji podstawowej Kopanie lub akcji specjalnej Ztoty szpadel,

a na jego rewersie znajduje sie rzepa, aktywny slimak leczy 5. Jesli dodatkowo
znajduje sie tam ilustracja karty, aktywny gracz dobiera 1 dodatkows karte

akgcji z talii arsenatu. W sytuacji, gdy pole taki ulega zniszczeniu w inny sposéb,
nie dobiera sie kart akgcji, ani nie leczy aktywnego $limaka. Jesli kafelek taki

Awers tgki i mozliwe rewersy: rzepa,
rzepa z 1 kartq akcji oraz skorupki jajka

ulega zniszczeniu, a na jego rewersie znajduja sie skorupki jajka, kazdy slimak
na niszczonym kafelku zostaje odepchniety =9. O kierunku =9 decyduje pierwszy gracz.

GORA

W grze s3 2 nowe kafelki gor. Na ich rewersach pojawia sie ilustracja ztoza soli.
Jesli kafelek gory ulega zniszczeniu, a na jego rewersie znajduje sie ztoze soli,
kazdy slimak na niszczonym kafelku natychmiast opuszcza muszle.

Awers gory i mozliwy rewers: ztoze soli



NDWE SPECJALNE ZDDLNDSCI FRARC!I

Mozecie stangé na czele jednej z czterech nowych frakgeji slimakéw,
reprezentowanych przez r6znych dowodcéw. Podobnie jak w grze
podstawowej, unikatowe specjalne zdolnosci frakcji oznaczono na kafelkach

i kartach akgcji frakcyjnych. Ponadto w rozszerzeniu dodano 1 znacznik uzycia
specjalnej zdolnosci frakcji ze wzgledu na nowe frakcje, jakie go wykorzystuja.

CYBORGI

NAMIERZANIE: Kiedy rozpatrujesz czerwona karte akcji, ktéra
wymaga rzutu min. 1 koscig ataku, mozesz traktowac ja tak,
jakby widniat na niej symbol G

DRUIDZI

JEDNOSC Z ZIEMIA: Kiedy wywotany przez ciebie efekt
powoduje uszkodzenie lub zniszczenie kafelka terenu, mozesz
dodatkowo uszkodzi¢ kafelek, ktéry z nim sasiaduje. Tego efektu
mozesz uzyc raz na runde.

GANGSTERZY

AS W REKAWIE: Kiedy dobierasz karty akcji w fazie dobierania,
dobierasz 2 dodatkowe karty i odrzucasz 2 karty, zachowujac
1z 3 dobranych kart. Ponadto podczas przygotowania graczy
przed rozpoczeciem gry dobierasz 1 dodatkowa karte akcji.

RYCERZE

POSTAWA OBRONNA: Kiedy rozpatrujesz akcje slimakiem

w muszli, mozesz zdecydowac, ze nie opuszcza on muszli bez
wzgledu na rodzaj wtasnie wykonywanej akcji. Tego efektu
mozesz uzyc¢ raz na runde.

NOWE ZETONY

W tym rozszerzeniu pojawia sie nowy rodzaj zetonu, ktérego opis nie miesci
sie na karcie. Oméwiono go ponizej i na nowym arkuszu pomocy.

ZABOIJCZY CIEZAR

Ten zeton pojawia sie na planszy po zagraniu karty
akcji Zabgjczy ciezar. Aktywny gracz umieszcza zeton
na kafelku $limaka rozpatrujacego te akcje. Nie mozna
umiescic¢ zetonu zabojczego ciezaru na polu

wody. W pierwszym kroku fazy porzadkowania
kafelek, na ktérym znajduje sie zabdjczy

ciezar, zostaje zniszczony ® Nastepnie

nalezy umiescic zeton zabojczego ciezaru

na kafelku znajdujgcym sie pod wtasnie

zniszczonym kafelkiem. Jesli ten zeton

miatby zosta¢ umieszczony na polu wody,

nalezy go odrzucic.

NOWE ZASADY

W tej czesci instrukcji znajduje sie objasnienie i rozszerzenie zasad gry
podstawowej. Obowigzuje ono we wszystkich rozgrywkach zaréwno
przy wykorzystaniu elementéw z gry podstawowej, jak i z dodatkowymi
elementami z tego i przysztych rozszerzen, modutéw i trybdw rozgrywki.

STOS ODRZUCONYCH KART AKCJI

Za kazdym razem, kiedy jaki$ efekt pozwala dobrac karty ze stosu
odrzuconych kart akcji lub przeszukiwaé go - przyktadowo karta akcji
frakcyjnej tapka z gry podstawowej lub Smieciomiot z tego rozszerzenia
- aktywny gracz najpierw tasuje stos odrzuconych kart akcji, a nastepnie
dobiera z jego wierzchu odpowiednig liczbe kart i rozpatruje dany efekt.
Po rozpatrzeniu efektu nalezy odtozy¢ odkryty stos odrzuconych kart
obok talii akcji arsenatu.

KARTY AKCJI ARSENALU ROZSZERZAJACE DZIALANIE
AKCJI PODSTAWOWYCH

W rozszerzeniach do Slimakéw pojawiaja sie karty akcji arsenatu, ktore
pozwalajg na wykonanie jednej z akcji podstawowych, np. Kopanie lub
Celowanie, i posiadaja tez inne efekty. Nalezg do nich miedzy innymi karta
akcji Muszla medyczna, Krétkofaldwka, czy Wazkodron (z rozszerzenia
Zrzut zaopatrzenia). Na takich kartach nazwe akcji podstawowej
oznaczono kursywq. Kiedy aktywny gracz rozpatruje taka karte akcji,
bierze pod uwage wszystkie mozliwosci i ograniczenia akcji podstawowej
wymienionej na danej karcie, tzn. karta pozwala mu wykonac¢ wskazang
akcje podstawowa, a ponadto rozpatrzy¢ dodatkowy efekt, bezposrednio
powigzany z dana akcja. Przyktadowo karty Kret bojowy nie moze rozpatrzy¢
$limak znajdujacy sie w wodzie, poniewaz akcji podstawowej Kopanie nie
mozna rozpatrywac w wodzie, a karta Wazkodron straci efekt w chwili,
gdy uzywajacy jej Slimak znajdzie sie na polu wody (bo tak dzieje sie

w przypadku podstawowego Celowania).



MODULY GRY

Opisane ponizej moduty sa przeznaczone dla graczy dobrze zaznajomionych z podstawowymi zasadami Slimakéw. Oferuja one zestawy opcjonalnych zasad
uatrakcyjniajacych rozgrywke. Gracze ustalajg przed rozpoczeciem, ktére moduty chcg wykorzystaé. Nalezy pamietaé, ze im wiecej modutéw, tym bardziej
ztozona staje sie rozgrywka.

SPECJALISCI MEDYK

v,
/' Medyk opatruje swoich towarzyszy.
7 Jego zdolnosci mozna uzyé raz na runde,
o czym przypomina znacznik pierwszej pomocy.
Gracz moze uzy¢ zdolnosci swojego medyka tylko w swojej turze na jeden
z opisanych ponizej sposobéw:

Ten modut stworzono dla graczy, ktérzy oczekuja wiecej strategii.
Wprowadza on zasady specjalistow, obdarzajac szeregowych zotnierzy
wyjatkowymi zdolnosciami. Jesli gracze uzyja tego modutu, w drugim kroku
przygotowania graczy kazdy z nich - w dodatku do innych elementow

w wybranym kolorze - bierze réwniez odpowiedni znacznik pierwszej

pomocy. Uktada go na swoim kafelku frakcji aktywna (w kolorze gracza) e po rozpatrzeniu akcji medyka, w wyniku ktérej poruszyt sie on,
strong do gory. zostat umieszczony lub przesuniety w dowolny inny sposob na pole
Ponizej opisano specjalne zdolnosci poszczegolnych zotnierzy. Dziatajg one Z przyjaznym S$limakiem,
niezaleznie i w dodatku do zdolnosci frakcji, jaka prowadzi gracz. LUB
£ __0» SZTURMOWIEC e po rozpatrzeniu akcji innego przyjaznego slimaka, w wyniku ktérej dany
g Szturmowiec to oddziatowy twardziel. $limak poruszyt sie, zostat umieszczony lub przesuniety w dowolny inny
Jego zdolno$¢ dziata stale i sprawia, ze jest sposéb na pole z medykiem.
odporny na odepchniecie =9, Oznacza to, ze
- przyktadowo - nie mozna go zestrzeli¢ z kafelka terenu Kiedy do tego dojdzie, medyk leczy 10 € przyjaznego slimaka
karta akcji Pitkomiot, wptyna¢ na niego Zukiem rozpychaczem, czy zepchnaé (lub 5 &P, jesli leczy sam siebie), a aktywny gracz odwraca znacznik pierwszej
z kafelka, jesli poruszytby sie na niego czwarty $limak. pomocy na pasywna (szara) strone.
Na szturmowca nadal majg wptyw inne efekty wymuszajace poruszenie
lub zmiane miejsca umieszczenia $limaka, takie jak karta akcji Kij golfowy,
Wedka lub Teleporter (z rozszerzenia Zrzut zaopatrzenia).
ZWIADOWCZYNI
Zwiadowczyni to ekspertka od kamuflazu.
Jej zdolno$¢ dziata stale i powoduje, Zze nie
mozna jej wskazac jako celu ataku, jesli na Aktywna (w kolorze gracza) Pasywna (szara) strona
uzywanej karcie akcji widnieje symbol (czyli celem strona znacznika pierwszej pomocy znacznika pierwszej pomocy

jest slimak), a atak jest wykonywany z innego pola niz pole zwiadowczyni
(tzn. z zasiegu 1 lub dalszego). Oznacza to, ze - przyktadowo - nie mozna jej
zaatakowac kartg akcji Karabin albo Snajperka, nie zadziata tez na nig Gatling
(nawet, jesli inne slimaki dostang & w wyniku tego samego ataku), ani
Kiscien (dziata w zasiegu 1).

Wazne: Aby leczenie doszto do skutku, leczony slimak musi zakohczyé swoja
akcje na polu z medykiem - nie wystarczy, ze przejdzie przez takie pole.

W pierwszym kroku fazy porzadkowania wszyscy gracze, ktéry uzyli zdolnosci
swoich medykéw, odwracaja znaczniki pierwszej pomocy na aktywna

Na zwiadowczynie maja wplyw wszystkie ataki z symbolem - na strone. Medycy bedg mogli udziela¢ pomocy w kolejnej rundzie.

przyktad Granat - i inne efekty dziatajace na cate pole planszy, jak karta
akcji Bombowiec. Ponadto wptywaja na nig wszystkie ataki wykonywane

z tego samego pola, co pole zwiadowczyni. Przyktadowo dostataby ona &9
w wyniku dziatania karty akcji Prezent (ma ona zasieg 0), od tuku, jesli
atakujacy $limak dzielitby z nig pole albo od kart Mtot czy Wiertto.

Wazne: Jesli w grze jest wykorzystywany modut Wiatru, zwiadowczyni nie

moze zostaé trafiona nieudanym atakiem, na ktéry wptynat wiatr zaktadajac,
ze na karcie danego ataku widnieje



WIATR

Ten modut opracowano z myslg o graczach, ktérzy z jednej strony nie lubig
marnowac zadnego strzatu, a z drugiej nie boja sie jeszcze wiekszej demolki
niz w przypadku ,normalnych” bitew slimakéw. Wprowadza on zasady wiatru,
powodujac, ze chybione ataki strzeleckie nadal majag szanse poczyni¢ szkody.

Jesli gracze uzyja tego modutu, w trzecim kroku przygotowania planszy,
po tym, jak zostang utozone kafelki terenu, nalezy umiescic¢ na jednym
z brzegowych poél planszy zakryty znacznik rézy wiatrow.

Awers rozy wiatrow Rewers rézy wiatrow
ze strzatkqg kierunku wiatru

Nastepnie nalezy nim zakrecic¢, utozy¢ tak, aby jego boki pasowaty do pola,
na ktorym lezy, a na koniec odkryé. Widoczna na nim strzatka wskazuje jeden
z szesciu bokdéw pola - to kierunek wiatru w pierwszej rundzie gry.

Opcjonalnie po wyborze pierwszego gracza w pierwszym kroku
przygotowania graczy moze on umiesci¢ znacznik rézy wiatréw na planszy
odkryty i wskazujacy wybrany przez niego kierunek.

Przyktad umieszczenia znacznika rézy wiatrow na planszy

ZMIANA KIERUNKU WIATRU

Co runde, na koncu fazy dobierania, pierwszy gracz rzuca 1 koscig ataku
i obraca znacznik rézy wiatrow zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
odpowiednio do uzyskanego wyniku tak, aby strzatka na znaczniku
wskazywata nowy bok pola:

A Gracz obraca znacznik o 1 bok.
| Gracz obraca znacznik o 2 boki.
. Gracz obraca znacznik o 3 boki.

Wazne: W pierwszej rundzie zmiane kierunku wiatru nalezy pominac.

DZIAtANIE WIATRU

Wiatr bierze sie pod uwage podczas wykonywania akcji ataku, jesli atak nie
trafia. Gracz, ktory rzucat co najmniej 1 koscig ataku, lecz nie uzyskat zadnego
symbolu widocznego na karcie ataku, rozpatruje opisane ponizej kroki.

1. Kierunek wiatru: Aktywny gracz sprawdza kierunek wiatru - nowym
celem dla nieudanego ataku jest pole w zasiegu 1 od pierwotnego celu,
wskazane zgodnie z kierunkiem wiatru.

Wazne: Wiatr moze spowodowac, ze atak wptynie na pole znajdujace sie
poza jego normalnym zasiegiem. Przyktadowo strzat z tuku na zasieg 3
mégtby zostaé zniesiony na pole w zasiegu 4.

Wazne: Wiatr moze spowodowac, ze atak wptynie na pole

na wyzszym poziomie, nawet jesli na karcie ataku nie widnieje
symbol G Przyktadowo atak karta akcji Rewolwer wykonany z taki
moze pod wptywem wiatru trafi¢ $limaka na gorze.

2. Nowy cel ataku: Jesli atak wptywa na pole planszy , howym
celem ataku réwniez staje sie pole, wskazane zgodnie z kierunkiem
wiatru. Jesli atak wptywa na $limaka , howym celem staje sie
$limak na polu wskazanym zgodnie z kierunkiem wiatru. Jesli na
danym polu jest kilka slimakow, atak wptywa na $limaka gracza
siedzgcego najblizej po lewej stronie od aktywnego gracza. Jesli
na danym polu jest kilka slimakéw tego samego gracza, atak
wptywa na $limaka wybranego przez pierwszego gracza.

Wazne: Wiatr moze spowodowad, ze aktywny gracz trafi wiasnego slimaka.



3. Efekty ataku: Aktywny gracz rozpatruje efekty ataku dla symbolu kosci
ataku widniejacego najnizej na karcie ataku. Jesli dla rozpatrzenia ataku
miatoby znaczenie okreslenie dodatkowych efektéw, np. wybrania
sasiedniego pola, za pole bedace celem ataku uwaza sie nowe pole,
wskazane kierunkiem wiatru.

Aktywny gracz rozpatruje
najnizszy efekt karty ataku

UREADY KAFELKOW
L UZYCIEM ELEMENTOW ROZSZERZENIA

Zaprezentowane ponizej warianty roztozenia planszy wykorzystujg wszystkie
kafelki terenu z gry podstawowej i tego rozszerzenia. Przygotowujac

plansze nalezy kierowac sie zasadami z gry podstawowej i wykorzystac
strone zaawansowang planszy. Wiecej informacji na temat opcjonalnego
przygotowywania planszy i alternatywnych uktadéw kafelkéw mozna znalez¢
w darmowych materiatach elektronicznych na stronie www.galakta.pl.

WARIANT 1: SHORUPIAH

Uwagi taktyczne: W tym uktfadzie jest az 8 gor czekajacych, az kto$ szybko

je zajmie. Lecz czy to na pewno dobry pomyst? Przejecie gérnej czesci
planszy wydaje sie kuszace, jednak nie nalezy zapomina¢, ze jeden celny atak
obszarowy moze oznaczac koniec dla $limaka. Siedzenie w muszli rowniez nie
daje bezpieczenstwa - ztoza soli skutecznie wywabig kazdego na zewnatrz.
Dobrze tez szybko kopaé na takach, gdyz nie ma ich za wiele, a powiekszona
linia brzegowa utatwi wydostanie sie z toksycznej wody.

WARIANT 2: ROBOT

Uwagi taktyczne: Ten uktad przecinajg waskie obszary wody, dzielgce
poszczegblne sekcje wyspy. ,Stopy” robota ztozone z plaz maja tendencje

do szybkiego znikania, a wdrapac sie na ,korpus” nie jest fatwo, wiec
doswiadczony zotnierz powinien szanowac fioletowe karty, takie jak Beczka,
Mina, czy Zabdjczy ciezar, ktdre pozwalajg mu bez trudu wydostaé sie z wody.
Warto tez rozstawic zotnierzy na obu ,rekach", bo w przeciwnym razie nawet
bron z zasiegiem 4 okaze sie mato uzyteczna.



PRIYREADY

W tej czesci instrukcji znajdziecie praktyczne przyktady ilustrujgce

wykonywanie réznych akgcji i stosowanie kart, ktérych efekty moga byc¢ ztozone.

Wazne: Dla czytelnosci na ilustracjach przyktadéw slimaki przedstawiono
za pomocg okragtych zetondw, ale w grze sg one reprezentowane przez
odpowiednie pionki.

PRZYKEADY UZVCIA NOWYCH KART | ZDOLNOSCI

Dziatanie zetonéw ognia i zdolno$¢ frakcji Rycerze

Slimak A wykonuje Pefzanie wykorzystujac 2 ruchy i wchodzi na pole z 3
zetonami ognia, wiec dostaje 15&®. Slimak B (Rycerz) w muszli wykonuje
Petzanie zuzywajac 1 ruch i wchodzi na to samo pole. W normalnej sytuacji
opuscitby muszle, jednak wykorzystuje zdolno$¢ specjalng swojej frakcji,

aby w niej pozostac. Dlatego dzieki muszli dostaje 5€® mniej (10 &P zamiast

154P).

Uzycie akcji ataku Grona gniewu

1. Slimak A atakuje pole ze Slimakiem B i Slimakiem C, wyrzucajac [l
Oznacza to, ze oba $limaki dostajg po 59, a ich pole zostaje zniszczone.
Poniewaz atak Gronami ghiewu wptywa tez na wybrane sgsiednie pole,
Slimak A moze wybra¢ pole ze Slimakiem D - on réwniez dostaje 5¢9,
a jego pole zostaje zniszczone. Nalezy pamietaé, ze
te efekty rozpatruje sie jednoczesnie.

2. Slimak A atakuje pole ze $limakiem B i $limakiem C, wyrzucajac @.
Oznacza to, ze atak trafia, jednak ma negatywne skutki. Po pierwsze oba
$limaki dostajg po 5@, a ich pole zostaje zniszczone. Po drugie atak
Gronami gniewu wptywa réwniez na wybrane sasiednie pole, wiec
Slimak A moze wybra¢ pole ze Slimakiem D - dostaje on 59, a jego pole
zostaje zniszczone. Po trzecie wynik . oznacza, ze atak
wplywa réwniez na pole Slimaka A. Dostaje on
zatem 5&p, a jego pole ulega zniszczeniu.

Uzycie akcji ataku Gatling i zdolnos¢ frakcji Cyborgi

Slimak A (Cyborg) niebieskiego gracza na polu taki atakuje Gatlingiem
wszystkie slimaki w zasiegu 1. Poniewaz wyrzucit [l], dostajg one po 10&9.
Trafia w Slimaka B i Slimaka C na kafelku taki, mimo ze Slimak C nalezy

do jego frakgji. Trafia tez w Slimaka D na kafelku plazy. Wreszcie dzieki
zdolnoéci swojej frakcji trafia Slimaka E na kafelku géry. Co prawda na
karcie Gatlinga nie ma symbolu ﬁ} ale Cyborgi moga dodac ten symbol
do swojego ataku strzeleckiego.



PRIYHEADY UZVCIA ZDOLNOSCI ZOENIERZY (MODU SPECIALISCY

Uzycie zdolnosci specjalnej szturmowca
Slimak A (Pirat) atakuje z pola wody dzieki zdolnosci specjalnej swojej

frakcji Pitkomiotem, wyrzucajac A i . Decyduje sie na efekt . zadajacy

5«9 i powodujacy = Trafia pole ze Slimakiem B (szturmowcem),
Slimakiem C (w muszli) i Slimakiem D. W wyniku tego ataku Slimak B
dostaje 549, lecz nie zostaje =9, gdyz chroni go zdolnoé¢, Slimak C
ignoruje atak (muszla sprawia, ze jest odporny na 5&® i =9 ), natomiast
Slimak D dostaje 5%, po czym zostaje =9 do wody.

Uzycie zdolnosci specjalnej medyka

1. Slimak A porusza sie za pomoca akcji podstawowej Pefzanie w kierunku
pola ze Slimakiem B (medykiem) z jego frakcji. Mogtby wykorzystac 2

ruchy, jednak chce, aby medyk go wyleczyt, co oznacza, ze musi skofnczy¢

akcje na jego polu. Kiedy to sie dzieje, przyjazny medyk leczy 10 €9
Slimaka A, co oznacza przez odwrécenie znacznika pierwszej pomocy
na szarg strone.

2.

Slimak A (medyk) , przelatuje” za pomoca akcji Plecak odrzutowy
na pole z przyjaznym Slimakiem B. Nastepnie wykorzystuje swoja
zdolnos$¢ specjalng, aby wyleczy¢ go o 10€P. Odwraca tez znacznik
pierwszej pomocy.

. Slimak A (medyk) rozpatruje akcje ataku Smiercioslizgacz. Umieszcza sie

na polu ze Slimakiem B i Slimakiem C, zadaje wszystkim na tym polu
(takze sobie) po 15&® i niszczy X) pole. Na zakonczenie tej akgji,
poniewaz wigzata sie z umieszczeniem medyka, leczy on sam siebie 0 5€9,
pamietajac o odwréceniu znacznika pierwszej pomocy.

Uzycie zdolnosci specjalnej zwiadowczyni

1.

Slimak A atakuje Sztucerem w zasiegu 3. Na wybranym przez niego polu
znajduja sie dwa wrogie $limaki. Slimak B (zwiadowczyni) nie moze by¢

wskazany jako cel tego ataku, gdyz dzieki zdolnosci jest odporny na ataki
z na takim zasiegu. Zatem celem ataku musi by¢ Slimak C.



2. Slimak A atakuje Rozpylaczem. Chociaz to atak z , moze wskazac jako
cel Slimaka B (zwiadowczynie), gdyz stoi na tym samym polu, co on,
a Rozpylacz moze wptywac na cele w zasiegu 0.

. Slimak A atakuje za pomoca Ognistej kuli. Jego celem sa wszystkie
$limaki w zasiegu 1 na poziomie taki lub nizszym (gdyz Slimak A stoi na
face, a na karcie brak symbolu G). Slimak B dostaje 5%® i na jego polu
umieszcza sie zeton ognia. Slimak C (w muszli) nie dostaje 5% dzieki
muszli, jednak na jego pole trafia zeton ognia. Slimak D stoi na gorze,
zatem atak na niego nie wptywa. Slimak E (zwiadowczyni) dzieki swojej
zdolnosci nie moze byc¢ celem atakéw z , wykonywanych w zasiegu 1
lub dalszym, zatem catkowicie ignoruje efekt Ognistej kuli. Slimak F stoi
na polu wody - dostaje 5&®, lecz na jego polu nie mozna potozy¢ zetonu
ognia. Jesli chodzi o puste pole taki, brak slimaka oznacza, ze Ognista
kula nie dziata (to atak , zatem brakuje mu celu).
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PRZVREADY DZIALANIA WIATRU (MODLE WIATR)

Uzycie akcji ataku Rewolwer

Slimak A atakuje Slimaka B za pomoca karty akcji Rewolwer. Wyrzuca [li}.
Atak jest nieudany i akcja podlega dziataniu wiatru. Zgodnie z obecnym

kierunkiem wiatru, wskazanym znacznikiem rézy wiatréw, Rewolwer trafia
w sasiednie pole ze Slimakiem C i Slimakiem D (zwiadowczynia), mimo ze
znajduje sie ono w zasiegu 3, czyli poza normalnym zasiegiem Rewolweru.
Na tej karcie ataku widnieje - zwiadowczyni nie moze by¢ celem ataku
(nawet przypadkowo w wyniku dziatania wiatru). Oznacza to, ze atak trafia
Slimaka C. Dolny efekt karty Rewolwer wskazuje, ze Slimak C dostaje 5&9.

Uzycie akcji ataku Bazooka

Slimak A atakuje Bazookq pole z dwoma wrogimi $limakami. Wyrzuca [l
zatem atak pudtuje i podlega dziataniu wiatru. Kierunek wiatru wskazuje
sasiednie pole ze Slimakiem B i Slimakiem C, ktéry jest z tej samej frakgji,
co Slimak A. Bazooka wptywa na cate pole, a jej dolny efekt oznacza,

7e Slimak B i Slimak C dostaja po 5&#. Dodatkowo ich pole zostaje {V).
Tym samym gracz przypadkiem zaszkodzit wtasnemu $limakowi!



Uzycie akcji ataku Karabin

Slimak A atakuje Karabinem Slimaka B. Wyrzuca [ll, zadajac mu 10&p
wedtug normalnych zasad. Zdolno$¢ Karabinu pozwala ponownie
zaatakowac tego samego élimaka. Tym razem Slimak A uzyskuje A, czyli
pudto! Jednak dziatanie wiatru powoduje, ze nieudany atak trafia Slimaka C
pole dalej, choé¢ znajduje sie on w zasiegu 3 - poza normalnym zasiegiem
Karabinu i na wyzszym poziomie niz taka. Slimak C dostaje 5% zgodnie

z dolnym efektem tej karty akcji. Niemniej atak z Karabinu nie trafit w swoj
pierwotny cel, wiec Slimak A nie moze wykona¢ zadnych wiecej atakéw -
ani w Slimaka B, ani w Slimaka C.

Uzycie akcji ataku Gatling

Slimak A wykonuje atak za pomoca karty Gatling. Liczy na trafienie

Slimaka B, Slimaka C i Slimaka E. Na kosci ataku wypada A\, czyli brak
sukcesu. Wiatr znosi pociski zgodnie ze wskazaniem znacznika roézy wiatrow,
ale w przypadku Gatlinga oznacza to przeniesienie catego ,pierscienia”
trafien o jedno pole. W efekcie atak trafia Slimaka D (chociaz jest o poziom
wyzej na gorze), Slimaka E, Slimaka F i wreszcie samego Slimaka A,
atakujacego Gatlingiem. Wszystkie wymienione $limaki dostajg po 549
zgodnie z dolnym efektem tej karty akcji.
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