WARIANTY ZASAD, TRYBY | SCENARIUSZE TARTYCZNE

W niniejszym dokumencie znajdziecie dodatkowe materiaty do gry Slimaki. Wzbogaca one wasze rozgrywki, oferujac
nowe warianty przygotowania gry, alternatywne tryby, opcjonalne zasady i scenariusze rozgrywek.

Wazne: Niektore materiaty w tym dokumencie wykorzystujg drugg strone planszy, zawierajagca wytacznie siatke pél oraz
tor skazenia. Na potrzeby tego dokumentu strone z ilustracjg wysp (awers planszy) okreslamy jako strone podstawowa,
a strone z samg siatka pol (rewers planszy) jako strone zaawansowana.

OPCJONALNE PRZYGOTOWANIE PLANSZY NA 2 1 3 GRALZY

Jesli gracie na mniej niz 4 osoby, mozecie chcie¢ zmniejszy¢ obszar archipelagu wysp, aby $limaki od poczatku gry
znalazty sie blizej i szybko rozpoczety bezpardonowa walke. W tym celu przygotujcie gre w normalny sposéb z jednym
wyjatkiem - zmodyfikujcie krok 3. Przygotowanie planszy w opisany ponizej sposoéb. W przygotowaniu powinny wam
rowniez pomaoc ponizsze ilustracje.

Wazne: Opisane ponizej uktady kafelkow terenu nie wykorzystujg wszystkich kafelkow dostepnych w grze.
Niewykorzystane kafelki nalezy odtozy¢ z powrotem do pudetka bez ogladania. Ponadto wszystkie opisane ponizej
uktady wykorzystuja strone zaawansowang planszy.

Zaleznie od preferencji ponizej znajdziecie rézne sposoby rozstawienia kafelkow terenéw oraz uwagi taktyczne, zwigzane
z powstatymi uktadami. Wybierzcie jeden z nich, a nastepnie wezcie wszystkie kafelki terenu, pomieszaijcie je, jak to
opisano w kroku 3. w instrukgcji, i roztézcie zgodnie z ilustracjami:

e jesli nailustracji widnieje kafelek plazy, utézcie na danym polu tylko kafelek plazy (tak, jakby pole oznaczono
symbolem | ze strony podstawowej)

e jesli nailustracji widnieje kafelek taki, utdzcie na danym polu kafelek plazy, a na nim kafelek taki (tak, jakby
pole oznaczono symbolem Il ze strony podstawowej)

e jesli nailustracji widnieje kafelek gory, utézcie na danym polu kafelek plazy, na nim kafelek taki, a na wierzchu
kafelek gory (tak, jakby pole oznaczono symbolem Il ze strony podstawowej).



UKEADY KAFELKOW DLA 2 GRACZY

WARIANT 1: Niemal jak dwie krople wody WARIANT 2: Zdradliwa zatoka

Uwagi taktyczne: linia brzegowa w tym uktadzie moze by¢ zdradliwa.

Uwagi taktyczne: gérna czes$¢ planszy ma o jedna take wiecej, zatem Wystarczy na poczatku zniszczy¢ gérng plaze, aby diametralnie wydtu-

umiejscawiajac tam $limaki mozecie liczy¢ na cenne karty. Z kolei plaze  zy¢ czas potrzebny do wyjscia z wody. Pozostawienie na rece Kija

w dolnej czesci oznaczajg wieksze ryzyko znalezienia sie w wodzie. golfowego lub odpychajacej akcji moze okazac sie dobrym pomystem.
WARIANT 3: Kamienny mur WARIANT 4: Krol wzgérza

Uwagi taktyczne: poniewaz gérna czes¢ planszy sktada sie z kafelka Uwagi taktyczne: ten uktad zawiera tylko jedna gore. Nalezy pilnowaé, zeby

wiecej i wiekszej iloci fak, to wtasnie ta czes¢ moze stanowic gtéwne pole  to nasz élimak sie tam znajdowat. Bedzie go trudniej trafi¢, gdyz wiele broni

walki. Warto jednak zastanowic sie nad mniej atrakcyjng dolng czescia - dystansowych nie atakuje na wyzszy poziom.

pozostawiona przeciwnikowi stanowi dogodna kryjowke.



UKEADY KAFELKOW DLA 3 GRACZY

WARIANT 1: Trojkat Bermudzki WARIANT 2: Morskie Oko
Uwagi taktyczne: gtéwna o$ walki rozegra sie na gérach tworzacych Uwagi taktyczne: na srodku obszaru znajduje sie plaza otoczona
tréjkat i u ich podnézy. Warto zwrdci¢ uwage na kafelek gory potozony gérami i tagkami. Gracze musza za wszelka cene tam nie trafi¢, a w razie
w gornej czesci planszy - sasiaduje tylko z dwoma tgkami. Reszta kafelkow  czego jak najszybciej ja opusci¢, inaczej ich slimaki moga znalez¢ sie w
to plaze albo woda. Umieszczenie tam $limaka i odciecie drogi wejscia putapce bez wyjscia. Ponadto ten uktad - choé przeznaczony dla trzech
moze pozwoli¢ na zbudowanie przewagi nad pozostatymi graczami. graczy - charakteryzujg cztery goéry. Dwie z nich lezg w $cistym centrum,

gdzie skupi sie cata uwaga, wiec warto zaja¢ ktéras z bocznych gor
i pozostac ,poza radarem” rywali.

WARIANT 3: Dolina Smierci

Uwagi taktyczne: uktad kafelkébw wymusza toczenie walk
gtébwnie w centrum, gdzie dominujg plaze. Jesli gracz nie
chce trafi¢ w sam srodek wydarzen, powinien ich unikac.
Grozniejsze sg jednak réwnolegte tancuchy kliféw, z ktérych
spadniecie moze kosztowac $limaka zycie. Mina potozona
na jednej z dwoch plaz stanowigcych linie brzegowa
obszaru moze okaza¢ sie szczegblnie skuteczna. Warto

tez trzymac na rece Plecak odrzutowy, Bomboweca lub
Spawmaske - nigdy nie wiadomo, kiedy uratuje to $limaka.



TWORZENIE WEASNYCH UREADOW RAFELROW

Jesli chcecie, mozecie wspodlnie stworzy¢ zupetnie nowy uktad kafelkdw planszy i wyprébowac inne taktyki gry. W tym
celu wykorzystajcie strone zaawansowang planszy i opisane ponizej zasady. Pamietajcie, aby zawsze zachowywac
kolejnos¢ uktadania kafelkbw oparta o typ terenu: plaze na spodzie, taki wyzej i gory najwyzej.

Liczba kafelkow: plansza powinna sktadac¢ sie z liczby kafelkéw co najmniej rownej liczbie $limakéw
powiekszonej o liczbe graczy:

e 2 graczy - min. 10 kafelkéw

e 3graczy - min. 15 kafelkow

e 4 graczy - min. 20 kafelkéw

Kafelki gor: kazdy kafelek gory powinien sgsiadowaé z min. 1 kafelkiem taki,
aby byto mozliwe wspiecie sie na dang gére za pomocga podstawowej akcji
(z tg samg takg moze sasiadowac kilka gor).

TRYB GRY ZESPOLOWEJ DLA 4 0SOB

Ten tryb pozwala rozegrac¢ partie 4-osobowg w parach. Rozgrywka jest niezwykle dynamiczna, a specjalne zasady
pozwalaja taczy¢ zdolnosci réznych frakeji i eksperymentowacd z najmocniejszymi kombinacjami.

Przygotowanie gry: przygotowanie planszy przeprowadzcie wedtug normalnych zasad. Nastepnie podzielcie sie na pary
i zdecyduijcie, kto bedzie pierwszym graczem. Ta osoba oraz jej partner tworzg Druzyne A. Pozostate dwie osoby Druzyne B.

Cztonkowie druzyn siadajg wokot stotu w taki sposéb, aby po cztonku Druzyny A siedziat cztonek Druzyny B. Dzieki temu
gracze z r6znych druzyn beda wykonywaé akcje naprzemiennie - pierwszy gracz z Druzyny A, pierwszy gracz z Druzyny
B, drugi gracz z Druzyny A, drugi gracz z Druzyny B, i tak dalej.

Przygotowanie graczy przeprowadzZcie w normalny sposéb poza jednym wyjatkiem - kiedy wybieracie frakcje, najpierw
wybiera pierwszy gracz z Druzyny A, potem kolejno gracze z Druzyny B, a na koncu drugi gracz z Druzyny A. Dzieje sie
tak, poniewaz zdolnosci frakcji nalezacych do jednej druzyny sie tacza (patrz nizej). Ta zmiana kolejnosci wyboru frakgcji
nie ma wptywu na kolejnos¢ rozpatrywania akcji przez graczy.

Kiedy bedziecie gotowi, mozecie rozpocza¢ bitwe. Licznik rund / znacznik 1. gracza pozostaje przy pierwszym graczu
z Druzyny A.



(ol gry

Wygrywa ta druzyna, ktéra jako pierwsza wyeliminuje 4 dowolne slimaki nalezagce do przeciwnej druzyny, jednak

nie mogg to by¢ slimaki nalezace do jednej frakcji. Przyktadowo Druzyna A, grajaca Kowbojami i Ninja, mogtaby
wyeliminowac $limaki Druzyny B, grajgcej Piratami oraz Zombie, jednak do zwyciestwa Druzynie A potrzebne bytyby np.
3 slimaki-Piraci i 1 slimak-Zombie, a nie 4 slimaki-Piraci.

Gra dobiega konca natychmiast po eliminacji 4 wrogiego $limaka.

Specjalne zasady

Komunikacja: wszelka komunikacja miedzy cztonkami druzyn odbywa sie nad stotem w sposoéb styszalny dla wszystkich

- nie mozna szeptac, czy pokazywac sobie w tajemnicy kart. Mozna komunikowa¢ zawartosc reki i planowane ruchy albo
uzgadniac taktyki, o ile wszystko odbywa sie w jawny sposdb. Nalezy réwniez zwraca¢ uwage, by narady i planowanie nie
zajmowaty zbyt duzo czasu.

Zdolnosci specjalne frakcji: gracze w obrebie druzyny dzielg zdolnosci specjalne swoich frakcji. Oznacza to, ze -
przyktadowo - gracze z Druzyny A, ktorzy wybrali Amazonki i Ninja, bedg dysponowaé zaréwno zdolnoscig Sokole Oko,
jak i zdolnosScig Wspinaczka. Gracze nie traca zdolnosci partnera z druzyny, nawet jesli jego wszystkie slimaki zostaty
wyeliminowane z gry.

Wymiana kart akcji: w fazie dobierania kazdej rundy poza pierwsza, kiedy odrzuca sie 2 karty arsenatu, aby dobra¢
1 karte, partnerzy z jednej druzyny moga wymieni¢ sie 1 karta z reki. Wymiana musi by¢ réwna - kazdy gracz musi oddac
partnerowi 1 karte i otrzymac od niego 1 karte. Nie moga to by¢ karty akcji podstawowych, ani karty akcji frakcyjnych.

Bratobodjczy ogien: wszystkie ataki i efekty zadajagce &P dziatajg normalnie na partneréw z tej samej druzyny. Jedynym
wyjatkiem jest sytuacja opisana w ramce Porada taktyczna: Nierozpatrywanie kart akcji na s. 11 instrukcji do gry
podstawowej - jesli gracz z tej samej druzyny miatby rozpatrzy¢ czerwong karte akgji, ale jej jedynym dozwolonym celem
bytby slimak jego partnera, moze tej akcji nie rozpatrywac.



