EINLEITUNG

Antreten, Kriech-Krawallos ... und beweist euren Mut!

Auf den Gastropodia-Inseln gibt es keinen Frieden. Schon gar nicht, wenn Schnecken zu ihren Waffen greifen und einen tédlichen Kampf
beginnen. Jeder Trupp ist bereit, den anderen Mollusken zu zeigen, wer hier der Boss ist, und die Schneckensoldaten werden vor nichts Halt
machen, um zu gewinnen! Bazookas, Flammenwerfer, Minen, Fdsser voller Giftmlill, Himmer und Bohrer ...

Das sind die Handwerkszeuge eurer Schnecken. Sie setzen sie blitzschnell ein, was flir solch langsame Lebewesen schon unglaublich ist.
Und wo wirst du sein? Na, das ist doch klar - direkt an vorderster Front, als Kommandant deiner Truppe!

Snails ist ein dynamisches Spiel fiir 2-4 Spieler, die bereit sind, Truppen von aufgepumpten Mollusken in einer Schlacht zu befehligen.
Jeder Trupp wird von einem einzigartigen Anfiihrer kommandiert, der seinen Soldaten besondere Fraktionsfahigkeiten verleiht und ihre
Siegchancen erhoht, indem er die Gegner mit einer Auswahl verriickter Waffen eliminiert.

Jeder Kampf findet auf einem Dutzend kleiner Inselchen statt, die im Laufe des Spiels zerstért werden. Deine Schnecke konnte schneller,
als du gucken kannst, im Wasser landen und am eigenen Leib erfahren, dass die Verschmutzung der Weltmeere keine Verschwérungstheorie
ist! Beim Graben auf den Inseln triffst du moglicherweise auf neue Uberraschungen - von neuer Ausristung bis hin zu tédlichen Fallen!

Sorge dafiir, dass deine Fraktion als Letzte auf dem Spielplan steht und ihren Anteil an wohlverdienten Salatblattern erhalt!




Spielregel P 2 Angriffswiirfel 1 Rundenzdbhler /
Startspielermarker

41 doppelseitige Bodenpldttchen

4 Spielertableaus
. (20 Strdnde, 15 Wiesen, 6 Berge)

(in den 4 Spielerfarben)

18"Schneckenmar ker: 16 Basen aus Kunststoff
6 Anfiihrer und 12 Soldaten (in den 4 Spielerfarben) 110 Aktionskarten:

(Infanteristen, Spdher, Sanitdter) - 20 Basis-Aktionskarten (4 Satze von 5 Karten in 4 Spielerfarben)
- 84 Arsenal-Aktionskarten (50 rote Angriffskarten, -
34 lila Spezialkarten)
- 6 Fraktions-Aktionskarten (1 pro Fraktion)

18 Gesu-nd_heitsmaﬂrker: 6 Anftihrer 18 Befehlsmarker: 6 Anftihrer
und 12 Soldaten (Infanterist, Spdher und 12 Soldaten (Infanterist, Spdher .
und Sanitéter in den 4 Spielerfarben) und Sanitéter in den 4 Spielerfarben) 3 Dynamitmarker 8 Feuermarker 2 Minenmarker

3 Marker flir ver- 8 Schnecken-
i 1 Kontaminati-  wendete Fraktions- héuser
10 Beschddigter-Boden-Marker onmarker féhigkeiten (Basisringe)




DELAUFBAL

. Baut das Spiel gemeinsam wie unten beschrieben auf, indem ihr die nachstehenden Schritte durchfiihrt.

Wichtig: Bei euren ersten Partien solltet ihr die Seite des Spielplans verwenden, auf der in den Ecken die Inseln abgebildet sind. In spateren Partien
-~ konnt ihr auch die andere Seite des Spielplans verwenden, um die Bodenplattchen nach euren eigenen Vorstellungen zu platzieren. Diese Seite wird
auch in anderen Spielvarianten verwendet. Die Spielvarianten findet ihr auf unserer Website www.elznir-games.de (QR-Code scannen).

MIFBAH DES SPIELPLANS

Legt den Spielplan in die Mitte der Spielflache. Die Seite, auf der in den . Nehmt alle Aktionskarten und trennt sie auf folgende Weise:
Ecken die Inseln abgebildet sind, sollte oben liegen. e Basis-Aktionskarten: Trennt sie nach Spielerfarben in 4 Sets mit je
Legt den Kontaminationmarker auf das unterste Feld der Kontamina- 5 Karten. Legt sie aufgedeckt neben den Spielplan.
tionsleiste. Fraktions-Aktionskarten: Diese 6 Karten sind mit Fraktionssymbolen
Nehmt alle Bodenplittchen, dreht sie auf die Seite mit den bunten Far- gekennzeichnet. Legt sie aufgedeckt neben den Spielplan.
ben und sortiert sie in 3 Stapel: 20 Strande (gelb), 15 Wiesen (griin) und Arsenal-Aktionskarten: Mischt die verbleibenden 84 Aktionskarten
6 Berge (grau). Mischt jeden Stapel separat. Dann legt ihr die Plattchen und legt sie als separaten verdeckten Stapel neben den Spielplan,
wie folgt aufgedeckt auf den Spielplan: sodass alle Spieler ihn leicht erreichen kdnnen. Lasst etwas Platz
e Felder mit I-Symbolen: Legt 1 Strandplattchen auf jedes dieser Felder. daneben fiir den Ablagestapel der Arsenal-Aktionskarten frei.
e Felder mit lI-Symbolen: Legt einen Stapel aus 1 Strandplittchen . Legt alle Minen-, Dynamit-, Feuer- und Beschadigter-Boden-Marker
(unten) und 1 Wiesenplattchen (oben) auf jedes dieser Felder. sowie die Angriffswiirfel und die Marker fiir verwendete Fraktionsfahig-
e Felder mit Il-Symbolen: Legt einen Stapel aus 1 Strandplattchen keiten in Reichweite aller Spieler. Sie bilden den Vorrat.
(unten), 1 Wiesenplattchen (in der Mitte) und 1 Bergplattchen
(oben) auf jedes dieser Felder.

BEISPIEL: SPIELAUFBAU FUR 2 SPIElEH

Strandfeld (Plattchen)

Wiesenfeld (Pldttchen)




SPIELERAUFBAL

1. Bestimmt (zufallig oder wie ihr wollt) einen Startspieler. Falls ihr euch

nicht einigen kdnnt, wird die Person, die zuletzt eine Schnecke gesehen
hat (oder der jlingste Spieler), der Startspieler. Der Startspieler nimmt
sich den Rundenzihler / Startspielermarker, stellt ihn so ein, dass er ,,1“
(1. Runde) anzeigt und legt ihn neben sich.

Beginnend mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn, wahlt
jeder Spieler seine Spielerfarbe und nimmt sich 1 Spielertableau in der
gewahlten Farbe. Dann nimmt sich jeder Spieler die 4 Basen, 3 Befehls-
marker und 3 Gesundheitsmarker (sie zeigen 3 verschiedene Soldaten:
einen Infanteristen, einen Spaher und einen Sanitater) in seiner Farbe
sowie die 3 entsprechenden Soldatenmarker aus Pappe. Steckt die
Soldatenmarker in die Plastikbasen eurer Farbe. Soldatenmarker und
Plastikbasen bilden zusammen eure Schneckenaufsteller. AuBerdem
nimmt sich jeder Spieler 2 Schneckenhauser.

Beginnend mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn, wahlt jeder
Spieler eine Schneckenfraktion (ihr konnt die Fraktionen auch zufillig
bestimmen). Dazu nimmt sich jeder Spieler 1 Fraktionsplattchen. Auf
diesem ist der Anfiihrer und das Symbol fiir die Spezialfahigkeit der
Fraktion abgebildet (Fraktionsfahigkeiten siehe Seite 12) und legt es an
sein Spielertableau an. Dann nimmt sich jeder Spieler die entsprechen-
den Befehlsmarker, Gesundheitsmarker und den Anfiihrer-Schnecken-
marker. Der Anfiihrer-Schneckenmarker wird in die verbleibende Basis
seiner Farbe gesteckt, um so den Anfiihrer-Schneckenaufsteller zu
bilden.

Jeder Spieler legt alle seine Befehlsmarker, Schneckenhauser
und Schneckenaufsteller neben sein Spielertableau und alle seine
Gesundheitsmarker auf seine Gesundheitsleiste auf das Feld mit
30®P, wobei die Seite ohne Schneckenhaus nach oben zeigt.

Jeder Spieler nimmt sich die 5 Basis-Aktionskarten seiner Farbe und
die Fraktions-Aktionskarte, die zu seiner Fraktion gehort (auf ihr ist das
Symbol der Fraktions-Spezialfahigkeit abgebildet). Legt eure Fraktions-
Aktionskarte offen neben euer Spielertableau und nehmt eure Basis-
Aktionskarten auf die Hand.

Wichtig: Falls ihr mit weniger als 4 Spielern spielt, legt alle verbleibenden
Spielelemente (unnétige Marker, Basen, Basis- und Fraktions-Aktionskar-
ten usw.) in die Schachtel zurlick - sie werden in dieser Partie nicht mehr
benotigt. s :
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Beginnend mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn, zieht jeder
Spieler seine Arsenal-Aktionskarten wie folgt vom Nachziehstapel:

Startspieler: 3 Aktionskarten alle anderen Spieler: 4 Aktionskarten ¢

Wichtig: Spieler, die keine roten Aktionskarten ziehen, diirfen ihre gezo-
genen Karten den anderen Spielern zeigen, sie beiseite legen, neue Kar-
ten ziehen und ihre urspriinglichen Karten zuriick in den Stapel mischen.

Achtung! Fortgeschrittenes Ziehen der Starthand

Falls ihr euch besser auf eure erste Runde vorbereiten wollt, diirft ihr
die Arsenal-Aktionskarten zu Beginn des Spiels auf andere Weise ziehen.
In diesem Fall zieht jeder Spieler 5 Karten, wahlt dann 3 oder 4 Karten
(je nach Spielerreihenfolge) aus und legt den Rest ab.

Beginnend mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn platziert
jeder Spieler 1 seiner Schneckenaufsteller auf dem Spielplan, bis alle
Aufsteller dort platziert sind. Beim Platzieren der Schnecken auf dem
Spielplan gelten die folgenden Regeln:

e Schneckenaufsteller konnen nicht auf Wasserfelder gelegt werden.
e Jeder Spieler darf nur 1 seiner Schneckenaufsteller auf einem Berg-
plattchen platzieren.
Auf jedem Plattchen diirfen sich maximal 3 Aufsteller befinden.

Achtung! Erste Aufstellung

Sobald ihr eure Schnecken zu Beginn des Spiels platziert, achtet auf eure
Aktionskarten - vor allem auf die Reichweiten der roten Angriffskarten.
Es ist auch gut, eure Schnecken auf verschiedenen Felder zu platzieren,
um zu vermeiden, dass ihr durch einen einzigen gezielten Angriff meh-
rere Schnecken aus eurem Trupp verliert. SchlieRlich solltet ihr beden-
ken, dass ihr bessere Moglichkeiten habt, eure Waffen einzusetzen,
wenn ihr euch auf hoher gelegenem Gelande befindet. Daher ist jede
Schnecke, die auf einem Bergplattchen beginnt, besonders wertvoll.

JETZT SEID IHR BEREIT
FUR DEN RAMPF!
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1. Fraktionsmarker 5. Gesundheitsleiste 9. Fraktions-Aktionskarte (beiseite gelegt)
2. Symbol fiir die Fraktionsfahigkeit 6. Gesundheitsmarker 10. Nicht verwendete Aktionskarten

3. Feld der aktiven Schnecke (mit Marker) 7. Aktionsplatze 11. Nicht verwendete Befehlsmarker

4. Feld der inaktiven Schnecke (mit Marker) 8. Gespielte Aktionskarten 12. Schneckenaufsteller.

" GOLDRNE REGELN

Sollten sich Regeln widersprechen, haben die Effekte von Karten
und Fraktionsfahigkeiten immer Vorrang vor diesem Regelheft.

Alle Entscheidungen beziiglich der Effekte von Aktionskarten (z. B.
wie man Schnecken schubst =9) werden vom aktiven Spieler
getroffen (derjenige, der die Aktion abhandelt).

Alle Konflikte und Entscheidungen in Bezug auf neutrale Effekte
(z. B. Effekte von Bodenplattchen oder von Markern, die auf den
Spielplan gelegt werden) werden vom Startspieler abgehandelt.

Die Begriffe ,Feld“ und ,Plattchen” werden in dieser Spielregel
gleichbedeutend verwendet. Die einzige Ausnahme sind Wasser-
felder. Sie sind auf dem Spielplan aufgedruckt. Wasserfelder wer-
den nie durch Plattchen dargestellt und bleiben von der Beschadi-
gung oder Zerstdrung von Plattchen unberihrt.

Karteneffekt-Marker (Dynamit, Feuer, Minen) und Beschadigter-
Boden-Marker sind nicht limitiert - falls sich keine mehr im Vorrat
befinden, kénnt ihr beliebigen Ersatz verwenden.

LIEL DES SPIELS

Ziel des Spiels ist es, alle gegnerische Schnecken zu eliminieren. Falls nach
dem Abhandeln einer beliebigen Aktion eines Spielers oder am Ende der
Aufrdumphase einer Runde nur noch Schnecken eines einzigen Spielers auf

_dem Spielplan vorhanden sind, gewinnt dieser Spieler das Spiel.

Falls dies bis zum Ende der 6. Runde nicht geschieht, gewinnt der Spieler mit
den meisten verbliebenen Schnecken auf dem Spielplan. Bei einem Unent-
schieden addiert ihr die Gesundheit der Schnecken der Spieler, die gleichauf
liegen. Der Spieler mit der hochsten Gesamtgesundheit gewinnt das

Spiel.

Falls ihr den Gewinner nicht mit den oben beschriebenen

Methoden ermitteln kénnt oder sich zu irgendeinem

Zeitpunkt des Spiels gar keine Schnecken auf dem

Spielplan befinden (weil alle eliminiert wurden),

endet das Spiel unentschieden.




SPIELUBERSICHT

Jede Partie Snails ist in 6 Runden und jede Runde in 4 Phasen unterteilt, die
im Folgenden beschrieben werden. Der Spieler, der gerade irgendetwas tut

(vor allem eine Aktion in der Aktionsphase abhandeln), wird aktiver Spieler

genannt.

Wichtig: Uberspringt die Nachziehphase in der ersten Runde des Spiels und
geht direkt zur Planungsphase Uber.

1.) NACHZIEHPHASE

Beginnend mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn, zieht jeder
Spieler 1 Aktionskarte vom Arsenalstapel. Nach dem Ziehen darf jeder Spie-
ler 2 Arsenal-Aktionskarten aus seiner Hand ablegen, um 1 zusatzliche Karte
zu ziehen (dies ist auch mehrfach pro Spieler maoglich).

Falls mindestens eine Schnecke eines Spielers in der letzten Runde eliminiert
wurde, dirfen die Spieler der eliminierten Schnecken ihre Fraktions-Aktions-
karte auf die Hand nehmen.

Am Ende dieser Phase darf jeder Spieler bis zu 10 Aktionskarten auf der Hand

haben (5 Basis-Aktionskarten und 5 andere). Uberzihlige Karten werden abgelegt.

2.) PLANUNGSPHASE

Alle Spieler nehmen gleichzeitig alle ihre Befehlsmarker in die Hand, wah-
len 2 Schnecken aus, mit denen sie in dieser Runde Aktionen durchfiihren
wollen, und legen deren Befehlsmarker verdeckt auf die Schneckenfelder
auf ihrem Spielertableau - 1 auf das aktive Schneckenfeld (links) und 1 auf
das inaktive Schneckenfeld (rechts). Die Schnecke auf dem linken Feld wird
als Erste Aktionen abhandeln. Die Ubrigen Befehlsmarker werden verdeckt
neben das Spielertableau ihrer Besitzer gelegt.

Wichtig: Falls moglich, solltet ihr immer 2 Befehlsmarker verwenden, auch
wenn ihr vorhabt, alle eure Aktionen mit nur einer Schnecke abzuhandeln.

Dann wahlen die Spieler gleichzeitig 5 Aktionskarten aus ihrer Hand und
legen sie in die Aktionsplatze unter ihrem Spielertableau.

Die Aktionen werden von links nach rechts abgehandelt, entsprechend der
Platz-Nummern. Sie werden immer von der aktiven Schnecke eines Spielers
abgehandelt (mit der Basis-Aktion Tauschen, kbnnt ihr eure inaktive Schne-
cke zur aktiven Schnecke machen).

3.) AKTIONSPHASE

Der Startspieler dreht den Befehlsmarker seiner aktiven Schnecke (der
Marker auf dem linken Feld seines Spielertableaus) und seine erste Aktions-
karte (die Karte auf dem Aktionsplatz mit der Beschriftung ,1“ unter seinem
Spielertableau) auf die offene Seite. Die Aktion wird von der aktiven Schne-
cke abgehandelt.

Dann macht der Spieler links vom Startspieler das Gleiche und das Spiel geht
so weiter, bis alle geplanten Aktionskarten abgehandelt sind. Welche Aktio-
nen es gibt und wie sie abgehandelt werden, wird spater erklart.

4.) AUFRAUMPHASE

a) Effekte am Ende der Runde: Alle im Folgenden beschriebenen Effekte
werden der Reihe nach abgehandelt:

o Marker-Effekte: Handelt die Effekte von Feuer- und Dynamitmarkern
sowie andere Effekte ab, die das Spiel am Ende der Runde beeinflussen.
Die Reihenfolge, in der diese Effekte abgehandelt werden, richtet sich
nach der Menge des ausgeteilten Schadens &9 der Effekte, beginnend mit
den Effekten, die den meisten Schaden verursachen. Sollte es zu Unklar-
heiten kommen oder gleiche Effekte abgehandelt werden, entscheidet
der Startspieler. Legt alle abgehandelten Marker vom Spielplan ab.

e e e Ut AT

e Wasser-Kontamination: Jede Schnecke auf einem Wasserfeld erhalt €
in Hohe der aktuellen Kontamination, die auf der Kontaminationsleiste
durch den Kontaminationmarker angezeigt wird.

b) Spielmaterial einsammeln: Jeder Spieler nimmt seine gespielten Basis-
Aktionskarten und die Aktionskarten mit dem €0 -Symbol zurlick auf die
Hand. Falls ein Spieler seine Fraktions-Aktionskarte verwendet hat, legt
er sie offen neben sein Spielertableau. Alle verbleibenden Aktionskarten
werden offen auf den Ablagestapel neben dem Arsenalstapel abgelegt.
Dann nimmt jeder Spieler seine Befehlsmarker von seinem Spielertableau
und legt sie verdeckt zu seinen anderen Befehlsmarkern.

c) Startspielerwechsel: Der aktuelle Startspieler gibt den Rundenzihler /
Startspielermarker an die Person weiter, die links von ihm sitzt. Der neue
Startspieler riickt den Zahler um 1 vor. Falls der Zahler das Symbol ,X“an-
zeigt, handelt ihr das Spielende ab. Ansonsten beginnt eine neue Runde.

AHTIONEN

In der Aktionsphase verwenden die Spieler ihre Schnecken, um Aktionen
abzuhandeln, die sie in der Planungsphase auf die Aktionsplatze unter ihrem
Spielertableau gelegt haben. Beginnend mit dem Startspieler und weiter im
Uhrzeigersinn handelt jeder Spieler 1 Aktion ab. In seiner ersten Aktion deckt
der aktive Spieler den Befehlsmarker auf dem Feld der aktiven Schnecke und
die Karte auf Aktionsplatz ,,1“ auf. Die aktive Schnecke des Spielers handelt
diese und alle folgenden Aktionen ab, es sei denn, der Spieler tauscht seine
aktive und inaktive Schnecke, indem er die Basis-Aktion Tauschen verwen-
det. In den folgenden Zligen deckt der Spieler nur noch seine jeweils nachste
Aktionskarte auf und handelt sie ab.

Es gibt 3 Arten von Aktionskarten im Spiel:
Basis-, Arsenal- und Fraktions-Aktionskarten.

Basis-Aktionskarten: Jeder Spieler beginnt mit 5 Basis-Aktionskarten. Sie

sind an ihrer Aufteilung zu erkennen. Basis-Aktionskarten sind in zwei Halften
geteilt und bieten 2 Optionen zur Auswahl. Diese Karten sind immer verfiigbar.
Sie kdnnen nicht abgelegt werden oder auf irgendeine Weise verloren gehen.

Arsenal-Aktionskarten: Diese Karten stellen Waffen und Ausristung dar,

die im Kampf verwendet werden. Sie werden wahrend des Spiels aus dem
Arsenalstapel gezogen und kénnen in der Regel nur ein Mal verwendet wer-
den. Sie sind unterteilt in Angriffskarten mit rotem Hintergrund und Spezial-
karten mit lilafarbenem Hintergrund. Sobald sie abgehandelt sind, werden
sie in der Regel abgelegt (auRer sie haben das €0 -Symbol).

Fraktions-Aktionskarten: Jeder Spieler beginnt mit 1 Fraktions-Aktionskarte,
die mit dem Symbol seiner Fraktion markiert ist und neben sein Spieler-
tableau gelegt wird. Sie ist erst dann fiir einen Spieler verfiigbar, sobald eine
seiner Schnecken eliminiert wird. Sobald die Fraktions-Aktionskarte verwen-
det wurde, wird die Karte wieder neben das Spielertableau ihres Besitzers
gelegt, nicht auf den Ablagestapel.

Wichtig: Beispiele, wie Aktionen abgehandelt werden, findet ihr auf
Seite 13-15.




" BASIS-AKTIONEN

Sobald eine Basis-Aktionskarte aufgedeckt wird, wahlt der aktive Spieler eine
. von zwei Aktionen auf der Karte aus, dreht die Karte so, dass die gewahlte
- Aktion oben ist und handelt sie mit seiner aktiven Schnecke ab. Die Ubersicht

" {iber alle Aktionen auf diesen Karten findest ihr weiter unten.

KRIECHEN
Mit dieser Aktion kann der aktive Spieler seine aktive
Schnecke auf dem Spielplan bewegen. Die aktive _,?_’)
Schnecke kann bis zu 2 Bewegungspunkte auf folgende y S’Q‘
Weise einsetzen: =" 7
e Fiir 1 Bewegungspunkt darf sich die Schnecke auf
ein benachbartes Feld (Plattchen) auf der gleichen oder einer niedrigeren
Ebene bewegen. Auf diese Weise kann sie sich 2 Mal bewegen.
Fir 2 Bewegungspunkte darf sich die Schnecke auf ein benachbartes Feld
(Plattchen), das 1 Ebene hoher liegt als ihr aktuelles Feld bewegen (z. B.
von einem Wasserfeld auf ein Strandfeld oder von einem Wiesenfeld auf

ein Bergfeld). Falls der Hohenunterschied 2 oder mehr betragt, ist eine
Bewegung nicht méglich.

Auf jedem Feld diirfen sich maximal 3 Schnecken befinden. Sobald sich eine
neue Schnecke auf ein Feld bewegt, auf dem sich bereits 3 anderen Schne-
cken befinden, darf sie 1 Schnecke wahlen, die sie auf ein beliebiges benach-
bartes Feld ihrer Wahl schubst =¥, das sich auf derselben oder einer niedri-
geren Ebene befindet (wie beim Effekt =# von Arsenalkarten). Schnecken in
Schneckenh&usern sind immun gegen Schubsen =¥, weshalb sich die aktive
Schnecke auch nicht auf ein Feld bewegen kann, auf dem sich 3 Schnecken

- befinden, die sich alle im Schneckenhaus befinden.

Wichtig: Eine neue Schnecke kann durch verschiedene Effekte auf ein Feld
gelangen, auf dem sich bereits 3 andere Schnecken befinden. Dies kann z. B.
dadurch geschehen, dass sie von einem anderen Feld dorthin geschubst =9
wird. In diesem Fall wihlt der aktive Spieler, wohin die (iberzihlige Schnecke
geschubst =® wird. Eine solche Situation kann zu einer Kettenreaktion von

" Schubsern fuhren, die mit verschiedenen Effekten verbunden sind.

GRABEN

Durch diese Aktion kann der aktive Spieler neue Aktions-

karten erhalten. Sobald die aktive Schnecke die Aktion abhan-

delt, zieht ihr Spieler 1 Karte vom Arsenalstapel. Dann legt

er einen Beschadigter-Boden-Marker auf das Plattchen, auf

dem er die Aktion abgehandelt hat. Falls das Plattchen bereits

beschadigt war, wird es sofort zerstort. Handelt dann den Effekt ab, der auf
der Ruckseite des Plattchens angegeben ist (siehe Felder und Bodenpldttchen
auf Seite 9). Falls auf der Rickseite eines zerstortes Wiesenplattchen Aktions-
karten abgebildet sind, zieht der aktive Spieler die auf dem zerstorten Platt-
chen angezeigte Anzahl zusatzlicher Karten vom Arsenalstapel. '

Wichtig: Diese Aktion kann nicht auf einem Wasserfeld durchgefiihrt werden.

Achtung! Perfekte Hand

Denkt daran, dass ihr wahrend einer Runde beliebig viele Aktionskar-
ten auf der Hand haben kénnt. Das 10-Karten-Limit gilt erst am Ende
der Nachziehphase der nachsten Runde. Daher ist es immer gut, neue
Aktionskarten zu bekommen, um nur die effizientesten in der nachsten
Runde zu behalten.

BODENPLATTCHEN BESCHADIGEN LIND ZERSTOREN

Im Gegensatz zu den auf dem Spielplan aufgedruckten Wasserfeldern
werden die Felder Strand, Wiese und Berg durch Plattchen dargestellt.
Sie kénnen durch verschiedene Effekte beschadigt oder zerstért werden,
meist durch den Einsatz roter Aktionskarten.

BESCHADIGTE PLATTCHEN

Sobald ein Plattchen beschadigt ist, legt ihr einen

Beschadigter-Boden-Marker darauf. Dieser Mar-

ker hat keinerlei Auswirkungen auf das Feld. Wird
das Feld allerdings noch einmal beschadigt, wird es zerstort.
Sobald ein beschadigtes Plattchen zerstort wird, kommt der
Beschadigter-Boden-Marker zuriick in den Vorrat.

Beschddigter-
Boden-
Marker

PLATTCHEN ZERSTOREN

Sobald ein Bodenplattchen zerstort wird, handelt ihr zunachst
® die Effekte aller darauf befindlichen Marker ab, die bei der

Zerstorung des Plattchens ausgeldst werden (z. B. eine Mine),

legt alle Marker, die sich auf dem Plattchen befinden, zuriick
in den Vorrat (z. B. Beschiadigter-Boden-Marker oder Feuermarker), legt
alle auf dem Plattchen befindlichen Schnecken beiseite und dreht das
Plattchen um. Je nach Gelandeart kann die Riickseite des Plattchens leer
sein oder einen Effekt zeigen. Falls das Plattchen leer ist oder nachdem ihr
seinen Effekt abhandeln konntet, kommen alle Schneckenaufsteller auf
das Feld unter dem zerstorten Plattchen (denkt daran, dass es zusatzliche
Konsequenzen hat, auf einem Wasserfeld zu landen). Die Effekte auf der
Riickseite des Plattchens werden auf Seite 9. ndher beschrieben. Legt das
zerstorte Plattchen zurlick in die Spielschachtel.

Wichtig: Alle Marker auf dem zerst6rten Bodenplattchen (Feuer, Minen,
Dynamit, Beschadigter-Boden) kommen zuriick in den Vorrat. AuBerdem
spielt es fiir das Plattchen unter dem zerstorten Plattchen keine Rolle,

ob das zerstorte Plattchen bei seiner Zerstérung bereits beschadigt war.




SCHNECKENHAUS

Mit dieser Aktion kann ein Spieler seine Schneckensolda-

ten vor feindlichen Angriffen schiitzen. Sobald der aktive
Spieler diese Aktion abhandelt, versteckt sich die Schnecke

in einem Schneckenhaus - ihr Spieler nimmt eines seiner
Schneckenhiuser (Basisringe) und befestigt es am Aufsteller
seiner aktiven Schnecke. Dann dreht er den entsprechenden
Gesundheitsmarker auf die Seite mit dem Schneckenhaus. Von
nun an, bis die Schnecke ihr Schneckenhaus verlasst, erhalt
sie immer 5 € weniger, unabhangig von der Quelle des €.
AuRerdem kann eine Schnecke in einem Schneckenhaus nicht
geschubst =, platziert oder aus ihrem Feld bewegt werden,
es sei denn, ein Spezialeffekt ermoglicht dies.

Wichtig: Diese Aktion kann nicht auf einem Wasserfeld durchgefiihrt werden.

Eine Schnecke kann so lange sie will in ihrem Schneckenhaus bleiben, aber
sie muss es sofort verlassen, sobald eine der folgenden Situationen eintritt:

Schneckenhaus-
Basisring

lhr Aufsteller befindet sich auf einem Wasserfeld.

Die Schnecke fiihrt eine andere Aktion durch als die Basis-Aktionen
Zielen, Schneckenhaus oder Tauschen.

Die Schnecke wird durch den Effekt einer Aktionskarte gezwungen
das Schneckenhaus zu verlassen.

Sobald eine Schnecke das Schneckenhaus verlasst, nimmt ihr Spieler den
Basisring, durch den das Schneckenhaus dargestellt wird, wieder ab, legt
ihn zuriick neben sein Spielertableau und dreht den Gesundheitsmarker der
entsprechenden Schnecke zuriick auf die Seite ohne Schneckenhaus.

Wichtig: Jeder Spieler hat genau 2 Schneckenhduser, also kénnen sich bis zu
2 seiner Schnecken gleichzeitig in Schneckenhausern befinden. Falls ein Spie-

ler eine dritte Schnecke in einem Schneckenhaus verstecken wollen wiirde,
muss er ein Schneckenhaus von einer seiner anderen Schnecken entfernen
und es an der Basis der neuen Schnecke befestigen.

TAUSCHEN

Mit dieser Aktion kann ein Spieler die Schnecke dndern,

die seine gespielten Aktionen abhandelt. Sobald die aktive

Schnecke diese Aktion abhandelt, tauscht ihr Spieler die

Positionen seiner Befehlsmarker, indem er den Befehls-

marker des aktiven Feldes auf das inaktive Feld verschiebt und umgekehrt.
Der Befehlsmarker, der die neue aktive Schnecke darstellt, wird erst bei der
nachsten Aktion aufgedeckt. Von nun an werden alle Aktionen, die bis zum
Ende der Runde geplant sind, von der neuen aktiven Schnecke abgehandelt.

Wichtig: Falls die aktive Schnecke eines Spielers eliminiert wird und er noch
einen Befehlsmarker auf dem Feld fiir die inaktive Schnecke hat, schiebt er

ihn sofort auf das Feld fiir die aktive Schnecke, so als ob er die Basis-Aktion

Tauschen abhandeln wiirde.

ZIELEN

Mit dieser Aktion kann ein Spieler die Effizienz des nachsten

Angriffs seiner aktiven Schnecke erhdhen. Sobald die aktive

Schnecke die Zielen-Aktion abhandelt und ihre nachste Aktion

(die Karte direkt rechts von der aktuellen Karte) ein Angriff

(eine rote Karte) ist, der das Wirfeln von Angriffswirfeln erfordert, darf der
aktive Spieler 1 Wirfel neu werfen, wenn er die Treffer auswirfelt (unab-
hangig von der Anzahl der geworfenen Angriffswiirfel oder der Anzahl der
durch die Karte durchfihrten Angriffe).

Wichtig: Diese Aktion kann nicht auf einem Wasserfeld durchgefiihrt werden.

Achtung! Schiitzt eure Anfiihrer

Im Gegensatz zu anderen Schnecken sind die Anfiihrer besonders grof3
und kampferprobt. Das bedeutet, dass sie immer, wenn sie eine rote
Aktionskarte abhandeln, durch die Angriffswiirfel genutzt werden, sie

1 Wiirfel neu wiirfeln diirfen, genauso als ob sie zuvor die Zielen-Aktion
durchgefiihrt hatten.

Diese Fahigkeit ist mit anderen Effekten, die Wiederholungswiirfe
gewahren, kumulierbar, sodass einem Anfiihrer, der vor seinem Angriff
die Zielen-Aktion durchgeflihrt hat, 2 Wiederholungswiirfe zur Verfi-
gung stehen.

SCHLAGEN

Mit dieser Aktion kann ein Spieler gegnerische Schnecken
verletzen. Sobald die aktive Schnecke die Schlagen-Aktion
abhandelt, fligt sie einer gewahlten gegnerischen Schne-
cke auf ihrem Feld 5 &9 zu. Diese Aktion wird wie eine rote
Angriffsaktion mit einer Reichweite von 0 behandelt und
trifft automatisch (siehe Angriffsaktionen auf Seite 10).

Wichtig: Diese Aktion kann nicht auf einem Wasserfeld durchgefiihrt werden.




| FELOER UNI BODENPLATTCHEN }

Der Spielplan besteht aus sechseckigen Feldern und Plattchen. Jedes Plattchen/Feld ist einem von 4 verschiedenen Gelandearten zugeordnet: Wasser,
Strand, Wiese oder Berg. Wasserfelder sind direkt auf dem Spielplan aufgedruckt, die anderen 3 Gelandearten werden durch Pappplattchen darge-
stellt. Alle auf dem Spielplan aufgedruckten Wasserfelder und alle darauf gelegte Bodenplattchen jeder Art gelten im Sinne der Spielregeln als Felder.
Jede Gelandeart wird durch ihre Hohe definiert, die mit einer Zahl von Ebene 0 bis Ebene 3 gekennzeichnet ist. Die Ebene eines Feldes ist fiir die
Bewegung und den Fernkampf relevant.

WASSER

Wasserfelder befinden sich auf Ebene 0. Schnecken kénnen sich normal auf ihnen bewegen, aber abgesehen davon gelten fiir alle
Schnecken auf Wasserfeldern besondere Regeln.

e Aktionen und Effekte: Jede Schnecke auf einem Wasserfeld verlasst sofort ihr Schneckenhaus (falls sie in einem solchen versteckt
ist) und ihre Basis-Aktion Zielen wird abgebrochen. AuBerdem kann die Schnecke weder die Basis-Aktionen Schneckenhaus, Schila-
gen, Graben und Zielen noch irgendwelche roten Aktionskarten abhandeln. Die Basis-Aktionskarten Kriechen und Tauschen sowie
die violetten Aktionskarten funktionieren normal, allerdings konnen keine Marker, die mit ihren Effekten verbunden sind
(z. B. Dynamit), auf Wasserfelder gelegt werden.

e Am Ende jeder Runde erhilt jede Schnecke auf einem Wasserfeld € entsprechend der Kontaminationsleiste.

STRAND '

Die Strandplattchen befinden sich auf Ebene 1. Es gibt insgesamt 20 Strand- - :
plattchen im Spiel, von denen 10 ein Fass auf ihrer Riickseite zeigen. Falls ein

Strandplattchen zerstort wird und seine Riickseite ein Fass zeigt, wird der Kon- & ;
taminationsmarker sofort um 1 Feld auf der Kontaminationsleiste nach oben :

geschoben. ;

Strand: Vorderseite und maogliche Riickseiten: leer oder Fass
WIESE

Die Wiesenplattchen befinden sich auf Ebene 2. Es gibt insgesamt 15 Wiesen-
plattchen im Spiel. Auf ihren Riickseiten befinden sich 4x Fallen, 6x 1 Aktions-
karte und 5x 2 Aktionskarten.

Falls ein Wiesenplattchen mit der Basis-Aktionskarte Graben oder der Spezial-
Aktionskarte Goldene Schaufel zerstort wird und auf seiner Riickseite Aktions-
karten abgebildet sind, zieht der aktive Spieler 1 oder 2 zusatzliche Karten vom
Arsenalstapel, wie auf dem Plattchen angegeben. Falls ein Wiesenplattchen
auf eine andere Weise zerstort wird, werden keine zusatzlichen Aktionskarten
gezogen. Wenn eine Falle aufgedeckt wird, wird jeder Schnecke auf dem zer- Wiese: Vorderseite und mégliche Riickseiten:
storten Plattchen 5 &9 zugefiigt. Falle, eine oder zwei zusdtzliche Aktionskarten

Wasserfeld

BERG

Die Bergplattchen befinden sich auf Ebene 3. Es gibt insgesamt 6 Bergplattchen
im Spiel, von denen 3 eine Mine auf ihrer Riickseite zeigen. Falls ein Bergplatt-
chen zerstort wird und auf seiner Riickseite eine Mine abgebildet ist, wird jeder
Schnecke auf dem zerstérten Plattchen 10 & zugefiigt und zusatzlich wird das
darunter liegende Wiesenplattchen zerstort (vergesst nicht zu prifen, ob sich
auf seiner Riickseite eine Falle befindet, in diesem Fall werden 5 zusatzliche &9
zugefligt).

Berg: Vorderseite und maogliche Riickseiten: leer oder Mine

Achtung! Die Lage des Landes

Vom Wasser bis zu den Bergen haben alle Felder ihre Vor- und Nachteile (okay, einige haben nur Nachteile). Es ist gut,
hoch oben in den Bergen zu sein, denn von dort aus konnt ihr auf jede Schnecke schielen, aber hiitet euch vor Minen,
denn durch sie werdet ihr schneller zu Fall gebracht, als ihr gucken kénnt. Wiesen sind reich an Beute, mit zusatzlichen

Aktionskarten, die nur darauf warten, dass ihr sie ausgrabt, aber die Fallen sind nicht so angenehm. Strande sind sicher,
aber nur einen Schritt vom Wasser entfernt, das schneller kontaminiert wird als ihr ,Helix pomatia“ buchstabieren kénnt.
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ANEHIFFSAHTII]NEN

Aktionskarten aus dem Arsenalstapel mit rotem Hintergrund stellen Waffen
dar. Sie werden verwendet, um Angriffe gegen gegnerische Schnecken durch-
zufiihren und ihre Hauptaufgabe ist es, so viel & wie moglich zuzufiigen. Fir
einen erfolgreichen Angriff, misst ihr die untenstehenden Schritte durchfiih-
ren. Angriffskarten konnen nur ein Mal verwendet werden (d. h. nachdem sie
abgehandelt worden sind, kommen sie am Ende der Runde auf den Ablage-
stapel), es sei denn, sie sind mit dem €0-Symbol gekennzeichnet.

Wichtig: Schnecken auf Wasserfeldern kdnnen keine Angriffsaktionen durchfiihren.

1. Ziel bestimmen: Bestimmt das Ziel fiir euren Angriff. Dies kann eine ein-
zelne Schnecke Q oder ein Feld des Spielplans (:) sein. Falls das gesamte
Feld (Plattchen) als Ziel bestimmt wird, wirken sich alle Effekte eines erfolg-
reichen Angriffs auf alle Schnecken aus, die sich auf dem Ziel-Feld befinden
(einschlieBlich aller befreundeten Schnecken).

2. Sichtlinie: Uberpriift, ob die angreifende Schnecke das Feld mit dem Ziel
sieht. Falls die verwendete Angriffskarte das Merkmal hat, kann jedes
Feld oder jede Schnecke in Reichweite als Ziel gewahlt werden. Ansonsten
kann nur ein Feld oder eine Schnecke auf der gleichen oder einer niedrigeren
Ebene als Ziel gewahlt werden. Felder auf einer hoheren Ebene zwischen
Angreifer und Ziel werden ignoriert - es zahlt nur der Ebenenunterschied
zwischen Angreifer und Ziel.

3. Reichweite: Uberpriift, ob sich das Ziel in der Angriffsreichweite befin-
det - Reichweite 0 betrifft das Feld auf dem sich die aktive (angreifende)
Schnecke befindet, Reichweite 1 das benachbarte Feld, usw.

4. Treffer bestimmen: Werft 1 Angriffswiirfel (bei einigen Waffen 2 Angriffs-
wiirfel) und iiberpriift den Effekt, der dem Wiirfelergebnis entspricht. Falls
durch eine Karte 2 Wiirfel geworfen werden, kann es sein, dass fiir das
Auslosen eines Effekts 2 verschiedene Symbole erforderlich sind oder man
die Wahl zwischen verschiedenen Effekten hat. Falls eine Aktionskarte keine
Symbole flir das Ergebnis enthalt, ist der Angriff automatisch erfolgreich
(Treffer). Das ist typisch fuir die meisten Nahkampfwaffen.

Falls mit dem Angriffswiirfel kein Treffer erzielt wurde (das gewtirfelte Ergebnis
steht nicht auf der verwendeten Karte), schlagt der Angriff fehl. Andernfalls
werden die Angriffseffekte abgehandelt.

Achtung! Gliick, Gliick und ein kleines bisschen Zielen

Falls eine Aktion abgehandelt wird, bei der Angriffswiirfel geworfen
werden, solltet ihr eure Erfolgschancen kennen:

A\ 3 5ymbole auf jedem Wirfel
. 2 Symbole auf jedem Wiirfel
. 1 Symbol auf jedem Wiirfel

Die Basis-Aktion Zielen, die Fertigkeit jedes Anflihrers und die Spezial-
aktion der Amazonen erméglichen es, einen Angriffswiirfel neu zu wiir-
feln. So kénnt ihr eure Chancen auf totale Verwiistung stets erhéhen.

5. Angriffseffekte abhandeln: Handelt alle Effekte ab, die den Symbolen auf
den Wiirfeln entsprechen (verschiedene Effekte sind durch Linien getrennt),
oder den gesamten Karteneffekt bei Nahkampfwaffen. lhr misst stets alle
auf der Angriffskarte beschriebenen Effekte abhandeln. Falls durch den
Angriff Marker ausgeldst werden, handelt auch ihre Effekte ab. Falls ein
Plattchen durch den Angriff zerstort wird, miisst ihr ebenfalls den Effekt

des Plattchens abhandeln (siehe Seite 9).

Falls der angegriffenen Schnecke & zugefligt wird, schiebt ihr Spieler den
Gesundheitsmarker der angegriffenen Schnecke auf der Gesundheitsleiste
seines Spielertableaus um die angegebene Anzahl von Feldern nach links,
(denkt daran, dass Schnecken in Schneckenhiusern 5 & weniger erhalten
und dass alle €-Verluste oder -Gewinne immer in 5er-Schritten gezahlt
werden).

Sobald der Gesundheitsmarker einer Schnecke die Gesundheitsleiste ver-
Iasst, ist diese Schnecke eliminiert. Ihr Aufsteller, ihr Gesundheitsmarker
und ihr Befehlsmarker werden sofort aus dem Spiel entfernt. Falls es sich
dabei um die aktive Schnecke eines Spielers handelt, handelt er eine ,freie”
Tauschen-Aktion auf seinem Spielertableau ab (falls méglich). Falls es sich
um die inaktive Schnecke eines Spielers handelt, muss er diese Information
seinen Gegnern mitteilen und den entsprechenden Befehlsmarker von sei-
nem Spielertableau ablegen. Als Wiedergutmachung erhalt jeder Spieler,

der eine Schnecke verliert, in der nachsten Runde Zugang zu seiner Fraktions- £

Aktionskarte.
A. Name.

B. Dieser Angriff ignoriert die
Sichtlinie.

C. Dieser Angriff betrifft 1 ganzes
Feld des Spielplans (und hat
diese Reichweite).

D. Dieser Angriff betrifft 1 vom
Angreifer gewahlte Schnecke
(und hat diese Reichweite).

{ Dein Feld wird nach diesem
Angriff beschadigt.

E. Treffer-Symbole (Erfolg).
F. Treffer-Effekte.

co

G. Besondere Fahigkeit der Karte.

Beispiele: Angriffs-Aktionskarten




SPEZIALARTIONEN

Aktionskarten aus dem Arsenalstapel mit lilafarbenem Hintergrund stellen
. Spezialausriistungen dar, welche die Schnecken auf dem Schlachtfeld ver-
- wenden, um verschiedene Aufgaben durchfiihren zu kénnen. Einige von

" ihnen verursachen &9, andere erméglichen es Schnecken, sich einen Vorteil
auf dem Spielplan zu verschaffen. Spezialkarten konnen nur ein Mal ver-
wendet werden (d. h. nachdem sie abgehandelt worden sind, kommen sie
auf den Ablagestapel) und sie kdnnen auch auf Wasserfeldern verwendet
werden. Die Beschreibungen der Karten geben Auskunft dariiber, wie sie zu
verwenden sind. Falls sie mit Effektsymbolen versehen sind, handelt ihr sie
genauso ab wie die roten Aktionskarten.

Achtung! Bewegen oder Platzieren?

Manche Karten erméglichen es einer Schnecke, 1 oder mehr Bewe-
gungspunkte auszugeben. Handelt diese Karten genauso ab wie die
Basis-Aktion Kriechen. Ihr miisst also den Hohenunterschied zwischen
verschiedenen Feldern beriicksichtigen.

Bei allen Karten, die euch anweisen, eine Schnecke innerhalb Reichweite 1
oder mehr zu platzieren, ignoriert ihr allerdings die Hohenunterschiede
zwischen den Feldern. Die Schnecke ,teleportiert” sich sozusagen zu
ihrem Zielfeld. Falls ein Effekt es ermdglicht, eine Schnecke innerhalb von
2 oder 3 Feldern zu platzieren, werden alle Felder zwischen ihrem Feld
und dem Zielfeld ignoriert. Denkt jedoch daran, dass ihr das Limit von

3 Schnecken pro Feld sowie die Regeln zum Schubsen =# und Schnecken
in Schneckenhdusern, weiterhin wie in jedem normalen Zug beachtet.

* FRARTIONSAHTIONEN

Fraktions-Aktionskarten sind mit dem Symbol ihrer Fraktion in der oberen
rechten Ecke gekennzeichnet. Je nach der Farbe ihres Hintergrunds kénnen

- sie Angriffskarten oder Spezialkarten sein. Im Gegensatz zu anderen Aktions-
- - karten stehen sie ihren Spielern erst dann zur Verfligung, sobald mindestens

1 Schnecke ihrer Fraktion eliminiert wurde - ihr Spieler nimmt die entspre-

chende Fraktions-Aktionskarte in der Nachziehphase der niachsten Runde auf
- die Hand. AuBerdem legt ein Spieler, nachdem er seine Fraktionsaktion

~ abgehandelt hat, die Karte offen neben sein Spielertableau, anstatt sie mit

" anderen Arsenal-Aktionskarten auf dem Ablagestapel abzulegen.

Achtung! Aktionskarten, die nicht abgehandelt werden kénnen

Sobald ihr eine Aktionskarte aufdeckt, miisst ihr sie abhandeln, falls
moglich, auch wenn ihr Effekt nicht sehr vorteilhaft ist. In den folgenden
Situationen kann das Abhandeln der Aktionskarte tibersprungen werden:

Eine rote Aktionskarte soll abgehandelt werden, aber ihr einziges
gliltiges Ziel ist eine befreundete Schnecke.

Das Abhandeln der Aktionskarte wiirde dazu fiihren, dass man
selbst seine aktive Schnecke eliminiert.

Die Tauschen-Aktion miisste abgehandelt werden, es befindet
sich aber kein Befehlsmarker auf dem inaktiven Feld.

Die Schnecke befindet sich auf einem Wasserfeld und die Aktion
darf dort nicht abgehandelt werden.

Man wird durch einen Effekt (z. B. durch die Karte Sauger)
gezwungen, eine ausgespielte Aktionskarte zuriickzugeben oder
abzulegen und der aktuelle Aktionsplatz ist leer.

Wahle ein Plattchen und
entferne es (mit allen
. Markern darauf) vom
L | Spielplan. Handle seinen
3 Effekt nicht ab.

Platziere die angegriffene
Schnecke auf deinem Feld g
\ (auch wenn sie sich in ihrem
i, Schneckenhaus befindet).

Beispiele: Spezial-Aktionskarten

A. Name. D. Dieser Effekt betrifft

B. Dieser Effekt ignoriert 1 ganzes Feld des Spielplans
die Sichtlinie. (und hat diese Reichweite).

C. Dieser Effekt betrifft 1 E. Besondere Fahigkeit der Karte.

vom aktiven Spieler
gewadhlte Schnecke
(und hat diese Reichweite)

Die angegriffene Schnecke
verlasst ihr Schneckenhaus.
Nach dem Abhandeln des
Angriffs darfst du sie auf
deinem Feld platzieren.

¢

Jeder andere Spieler muss
eine Arsenal-Aktionskarte
von seiner Hand ablegen.
ODER
=P alle gegnerischen
' Schnecken auf deinem Feld

b ! (auch wenn sie sich in ihrem

_Schneckenhaus befinden).

Beispiele: Fraktions-Aktionskarten

A. Name.
B. Fraktionssymbol.

C. Dieser Effekt ignoriert
die Sichtlinie.

D. Dieser Effekt betrifft 1

vom aktiven Spieler
gewahlte Schnecke

(und hat diese Reichweite)
E. Besondere Fihigkeit der Karte.
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ANDERE REGELN

SPEZIAL-FRAKTIONSFAHIGKEITEN

Jeder Spieler befiehlt eine von 6 verschiedenen Schneckenfraktionen, die
jeweils von einem eigenen Anflihrer angefiihrt werden. Jede Fraktion hat
eine einzigartige Spezialaktion, die mit einem Symbol auf ihrem Plattchen
und ihrer Fraktions-Aktionskarte gekennzeichnet ist. Sobald ihr eure Frak-
tions-Spezialfahigkeit ein Mal in einer Runde eingesetzt habt, legt ihr einen
Marker fiir verwendete Fraktionsfahigkeiten aus dem Vorrat auf das Symbol
der Fraktionsfahigkeit als Erinnerung auf euer Spielertableau (legt den
Marker in der Aufraumphase in den Vorrat zurtick).

Wichtig: Das Eliminieren eines Anfiihrers hat keine Auswirkungen auf den
Trupp eines Spielers - seine Fraktionsfahigkeit wird allen Schnecken einer
bestimmten Fraktion bis zum Ende des Spiels gewahrt.

AMAZONEN

ADLERAUGEN: Sobald du eine rote Aktionskarte abhandelst,
darfst du 1 Angriffswiirfel neu werfen, genauso als ob du die
Basis-Aktion Zielen vor dieser Aktion gespielt hattest. Dieser
Effekt kann ein Mal pro Runde verwendet werden.

BARBAREN

BERSERKERWUT: Sobald du eine rote Aktionskarte mit dem
€0-Symbol, die Basis-Aktionskarte Schlagen oder deine Frak-
tions-Aktionskarte Klingen des Verderbens abhandelst, darfst du
+5 & zufligen. Dieser Effekt kann ein Mal pro Runde verwendet
werden.

COWBOYS

REVOLVERHELDEN: Falls deine Schnecke einer gegnerischen
Schnecke mit einer roten Aktionskarte, fiir die du mindestens
1 Angriffswiirfel wiirfeln musst, mindestens 5 &9 zufiigt, darfst
du 1 Aktionskarte vom Arsenalstapel ziehen. Dieser Effekt kann
ein Mal pro Runde verwendet werden.

PIRATEN

SCHIFFE: Deine Schnecken kdnnen rote Aktionskarten und
die Basis-Aktionskarte Zielen auf Wasserfeldern abhandeln
(die Angriffe gelten als Angriffe auf Ebene 0) und du erhaltst in
Phase 4 jeder Runde keinen &P fiir die Wasser-Kontamination.
Andere Einschrankungen fiir Wasserfelder gelten wie (iblich.

NINJAS

KLETTERER: Bei der Bewegung auf dem Spielplan ignorierst du
alle Ebenenunterschiede (auch groBer als 1). Jede Bewegung auf
ein benachbartes Feld kostet dich immer 1 Bewegungspunkt.

~ ZOMBIES
VERWESUNGSGERUCH: Am Ende der Runde, im ersten Schritt
der Aufraumphase, wird jeder Nicht-Zombie-Schnecke 5 &9

zugefiigt, falls sich mindestens 1 Zombie-Schnecke auf ihrem
Feld befindet..

)

MARKER-EFFEKTE

Es gibt verschiedene Marker im Spiel, deren Beschreibungen nicht auf Akti-
onskarten passen wiirden. Sie werden im Folgenden und auf den Ubersichts-
bogen detailliert beschrieben.

MINE

Dieser Marker erscheint auf dem Spielplan, nachdem eine
Aktionskarte Mine gespielt wurde. Der aktive Spieler legt
den Marker auf das Feld der Schnecke, die diese Aktion
abhandelt. Ein Minenmarker kann nicht auf ein Wasserfeld
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gelegt werden.
Eine Mine explodiert:

e Sobald das Plattchen mit dem Minenmarker beschadigt oder zerstort wird.
e Sobald sich eine Schnecke auf das Plattchen mit dem Minenmarker
bewegt, darauf platziert oder geschubst =¥ wird.

Sobald eine Mine explodiert, wird jeder Schnecke auf ihrem Plattchen
10 ¥ zugefiigt und das Plittchen mit dem Minenmarker wird zerstért <X>
Dann wird der Minenmarker vom Spielplan abgelegt.

DYNAMIT

Dieser Marker erscheint auf dem Spielplan, nachdem eine
Aktionskarte Dynamit gespielt wurde. Der aktive Spieler
legt den Marker auf das Feld der Schnecke, die diese
Aktion abhandelt. Ein Dynamitmarker kann nicht auf ein
Wasserfeld gelegt werden.

Ein Dynamit explodiert:

o Sobald das Plattchen mit dem Dynamitmarker beschadigt oder zerstort wird.

e |m ersten Schritt der Aufraumphase, falls er sich dann noch auf dem Spiel-
plan befinden sollte.

Sobald Dynamit explodiert, wird jeder Schnecke auf dem Plattchen mit dem
Dynamit 15 & zugefligt und dann geschubst =¥ . Der Startspieler wihlt,
wohin die betroffenen Schnecken geschubst =¥ werden. Dann wird der
Dynamitmarker vom Spielplan abgelegt.

FEUER

Dieser Marker erscheint auf dem Spielplan, nachdem eine
Aktionskarte mit einem & -Symbol gespielt wurde, z. B.
Cocktail oder Flammenwerfer.

Legt einen oder mehrere Feuermarker auf das Plattchen,
welches das Ziel der Aktionskarte ist. Von nun an wird jeder
Schnecke, die sich auf ein Plattchen mit einem Feuermarker
bewegt (egal, ob sie ihre Bewegung dort

beendet oder das Feld nur durchquert),

darauf platziert oder geschubst = wird,

5 &9 fiir jeden Feuermarker auf dem Platt-

chen zugefligt. Ein Feuermarker kann nicht

auf ein Wasserfeld gelegt werden.

Im ersten Schritt der Aufraumphase wird
jedes Plattchen mit mindestens einem
Feuermarker beschadigt (unabhingig von
der Anzahl der Feuermarker), dann werden
alle Feuermarker vom Spielplan abgelegt.




BEISPIELE.

Dieser Teil der Spielregeln enthilt praktische Beispiele, die zeigen, wie verschiedene Aktionen abgehandelt und Karten verwendet werden, deren Effekte auf
den ersten Blick komplex erscheinen mogen.

Wichtig: Der Ubersichtlichkeit halber werden Schnecken in den Beispielen als runde Marker dargestellt, im eigentlichen Spiel werden sie jedoch durch Aufsteller
reprasentiert. _ _ B

BEISPIELE: BEWEGEN UND PLATZIEREN Verwendung der Spezialaktion Jetpack
Verwendung der Basis-Aktion Kriechen 1. Schnecke A verwendet diese Aktion, um sicher (iber den Feuermarker zu

1. Schnecke A verwendet ihre 2 Bewegungspunkte, um auf derselben pISESH A £ '
B ey 2. Schnecke B ,fliegt” zu dem Feld mit den 3 Schnecken und schubst

1 von ihnen. Sie muss sich fiir Schnecke C entscheiden, denn die anderen
beiden Schnecken befinden sich in den Schneckenhdusern und kénnen
daher nicht bewegt werden.

2. Schnecke B verwendet 1 Bewegungspunkt, um von einem Berg ins Was-
ser hinunterzukriechen (von Ebene 3 auf Ebene 0).

Schnecke C verwendet 2 Bewegungspunkte, um auf ein hoheres Platt-
chen zu kriechen (maximal 1 Ebene héher). Gleichzeitig schubst = sie
eine liberzahlige Schnecke auf ein Feld ihrer Wahl.

Schnecke D (Ninja) verwendet ihre Fraktions-Spezialfdhigkeit und ver-
wendet 1 Bewegungspunkt (statt wie tiblich 2 Bewegungspunkte), um
direkt aus dem Wasser auf die héher gelegene Wiese zu krabbeln. Dann
fahrt sie mit ihrem letzten verfligbaren Bewegungspunkt fort.

BEISPIELE: ANGRIFFE
Verwenden der Angriffsaktion Rakete
Schnecke A auf einem Strandfeld greift das gesamte Bergplattchen an
(das < »-Symbol auf der Karte erlaubt ihr dies) und wiirfelt M. Jeder
Schqecke--a_df’dem Bergplattchen wird 15 & zugefligt und das Plattchen
~ wird zerstort. Nachdem die Zerstorung abgehandelt ist, werden alle Schne-
cken, die nicht eliminiert wurden, auf ein benachbartes Feld geschubst =p,
- das vom Spieler, der Schnecke A kontrolliert, bestimmt wird.

. Schnecke B wird durch diesen Angriff nur 10 & zugeflgt, weil sie in ihrem
. Schneckenhaus versteckt ist. AuRerdem ist sie resistent gegen Schubsen =p
~ und wird auf dem neu freigelegten Wiesenplittchen bleiben.




Verwenden der Angriffsaktion Granate

Schnecke A auf einem Wiesenplattchen greift das gesamte Bergfeld an,
wiirfelt aber A . Das bedeutet, dass ihr Angriff das Ziel-Plittchen verfehlt.
Der Spieler, der die Schnecke kontrolliert, handelt den <¥-Effekt ab und
wahlt das benachbarte Plattchen, das zerstort wird. Sobald das Plattchen
umgedreht wird, stellt sich heraus, dass auf seiner Riickseite 2 zusatzliche
Aktionskarten abgebildet sind, die aber kein Spieler zieht - nur die Zersto-
rung des Plattchens mit der Basis-Aktion Graben oder anderen Aktionen mit
dhnlichen Effekten (z. B. Goldene Schaufel) bringt zusatzliche Aktionskarten.

Verwenden der Angriffsaktion Ballwerfer

Schnecke A (Pirat) verwendet ihre Fraktions-Spezialfihigkeit, um von einem
Wasserfeld aus anzugreifen und wahlt das gesamte Bergplattchen zum Ziel.
Sie wiirfelt A und @ \as bedeutet, sie darf einen beliebigen Effekt von
der Karte wahlen. Da sich auf dem angegriffenen Feld auch eine befreundete
Schnecke der gleichen Fraktion befindet, wahlt sie A und den Effekt = .
Die aktive Schnecke schubst =» Schnecke B (von ihrer eigenen Fraktion) auf
ein Wasserfeld und Schnecke C auf das Wiesenplattchen mit dem Feuermar-
ker. Das bedeutet, dass Schnecke C 5 & zugefiigt wird. Schnecke D bleibt auf
dem Bergplattchen, weil sie immun gegen Schubsen = ist, da sie sich im
Schneckenhaus befindet.

Verwenden der Angriffsaktion Gatling

Schnecke A auf einem Wiesenplattchen greift mit einer Gatling alle
Schnecken in Reichweite 1 an. Da sie ll wiirfelt, verursacht die Gatling

10 . Sie trifft Schnecke B und Schnecke C auf dem Wiesenplattchen,
ungeachtet der Tatsache, dass Schnecke C zu ihrer eigenen Fraktion gehort.
Sie trifft auch Schnecke D auf einem Strandplattchen. Schnecke E auf dem
Bergplattchen ist allerdings sicher - sie befindet sich zwar in Reichweite,
aber die Gatling hat nicht das 4 »-Symbol, durch das Ebenenunterschiede
ignoriert werden konnten.

Verwenden der Angriffsaktion Cocktail

Schnecke A auf einem Strandfeld greift das Bergplattchen an und

wiirfelt A . Schnecke B befindet sich in ihrem Schneckenhause, sodass sie
vor dem &P der Karte sicher ist (weil sie sich im Schneckenhaus befindet,
wird ihr 5 & weniger zugefiigt). Schnecke C wird jedoch 5 &9 zugefiigt.
Zusatzlich legt der aktive Spieler 1 Feuermarker auf das Bergplattchen. Da
dieses Plattchen bereits einen Beschadigter-Boden-Marker enthalt, hofft der
Spieler, dass der Effekt des Feuermarkers das Plattchen am Ende der Runde
erneut beschadigt, das Plattchen zerstort wird und sich vielleicht auf seiner
Riickseite eine Mine befindet, um allen Schnecken auf dem Plattchen noch
mehr & zuzufiigen.




" BEISPIELE: BESCHADIGEN UND ZERSTOREN VON GELANDEPLATTCHEN

Die Graben-Aktion verwenden

. . 1. Schnecke A grabt auf einem Strandplattchen. Zuerst zieht ihr Spieler 1 Aktionskarte vom Arsenalstapel und legt dann einen Beschadigter-Boden-Marker
3 auf das Plattchen, auf dem sich Schnecke A befindet.

Schnecke B grabt auf einem beschadigten Wiesenplattchen. Zuerst zieht ihr
Spieler 1 Aktionskarte vom Arsenalstapel, dann handelt er die Zerstorung des
Plattchens ab, auf dem sich seine Schnecke befindet. Dazu legt er den Beschadig-
ter-Boden-Marker ab und dreht das Plattchen auf seine Riickseite. Es stellt sich
heraus, dass auf der Riickseite 2 Aktionskarten abgebildet sind. Das Plattchen
kommt zuriick in die Spielschachtel und der Spieler, der Schnecke B kontrolliert,
zieht 2 weitere Aktionskarten vom Arsenalstapel.

Schnecke C grabt auf einem beschadigten Bergplattchen. Zuerst zieht ihr Spieler
1 Aktionskarte vom Arsenalstapel, dann handelt er die Zerstérung des Plattchens
ab, auf dem sich seine Schnecke befindet. Dazu legt er den Beschadigter-
Boden-Marker ab und dreht das Plattchen auf seine Riickseite. Auf der Riick-
seite ist eine Mine abgebildet. Das Plattchen kommt zurtick in die Spielschachtel
und alle Schnecken darauf erhalten 10 9. Zusatzlich wird das nachste Plattchen
darunter - eine Wiese - ebenfalls zerstort. Auf dessen Riickseite ist 1 Aktions-
karte abgebildet, die aber von

keinem Spieler gezogen wird,

weil das Plattchen durch eine

Mine zerstort wurde und nicht

mit einer Aktionskarte oder

der Aktion Graben. Nur wenn

es mit einer Aktionskarte oder

Aktion Graben zerst6rt worden

ware, hitte der Spieler neue

Karten ziehen diirfen.

- Abhandeln von Feuermarkern

Durch die Aktionskarte Flammenwerfer wurden 2 Feuermarker auf ein Bergplattchen gelegt. Ihre Effekte werden in der Aufraumphase abgehandelt.

__ Sie beschadigen das Plattchen (nur ein Mal, obwohl dort 2 Feuermarker liegen). Auf dem Plattchen befindet sich jedoch bereits ein Beschadigter-Boden-
 Marker, sodass das Plattchen nun durch das Feuer zerstort wird. Die Feuermarker und der Beschidigter-Boden-Marker kommen zuriick in den Vorrat, das
' Plattchen wird umgedreht und ... zum Gliick fiir Schnecke A ist ihre Riickseite leer. Das Plattchen kommt zurlick in die Spielschachtel und der Aufsteller

" von Schnecke A wird auf dem darunter liegenden Plittchen platziert.




SYMBOLE AUF AHTIONSRARTEN

Erfolgreicher Angriff (Treffer) / Effekt-Symbol.
Falls auf einer Karte 2 Symbole nebeneinander

einer Schnecke.

weite an).

gibt die Reichweite an).

die Sichtlinie.
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Der Effekt dieser Karte ignoriert

liegen, muss ein Spieler beide Ergebnisse auf
seinen Angriffswiirfeln haben, um erfolgreich
zu sein. Falls auf einer Karte 2 verschiedene
Symbole untereinander abgebildet sind und
ein Spieler 2 Angriffswirfel wirfelt und beide
Ergebnisse erhalten hat, wahlt er einen der
beiden Effekte aus, den er dann abhandelt.

Verursachter Schaden oder die Gesundheit

Der Effekt dieser Karte wirkt sich auf ein
gesamtes Feld auf dem Spielplan aus (die
Zahl innerhalb des Symbols gibt die Reich-

Der Effekt dieser Karte betrifft 1 gewahlte
Schnecke (die Zahl innerhalb des Symbols

Das Bodenplattchen wird zerstort.

Das Bodenplattchen wird beschadigt (oder
zerstort, falls es bereits beschadigt ist).

Der aktive Spieler schubst die Zielschnecke
auf ein gewahltes, benachbartes Feld auf
derselben oder einer niedrigeren Ebene.

ol

Diese Karte wirkt sich nicht auf das
urspriinglich anvisierte Feld aus, sondern
auf 1 benachbartes Feld nach Wahl des
Angreifers.

Diese Aktionskarte kommt am Ende der
Runde auf die Hand des Spielers zurlick.

co

Fiir jedes dieser Symbole kommt 1 Feuer-
marker auf das betroffene Feld.
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