WPROWADZENIE

Brzuchonogi, tqczcie sie... a potem pokazcie, kto tu rzqdzi!
Na wyspie Gastropodii nigdy nie jest spokojnie - a juz na pewno nie wtedy, gdy slimaki wszystkich ras tapiq za bron i stajq przeciwko
sobie. Kazdy oddziat jest gotow pokazac mieczakom wroga, kto tu rzqdzi, aby postawic na swoim, nie cofnq sie przed niczym!
W ruch (i to bynajmniej nie w slimaczym tempie) pdjdq rakietnice, granaty, miny, beczki z ropq, a nawet wiertarki i mtoty.

A gdzie bedziesz ty? To akurat jasne - w samej slimaczej awangardzie, dowodzqc swojq druzynq!

Slimaki to dynamiczna gra dla 2-4 os6b gotowych poprowadzi¢ do boju oddziaty nabuzowanych mieczakéw.
Kazda grupa pokieruje dowddca, ktéry obdarza podkomendnych specjalnymi zdolnosciami frakcyjnymi i zwieksza
szanse na zwyciestwo - eliminacje przeciwnikoéw z gry za pomoca arsenatu zabawnej broni.

Walka toczy sie na kilkunastu wysepkach, ktére w miare postepu bitwy ulegaja zniszczeniu. W kilka chwil $limak
moze znalez¢ sie w wodzie i bole$nie odczuc skutki zanieczyszczenia mérz! Odstaniajac kolejne poziomy wysp mozna
trafi¢ na liczne niespodzianki - od nowego ekwipunku po wredne putapki lub niebezpieczne beczki.

Upewnijcie sie, ze to wilasnie wasza frakcja bedzie ostatnig na planszy i zastuzy na niewyczerpang ilos$¢ sera na pierogi!



ZAWARTOSC PUDEERA

Instrukcja 1 dwustronna plansza 2 kosci ataku 1 licznik rund / znacznik 1. gracza 4 arkusze pomocy

41 dwustronnych kafelkdw terenu
(20 plaz, 15 tqgk, 6 gor)

4 planszetki graczy
(w 4 kolorach)

6 kafelkow frakcji
. u
18 zna,czn’iko'\./v sli fnak.éw: 16 plastikowych podstawek

6 dowddcow i 12 zotnierzy (w kolorach graczy) 110 kart akcji:

(szturmowiec, zwiadowca i medyk) - 20 kart akcji podstawowych (4 zestawy po 5 kart w kolorach graczy)
- 84 karty akcji arsenatu (50 czerwonych kart ataku,
34 fioletowe karty specjalne)
I l - 6 kart akcji frakcyjnych (po 1 na frakcje)
18 zetondw zycia: 6 dowddcow 18 zetondw deklaracji: 6 dowddcow . . .
i 12 zotnierzy (szturmowiec, zwiadowca i 12 Zotnierzy (szturmowiec, zwiadowca . . . .

i medyk w kolorach graczy) i medyk w kolorach graczy) 3 Zzetony dynamitu 8 zetondw ognia 2 zetony min

. 3 znaczniki 8 muszli

1 znacznik uzycia specjalnej (naktadek

10 Zzetondw uszkodzenia terenu skazenia zdolnosci frakgji na podstawki)



PRZYGOTOWANIE GRY

Wspdlnie przygotujcie gre w opisany ponizej sposéb, wykonujac kolejne kroki.
Wazne: W pierwszych rozgrywkach uzywa sie planszy z ilustracjg wysp. Jej drugg strone mozecie wykorzystaé, aby roztozy¢ kafelki terenu

wedtug wtasnego pomystu. Bedzie ona tez wykorzystywana w innych wariantach gry, ktére znajdziecie skanujac kod QR znajdujacy sie obok
i na koncu tej instrukciji.

PRZYGOTOUANIE PLANSZY

1. Utdzcie plansze na $rodku stotu, strong z ilustracjg wysp do gory. 4. Weizcie wszystkie karty akcji i podzielcie w nastepujacy sposéb:

2. Utdzcie znacznik skazenia na najnizszym polu toru skazenia. e karty akcji podstawowych - podzielcie je wedtug kolorow graczy

3. Wezcie wszystkie kafelki terenu, odwrdéccie je awersem (strong z zywymi na 4 osobne zestawy po 5 kart. Ut6zcie je odkryte obok planszy.
kolorami) do gory i podzielcie wedtug typu na 3 zestawy: 20 plaz (z6tte), e karty akgcji frakcyjnych - te 6 kart oznaczono symbolem frakgji.
15 tak (zielone) i 6 gor (szare). Osobno pomieszajcie kazdy zestaw Utézcie je odkryte obok planszy.
kafelkéw. Nastepnie utozcie kafelki na polach planszy awersami do goéry e karty akcji arsenatu - potasujcie pozostate 84 karty akcji i utézcie
W nastepujacy sposob: w postaci zakrytej talii akcji obok planszy, w miejscu dostepnym dla
e polazsymbolem I - ut6zcie na kazdym takim polu 1 kafelek plazy kazdego gracza. Zostawcie obok miejsce na stos odrzuconych kart akgji.
e polaz symbolem Il - ut6zcie na kazdym takim polu stos ztozony 5. Utbzcie wszystkie zetony min, dynamitu, ognia i uszkodzenia terenu,

z 1 kafelka plazy (na dole) i 1 kafelka taki (na gorze) a takze kosci ataku oraz znaczniki uzycia specjalnej zdolnosci frakcji

e polaz symbolem Il - utézcie na kazdym takim polu stos ztozony w miejscu dostepnym dla kazdego gracza. Tworza one pule.

z 1 kafelka plazy (na dole), 1 kafelka taki (posrodku) i 1 kafelka gory

PRIVHEAD PRZYGOTOWANIA GRY NA 2 GRACZY

Pole wody
/A

Pole (kafelek) plazy

Pole (kafelek) tgki

Tor skazenia
Pole (kafelek) géry



PRZYGOTOWANIE GRACZY

1.

Wybierzcie lub wylosujcie pierwszego gracza w dowolny sposob. Jesli nie
mozecie sie zdecydowaé, zostaje nim osoba, ktéra jako ostatnia widziata
$limaka (lub najmtodszy gracz). Bierze ona ztozony licznik rund / znacznik
1. gracza, ustawia go, aby wskazywat ,1” (1. runde) i ktadzie obok siebie.

Zaczynajac od pierwszego gracza i idac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy gracz wybiera kolor gracza. W tym celu bierze 1 planszetke
gracza w danym kolorze. Nastepnie bierze 4 podstawki, 3 zetony deklaracji
i 3 zetony zycia (przedstawiajg 3 roznych zotnierzy: szturmowca, zwiadowce
i medyka) w swoim kolorze oraz 3 kartonowe znaczniki zotnierzy. Znaczniki
zotnierzy wsuwa w podstawki w swoim kolorze, tworzac pionki slimakow.
Ponadto kazdy gracz bierze 2 muszle.

Zaczynajac od pierwszego gracza i idac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy gracz wybiera frakcje slimakow, na ktorej czele stanie
(mozecie tez wylosowac frakcje w dowolny sposéb). W tym celu bierze
1 kafelek frakcji przedstawiajacy jej dowodce oraz symbol specjalnej
zdolnosci (zdolnosci frakcji opisano na s. 12) i dotacza go do swojej
planszetki gracza. Nastepnie bierze odpowiadajgcy mu zeton deklaracji,
zeton zycia oraz kartonowy znacznik, ktéry wsuwa w swojg podstawke,
aby stworzy¢ pionek.

Kazdy gracz umieszcza wszystkie swoje zetony deklaracji, muszle i pionki
slimakéw obok swojej planszetki gracza oraz wszystkie swoje zetony zycia
na torze zycia na polu z 30®®, strona bez muszli do gory.

Kazdy gracz bierze 1 zestaw 5 kart akcji podstawowych w swoim kolorze
oraz 1 karte swojej frakcji (oznaczong symbolem specjalnej zdolnosci

frakcji). Karte frakcji uktada odkryta obok swojej planszetki gracza, a karty

akcji podstawowych bierze na reke.

Wazne: Jesli gracie w mniej niz 4 osoby, wszystkie pozostate elementy
(nadwyzkowe zetony, podstawki, karty akcji podstawowych i frakcyjnych
itd.) odtézcie do pudetka - nie bedg potrzebne podczas tej rozgrywki.

Zaczynajac od pierwszego gracza i idgc zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy gracz dobiera z talii poczatkowe karty akcji arsenatu
W nastepujacy sposob:

1. gracz: 3 karty akcji pozostali gracze: 4 karty akcji

Wazne: Jesli gracz nie dobierze zadnej czerwonej karty akcji, moze
pokazaé dobrane karty pozostatym graczom, odtozy¢ je na bok, dobraé
nowe karty, a odtozone wtasowac z powrotem do talii akcji.

Zaczynajac od pierwszego gracza i idgc zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy gracz stawia na planszy po 1 pionku $limaka, dopoki nie
zostang na niej ustawione wszystkie pionki. Podczas stawiania pionkéw
obowigzujg nastepujace zasady:

e nie mozna stawiac pionkdéw na polach wody;

e dany gracz moze postawi¢ maksymalnie 1 pionek na kafelku gory;

na 1 kafelku mogg sie znajdowaé maksymalnie 3 pionki.

JESTESCIE GOTOW
00 ROZPOCZECIA BITWY!



OBSZAR GRACZA

ZLOTE ZASADY

W przypadku konfliktu pierwszenstwo wobec zasad opisanych
w tej instrukcji maja zawsze efekty opisane na kartach i zdolnosci
specjalne frakgji.

Wszystkie decyzje dotyczace efektow karty akgji (np. kierunek
odpychania $limakoéw) podejmuje aktywny gracz (ten, ktory
rozpatruje dang akcje).

Wszystkie konflikty i decyzje dotyczace neutralnych efektéw

(np. dziatania kafelkow planszy lub zetonéw) rozstrzyga pierwszy gracz.

Stowa ,pole” i  kafelek” sg stosowane w tej instrukcji zamiennie.
Wyjatek stanowig pola wody, ktére sg nadrukowane na plansze,
nigdy nie reprezentuja ich kafelki, a efekty uszkodzenia
i zniszczenia kafelka nie maja wobec nich zastosowania.

Zetony efektéw kart i uszkodzenia terenu nie s3 limitowane - jesli

skonczg sie w puli, mozna zamiast nich uzy¢ dowolnych zamiennikow.

1

T

(EL GRY

Celem gry jest eliminacja slimakéw rywali. Jesli po rozpatrzeniu akgji
przez dowolnego gracza lub na koncu fazy porzadkowania dowolnej
rundy na planszy znajduja sie slimaki tylko 1 gracza, dany gracz zwycieza.
Jesli nie dojdzie do tego do zakonczenia 6 rundy gry, nalezy sprawdzi¢,
ktoéry gracz posiada najwiecej slimakoéw na planszy - woéwczas on jest
zwyciezca. Jesli gracze remisuja liczbg slimakow, liczy sie ich taczne zycie.
Strona, ktérej jednostki majg najwiecej punktéw zycia, zwycieza.

Jesli nie udato sie wytoni¢ zwyciezcy zadnym z powyzszych

sposoboéw lub w dowolnym momencie rozgrywki

na planszy nie ma zadnych $limakow (wszystkie

zostaty wyeliminowane), gra konczy sie remisem.



PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Slimaki dzieli sie na 6 rund, a one - na 4 opisane ponizej fazy.
Gracza, ktory w danym momencie wykonuje jakas czynnos¢ (szczegolnie
rozpatrujacego karte akcji w fazie dziatania) nazywa sie aktywnym graczem.
Wazne: W pierwszej rundzie faze dobierania nalezy pominac i od razu przejs¢
do fazy planowania.

FAZA 1: DOBIERANIE

Zaczynajac od pierwszego gracza i idac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy gracz dobiera 1 karte akgji z talii arsenatu. Po dobraniu kazdy moze
zdecydowad, ze odrzuca z reki 2 karty akcji arsenatu, aby dobra¢ 1 dodatkowg
karte (gracz moze to zrobi¢ wiecej niz raz).

Jesli w poprzedniej rundzie min. 1 $limak gracza zostat wyeliminowany,

dany gracz moze wzig¢ swoja karte akcji frakcyjnej i dodac ja do reki.

Na koncu tej fazy gracz moze miec na rece maksymalnie 10 kart akcji

(5 podstawowych i 5 innego typu).

FAZA 2: PLANOWANIE

Kazdy gracz jednoczesnie bierze wszystkie swoje zetony deklaracji,
wybiera 2, ktérymi chce wykonywac akcje w tej rundzie i umieszcza je
zakryte na polach slimakéw na swojej planszetce gracza - na polu
aktywnego $limaka (lewym) i na polu pasywnego slimaka (prawym).
Jako pierwszy akcje bedzie rozpatrywac slimak z lewego pola. Pozostate
zetony deklaracji gracze odktadajg zakryte obok swoich planszetek graczy.
Wazne: O ile to mozliwe, nalezy zawsze uzy¢ 2 zetonoéw deklaracji nawet jesli
gracz planuje rozparzy¢ wszystkie akcje 1 slimakiem.

Nastepnie kazdy gracz jednocze$nie wybiera w tajemnicy 5 kart akcji

i umieszcza je zakryte na polach akcji pod swojg planszetka gracza.

Akcje beda rozpatrywane od lewej do prawej strony, zgodnie z numerami.
Rozpatrywac je bedzie aktywny slimak (uzycie akcji podstawowej Zmiana
pozwala zmieni¢ aktywnego $limaka).

FAZA 3: DZIALANIE

Pierwszy gracz odkrywa zeton deklaracji aktywnego slimaka (na lewym
polu swojej planszetki) i pierwsza karte akcji (ponizej planszetki na polu
z numerem ,1"). Akcje rozpatruje aktywny slimak.

Potem to samo robi gracz po lewej stronie od pierwszego gracza i tak
rozgrywka toczy sie wokét stotu, az zostang rozpatrzone wszystkie
zaplanowane karty akcji. Dostepne akcje i sposoby ich rozpatrywania
opisano w dalszej czesci instrukcji.

FAZA 4: PORZADKOWANIE

a) Efekty konca rundy: opisane ponizej efekty nalezy kolejno rozpatrzy¢.

e Dziatanie zetonéw: nalezy rozpatrzy¢ dziatanie zetonéw ognia, dynamitu
i innych efektéw oznaczonych jako dziatajgce na koncu rundy. O kolejnosci ich
rozpatrywania decyduje liczba zadawanych &, zaczynajac od efektéw wywo-
tujacych najwieksze straty. W razie niejasnosci ostateczng decyzje podejmuje
pierwszy gracz. Po rozpatrzeniu zetonéw nalezy odrzucic je z planszy.

e Skazenie wody: kazdy slimak na polu wody dostaje liczbe & réwna
aktualnemu skazeniu, wskazanemu na torze skazenia za pomocg znacznika.

b) Zebranie elementéw gry: kazdy gracz zabiera na reke zagrane karty akcji -
podstawowe i te z symbolem €. Jesli zagrat karte akgji frakcyjnej, umieszcza
ja odkryta obok swojej planszetki gracza. Pozostate karty akcji odrzuca
odkryte na stos odrzuconych kart obok talii akcji arsenatu. Nastepnie zabiera
zetony deklaracji z planszetki i ktadzie je zakryte razem z pozostatymi.

c) Zmiana pierwszego gracza: licznik rund / znacznik 1. gracza przekazuje sie
osobie siedzacej po lewej stronie.
Nowy pierwszy gracz obraca licznik o 1 w goére. Jesli licznik wskaze symbol , X",
nalezy rozpatrzy¢ koniec gry. W innym razie, nalezy rozpocza¢ nowa runde.

ARCJE

W fazie dziatania gracze rozpatrujg swoimi slimakami akcje utozone pod
planszetkami graczy. Gracze rozpatruja po 1 akcji, zaczynajac od pierwszego
gracza i idac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swojej pierwszej akcji
gracz odkrywa zeton deklaracji lezacy na polu aktywnego $limaka i karte akcji
lezaca na polu oznaczonym ,1". Od tej chwili to aktywny Slimak, ktory bedzie
rozpatrywac te i wszystkie kolejne akcje, o ile gracz nie zamieni go na innego.
Kiedy ponownie nadejdzie kolej gracza, musi on tylko odkrywac karty akcji.

W grze wystepuja trzy typy kart akcji - podstawowe, arsenatu i frakcyjne.

Karty akcji podstawowych: Kazdy gracz rozpoczyna z 5 kartami akcji
podstawowych, ktére mozna rozpoznac po tym, ze dzielg sie na pét i daja
wybor 2 roéznych akcji. Te karty sa zawsze dostepne, nie mozna ich odrzucic¢
ani straci¢ w zaden sposéb.

Karty akcji arsenatu: Te karty reprezentujg bron i ekwipunek stuzacy

do walki. Dobiera sie je z talii w trakcie gry i maja jedno zastosowanie.
Dzielg sie na karty ataku z czerwonym ttem i karty specjalne z fioletowym
ttem. Zwykle po rozpatrzeniu sg odrzucane.

Karty akgcji frakcyjnych: Kazdy gracz rozpoczyna z 1 kartg akcji frakcyjnej
oznaczonga symbolem jego frakcji, umieszczong obok planszetki gracza.
Pozostaje ona niedostepna dopdki nie zostanie wyeliminowany jego $limak.
Po uzyciu karte umieszcza sie ponownie obok planszetki, a nie na stosie
odrzuconych kart akcji.

Wazne: Przyktady rozpatrywania akcji opisano nas. 13-15.



ARCJE PODSTAWOWE

Kiedy odkryjesz karte akcji podstawowej, wybierasz jedng z dwoch
pokazanych na niej akcji, obracasz ja odpowiednig strong do gory tak, aby
byta widoczna wykorzystywana akcja i rozpatrujesz jg aktywnym $limakiem.
Ponizej opisano wszystkie akcje dostepne na tych kartach.

PELZANIE

Ta akcja pozwala aktywnemu graczowi poruszac sie
aktywnym $limakiem po planszy. Aktywny slimak moze
wykorzysta¢ maksymalnie 2 ruchy w nastepujacy sposob:

e za 1ruch porusza sie na sasiednie pole (kafelek) na tym samym
lub nizszym poziomie; moze sie w ten sposéb przemiesci¢ 2 razy;

e za 2 ruchy porusza sie na sasiednie pole (kafelek) na poziomie wyzszym
o 1 (czyli np. z wody na plaze lub z tgki na gére); nie mozna poruszyc sie
na sasiednie pole, jesli ro6znica pozioméw wynosi 2 lub wiece;.

Na jednym polu moga znajdowac sie maksymalnie 3 slimaki, dlatego

w momencie wejscia $limaka na pole z 3 innymi odpycha on 1 dowolnego
slimaka na wybrane sgsiednie pole na tym samym lub nizszym poziomie

(tak jak w przypadku efektu =® z kart arsenatu). Slimaki w muszlach s
odporne na odpychanie, dlatego nie mozna wej$¢ na pole, na ktérym
znajduja sie 3 $limaki w muszlach.

Wazne: Nowy $limak moze wejsé na pole z 3 innymi $limakami w wyniku
wielu efektow, np. odepchniecia z innego pola. W takim wypadku o kierunku
odepchniecia nadwyzkowego Slimaka decyduje aktywny gracz. Takie dziatanie
moze wywotac ,tancuch” odepchnieé powiazanych z réznymi efektami.

\

Przyktad karty akcji podstawowe;j

KOPANIE

Ta akcja pozwala aktywnemu graczowi zdobywaé nowe karty

akcji. Kiedy aktywny $limak ja rozpatrzy, gracz dobiera 1 karte

z talii arsenatu. Nastepnie umieszcza na kafelku $limaka zeton

uszkodzenia terenu. Jesli teren juz byt uszkodzony, zostaje

zniszczony - nalezy rozpatrzy¢ dziatanie rewersu kafelka

(patrz Pola i kafelki terenu na s. 9). W przypadku niszczonego kafelka taki,
jesli na jego rewersie widnieje ilustracja kart akcji, aktywny gracz dodatkowo
dobiera odpowiednig liczbe kart z talii arsenatu.

Wazne: Tej akcji nie mozna wykonaé na polu wody.

USZHADZANIE | NISZCZENIE RAFELKOW TERENU

W odréznieniu od pol wody nadrukowanych na planszy, pola plaz,
tak i gbr sa reprezentowane za pomoca kafelkow. Moga one zostaé
uszkodzone lub zniszczone w wyniku réznych efektéw, najczesciej
czerwonych kart akgji.

USZKODZENIE
Kiedy kafelek terenu zostaje uszkodzony, nalezy umiesci¢
® na nim zeton uszkodzenia terenu. Uszkodzenie
nie wptywa w zaden sposéb na pole, ale od tej
chwili kolejne uszkodzenie bedzie oznacza¢ zniszczenie
kafelka. Kiedy uszkodzony kafelek ulega zniszczeniu, lezacy

na nim zeton uszkodzenia terenu nalezy odtozy¢ do puli. Zeton

uszkodzenia
terenu

ZNISZCZENIE

Kiedy kafelek terenu zostaje zniszczony, nalezy najpierw
® rozpatrzy¢ efekty lezacych na nim zetonéw aktywujacych sie

w momencie zniszczenia kafelka (np. mina), odrzuci¢ z kafelka
wszystkie zetony do puli (np. zeton uszkodzenia kafelka lub ogien),
odtozy¢ stojace na nim pionki slimakéw na bok i odwrécié¢ kafelek.
Zaleznie od typu terenu rewers kafelka moze by¢ pusty lub zawierac
jakis efekt. Jesli kafelek jest pusty lub po rozpatrzeniu efektu, pionki
$limakow trafiajg na pole znajdujace sie pod zniszczonym kafelkiem
(nalezy pamietad, ze trafienie na pole wody wiaze sie z dodatkowymi
konsekwencjami). Efekty rewersow kafelkow opisano nas. 9. Sam
zniszczony kafelek odkfada sie do pudetka.

Wazne: Wszystkie zetony na niszczonym kafelku terenu (ogien, miny,

dynamit, uszkodzenia terenu) trafiaja z powrotem do puli. Ponadto

dla kafelka ponizej nie ma znaczenia, czy ten znajdujacy sie wyzej
byt uszkodzony.



MUSZLA

Ta akcja pozwala graczowi chronié swoich Zotnierzy przed
atakami wrogow. Kiedy aktywny slimak jg rozpatrzy, wchodzi
do muszli - gracz bierze jedna ze swoich muszli i naktada

ja na podstawke pionka aktywnego slimaka oraz odwraca
reprezentujacy go zeton zycia na strone z muszla. Od tej
chwili do momentu opuszczenia muszli dany $limak dostaje
0 5 & mniej, niezaleznie od Zrédta €. Ponadto slimaka

w muszli nie mozna odepchnac¢ =, poruszy¢ ani przesungc
z jego pola, chyba ze zostanie uzyty specjalny efekt.

Silikonowa muszla

Wazne: Tej akcji nie mozna wykonaé na polu wody.

Slimak moze pozosta¢ w muszli dowolng iloé¢ czasu, jednak musi natychmiast
opusci¢ muszle, jesli dojdzie do jednej z opisanych ponizej sytuacji:
e Pionek $limaka znajdzie sie na polu wody,

¢ Slimak wykona akcje inna niz akcje podstawowe Celowanie,
Muszla lub Zmiana,

e Slimaka zmusi do tego dziatanie karty akgji.

Kiedy slimak opusci muszle, jego gracz umieszcza reprezentujacg jg naktadke
obok swojej planszetki i odwraca jego zeton zycia na strone bez muszli.

Wazne: Kazdy gracz dysponuje 2 muszlami, zatem maksymalnie 2 z jego
$limakéw mogg przebywaé w tym samym czasie w muszlach. Gdyby do
muszli miat wejs¢ trzeci $§limak, gracz moze zdjaé¢ muszle z innego $limaka
i umiescié¢ jg na podstawce nowego $limaka.

ZMIANA

Ta akcja pozwala graczowi zmienic $limaka rozpatrujgcego

akcje. Kiedy aktywny $limak ja rozpatrzy, nalezy zamieni¢

miejscami zeton deklaracji aktywnego i pasywnego $limaka.

Zetonu deklaracji nowego aktywnego $limaka nie odkrywa

sie do momentu rozpatrzenia nastepnej akcji. Od tej chwili wszystkie kolejne
akcje zaplanowane do konca rundy bedzie rozpatrywac nowy aktywny
Slimak.

Wazne: Jesli aktywny slimak gracza zostanie wyeliminowany, a gracz ma jeszcze
zeton deklaracji na polu pasywnego $limaka, natychmiast przesuwa go na pole
aktywnego $limaka, tak jakby rozpatrzyt akcje podstawowg Zmiana.

CELOWANIE

Ta akcja pozwala graczowi zwiekszy¢ skuteczno$¢ nastepnego

ataku aktywnego $limaka. Kiedy aktywny $limak jag rozpatrzy,

a jego kolejng, zagrana bezposrednio na prawo akcjg bedzie

atak (z czerwonej karty) wykorzystujacy kosci ataku, gracz

moze przerzuci¢ 1 ko$¢ w rzucie na trafienie (niezaleznie od liczby rzucanych
kosci i atakow wykonywanych w ramach dziatania danej karty).

Wazne: Tej akcji nie mozna wykonaé na polu wody.

PIACHA

Ta akcja pozwala graczowi ranic¢ wrogie $limaki. Kiedy
aktywny $limak ja rozpatrzy, zadaje 5 & wybranemu
wrogiemu $limakowi na swoim polu. Ta akcja jest traktowana
jak czerwona akcja ataku, ma zasieg O i automatycznie trafia
(patrz Akcje ataku nas. 10).

Wazne: Tej akcji nie mozna wykonaé na polu wody.



POLA | RAFELRI TERENL

Plansza sktada sie z heksagonalnych pdl i kafelkéw. Na kazdym z nich widnieje jeden z 4 typow terenu: woda, plaza, tagka lub géra. Pierwszy jest
przedstawiony bezposrednio na planszy, pozostate 3 majg forme kafelkéw, ale zaréwno pole wody na planszy, jak i kafelek terenu dowolnego typu,
na potrzeby zasad s traktowane jak pola. Do kazdego typu terenu jest przypisana wysoko$¢ wyrazona numerem poziomu od 0 do 3. Ma to znaczenie

przy ruchu i wykonywaniu atakéw dystansowych.

WODA

Pola wody znajduja sie na poziomie 0. Mozna sie po nich normalnie poruszac, ale poza tym obowigzujg na nich specjalne zasady.

e Akcje i efekty: Slimak, ktéry znajdzie sie na polu wody, natychmiast opuszcza muszle (jeéli w niej byt), a jego akcja podstawowa
Celowanie traci efekt. Ponadto na takim polu nie moze rozpatrywac akcji podstawowych Muszla, Pigcha, Kopanie i Celowanie,
ani czerwonych kart akcji. Akcje podstawowe Petzanie i Zmiana oraz fioletowe karty akcji dziatajg normalnie, przy czym zetonéw
powiazanych z ich efektami (np. dynamitu) nie mozna umieszczaé na polach wody.

e Skazenie: Na koncu rundy kazdy slimak na polu wody dostaje &® za skazenie, zgodnie ze wskazaniem na torze skazenia. Pole wody

PLAZA

Kafelki plazy znajduja sie na poziomie 1. W grze jest ich 20,

a na rewersach 10 z nich pojawia sie beczka. Jesli kafelek plazy ulega
zniszczeniu, a na jego rewersie znajduje sie beczka, nalezy natychmiast
przesunac znacznik skazenia na torze skazenia o 1 pole w gore.

EAKA
Kafelki taki znajduja sie na poziomie 2. W grze jest ich 15,

a na rewersach pojawiaja sie odpowiednio 4 putapki,

6 razy 1 karta akcji i 5 razy 2 karty akcji.

Jesli kafelek taki ulega zniszczeniu w wyniku uzycia akcji podstawowej
Kopanie lub akcji specjalnej Ztoty szpadel, a na jego rewersie znajduje sie
ilustracja kart, aktywny gracz dobiera odpowiednio 1 lub 2 dodatkowe
karty akcji z talii arsenatu. Jesli pole taki ulega zniszczeniu w inny sposob,
nie dobiera sie kart akcji. W przypadku odkrycia putapki kazdy $limak

na niszczonym kafelku dostaje 5 &9.

GORA

Kafelki gér znajduja sie na poziomie 3. W grze jest ich 6, a na rewersach
3 z nich pojawia sie ilustracja miny. Jesli kafelek gory ulega zniszczeniu,

a na jego rewersie znajduje sie mina, kazdy $limak na niszczonym kafelku
dostaje 10 &, a ponadto zniszczeniu ulega tez kafelek taki ponizej
(nalezy sprawdzi¢, czy na jego rewersie znajduje sie putapka, co moze
zadac kolejne 5 &9).

Awers plazy i mozliwe rewersy: pusty oraz beczka

Awers tqgki i mozliwe rewersy: putapka oraz 1 lub 2 karty akcji

Awers gory i mozliwe rewersy: pusty oraz mina



ARCJE ATARL

Karty akcji z talii arsenatu z czerwonym ttem reprezentujg uzbrojenie.

Stuza do wykonywania atakéw przeciwko wrogim slimakom, a ich celem

jest zadanie maksymalnej liczby €®. Ponizej opisano kolejne kroki wymagane
do wykonania skutecznego ataku. Karty ataku s3 jednorazowe (nalezy je
odrzuci¢ na koncu rundy), chyba ze oznaczono je symbolem €0.

Wazne: Slimaki na polach wody nie moga wykonywa¢ akcji ataku.

1. Cel: Okresl cel dla wykonywanego ataku - pojedynczego $limaka O lub
pole planszy O Jesli celem jest cate pole (kafelek), efekt skutecznego ataku
bedzie miat zastosowanie wobec wszystkich slimakoéw (takze przyjaznych
graczowi).

2. Pole widzenia: Sprawdz, czy atakujacy slimak widzi pole celu. Jesli

na karcie akcji widnieje G celem moze by¢ kazde pole albo $limak

w zasiegu. W przeciwnym razie mozna wybrac tylko pole albo $limaka

na tym samym lub nizszym poziomie. Nie majg znaczenia pola o wyzszym
poziomie znajdujace sie miedzy atakujgcym a celem - liczy sie tylko stosunek
poziomow atakujacego i celu.

3. Zasieg: Sprawdz, czy cel jest w zasiegu ataku - zasieg 0 oznacza pole
aktywnego $limaka, zasieg 1 sgsiednie pole, itd.

4. Trafienie: Rzu¢ koscig (lub koé¢mi) ataku i sprawdz efekt dla uzyskanego
wyniku opisany przy symbolu z kosci. Jesli rzucates 2 kosémi ataku, karta
akcji moze wymagac 2 okreslonych wynikow lub dawac wybor efektu. Jesli
na karcie akcji nie widniejg symbole z kosci, atak jest automatycznie udany
(zwykle w przypadku broni do walki wrecz).

Jesli musiates$ rzucaé ko$émi i nie trafite$ (wyniku rzutu nie ma na karcie
akcji), atak sie nie udat. W przeciwnym razie rozpatrujesz efekty ataku.

O ] O )
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o

Q
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5. Efekty ataku: Rozpatrz efekty z karty przypisane uzyskanemu symbolowi
z kosci (efekty sg podzielone liniami) lub caty efekt karty w przypadku broni
do walki wrecz. Musisz rozpatrzy¢ wszystkie efekty opisane na karcie ataku.
Jesli w wyniku ataku aktywowaty sie efekty zetondw, rozpatrz je. Nastepnie
jesli zostat zniszczony kafelek planszy, rozpatrz jego efekt (patrz s. 9).

Jesli w wyniku akcji ataku $limak dostaje &2, gracz musi przesunac zeton zycia
danego slimaka o odpowiednig liczbe pdl w lewa strone toru zycia na swojej
planszetce (pamietajac o tym, ze $limaki w muszlach dostajg o 5 & mniej oraz
ze straty € zawsze postepujg o wielokrotnosé 5).

Kiedy Zeton zycia $limaka opusci tor, zostaje on wyeliminowany z gry.

Nalezy natychmiast usunac z gry jego pionek, zeton zycia i zeton deklaracji.
Jesli byt to aktywny $limak danego gracza, nastepuje darmowa Zmiana
slimakéw na jego planszetce (o ile to mozliwe). Jesli byt to pasywny slimak,
gracz musi ujawnic te informacje i odrzuci¢ jego zeton deklaracji z planszetki.
W ramach rekompensaty w przysztej rundzie gracz, ktoéry stracit $limaka,
bedzie moégt wzigé na reke swoja karte akcji frakcyjnej.

O R

A. Nazwa.
B. Atak ignoruje pole widzenia.

C. Atak wptywajacy na cate pole
i zasieg tego ataku.

D. Atak wptywajacy na $limaka
wybranego przez atakujacego
C> i zasieg tego ataku.

E. Symbole trafienia.
F. Efekty trafienia.

G. Specjalna zdolnos¢ karty.

Przyktady kart akcji ataku
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AHCJE SPECIALNE

Karty akcji z talii arsenatu z fioletowym ttem reprezentuja specjalistyczny
ekwipunek stuzacy slimakom na polu bitwy do wykonywania wyjatkowych
zadan. Cze$¢ z nich moze zadawaé &9, inne pozwalaja na wykorzystanie pola
walki. Karty specjalne sg jednorazowe (nalezy je odrzuci¢ na koncu rundy)

i mozna ich uzywac nawet na polach wody. Opisy kart informuja

o sposobie ich uzycia, a jesli pojawiajg sie na nich symbole efektow,

nalezy je rozpatrywac tak, jak w przypadku czerwonych kart akgji.

ARCJE FRARCYINE

Karty akcji frakcyjnych oznaczono w prawym gérnym rogu symbolem frakcji.
Odpowiednio do koloru tta mogg one by¢ kartami ataku lub specjalnymi.

W odréznieniu od innych kart akcji, gracz uzyskuje dostep do swojej karty
akcji frakcyjnej, dopiero gdy zostanie wyeliminowany jeden z jego $limakéw
- dodaje ja do reki w fazie dobierania kolejnej rundy. Ponadto kiedy gracz
rozpatrzy taka karte, umieszcza jg odkrytg obok swojej planszetki gracza,

a nie na stosie odrzuconych kart akgji.
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Przyktady kart akcji specjalnych

A. Nazwa. D. Efekt wptywajacy na cate pole

B. Efekt ignoruje pole widzenia.  1Zzasieg tego efektu.

wybranego przez aktywnego

gracza i zasieg tego efektu.

0

O

A

Przyktady kart akcji frakcyjnych

A. Nazwa. D. Efekt wptywajacy na slimaka
wybranego przez aktywnego

gracza i zasieg tego efektu.

B. Symbol frakcji

C. Efekt ignoruje pole widzenia.
E. Specjalna zdolnos¢ karty.



INNE ZASADY

SPECJALNE ZDOLNOSCI FRAKCJI

Mozecie stanac na czele jednej z szesciu frakcji $limakéw reprezentowanych
przez roznych dowddcow. Kazda frakcja posiada unikatowg zdolno$¢ specjalng
oznaczong symbolem na jej kafelku oraz na kartach akgji frakcyjnych. Uzycie
zdolnosci specjalnych dziatajacych raz na runde nalezy oznaczyé zastaniajac
znacznikiem z puli symbol zdolnoéci na kafelku frakcji (znacznik nalezy odtozy¢
z powrotem do puli w fazie porzadkowania).

Wazne: Eliminacja dowodcy nie powoduje, ze oddziat gracza traci specjalng
zdolnos¢ frakgji.

AMAZONKI

SOKOLE OKO: Kiedy rozpatrujesz czerwong karte akcji,
mozesz zdecydowad, ze przerzucasz 1 kos¢ tak, jakby
przed tg akcjg byta zagrana akcja podstawowa Celowanie.
Tego efektu mozesz uzy¢ raz na runde.

BARBARZYNCY

SZAt BERSERKERA: Kiedy rozpatrujesz czerwong karte akcji

z symbolem €9, akcje podstawowg Pigcha lub akcje frakcyjna
Ostrza zguby, zadajesz +5 9. Tego efektu mozesz uzyc raz

na runde.

KOWBOIJE

ZAKAPIORY: Jesli twoj slimak zadat min. 5 €9 wrogiemu
$limakowi czerwong karta akcji, ktéra wymagata rzutu
min. 1 koscig ataku, mozesz dobrac 1 karte akcji z talii
arsenatu. Tego efektu mozesz uzy¢ raz na runde.

PIRACI

OKRETY: Na polach wody mozesz normalnie rozpatrywaé
czerwone karty akcji z poziomu 0 i akcje podstawowa Celowanie
oraz nie dostajesz &9 za skazenie w fazie 4 rundy. Pozostate
ograniczenia zwigzane z polami wody dziataja normalnie.

NINJA

WSPINACZKA: Poruszasz sie po planszy, ignorujac réznice
poziomdw (nawet jezeli jest wieksza niz 1). Ruch na sasiednie
pole zawsze kosztuje cie 1.

ZOMBIE

CHMURA ZGNILIZNY: Na koncu rundy, w pierwszym kroku fazy
porzadkowania, kazdy $limak niebedacy Zombie, dostaje 5 &9,
jesli na jego polu jest min. 1 slimak Zombie.

DZIALANIE ZETONOW

W grze pojawia sie kilka r6znych rodzajéw zetondw, ktérych opisy nie
zmiescityby sie na kartach. Omoéwiono je ponizej i na arkuszach pomocy.

MINA

Ten Zeton pojawia sie na planszy po zagraniu karty akcji
Mina. Aktywny gracz umieszcza zeton na kafelku slimaka
rozpatrujacego te akcje. Nie mozna umiesci¢ zetonu miny
na polu wody.

Mina wybucha:
e kiedy jej kafelek zostanie uszkodzony lub zniszczony
e kiedy dowolny slimak poruszy sie, zostanie umieszczony
lub odepchniety = na jej kafelek
W chwili wybuchu miny kazdy élimak na jej kafelku dostaje 10 & i ten kafelek
zostaje zniszczony {X). Nastepnie nalezy odrzuci¢ zeton miny z planszy.

DYNAMIT

Ten zeton pojawia sie na planszy po zagraniu karty akcji
Dynamit. Aktywny gracz umieszcza zeton dynamitu

na kafelku slimaka rozpatrujacego te akcje. Nie mozna
umiescic¢ zetonu dynamitu na polu wody.

Dynamit wybucha:
e kiedy jego kafelek zostanie uszkodzony lub zniszczony
e w pierwszym kroku fazy porzadkowania

W chwili wybuchu dynamitu kazdy $limak na jego kafelku dostaje 15 &9,
a nastepnie zostaje odepchniety =#. O kierunku odepchniecia decyduje
pierwszy gracz. Nastepnie nalezy odrzucic¢ zeton dynamitu z planszy.

OGIEN

Ten zeton pojawia sie na planszy po zagraniu karty akcji
zawierajacej symbol &, np. Koktajl lub Spopielacz.
Nalezy umiesci¢ zeton(y) ognia na kafelku bedacym
celem ataku karty. Od tej chwili dowolny $limak, ktéry
poruszy sie (konczac ruch lub przechodzac przez), zostanie umieszczony
lub odepchniety (=$) na kafelek z zetonem

ognia, dostaje 5 &P za kazdy zeton ognia

na danym kafelku. Nie mozna umiescic¢

zetonu ognia na polu wody.

W pierwszym kroku fazy porzagdkowania
nalezy uszkodzi¢ kazdy kafelek z min.

1 Zzetonem ognia (niezaleznie od liczby
zetonéw na danym polu) i odrzucic¢
wszystkie zetony ognia z planszy.



PRZYRLADY

W tej czesci instrukcji znajdziecie praktyczne przyktady ilustrujgce wykonywanie réznych akcji i stosowanie kart, ktorych efekty moga by¢ ztozone.

Wazne: Dla czytelnosci na ilustracjach przyktadéw slimaki przedstawiono za pomoca okragtych zetonéw, ale w grze sg one reprezentowane

przez odpowiednie pionki.

PRZYKtEADY RUCHU | UMIESZCZANIA

Uzycie akcji podstawowej Pefzanie

1. Slimak A wykorzystuje 2 ruchy, petzajac na tym samym poziomie.

2. Slimak B wykorzystuje 1 ruch, spetzajac z géry na wode
(z poziomu 3 na poziom 0).

3. Slimak C wykorzystuje 2 ruchy, aby wpetznaé na wyzszy kafelek
(maksymalnie o 1 poziom wyzej). Jednoczes$nie odpycha (=)
nadwyzkowego $limaka na wybrane pole.

4. Slimak D (Ninja) wykorzystuje zdolnos¢ specjalna swojej frakgji,
aby za 1 ruch wpetzng¢ bezposrednio z wody na take i przejs¢ dale;.

PRZYKLADY ATAKOW

Uzycie akcji ataku Rakieta

Slimak A na polu plazy atakuje caty kafelek géry (moze to zrobi¢ dzieki
symbolowi <" na karcie), wyrzucajac [ll. Kazdy slimak na kafelku dostaje
15 & i kafelek zostaje zniszczony. Dopiero po rozpatrzeniu zniszczenia
wszystkie Slimaki, ktore nie zostaty jeszcze wyeliminowane, zostang
odepchniete (=$) na sasiednie pole wybrane przez gracza kontrolujacego
Slimaka A.

Slimak B w wyniku tego ataku dostaje 10 &, gdyz jest w muszli.
Ponadto jest odporny na = i zostanie na nowo odstonietym polu taki.
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Uzycie akcji specjalnej Plecak odrzutowy

1. Slimak A wykorzystuje akcje, aby bezpiecznie ,przelecie¢” nad
polem z zetonem ognia.

2. Slimak B, przelatuje” na pole z 3 $limakami i odpycha (=) 1 z nich.
Musi wybra¢ Slimaka C, gdyz pozostate 2 s3 w muszlach i nie mozna
ich w zaden sposob przesuwac.



Uzycie akcji ataku Granat

Slimak A na polu taki atakuje caty kafelek gory, jednak wyrzuca A.

To oznacza, ze jego atak nie trafia w wybrany kafelek. Gracz kontrolujacy
$limaka rozpatruje efekt & i wybiera sasiedni kafelek taki, ktory ulega
zniszczeniu. Po odwrdceniu okazuje sie, ze widnieje na nim ilustracja

2 dodatkowych kart akgji, jednak nikt ich nie dobiera - tylko zniszczenie
kafelka za sprawg Kopania lub karty akcji o podobnym efekcie (np. Ztoty
szpadel) zapewnia dodatkowe karty akcji.

Uzycie akcji ataku Pitkomiot

Slimak A (Pirat) wykorzystuje zdolno$¢ specjalna swojej frakgiji,

aby zaatakowac z pola wody, i obiera za cel caty kafelek goéry.
Wyrzuca A i @, co oznacza, 7e moze wybraé efekt z karty.
Poniewaz na atakowanym polu znajduje sie $limak z tej samej

frakcji, wybiera A i efekt =p. Odpycha Slimaka B (z tej samej frakgji)
na pole wody, a Slimaka C na kafelek taki, na ktérym znajduje sie
7eton ognia. Oznacza to, ze Slimak C dostaje 5 &. Slimak D zostaje
na kafelku géry, gdyz dzieki muszli jest odporny na efekt =p.
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Uzycie akcji ataku Gatling

Slimak A na polu taki atakuje Gatlingiem wszystkie $limaki w zasiegu 1.
Poniewaz wyrzucit lll, dostaja one po 10 €. Trafia w Slimaka B

i Slimaka C na kafelku taki, mimo ze Slimak C nalezy do jego frakgiji.
Trafia tez w Slimaka D na kafelku plazy, jednak Slimak E na kafelku
gory jest bezpieczny, chociaz znajduje sie w zasiegu 1, gdyz na karcie
Gatlinga nie ma symbolu 4 ».

Uzycie akcji ataku Koktajl

Slimak A na polu plazy atakuje kafelek gory, uzyskujac A . Slimak B
znajduje sie w muszli, wiec jest zabezpieczony przed & z karty,

a Slimak C dostaje 5 &9 . Ponadto aktywny gracz ktadzie na kafelku
gory 1 zeton ognia. Poniewaz na tym kafelku lezy juz zeton uszkodzenia
terenu, gracz liczy, ze dziatanie zetonu ognia na koncu rundy wywota
drugie uszkodzenie, kafelek ulegnie zniszczeniu i by¢ moze na jego
rewersie bedzie widnie¢ mina, ktéra zada kolejne & wszystkim
stojacym tam $limakom.



PRZYKEADY USZKADZANIA | NISZCZENIA KAFELKOW TERENU
Uzycie akcji podstawowej Kopanie

1. Slimak A kopie na kafelku plazy. Najpierw dobiera 1 karte akgji z talii arsenatu, a nastepnie umieszcza
zeton uszkodzenia terenu na swoim kafelku.

2. Slimak B kopie na uszkodzonym kafelku taki. Najpierw dobiera 1 karte akcji
z talii arsenatu, a nastepnie rozpatruje zniszczenie kafelka, odrzucajac zeton
uszkodzenia terenu i odwracajac swoj kafelek na druga strone. Okazuje
sie, ze na rewersie widnieja 2 karty akcji. Kafelek trafia do pudetka, a gracz
kontrolujacy Slimaka B dobiera 2 dodatkowe karty akcji z talii arsenatu.

3. Slimak C kopie na uszkodzonym kafelku gory. Najpierw dobiera 1 karte akgji
z talii arsenatu, a nastepnie rozpatruje zniszczenie kafelka, odrzucajac zeton
uszkodzenia terenu i odwracajac swoj kafelek na druga strone. Okazuje
sie, ze na rewersie widnieje mina. Kafelek trafia do pudetka, wszystkie
znajdujace sie na nim $limaki dostajg 10 2, a ponadto zniszczeniu ulega
tez kolejny kafelek, czyli faka.

Na jej rewersie widnieje 1
karta akcji, jednak nikt jej nie
dobiera, gdyz efekt zniszczenia
byt zwigzany z dziataniem
miny, a nie karta akgji
pozwalajaca na pozyskiwanie
nowych kart.

Dziatanie zetonu ognia

Na kafelku géry znajduja sie 2 zetony ognia umieszczone w wyniku dziatania karty akcji Spopielacz. W fazie porzadkowania rozpatruje sie ich
efekt powodujacy uszkodzenie kafelka (tylko jedno, mimo Ze zetony ognia sg 2). Na kafelku gory lezy juz jednak zeton uszkodzenia terenu, wiec
ogien powoduje, ze dany kafelek ulega zniszczeniu. Zetony ognia i uszkodzenia terenu trafiaja do puli, kafelek odwraca sie na druga strone i...
na szczeécie dla Slimaka A rewers jest pusty. Kafelek trafia do pudetka, a pionek Slimaka A na kafelek taki ponizej.
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Korekta: tukasz Chetmecki, Katarzyna Tkaczyk, tukasz Tkaczyk

Opracowanie graficzne: Aleksandra Miszta-Mars,
Agnieszka Sikora i Krzysztof Bernacki

Kierownictwo graficzne: Aleksandra Miszta-Mars
Rozwadj projektu: Marek Mydel, Jan Jewuta
Kierownik projektu: Marek Mydel
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Zadawane obrazenia lub punkty zycia

Efekt karty wptywa na cate pole planszy

Efekt karty wptywa na 1 wybranego $limaka

Efekt karty ignoruje pole widzenia.

SYMBOLE Z RART ARCII

Symbol trafienia danego ataku / efektu. Jesli
na karcie pojawiaja sie obok siebie 2 symbole,
gracz musi wyrzuci¢ na kosciach oba wskazane
wyniki, by uzyska¢ sukces. Jesli na karcie
pojawiaja sie 2 rozne symbole osobno, a gracz
rzucit 2 kos¢mi i uzyskat wskazane wyniki,
wybiera 1 efekt, ktory chce rozpatrzyé.

Zniszczenie kafelka planszy.

Uszkodzenie kafelka planszy (lub
zniszczenie, jesli byt juz uszkodzony).

Aktywny gracz odpycha slimaka bedacego
celem na wybrane sasiednie pole na tym
samym lub nizszym poziomie.

Efekt karty nie wptywa na pole wybrane
jako cel, ale na 1 pole wybrane przez
atakujacego, ktore z nim sasiaduje.

Karta akcji wraca na reke gracza na koncu
rundy.

Na polu bedacym celem efektu nalezy

umiescic¢ 1 zeton ognia za kazdy taki symbol.
Od autora: Pragne szczegolnie podziekowac mojej siostrze, Annie ,,Imi” Stankowskiej,
za ogrom wktadu, ktéry wtozyta w powstawanie prototypu tej gry, mase cennych
sugestii czy uwag, pomysty, rady, konsultacje oraz niezliczonq ilosc testow.
Podziekowania nalezq sie tez mojej paczce ,,nakama”, wsrdod ktorej zawsze
znalaztem osoby chetne do testow.

Pragne tez serdecznie podziekowac catemu zespotowi wydawnictwa Galakta,
dzieki ktéremu wszyscy mozemy cieszyc sie tq grq.

Testerzy: Krzysztof Bernacki, Stanistaw Btaszkiewicz, tukasz Chetmecki, Aleksandra ,Nami”
Derecka, Krystian Dobrowolski, Kamil Drozd, Tomek Irzyk, Jan Jewuta, Wiktoria ,Hotarubi”
Jureczko, Dawid Kedzia, Jakub ,Kokos” Kokowski, Jakub Kutyta, Wojtek ,,PaxRimi” Lewandowski,
Dawid ,Eikiczi” Lipka, Dominika Magnowska, Aleksandra Miszta-Mars, Radostaw ,,Caelion”
Municzewski, Grzegorz Musiat, Marek Mydel, Kuba Nowak, Justyna ,,Biri” Orzechowska, Michat
,Orzi” Orzechowski, Artur ,,Raikage” Pacholski, Stawek Robak, Agnieszka Sikora, Jakub Skopowski,
Dominik Stachowiak, Michat ,Szczery” Szczerkowski, Bartosz ,Golbat” Szewczyk, Wiktoria
,Kasztan” Sztompka, Monika Szymkowiak, tukasz Tkaczyk, Dawid ,Dark” Tomczak, Marcin
Tomyslak, Sebastian ,,Ryuuga” Wetna, Filip Woch, Stawomir Krystian ,Wochu” Woch, Natalia ,Tal”
Wojciechowska, ,Xaton”, Marta Zygmunt-Kowalska i Grupa TNT - Troche Natogowi Testerzy

Wiecej materiatow
do gry znajdziecie tutaj:
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