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Wcielacie si¢ w postaé Spy Guya -

superdetektywa, ktory strzeze prawa

i porzadku w Treflikowie. Waszym
2adaniem jest 2tapanie Ooktora
Moritza, 2anim ten dostanie sie do
portu i ucieknie 2 miasta. Jesli

2dotacie go dogonié, wygrywacie!




ELEMENTY GRY

klepsydra

2 pionki
2 podstawkami



PRZYGOTOWANIE GRY
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Uté2cie plansz¢ na
podtodze tak, by
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2 i znaczniki poszlak

= umiesécie obok planszy.
Pionek Ooktora Moritza umieéc_cie na

jednym 2 oznaczonych pol.
W zaleznosci od tego, w ile osob gracie,
ustawcie pionek na polu /' X 2‘.

5‘ albo Lf“ :

Karty poszlak potasujcie i stworzcie 2 nich
2akrytq talie (obrazkami poszlak do dotu).



KARTY POSZLAK

By ztapaé Ooktora Moritza, razem ze Spy Guyem musicie odnale3é
jak najwiecej poszlak poukrywanych w catym miescie. Im wiecej
ich odnajdziecie, tym s2ybciej wasz pionek dogoni uciekajgcego
ztoczynce. Przedmioty, ktére musicie odnale2é, umieszczone
2ostaty na kartach poszlak.

To jest dowdd, ktorego
aktualnie poszukujecie.

S

Liczba $ladéw buta
informuje was, o ile pél do
przodu porusza sie Doktor

Moritz w swojej turze.

Numer dowodu
w aktach Spy Guya.
Nie ma wptywu na gre.

PAMIETAJCIE - PRZEDMIOT

NA KARCIE POSZLAK ZAWSZE
WYGLADA IDENTYCZNIE JAK
NA PLANSZY. JEST TEGO
SAMEGO KSZTALTU
I KOLORU.




ROZGRYWKA

Spy Guy jest grag kooperacyjnq, w ktore_, wszyscy kierujecie
ruchami detektywa. Rozg ywka .1,_- A z.sem naprzemiennie
wystepujacych tur S Py ‘, DC tora Morntza. Gre
rozpoczyna Sp Jﬁ & S _'5' : :

¥

sydrze sie
pos2u iuia_nio sig

koicz '»" > mozecie juz
7N, dc ktac%oézolejnych znacznikéw.
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i Policzcie, ile poszukiwanych przed-
miotéw udato sie wam 2nale3c.
Przesuncie pionek Spy Guya o tyle samo
pél w kierunku Ooktora Moritza.

S__Y 2dejmijcie wszaystkie znaczniki poszlak
2 planszy.




TURA OOKTORA MORITZA

Spdjrzcie na odkrytq w turze Spy Guya karte
poszlak. Przesunc:e uonek Ooktora Moritza o
tyle pol w strone rle \'ladéw butow
widnieje na karcie. o

SKROT!
Podcza 3

swojq 2r
droge

or Moritz dojdzie do ostatniego
ola planszy, wchd!f-ha statek i ucieka

iasta. Spy Guy nie 2dotat go ztapaé
grywacie.

Jesli Spy Guy zdota dogoni¢ Ooktora Moritza albo go przegoni
w drodze do portu, udato wam sie ztapaé ztodzieja i wygrywacie!




POSZLAKI

Ola utatwienia ponizej znajdziecie tabele, ktéra wskazuje ile razy
kazda 2 poszlak wystepuje na planszy. Powodzenia
w poszukiwaniach!
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