MAZING on

MAZING to dwuosobowa gra kooperacyjna, w ktéra mozna graé takze solo. Waszym celem jest

przeprowadzenie biatych Postancow przez plansze na pola startowe czarnych Postancow i odwrotnie.
Musicie sprytnie poruszac sie pionkami na planszy, unikajac tworzenia zbyt wielu blokad i slepych
zautkow.

PRZYGOTOWANIE GRY

Kazde z was wybiera kolor pionkdw, ktore bedzie kontrolowac.

Polozcie plansze (podczas pierwszej partii zalecamy uzy¢ strony z 8 putapkami .E}j tak, aby osoba
grajaca biatymi miata przed soba 2 pola z czarnymi kotami, a osoba grajaca czarnymi — 2 pola z biatymi
kotami.

Kazde z was bierze swoj zestaw 18 pionkow i ustawia 2 Postancow (okragte pionki) na ich polach startowych
(pola z kotem w przeciwnym kolorze niz Poslaniec). Nastepnie kazde z was miesza pozostate 16 pionkow
(lezacych obrazkami do dotu) i ktadzie je zakryte na polach w 3 rzedach przed waszymi Postaricami. Na koniec
odkrywacie wszystkie swoje pionki.

PRZEBIEG GRY

Zaczynajac od biatego gracza, rozgrywacie tury na
przemian. W swojej turze musicie wykonac 1, 2 lub
3 ruchy pionkami swojego koloru — kazdy ruch moze
by¢ wykonany dowolnym pionkiem. W jednej turze
mozna ruszy¢ kilka razy tym samym pionkiem.

KONIEC GRY

Aby wygra¢, musicie przemiescic¢ wszystkich

4 Postancow na ich docelowe pola (pola z kotem
w ich kolorze).

Przegrywacie, jesli nie macie mozliwosci dotarcia
Postaricami do pol docelowych.

Uwaga! Gdy 2 Postaricy jednego koloru dotrq do swoich pdl docelowych, gracz kontrolujgey ten kolor weiqz musi rozgrywac
swoje tury normalnie — az do korica gry. n




RUCHY PIONKOW

Zasada ogoélna: Kazdy pionek moze zakoriczyc ruch wyfgcznie na niezajetym polu.

Most

Porusz Mostem, przeskakujac nad
jednym lub kilkoma dowolnymi
sasiadujacymi pionkami. Mozesz
wykonad ten ruch w poziomie,

w pionie lub po skosie. Most nie moze
przeskakiwac niezajetych pol.

(® Ppostaniec

Przesun Postanca o dowolng
liczbe pdl po skosie. Postaniec
nie moze przechodzic przez
zajete pola. Jesli dotrzesz
Postaricem na jego pole
docelowe, odwrdé go.
Postaniec pozostaje na swoim
polu docelowym do konca gry.

'] meteoryt

Przenies Meteoryt na dowolne
niezajete pole na planszy. Nastepnie
g0 odwrac. Nie mozesz wykonac
ruchu odwréconym pionkiem —
pozostaje on na swoim miejscu do
konca gry.

Uwaga: Nie mozesz wykona¢ ruchu
Mostem, jesli nie sqsiaduje on z innym
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Przyktadowe pola, na ktére Uwaga: Dowolny pionek moze pionkiem. Musisz zakoriczyc ruch Mostu
mozesz przeniesé Meteoryt. poruszyc sie na pole startowe 5 na pierwszym niezajgtym polu za grupq
3 Posfarica : przeskoczonych pionkdw.
Sciany

pad
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Przesun te Sciane dokfadnie
0 2 pola po skosie. Sciana
nie moze przechodzic przez
zajete pola.

Przesun te Sciane
0 1 pole po skosie.

Przesun te Sciane Przesun te Sciane dokiadnie

0 1 pole w poziomie 0 2 pola w poziomie lub

lub w pionie. w pionie. Sciana nie moze
przechodzi¢ przez zajete

pola.
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PULAPRKI

Jesli jakikolwiek pionek zakoriczy ruch na polu Putapki .

Y

1, natychmiast zostaje odwrécony. Taki pionek

Y
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nie moze juz sie poruszac i pozostaje na swoim miejscu do konca gry. Jesli przesuniecie Postarca na pole

z Putapka, natychmiast przegrywacie.

P zasadg grg soln e e e

Wszystkie zasady sa takie same jak w grze dwuosobowej, z ta rodznica, ze kontrolujesz oba kolory. Nadal
rozgrywasz tury na przemian, zaczynajac od biatego. W turze musisz wykonac co najmniej 1 ruch
(a maksymalnie 3 ruchy) pionkami jednego koloru, zanim przejdziesz do tury drugiego koloru.

WARIANTY

Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci, mozecie uzy¢ jednego lub kilku z ponizszych wariantow. Kazdy z nich dziala

niezaleznie i mozna je ze soba dowolnie lgczycé.

Neonowe wiezienie

Grajcie na stronie planszy z 12 putapkami.

Stoper

Ustawcie stoper na 5 minut i spréobujcie ukonczyd

gre w tym czasie.

Uwagi:

* Mozecie dodac 45 sekund do mierzonego czasu za kazdg
przegrang partie z rzedu.

» MoZecie odjgc 30 sekund od mierzonego czasu za kazdg
wygranq partie z rzedu.

» Wigczcie stoper, gdy rozfoZycie zakryte pionki na planszy,
i dopiero wtedy je odkryjcie (odkrywanie pionkow zajmie
wam okofo 30 sekund).
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Startowa blokada

Podczas przygotowania gry, gdy odkrywacie pionki,
natychmiast zakryjcie pierwszy odkryty Most
kazdego koloru: te pionki beda zablokowane od
samego poczatku gry.

Bez odwrotu

Postancy moga sie poruszac tylko do przodu, nigdy
do tytu.
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