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o stracie catego swojego ekwipunku Mag,
Barbarzynca, Elf i Krasnolud zmuszeni sq ukrasé¢
z lokalnego Centrum Handlowego Magic Maze
wyposazenie, ktore jest im niezbedne do wyruszenia
na nastepngq przygode. Decydujq sie wiec na wspélny
skok na sklep, po kRtorym razem bedq musieli uciekaé
w Rierunku wyjsé, unikajqc podejrzliwych ochroniarzy.

UWAGA

Uwaga: w celu zwiekszenia przystepnosci dla 0séb z zaburzeniami

postrzegania koloréw, do kazdego koloru przypisalismy symbol.

Za kazdym razem, kiedy w instrukcji wspominamy kolor, mozecie go réwniez
odszuka¢, postugujac sie odpowiednim symbolem.
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Kasper Lapp: “Od dziecifistwa
pasjonowato mnie wymyslanie gier
planszowych. Wydawato mi sie jednak,
ze przyszto$é jest cyfrowa, wiec skupitem
sie na przemysle gier komputerowych.
Karolina Haberka :umaczenie Ali tet o na‘tkanem si¢ {Edn?k
. . na grupe poczgtkujgcych autoréw gier
Przemystaw Korzeniewski «orcica planszowych i zdatem sobie sprawe,
ze planszoéwki sq dalekie od zapomnienia. Od tego czasu nie mogtem przestaé
projekRtowaé. Magic Maze jest pierwszq grg planszowg, ktérg opublikowatem i mam
nadzieje, ze nie ostatnig!”
Autor pragnie podziekowaé wielu osobom, ktére pomagaty testowacé gre.
W szczegblnosci: Mikkel Balslev, Lars Hoffmann, Laetitia Di Sciascio i Didier
Delhez za propozycje kluczowych pomystow.
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Gra Sit Down! opublikowana przez Megalopole. ©Megalopole (2021). Wszelkie prawa zastrzezone. *
Ta gra moze by¢ wykorzystywana jedynie na prywatny uzytek. - Uwaga! produkt nieodpowiedni dla
dzieci ponizej 3 roku zycia. Zawiera mate elementy, ktére moga zosta¢ potkniete. Ryzyko zadtawienia.
Prosimy zachowac te informacje. - Elementy przedstawione na ilustracjach moga sie rozni¢ od tych,
ktére znajduja sie w pudetku. Ksztatty i kolory moga sie rézni¢. « Reprodukcja (fizyczna lub elektroniczna)
czesci lub catosci gry bez uzyskania pisemnej zgody Megalopole jest zabroniona.

www.sitdown-games.com

WEROWADZENIE

Magic Maze to gra kooperacyjna w czasie rzeczywistym. Kazdy z Was, przez cata
gre, bedzie kontrolowa¢ wszystkie 4 pionki bohateréw i wykonywaé nimi akcje.
Kazdy moze wykonaé jedynie specyficzna akcje, niedostepna dla innych, np.:
poruszenie si¢ na pétnoc, odkrycie nowego miejsca, jazda ruchomymi schodami,
itp. Wszystko to wymaga od Was petnej wspétpracy, a celem jest doprowadzenie
pionkéw bohateréw do celu i wykonanie misji przed uptywem czasu.

W trakcie gry mozecie komunikowa¢ sie tylko w krétkich momentach. Przez
reszte czasu gry nie mozecie uzywaé do przekazywania informacji sygnatéw
wizualnych ani dZwiekowych (w tym mowy).

CELIGRY

Wygracie wspdlnie, jesli przed uptynieciem czasu wszyscy bohaterowie opuszcza
sklep ze zrabowanymi przedmiotami. Czas gry odmierza przesypujacy sie piasek.
Mozecie przedtuzyé gre, wysytajac bohatera na pole z zaznaczong klepsydra.
Jezeli piasek w klepsydrze przesypie sie catkowicie przed koficem gry, wszyscy
przegracie: wasze podejrzane zachowanie zwrdcito uwage ochrony i zostaliscie
ztapani na gorgcym uczynku!

ROZGRYWIKKA

Rozgrywka w Magic Maze odbywa sie zgodnie z nastepujagcym schematem:

1. Odwrdccie klepsydre i odkrywajcie poszczegdlne czesci centrum handlowego.

2. Pierwszym celem jest odnalezienie czterech pél przedmiotéw i ustawienie
na nich pionkéw bohateréw (kazdy na polu odpowiedniego koloru).

3. Kiedy pionki wszystkich czterech bohateréw
znajda sie jednoczesnie na polach odpowiednich
przedmiotdw, kradniecie je i rozbrzmiewa alarm.
Wasi bohaterowie muszg teraz jak najszybciej
dostac sie do wyjs¢, unikajac przy tym ztapania
(ktére nastepuje w momencie przesypania sie
piasku w Rlepsydrze). W momencie kradziezy, obrddcie zeton kradziezy na
strone B.

4. Po doprowadzeniu pionka bohatera do wyjscia, z ktorego moze skorzystac,
usufcie jego pionek z planszy.
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Wygrywacie w momencie, w ktérym ostatni pionek opusci plansze.
Ponosicie kleske, jesli w dowolnym momencie gry piasek w klepsydrze
przesypie sie catkowicie!




ZAWARTOSCIPUDELKA

» 24 zetony sklepu, z ktorych bedziecie budowaé centrum handlowe

» 4 pionki bohateréw w réznych kolorach

» 12 znacznikdéw Nieczynne

» 9 zetondw akcji (5 z nich jest dwustronnych) dla rozgrywek w grupie od 2 do
8 graczy; 7 zetondw akgji dla gry w wariancie jednoosobowym

» 1 klepsydra

» 1 pionek ,Zréb cos!”

1 notes punktacji Wielka ksiega wyzwan
(dostepny réwniez na naszej stronie, gdybyscie potrzebowali nowego)
» 1 zeton kradziezy

Przygotowanie gry dla 4 graczy.

Przygotowanie gry wyglada tak samo, jak w wersji wieloosobowe;j.
Wez 7 zetondw akcji przeznaczonych do gry jednoosobowej (cyfra
w prawym dolnym rogu) i upewnij sie, ze kierunek strzatki wskazujacej
pétnoc jest zgodny z kierunkiem na zetonie startowym. Nastepnie
potasuj zetony i stwérz z nich stos zakrytych zetonéw.

Rozpocznij gre odwrdceniem klepsydry. W trakcie gry mozesz uzywaé
tylko jednej reki! Aby wykonaé akcje, musisz kolejno odstaniaé
zetony akcji i odktadac je odkryte (jeden na drugim) na stos zetonéw
odrzuconych. Mozesz wykona¢ tylko akcje z zetonu widocznego na
wierzchu tego stosu. Mozesz ja jednak przeprowadzi¢ dowolng liczbe
razy dla dowolnej liczby pionkéw bohateréw. Nie mozesz trzymac
zeton6w w rece!

Wykonanie innej akcji wymaga dalszego odstaniania zetonéw, do momentu,
w ktérym pozadana akcja pojawi sie na wierzchu stosu zetonéw odrzuconych.
Kiedy skoncza sie zetony akcji, odwrd¢ stos zetondw odrzuconych (bez tasowania)
i kontynuuj odwracanie zetonéw w poszukiwaniu akgji.

W momencie odwrécenia klepsydry (patrz ,Ograniczenie czasu”, str. 6), zbierz
wszystkie zetony akcji razem, potasuj je i stwdrz z nich nowy stos.

GRA SOLO

PRZYGOTOWANIE[{GRY

Przygotujcie zetony z talii centrum handlowego @ zgodnie z instrukcja podana
w opisie scenariusza wybranego do gry. Zetony w talii zazwyczaj bedg leze¢
rewersem do gory. Poczatkujacym zalecamy rozegranie scenariuszy 1-7 (kampanie
wstepne), a po ich opanowaniu przejécie do scenariuszy 8-17. Po rozegraniu
wszystkich, zachecamy do stworzenia wtasnych scenariuszy!

Potézcie zeton startowy (oznaczony numerem 1) @ na érodku stotu. Do pierwszych
rozgrywek wykorzystujcie strone A (pézniej mozecie uzywaé dowolnej strony).
Nastepnie postawcie (w losowym uktadzie) 4 pionki bohateréw na 4 centralnych
polach zetonu startowego €. Z boku pola gry potéicie zeton kradziezy @) (strong
A do géry) oraz znaczniki Nieczynne ©.

Wykorzystajcie zetony akcji przeznaczone do gry w odpowiednia liczbe
0s6b (cyfra w prawym dolnym rogu). Kazdy gracz bierze jeden zeton akcji @.
Niewykorzystane zetony odtézcie do pudetka.

Kazdy ktadzie swoj zeton akcji przed sobg tak, zeby byt widoczny dla pozostatych.
Strzatka wskazujaca pétnoc powinna byé zgodna z kierunkiem zaznaczonym na
zetonie startowym @. Upewnijcie sie, ze wszystkie zetony akcji wskazuja ten
sam kierunek przez caty czas trwania gry!
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Podczas przygotowywania gry mozecie rozmawia¢, knué i planowag, ile chcecie.
Kiedy bedziecie gotowi, odwrdécie klepsydre i rozpocznijcie skok na sklep. Od
tego momentu musicie zachowac cisze i skupienie: komunikacja w jakiejkolwiek
formie jest zabroniona!

WSKAZOWKA

Jest was za duzo i nie miescicie sie przy stole? Nie wszyscy dosiegaja pionkéw?
Bez obaw! Odstawcie krzesta na bok i grajcie na stojagco! W scenariuszach,

wymagajacych przekazania swoich zetonéw akcji w lewo (strona 7), mozecie
po prostu zrobi¢ krok w prawo.




ZETONYEAKCYI ZETO NYEAKCYI! ZETO N YEAKCII! ZETO N YEAKCII! ZETLO NVEAKCII!

W trakcie gry mozesz wykonywac akcje przedstawione na swoim zetonie w dowolnym momencie i tak czesto, jak masz na to ochote.

Nie mozesz wykonywac akcji, ktére nie znajduja sie na twoim zetonie akcji.

Ta gra nie jest podzielona na tury: wykonujesz akcje wtedy, kiedy uwazasz to za przydatne.

Nie mozesz powstrzymywac innych graczy przed wykonaniem ich akcji. Kazdy musi samodzielnie decydowaé, kiedy przesta¢ wykonywac akcje.
Wszystkie akcje zostaty szczegétowo opisane w kolejnych sekcjach.

RuCH WiR

Akcja Ruch pozwala na przesuniecie pionka bohatera o dowolng liczbe pdl  Jesli posiadasz akcje Wir, ty (i tylko ty) mozesz przenosi¢ pionki bohateréw
we wskazanym kierunku. Ruch bohatera musi zakonczy¢ sie, zanim dotrze do  z dowolnego pola, na ktérym sie aktualnie znajduja na dowolne pole wiru
przeszkody (Sciana, inny pionek, itp.). Na jednym polu nie moze znajdowaé sie ~ w odpowiednim kolorze. To szybki sposb na pokonywanie duzych odlegtosci.

wiecej niz jeden pionek bohatera. Pionki bohateréw moga poruszaé sie tylko
po korytarzach. Nie mogg wchodzi¢ do pomieszczen, nawet jesli w ten sposéb
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miatyby zej$¢ z drogi innym bohaterom.
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Po dokonaniu kradziezy, sie¢ wiréw automatycznie zamyka sie!
Oznacza to, ze nie mozecie korzystaé z akcji Wir podczas ucieczki!

JAZDA RUCHOMYMI SCHODAMI 4

Jesli posiadasz akcje Ruchome schody, ty (i tylko
ty) mozesz przenie$¢ pionek bohatera z jedne;j
strony schodéw na druga, niezaleznie od tego,
w ktdra strone schody s skierowane. Pionek
bohatera nie moze zatrzymac sie na schodach.

W tym przyktadzie, przesuniecie pomaraficzowego pionka bohatera na pole

Eksploracji wymaga trzech akgji:

» Maciek (posiadajqcy strzatke wskazujgcg POtNOC) przesuwa pionek bohatera
02 pola na pétnoc.

» Martyna (posiadajqca strzatke wskazujgcq ZACHOD) przesuwa pionek bohatera
02 pola na zachéd.

» Na koricu Gosia (posiadajqgca strzatke wskazujgcg POtUDNIE) przesuwa pionek
bohatera o 1 pole na potudnie, czym koriczy ruch na polu eksploracji.

UWAGA

W rozgrywce dla 5 lub wiekszej liczby graczy, taka sama akcja ruchu wystepuje
na wiecej niz jednym zetonie akcji.

Przygotowujac gre zalecamy, aby powtarzajace sie akcje posiadali gracze
siedzacy po przeciwnych stronach stotu. W ten sposéb bedzie ja mozna szybciej
wykonac z obu stron.




ZETONY AKCJl
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EKSPLORACJA

Jesli posiadasz akcje Eksploracja, jeste$ odpowiedzialny za dodawanie nowych
zetondéw do budowanej planszy. Mozesz to zrobic tylko wtedy, kiedy pionek bohatera
stoi na polu eksploracji w swoim kolorze, a pole prowadzi do nieodkrytego obszaru.

W

Cztery typy pél eksploracji.

> Najpierw Maciek (strzatka POtNOC)
przesuwa Krasnoluda (pomarariczowy
pionek) na pétnoc.

» Nastepnie Przemek (strzatha WSCHOD)
przesuwa Krasnoluda na wschéd, na
pomaranczowe pole eksploracji.

» Na koniec Marysia, ktéra ma Lupe, moze
dotozyé kolejny zeton sklepu.

Kiedy bohater wejdzie na pole eksploracji w
swoim kolorze, a ty posiadasz akcje Eksploracja,
(tylko ty) odkryj gérny zeton ze stosu i dotéz
go do uktadanej planszy tak, aby biata strzatka
wskazywata kierunek z uzytego wtasnie pola
eksploracji do wewnatrz nowego zetonu sklepu.

zetonami sklepu.

Jesli kilka pionkéw bohaterédw znajduje sie
na odpowiednich polach eksploracji, a ty | *
posiadasz akcje Eksploracja, dociggaj zetony
sklepu pojedynczo. Obejrzyj kazdy i zdecydu;,
przed ktérym bohaterem go potozy¢. Pamietaj,
ze zetony musisz dobieraé po kolei, wiec musisz

dotozy¢ do planszy jeden zeton, zanim dobierzesz kolejny.

Gdy przejscie zostanie otwarte, kazdy bohater moze poruszac sie nim bez
ograniczen, niezaleznie od koloru.

PRZYPADKI SPECJALNE

Przyktad: zielony bohater wykonat akcje Eksploracja. W jej wyniku doktadacie
zeton numer 5 tak, aby strzatka na tym zetonie przylegata do wykorzystanego
pola eksploracji A . Tworzy sie nowe potaczenie B, przebiegajace przez pola
eksploracji na obu zetonach. Takie przejscie jest poprawne i moze by¢ uzywane
przez wszystkich bohateréw, umozliwiajgcim poruszanie sie w obu kierunkach.
Moze sie zdarzy¢, ze po dotozeniu zetonu sklepu do planszy, jedno z jego pdl
eksploracji bedzie stykac¢ sie ze $ciang sgsiadujgcego zetonu C . Jest to oczywiscie
Slepy zautek, ktéry blokuje mozliwosé przejscia.

Uwaga: lokalizacja pél eksploracji i biatych strzatek na zetonach sklepu zostaty
zaprojektowane tak, aby uniemozliwi¢ nachodzenie na siebie zetondw sklepu.

Kiedy wszyscy bohaterowie znajda
sie w tym samym czasie na polach
przedmiotéw w odpowiadajgcych im
kolorach (czyli zétty pionek na zéttym polu, itd.), kazdy gracz moze rozpoczac
kradziez, odwracajac zeton kradziezy na strone B. W tym momencie waszym
celem staje sie przedostanie sie do wyjscia... bez korzystania z systemu wirdéw,
ktéry zostat automatycznie wyltaczony (zeton z akcjg Wir po odwréceniu na drugq
strone wskazuje, ze ta akcja nie jest juz dostepna)!

Kradziez nastepuje dopiero w momencie, w ktérym
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odwrdcicie zeton kradziezy. Jesli opuscicie centrum handlowe [
bez odwrdcenia zetonu kradziezy, przegrywacie gre,
poniewaz wasi bohaterowie w poptochu nie ukradli ekwipunku!

ZETONY AKCJI'\ \_ZETONY AKCJI



OGRANICZENIEICGZASV)

Przegrywacie gre w momencie, kiedy w klepsydrze przesypie sie caty piasek!
Za kazdym razem, kiedy przesuniecie bohatera na dostepne pole z klepsydra,
musicie odwrdci¢ klepsydre. Nie ma znaczenia, czy pozostawia wam to wiekszg,
czy mniejsza ilo$¢ przesypujacego sie piasku. Wazne: nie uzywajcie innego rodzaju
czasomierza niz klepsydra, poniewaz nie da to tego efektu!

Mozecie przesunqc ten pionek bohatera na pole
klepsydry, aby odwrécic Rlepsydre.

Uwaga: kazde pole klepsydry mozecie wykorzystac tylko raz!

Po odwréceniu klepsydry musicie potozy¢ na wykorzystanym polu
zeton Nieczynne (pod znajdujgcym sie na polu pionkiem bohatera).
Wsrod zetondw sklepu znajdziecie maksymalnie cztery, na ktérych
s pola klepsydry.

OGRANICZONAYKOMUNIKACIA

Przez wiekszo$¢ gry nie mozecie sie porozumiewac. Nie mozecie rozmawiac,
wskazywac czego$ palcami, dawaé sobie sygnatdéw, gestykulowaé, ani wydawac
odgtoséw. Jedyne dwie formy komunikacji dozwolone w grze to:
» Wymowne spojrzenia w kierunku innych graczy.
» Postawienie pionka ,Zréb cos!” przed graczem, ktdry powinien...

no c6z, COS ZROBIC! Ten gracz moze nie zgodzi¢ z wasza sugestia

i postawic¢ pionek ,Zréb cos!” przed kim$ innym.
Kazdy z was moze przestawiaé pionek ,Zréb co$!” w dowolnym
momencie gry.
Po kazdym odwrdceniu klepsydry, mozecie rozmawia¢ tak dtugo, jak chcecie.
Piasek jednak caly czas sie przesypuje. W trakcie rozmdw nie mozecie wykonywaé
zadnej akcji. W momencie wykonania jakiejkolwiek akcji, komunikacja zostaje
ponownie wstrzymana!

UWAGI
Jesli wykonates$ nieprzemyslang akcje, ale nie ztamate$ zadnej reguty gry

, tylko
gracz z wtasciwg akcjg moze naprawic ten btad

Jesli zauwazytes, ze ktos ztamat zasady gry, mozesz mu ustnie zwréci¢ uwage.
Przywroé pionki do stanu sprzed akcji wykonanej niezgodnie z zasadami gry.
Piasek przez caty czas jednak sie przesypuje. Nie odzyskacie czasu straconego

na btad, wyjasnienia, naprawienie go, itp. Zrébcie wiec wszystko szybko!

RANMPANIA WETENA  RANMPANIA WETENA C

Kampania wstepna sktada sig z siedmiu scenariuszy, stopniowo wprowadzajacych
do waszych rozgrywek kolejne zasady gry. Jesli nie powiedzie si¢ wam przy
jednym z tych scenariuszy, mozecie go powtérzyé lub pominaé.

ggm ﬂ Penetrowanie ignorujcie symbole gloénikéw

Potasujcie zetony sklepu 2-9 i potézcie na stole zeton nr 1 (stronq A ku gérze).

Przeszukajcie teren centrum handlowego, ukradnijcie ° ¢
%~

przedmioty, a nastepnie ucieknijcie jedynym wyjéciem
(fioletowym). Gdy bohater ucieknie przez wyjscie, postawcie
go na zetonie kradziezy (na miejscu w odpowiednim kolorze).

WYJATEK

W tym scenariuszu, jesli chcecie, mozecie rozmawiac ile tylko chcecie, nawet

przez cata gre. Moze wam to poméc w zrozumieniu koncepcji samej rozgrywki.

PODSTAWOWE REGULY

Oto kilka waznych regut, o ktérych musicie pamietac:

» Nie wykonujecie akcji ,na zmiane" i nie ,zagrywacie" ani nie odrzucacie
zetonow akgji, korzystajac z ich dziatania. Po prostu wykonujecie ruchy,
na ktére pozwala dany zeton akcji: dowolng liczbe razy, ile chcecie
i w momentach, ktére uznacie za wtasciwe.

Aby odkry¢ przejscie do niezbadanej czesci sklepu, pionek bohatera musi
znajdowac sie na polu Eksploracji w swoim kolorze. Po odkryciu przejscia,
kazdy bohater moze je wykorzystywac do poruszania sie w obu kierunkach.
Pionki bohateréw nie moga przechodzi¢ przez mury ani przeskakiwac
innych pionkéw. Dwa pionki bohateréw nigdy nie moga stac jednoczesnie
na tym samym polu.

Akcja Wir pozwala przeniesé pionek bohatera z dowolnego miejsca w sklepie
na dowolne pole wiru w kolorze tego bohatera.

Gdy wszyscy czterej bohaterowie bedga sie jednoczesnie znajdowaé na
polach swoich przedmiotéw, odwréécie zeton kradziezy na drugg strone
i biegnijcie do wyjscia!

Nie mozecie korzystac z sieci wiréw podczas ucieczki (po zdobyciu
przedmiotéw)!

Plan jest prosty: eksploracja, kradziez 4 przedmiotéw, ucieczka!

mﬁm 8 Kika wyl‘s’c’ ignorujcie symbole glo$nikéw
Potasujcie zetony sklepu 2-12 i potézcie na stole zeton nr 1 (strong A ku gérze).

NOWA STALA REGULA

Pionek kazdego bohatera musi uciec przez wyjscie w swoim kolorze.
2é & &)
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ignorujcie symbole glosnikéw

SCEENVAGYUIX2 & - Przekaz zeton akcji

Potasujcie zetony sklepu 1-12, potézcie na stole zeton nr 1 (strong A ku gérze)
i przestrzegajcie poprzednio wprowadzonej statej reguty.

NOWA STALA REGUEA 2'ub wisceigraczy

Za kazdym razem, kiedy odwracacie klepsydre, kazdy przekazuje swoj

zeton akcji osobie po swojej lewej stronie. Upewnijcie sie, ze kazda strzatka

wskazujaca pétnoc, nadal pokazuje kierunek zgodny z zetonem startowym.

SEENRALIUF2 & Zdolnosci specjalne Krasnoluda i Elfa

Potasujcie zetony sklepu 2-14, potézcie na stole zeton nr 1 (strong A ku gérze)
i przestrzegajcie poprzednio wprowadzonych statych regut.

NOWA STALA REGULA

Krasnolud (pomarariczowy pionek bohatera) jako jedyny moze —
korzystac z matych przejs¢ w pomaranczowych Scianach. i
NOWA STAtA REGULA

Kiedy wykorzystujecie Elfa (zielony pionek bohatera) do

odkrycia nowego zetonu sklepu, wszyscy gracze moga sie
porozumiewa¢, stosujac zasady uzywane przy odwracaniu
klepsydry. Przypomina o tym symbol gtosnika.

SEENVARIVS3 8 - Specjalna zdolnosé Maga

Potasujcie zetony sklepu 2-14, potézcie na nich zeton 15, potézcie na stole zeton
nr 1 (tym razem na stronie B) i przestrzegajcie poprzednio wprowadzonych

osoba wykonujaca akcje Eksploracja moze dotozy¢ 1-2 nowe zetony do planszy

statych regut.

NOWA STAtA REGULA
Kiedy Mag (fioletowy pionek Bohatera) stoi na polu krysztatowej kuli,

centrum handlowego w poprawnych miejscach (potgczonych z wolnymi polami
eksploracji dowolnego koloru). Mozecie w ten sposdb potozy¢ jeden zeton, po
czym dotaczyé do niego drugi. Odkrywanie nie musi nastepowac natychmiast.
Mozecie je wykona¢ pézniej, pod warunkiem, ze Mag wciaz przebywa na polu

krysztatowej kuli. Po skorzystaniu z pola krysztatowej kuli (jesli do centrum
handlowego dodaliscie jeden lub dwa zetony), potdzcie na tym polu zeton
Nieczynne, pod pionkiem Maga.

D)

» Maciek (strzatka POtNOC) prze-
suwa Maga (fioletowy pionek) na
pole krysztatowej kuli €.

» Martyna ma akcje Eksploracja i rozumie, ze moze
dodaé dwa zetony do centrum handlowego ,za darmo": losuje i doktada
zeton @ (@), nastepnie losuje kolejny @) i taczy go bezposrednio z @ (()
(mogtaby tez umiesci¢ zeton @ w innym miejscu, gdyby chciata).

Jesli na polu krysztatowej kuli stanie pionek bohatera inny niz fioletowy, nic sie
nie dzieje.

SEENRLPVS2 B - Specjalna zdolnosé Barbarzyricy

Potasujcie zetony sklepu 2-17, potézcie na stole zeton nr 1 (na stronie B)
i przestrzegajcie poprzednio wprowadzonych statych regut.

W tym scenariuszu w grze pojawig sie 2 zetony z kamerami bezpieczenstwa.
Wszystkie pola na zetonie zawierajacym kamere sa z6tte, aby utatwi¢ wam
zauwazenie tego zetonu.

NOWA STALA REGULA

e L Y
Jesli dziatajg dwie lub wiecej kamer bezpieczenstwa @ B

(sg widoczne i nie sq przykryte zetonem Nieczynne), =
nie mozecie stawia¢ pionkow bohateréw na polach klepsydr. Aby wytaczy¢

kamere bezpieczenstwa, musicie wprowadzi¢ na jej pole Barbarzynce (zétty
bohater). Kiedy to sie stanie, potdzcie na tym polu zeton Nieczynne, pod pion-
kiem Barbarzyncy.

Oznacza to, ze po odkryciu pierwszej kamery musicie uwazad! Jesli inne kamery
zostang witaczone, zanim wytgczycie pierwsza, nie bedziecie mogli odwrécié
klepsydry! Bedzie to mozliwe dopiero wtedy, kiedy wytaczycie wszystkie kamery
za wyjatkiem jednej!

Jesli na polu kamery bezpieczefistwa stanie pionek bohatera inny niz zétty, nic
sie nie dzieje.

SENRACYPVUFZ 7 Najwyzszy stopien nadzoru

Potasujcie zetony sklepu 2-19, polézcie na stole zeton nr 1 (na stronie B)
i przestrzegajcie poprzednio wprowadzonych statych regut.

Ten scenariusz nie dodaje nowych regut, ale stos zetonéw sklepu zawiera teraz
4 kamery bezpieczenstwa! Musicie by¢ wyjatkowo ostrozni i dziataé, kiedy cho¢
jedna z nich pojawi sie w sklepie!

TERAZ ZNACIE |u2 WSZYSTKIE REGULY MAGIC MAZE.
ABY PODNIESC STOPIEN TRUDNOSCI, DODAJCIE DO GRY KOLEJNE ZETONY.
]ESTESCIE GOTOWI, ABY ZMIERZYC SIE
ZWYZWANIAMI OPISANYMI NA NASTEPNE) STRONIE!




SCENARIUSZE

Teraz, kiedy juz znacie wszystkie reguty Magic Maze, jesteScie gotowi podjac
wyzwania, wystawiajace na probe wasze umiejetnosci! Ponizej przedstawiamy
serie scenariuszy o réznym poziomie trudnosci. Kazdemu z nich odpowiada wiersz
w Wielkiej Ksiedze Wyzwan (na karcie punktacji) z szeregiem poziomdw trudnosci
(rosngcym wraz z liczbg zetonéw sklepu). Wypetniajcie karte punktacji imionami
0s0b, ktére zwyciesko przeszty przez poszczegblne scenariusze. W matym polu po
prawej stronie zapisujcie, ile razy uzyliscie pola klepsydry (im mniej, tym lepiej!).
W ponizej opisanych scenariuszach mozecie dowolnie wybra¢, czy zaczynacie
zzetonem startowym na stronie A, czy B. Na odwrocie karty punktacji dostepne
sg puste miejsca, w ktére mozecie wpisac wtasne scenariusze (podzielcie sie nimi
z innymi graczami, opisujqgc je na naszym forum dyskusyjnym).

SO S - Objawienie

Zetony sklepu w stosie do dociggania s3 odkryte, w zwiazku z czym widzicie zeton,
ktéry zostanie dodany do planszy gry jako nastepny.

VALK ©  Jak pan kaze! 3'wbwisceigracy.

Przygotowujac gre, odtdzcie jeden zeton akcji do pudetka. Jedna osoba zostanie
wiec bez akcji. Ta osoba jest jedyng, ktéra moze uzywacé pionka ,Zréb cos!”.

UWAGA

Ten scenariusz umozliwia rozgrywke w grupie 9 graczy!

SEEINACIVEZ 00 Zmytka

W celu zmylenia ochrony, bohaterowie musza ukrasé przedmioty, ktére nie s3
w ich kolorach, po czym uciec wyjsciami innych bohateréw. Kazdego wyjscia
mozna jednak uzyé tylko raz. Zostawcie wiec pionki bohateréw na polach wyjs¢,
zamiast zdejmowac je z planszy, aby wszyscy widzieli, ktére wyjécia sg dostepne.

SCEENRGIVKS 00 - Przebudowa

Uwaga na ruchome Sciany! Przed kradziezg, za kazdym razem, kiedy klepsydra
zostanie obrécona, odrzuécie dwa odkryte zetony z planszy centrum handlowego.
Mozecie odrzucac tylko zetony spetniajgce ponizsze warunki:

» Nie ma na nim zadnych pionkéw bohateréw ani zetonéw Nieczynne.

» Nie wolno odrzucié zetonu nr 1.

» Poodrzuceniu zetonu musi wcigz by¢ mozliwo$é dostania sie w kazde miejsce
centrum handlowego, bez uzycia wirdw (musi byé mozliwos¢ ucieczki).
Jeslinie jestescie w stanie odrzucié¢ dwdch zetondw spetniajacych te wymagania,

przegrywacie.
Odrzucone zetony sklepu odktadajcie (zakryte) pod spdd stosu zetondéw sklepu.
Jesli stos jest pusty, dwa odrzucone zetony tworzg nowy.

SEENAGYVUEYS 123 Gestem do mnie méw

W momentach, kiedy komunikacja jest dozwolona, mozecie jedynie gestykulowaé.
Komunikacja werbalna jest bezwzglednie zakazana!

SEENALIVSS U8 - Wszechsklep réwnolegly

W tym scenariuszu istniejg dwa Centra Handlowe, w dwéch réwnolegtych
wymiarach.

Przygotowanie: postawcie pomaraiczowy i zielony pionek na zetonie sklepu
nr 1, jak w normalnej rozgrywce. Nieopodal zetonu nr 1 potdzcie zeton nr 3,
a na dowolnych polach na nim fioletowy i zétty pionek bohatera. Te dwa zetony
reprezentuja dwa réwnolegte wymiary, w ktérych istnieje centrum handlowe.
Nie mozecie taczy¢ tych dwéch centréw akcja Eksploracja (rozsuricie je w razie
potrzeby). Zetony na stosie sa odkryte, wiec widzicie zeton, ktéry zostanie do-
dany do planszy jako nastepny.

W celu zmylenia ochrony, wszystkie pionki bohateréw nie moga jednoczesnie
znajdowaé sie w tym samym wymiarze. Mozecie przenosié¢ pionki bohateréw
pomiedzy wymiarami tylko za pomocg akcji Wir. Takie przenoszenie mozliwe jest
jednak tylko z pola wiru w kolorze odpowiadajgcym kolorowi pionka w jednym
wymiarze na pole wiru w takim samym kolorze, ale w drugim wymiarze. Jest to
jedyny dozwolony sposéb uzycia pél wiréw w tym scenariuszu.

Uwaga: nieprzemyslane dodanie zetonu sklepu do planszy moze uniemozliwié
ucieczke. Pamietajcie, ze po kradziezy system wiréw przestaje dziata¢!

SN2 U3 - Ciche dni

Komunikacja jest bezwzglednie zabroniona przez catg gre. Nadal mozecie uzywac

pionka ,Zréb cos$!” oraz przewiercac innych spojrzeniem.

SEENRALYPVFZ U8 - Gdyby wzrok mégt zabijaé...

Komunikacja jest bezwzglednie zabroniona przez cata gre. Nadal mozecie patrze¢
na innych... tak sugestywnie, jak tylko potraficie. Uzywanie pionka ,Zréb cos!”
jest zabronione.

SEENACIUE?S U3 - Nieczynne wiry

System wiréw jest w remoncie przez cata rozgrywke. W zwiazku z tym akcja Wir
jest niedostepna.

SCEENVALPUKS U7 Prosze sig rozejsé

Ochrona jest wyjatkowo podejrzliwa w stosunku do grup klientéw. Podczas roz-
grywki, najednym zetonie sklepu, nie moze sta¢ wiecej niz jeden pionek bohatera.
Jedynym wyjatkiem jest zeton startowy, na ktérym nie ma ograniczenia na liczbe
stojgcych tam pionkéw. Gdy pionek bohatera dojdzie do wyjscia, nie usuwajcie
goz planszy. Bedzie blokowat innym bohaterom wejscie na zeton, na ktérym stoi.



