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EN

Read these rulebook while following the visualization in the attached brochure.

Form two teams and compete in a race for tourist trophies scattered across European
cities. Collect postcards and magnets to earn points. The first team to reach 10 points wins
The Great European Race!

1. CONTENTS

1.1 game board 1.2 25 postcard tokens 1.3 9 magnet tokens 1.4 sand timer 1.5 2 standees
with bases 1.6 14 find markers 1.7 56 find cards

2. PREPARATION

Assemble the game board and place it on a flat surface. Place the sand timer next to the
board.

2.1 Place rectangular tokens (postcards) on all city spaces marked with number 1, and
round tokens (magnets) on city spaces marked with number 2.

The postcard design doesn't affect gameplay.

2.2 Divide into two teams. Each team takes one standee and find markers in chosen color.
Place the standees on the starting spaces (gold-red). One team starts in Porto (Portugal),
the other in Rovaniemi (Finland).

2.3 Shuffle the find cards and create a face-down deck.

3.FIND CARDS

To visit as many European cities as possible, you must find objects hidden on the game
board. The more you find, the faster your standee moves! The objects you have to search
for are placed on the find cards.

3.1 This is the object you are currently looking for. The object on the card looks identical to
the one on the board: same shape and color.

3.2This is the code for the object in Spy Guy’s and Spy Girl’s files. The last number of the
code indicates how many objects are on the board. In this version of the game, every
object appears on the board exactly 7 times.

4. MAGNET AND POSTCARD TOKENS

The team that first reaches 10 points wins The Great European Race. Each postcard token
is worth 1 point and each magnet token 2 points.

4.1 Whenever your standee lands on or passes through a city with a token on it, take it
and add it to your collection.

5. GAMEPLAY

The game is divided into rounds. Each round you will be searching for hidden objects and
move your standee along the board.

5.1 Both teams draw and reveal one find card. The card indicates which object your team
will be searching for this round.



5.2 Flip the sand timer immediately.

5.3 Search the board for the objects from your card. When someone finds one, place your
team’s marker on it. When time runs out, stop searching. You can no longer place find
markers on the board. Each team counts how many objects they have found and moves
their standee forward that many spaces.

The team that had found more objects moves first. If both teams have found the same
number, the team with fewer points moves first. If tied again, the team with the youngest
player moves first.

You may pass through a space occupied by the other team'’s standee, but you cannot end
your move there. If your move would end there, stop one space before.

5.4 Whenever you pass or land on a city space with a postcard or magnet token on it, you
collect it and score points. Move along the paths connecting cities. Each line and city circle
on the board counts as 1 space. Decide together which direction to take.

After each round, check if any team has 10 points or more. If yes, that team wins. If not,
remove all find markers from the game board, discard used find cards, and begin the next
round (5.1).

SCORING AND TIES

If both teams reach at least 10 points, the team with more points wins.
If still tied, the team with more magnet tokens (round) wins.

If that doesn’t resolve the tie, both teams share victory.

6. ALTERNATIVE GAMEPLAY VARIANTS
MEGA RACE: If you wish, you can extend the Spy Guy Europa game and increase the
points required to win: to 12, 14, or even 16 points!

6.1 FRESH START: After placing tokens and forming teams, randomly decide which team
goes first. Then, each team places its standee on any empty city space of their choosing.

Translation created
with the support
of Al tools.
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Lies diese Spielanleitung, wahrend du der Darstellung
in der beigefiigten Broschiire folgst.

Bilde zwei Teams und tretet in einem Rennen um Touristen-Trophden an, die tiber
europadische Stadte verteilt sind. Sammle Postkarten und Magnete, um Punkte zu
erhalten. Das erste Team mit 10 Punkten gewinnt das Gro3e Europa-Rennen!

1. INHALT
1.1 Spielfeld 1.2 25 Postkarten-Plattchen 1.3 9 Magnet-Plattchen 1.4 Sanduhr
1.5 2 Spielfiguren mit Sockeln 1.6 14 Suchmarker 1.7 56 Suchkarten

2.SPIELVOREBREITUNG

Setzt das Spielfeld zusammen und legt es auf den Tisch oder Boden. Stellt die Sanduhr
neben das Spielfeld.

2.1 Auf den Feldern der Stadte mit der Nummer 1 legt ihr die Postkarten-Plattchen
(rechteckig) aus, auf den Feldern der Stadte mit der Nummer 2 die Magnet-Plattchen
(rund).

Das Motiv der Postkarte spielt keine Rolle.

2.2 Teilt euch in zwei Teams auf. Jedes Team nimmt einen Spielfigur und Suchmarker in
der gewahlten Farbe. Stellt die Spielfigur auf die Startfelder (gold-rot). Ein Team startet in
Porto (Portugal), das andere in Rovaniemi (Finnland).

2.3 Mische die Suchkarten und bilde einen verdeckten Kartenstapel.

3.SUCHKARTEN

Um moglichst viele europaische Stadte zu besuchen, misst ihr so viele versteckte Objekte
wie moglich auf dem Spielfeld finden. Je mehr ihr entdeckt, desto schneller bewegt sich
eure Spielfigur vorwarts! Die Objekte, die ihr finden musst, wurden auf den Suchkarten
platziert.

3.1 Das ist das Objekt, das ihr in dieser Runde sucht. Das Objekt auf der Karte sieht genau
gleich aus wie auf dem Spielfeld - gleiche Form und gleiche Farbe.

3.2 Dies ist der Code fiir das Objekt in den Akten von Spy Guy und Spy Girl. Die letzte Zahl
des Codes gibt an, wie viele Objekte sich auf dem Spielfeld befinden. In dieser Version des
Spiels erscheint jedes Objekt genau 7 Mal auf dem Spielfeld.

4. MAGNET- UND POSTKARTEN-PLATTCHEN

Das Team, das zuerst mindestens 10 Punkte erreicht, gewinnt das Spiel. Jedes Postkarten-
Plattchen zahlt 1 Punkt, jedes Magnet-Plattchen 2 Punkte.

4.1 Immer wenn ihr auf ein Stadtfeld kommt oder dartiber zieht, auf dem ein solches
Plattchen liegt, dirft ihr es nehmen und eurem Team hinzufiigen.



5.SPIELABLAUF

Das Spiel ist in Runden unterteilt. Runde suchen Sie nach versteckten Objekten und
bewegen Ihre Spielfigur tiber das Spielfeld.

5.1 Beide Teams ziehen und decken eine Suchkarte auf. Die Suchkarte zeigt an, nach
welchem Objekt du in dieser Runde suchen solltest.

5.2 Dreht sofort die Sanduhr um.

5.3 Sucht auf dem Spielfeld nach den Objekten eurer Suchkarte. Wenn jemand ein Objekt
findet, legt er einen Suchmarker eures Teams darauf. Wenn der Sand abgelaufen ist, endet
die Suche. Man kann keine Suchmarker mehr Spielfeld legen. Zahlt, wie viele Objekte euer
Team gefunden hat, und bewegt eure Spielfigur um diese Anzahl an Feldern vorwarts.

Das Team, das mehr Objekte gefunden hat, zieht zuerst.
Wenn beide gleich viele gefunden haben, zieht das Team mit weniger Punkten zuerst.
Haben beide Teams gleich viele Punkte, beginnt das Team mit dem jlingsten Spieler.

Ihr dirft Gber ein Feld ziehen, auf dem die gegnerische Spielfigur steht, aber ihr diirft
dort nicht stehen bleiben. Wenn euer Zug auf einem solchen Feld enden wiirde, endet er
stattdessen ein Feld davor.

5.4 Wenn ihr auf einem Stadtfeld landet oder dariiber zieht, auf dem sich ein Magnet-
oder Postkarten-Plattchen befindet, diirft ihr es nehmen und Punkte erhalten.

Bewegt euch entlang der Wege zwischen den Stadten. Jede Linie und jeder Stadtfed zahlt
als 1 Feld. Entscheidet gemeinsam, welchen Weg ihr nehmt.

Am Ende jeder Runde tiberpriift, ob ein Team 10 Punkte oder mehr hat. Wenn ja, gewinnt
dieses Team. Wenn nicht, entfernt alle Suchemarker vom Spielfeld, legt die gespielten
Suchkarten ab und beginnt die nachste Runde (5.1).

WERTUNG UND GLEICHSTAND

Wenn beide Teams mindestens 10 Punkte erreichen, gewinnt das Team mit mehr Punkten.
Bei Gleichstand gewinnt das Team mit mehr Magnet-Plattchen (rund).

Bleibt es weiterhin unentschieden, teilen sich beide Teams den Sieg.

6. ALTERNATIVE SPIELVARIANTEN

MEGA-RENNEN: Wenn ihr méchtet, konnt ihr das Spiel Spy Guy Europa verlangern und
die Siegpunktzahl erhéhen - auf 12, 14 oder sogar 16 Punkte!

6.1 NEUER START: In dieser Variante beginnen die Teams nicht in Porto und Rovaniemi.

Nach dem Auslegen der Plattchen und der Teambildung wird ausgelost, welches Team
seine Spielfigur zuerst aufstellt. Die Spielfiguren diirfen auf beliebigen freien Stadtfeldern
platziert werden.

Ubersetzung erstellt
mit Unterstiitzung
von Kl Werkzeugen.



IT

Leggi questo regolamento seguendo le illustrazioni presenti nel dépliant allegato.

Dividetevi in due squadre e gareggiate in una corsa per conquistare trofei turistici sparsi
nelle citta europee. Raccogliete cartoline e calamite per ottenere punti. La prima squadra
che raggiunge 10 punti vince La Grande Corsa Europea!

1. CONTENUTO
1.1 tabellone di gioco 1.2 25 segnalini cartolina 1.3 9 segnalini calamita 1.4 clessidra
1.5 2 pedine con basi 1.6 14 segnalini ricerca 1.7 56 carte ricerca

2. PREPARAZIONE

Assemblate il tabellone e posizionatelo su una superficie piana. Mettete la clessidra
accanto al tabellone.

2.1 Posizionate i segnalini rettangolari (cartoline) su tutte le citta contrassegnate con il
numero 1 e i segnalini rotondi (magneti) sulle citta contrassegnate con il numero 2.

La comparsa delle cartoline non ha alcun impatto sul gioco.

2.2 Dividetevi in due squadre. Ogni squadra prende una pedina e i segnalini ricerca del
colore scelto. Posizionate le pedine sugli spazi di partenza (oro-rosso). Una squadra parte
da Porto (Portogallo), I'altra da Rovaniemi (Finlandia).

2.3 Mescolate le carte ricerca e formate un mazzo coperto.

3.CARTE RICERCA

Per visitare il maggior numero possibile di citta europee dovrete trovare oggetti nascosti
sul tabellone. Piti oggetti trovate, piu velocemente avanzera la vostra pedina! Gli oggetti
da cercare sono indicati sulle carte ricerca.

3.1 Questo ¢ l'oggetto che state cercando in questo momento. Loggetto sulla carta &
identico a quello sul tabellone: stessa forma e stesso colore.

3.2 Questo ¢ il codice dell'oggetto nei file di Spy Guy e Spy Girl. L'ultimo numero del
codice indica quanti di questi oggetti sono presenti sul tabellone. In questa versione del
gioco ogni oggetto appare esattamente 7 volte sul tabellone.

4. SEGNALINI CALAMITA E CARTOLINA

La squadra che per prima raggiunge 10 punti vince La Grande Corsa Europea. Ogni
segnalino cartolina vale 1 punto e ogni segnalino calamita vale 2 punti.

4.1 Ogni volta che la vostra pedina si ferma o passa attraverso una citta con un segnalino,
prendetelo e aggiungetelo alla vostra raccolta.

5.SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Il gioco & diviso in round. In ogni round cercherete oggetti nascosti e muoverete la vostra
pedina lungo il tabellone.

5.1 Entrambe le squadre pescano e rivelano una carta ricerca. La carta indica quale
oggetto la vostra squadra dovra cercare in questo round.
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5.2 Girate immediatamente la clessidra.

5.3 Cercate sul tabellone gli oggetti indicati sulla vostra carta. Quando qualcuno ne
trova uno, posizionate sopra un segnalino della vostra squadra. Quando il tempo scade,
smettete di cercare. Non potete pill posizionare segnalini ricerca sul tabellone. Ogni
squadra conta quanti oggetti ha trovato e avanza con la propria pedina di tanti spazi.

La squadra che ha trovato piu oggetti muove per prima. Se entrambe le squadre hanno
trovato lo stesso numero di oggetti, muove per prima la squadra con meno punti. Se c'e
ancora parita, muove per prima la squadra con il giocatore piu giovane.

Potete passare attraverso uno spazio occupato dalla pedina dell’altra squadra, ma non
potete terminare il movimento li. Se il vostro movimento terminerebbe su quello spazio,
fermatevi uno spazio prima.

5.4 Ogni volta che passate o vi fermate su una citta con un segnalino cartolina o calamita,
lo raccogliete e ottenete punti. Muovetevi lungo i percorsi che collegano le citta. Ogni
linea e ogni cerchio citta sul tabellone contano come 1 spazio. Decidete insieme quale
direzione prendere.

Dopo ogni round controllate se una squadra ha raggiunto 10 o piu punti. In tal caso quella
squadra vince. In caso contrario rimuovete tutti i segnalini ricerca dal tabellone, scartate le
carte ricerca utilizzate e iniziate il round successivo (5.1).

PUNTEGGIO E PARITA

Se entrambe le squadre raggiungono almeno 10 punti, vince la squadra con piu punti.
Se la parita persiste, vince la squadra con piu segnalini calamita (rotondi).

Se la parita non viene ancora risolta, entrambe le squadre condividono la vittoria.

6.VARIANTI DI GIOCO

MEGA RACE: Se volete, potete prolungare la partita a Spy Guy Europa aumentando i
punti necessari per vincere: 12, 14 o persino 16 punti!

6.1 NUOVA PARTENZA: Dopo aver posizionato i segnalini e formato le squadre, decidete
casualmente quale squadra inizia. Poi ogni squadra posiziona la propria pedina su una
qualsiasi citta libera a scelta.

Traduzione creata
con il supporto
di strumenti di IA.



DA

Laes disse spilleregler, mens du folger illustrationerne i den vedlagte brochure.

Del jer op i to hold og konkurrér i et kaplgb om turisttrofaeer, som er spredt rundt i
europaeiske byer. Saml postkort og magneter for at fa point. Det forste hold, der nér 10
point, vinder Det Store Europaeiske Lab!

1.INDHOLD
1.1 spilleplade 1.2 25 postkortbrikker 1.3 9 magnetbrikker 1.4 sandur
1.5 2 figurer med baser 1.6 14 segemarkerer 1.7 56 sggekort

2. FORBEREDELSE
Saml spillepladen og lzeg den pa en plan overflade. Placér sanduret ved siden af pladen.

2.1 Laeg rektangulzere brikker (postkort) pa alle byfelter markeret med tallet 1 og runde
brikker (magneter) pa byfelter markeret med tallet 2. Mgnstret pa postkortene har ingen
betydning for spillet.

2.2 Del jer op i to hold. Hvert hold tager én figur og segemarkerer i en valgt farve. Placér
figurerne pa startfelterne (guld-rade). Et hold starter i Porto (Portugal), det andet i
Rovaniemi (Finland).

2.3 Bland s@gekortene og leeg dem i en bunke med bagsiden opad.

3.SOGEKORT

For at besgge sa mange europzeiske byer som muligt skal | finde genstande, der er skjult
pa spillepladen. Jo flere | finder, desto hurtigere bevaeger jeres figur sig! De genstande, |
skal lede efter, er vist pa sggekortene.

3.1 Dette er den genstand, | lige nu leder efter. Genstanden pa kortet ser praecis ud som
den pa spillepladen: samme form og farve.

3.2 Dette er koden for genstanden i Spy Guy og Spy Girl arkiver. Det sidste tal i koden
viser, hvor mange af disse genstande der findes pa pladen. | denne version af spillet
forekommer hver genstand przecis 7 gange pa spillepladen.

4. MAGNET- OG POSTKORTBRIKKER

Det hold, der fgrst nar 10 point, vinder Det Store Europaeiske Lab. Hver postkortbrik giver
1 point, og hver magnetbrik giver 2 point.

4.1 Hver gang jeres figur lander pa eller passerer en by med en brik, tager | den og laegger
den til jeres samling.

5.SPILLETS GANG

Spillet spilles i runder. | hver runde leder | efter skjulte genstande og flytter jeres figur
langs spillepladen.

5.1 Begge hold traekker og afslgrer ét segekort. Kortet viser, hvilken genstand jeres hold
skal finde i denne runde.

5.2 Vend straks sanduret.



5.3 Sag pa spillepladen efter genstandene fra jeres kort. Nar nogen finder en, placerer | en
af jeres holdmarkerer pa den. Nar tiden Igber ud, stopper | med at lede. | ma ikke leengere
placere ssgemarkerer pa pladen. Hvert hold teeller, hvor mange genstande de har fundet,
og flytter deres figur frem det samme antal felter.

Det hold, der har fundet flest genstande, flytter forst. Hvis begge hold har fundet lige
mange, flytter holdet med faerrest point ferst. Hvis der stadig er uafgjort, flytter holdet
med den yngste spiller forst.

| ma gerne passere et felt, hvor det andet holds figur star, men | ma ikke slutte jeres traek
der. Hvis jeres traek ville ende der, stopper | ét felt for.

5.4 Hver gang | passerer eller lander pa en by med en postkort- eller magnetbrik, samler |
den op og far point. Bevaeg jer langs ruterne mellem byerne. Hver linje og hver bycirkel pa
pladen teeller som 1 felt. Beslut sammen, hvilken retning I vil ga.

Efter hver runde tjekker I, om et hold har ndet 10 point eller mere. Hvis ja, vinder det hold.
Hvis ikke, fjern alle segemarkerer fra spillepladen, leeg de brugte s@gekort i afkastbunken,
og start naeste runde (5.1).

POINT OG UAFGJORT

Hvis begge hold ndr mindst 10 point, vinder holdet med flest point.

Hvis der stadig er uafgjort, vinder holdet med flest magnetbrikker (runde).
Hvis det stadig ikke afger resultatet, deler begge hold sejren.

6. ALTERNATIVE SPILVARIANTER
MEGA L@B: Hvis | vil, kan | forleenge spillet Spy Guy Europa og gge antallet af point, der
kraeves for at vinde: til 12, 14 eller endda 16 point!

6.1 NY START: Efter at have placeret brikker og dannet hold, bestemmes det tilfaeldigt,
hvilket hold starter. Derefter placerer hvert hold deres figur pa et valgfrit tomt byfelt.

Oversaettelse lavet
med stotte fra
Al-veerktgjer.
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Las denna regelbok samtidigt som du foljer
illustrationerna i den bifogade broschyren.

Dela upp eritva lag och tavla i ett lopp om turisttroféer utspridda dver Europas stader.
Samla vykort och magneter for att fa poang. Det forsta laget som nar 10 poang vinner Den
stora Europaresan!

1. INNEHALL
1.1 spelbrdde 1.2 25 vykortsmarker 1.3 9 magnetmarker 1.4 timglas
1.5 2 spelpjdser med baser 1.6 14 sokmarkorer 1.7 56 sokkort

2. FORBEREDELSER
Satt ihop spelbradet och placera det pa en plan yta. Ldgg timglaset bredvid spelbradet.

2.1 Placera rektanguldra marker (vykort) pa alla stadsfalt markerade med nummer 1 och
runda marker (magneter) pa stadsfalt markerade med nummer 2.

Vykortdesign pdverkar inte spelupplagget.

2.2 Dela upp eri tva lag. Varje lag tar en spelpjas och sékmarkorer i vald farg. Placera
spelpjaserna pa startfalten (guld-roda). Ett lag bérjar i Porto (Portugal), det andra i
Rovaniemi (Finland).

2.3 Blanda sokkorten och lagg dem i en nedatvand kortlek.

3. SOKKORT

For att besoka sa manga europeiska stader som majligt maste ni hitta foremal som ar
goémda pa spelbradet. Ju fler ni hittar, desto snabbare ror sig er spelpjas! Foremalen ni ska
leta efter visas pa sokkorten.

3.1 Detta ar foremalet ni just nu letar efter. Foremalet pa kortet ser exakt likadant ut som
pa spelbradet: samma form och farg.

3.2 Detta ar koden for foremalet i Spy Guy och Spy Girl filer. Den sista siffran i koden visar
hur manga sadana féremal som finns pa spelbradet. | denna version av spelet forekommer
varje foremal exakt 7 ganger pa spelbradet.

4. MAGNET- OCH VYKORTSMARKER

Det lag som forst nar 10 poang vinner Den stora Europaresan. Varje vykortsmarker ar vard
1 poang och varje magnetmarker ar vard 2 poang.

4.1 Varje gang er spelpjas stannar pa eller passerar en stad med en marker tar ni den och
lagger till den i er samling.

5.SPELETS GANG

Spelet spelas i rundor. | varje runda letar ni efter gémda féremal och flyttar er spelpjas
langs spelbradet.

5.1 Bada lagen drar och visar ett sokkort. Kortet visar vilket foremal ert lag ska leta efter
denna runda.
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5.2 Vand omedelbart timglaset.

5.3 Leta pa spelbradet efter foremalen fran ert kort. Nar nagon hittar ett placerar ni en
sokmarkorer pa det. Nar tiden ar slut slutar ni leta. Ni far inte langre placera sokmarkorer
pa bradet. Varje lag raknar hur manga féremal de har hittat och flyttar sin spelpjas framat
lika manga steg.

Det lag som hittat flest foremal flyttar forst. Om bada lagen hittat lika manga bérjar laget
med farre poang. Om det fortfarande ar lika borjar laget med den yngsta spelaren.

Ni far passera ett falt dar motstandarens spelpjas star, men ni far inte avsluta ert drag dar.
Om ert drag skulle sluta dar stannar ni ett steg fore.

5.4 Varje gang ni passerar eller stannar pa en stad med en vykorts- eller magnetmarker
samlar ni in den och far podng. Folj vdgarna som forbinder staderna. Varje linje och varje
stadscirkel pa spelbradet raknas som 1 steg. Bestam tillsammans vilken riktning ni vill ta.

Efter varje runda kontrollerar ni om ndgot lag har natt 10 poang eller mer. Om ja vinner
det laget. Om inte, ta bort alla sokmarkorer fran spelbradet, lagg anvanda sokkort i
kasshdgen och borja nasta runda (5.1).

POANG OCH OAVGJORT

Om bada lagen ndr minst 10 podng vinner laget med flest podng.

Om det fortfarande ar oavgjort vinner laget med flest magnetmarker (runda).
Om det fortfarande inte avgor resultatet delar bada lagen segern.

6. ALTERNATIVA SPELVARIANTER

MEGA LOPP: Om ni vill kan ni férlanga spelet Spy Guy Europa och 6ka antalet podang som
kravs for att vinna - till 12, 14 eller till och med 16 poang!

6.1 NY START: Efter att ha placerat ut marker och bildat lag bestammer ni slumpmassigt
vilket lag som borjar. Darefter placerar varje lag sin spelpjas pa valfritt tomt stadsfalt.

Oversittning
skapad med stod
av Al-verktyg.
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NO

Les disse reglene mens du felger illustrasjonene i den vedlagte brosjyren.

Del dere inn i to lag og konkurrer i et kapplap om turisttrofeer som er spredt over
europeiske byer. Samle postkort og magneter for a fa poeng. Det forste laget som nadr 10
poeng vinner Det store Europa-racet!

1.INNHOLD
1.1 spillbrett 1.2 25 postkortbrikker 1.3 9 magnetbrikker 1.4 timeglass
1.5 2 figurer med baser 1.6 14 sgkemarkerer 1.7 56 sgkekort

2. FORBEREDELSER

Sett sammen spillbrettet og legg det pa en flat overflate. Plasser timeglasset ved siden av
brettet.

2.1 Legg rektangulzere brikker (postkort) pa alle byfelter merket med tallet 1, og runde
brikker (magneter) pa byfelter merket med tallet 2.

Megnsteret pa postkortene har ingen betydning for spillet.

2.2 Del dere inni to lag. Hvert lag tar én figur og sokemarkerer i valgt farge. Plasser
figurene pa startfeltene (qull-rade). Ett lag starter i Porto (Portugal), det andre i Rovaniemi
(Finland).

2.3 Bland sgkekortene og legg dem i en bunke med baksiden opp.
3. SOKEKORT

For a besgke sa mange europeiske byer som mulig ma dere finne gjenstander som
er skjult pa spillbrettet. Jo flere dere finner, desto raskere beveger figuren deres seg!
Gjenstandene dere skal lete etter vises pa sokekortene.

3.1 Dette er gjenstanden dere leter etter na. Gjenstanden pa kortet ser helt lik ut som pa
brettet: samme form og farge.

3.2 Dette er koden for gjenstanden i Spy Guy og Spy Girl filer. Det siste tallet i koden viser
hvor mange slike gjenstander som finnes pa brettet. | denne versjonen av spillet finnes
hver gjenstand ngyaktig 7 ganger pa brettet.

4. MAGNET- OG POSTKORTBRIKKER

Laget som farst nar 10 poeng vinner Det store Europa-racet. Hvert postkort er verdt 1
poeng, og hver magnet er verdt 2 poeng.

4.1 Hver gang figuren deres lander pa eller passerer en by med en brikke, tar dere den og
legger den til samlingen deres.

5.SPILLETS GANG

Spillet spilles i runder. | hver runde leter dere etter skjulte gjenstander og flytter figuren
deres langs spillbrettet.

5.1 Begge lag trekker og avslarer ett sgkekort. Kortet viser hvilken gjenstand laget deres
skal lete etter denne runden.
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5.2 Snu timeglasset med én gang.

5.3 Let pa brettet etter gjenstandene fra kortet deres. Nar noen finner en, legger dere en
sokemarkgrer pa den. Nar tiden er ute, stopper dere a lete. Dere kan ikke lenger plassere
sokemarkegrer pa brettet. Hvert lag teller hvor mange gjenstander de har funnet og flytter
figuren sin frem like mange felt.

Laget som har funnet flest gjenstander flytter forst. Hvis begge lag har funnet like mange,
flytter laget med feerrest poeng forst. Hvis det fortsatt er likt, flytter laget med den yngste
spilleren farst.

Dere kan passere et felt der motstanderens figur star, men dere kan ikke avslutte trekket
der. Hvis trekket deres ville ende der, stopper dere ett felt for.

5.4 Hver gang dere passerer eller lander pa en by med en postkort- eller magnetbrikke,
samler dere den og far poeng. Falg rutene som forbinder byene. Hver linje og hver
bysirkel pa brettet teller som 1 felt. Bestem sammen hvilken retning dere vil ga.

Etter hver runde sjekker dere om et lag har nddd 10 poeng eller mer. Hvis ja, vinner det
laget. Hvis ikke, fiern alle sgkemarkarer fra spillbrettet, legg brukte sokekort i kastebunken
og start neste runde (5.1).

POENG OG UAVGJORT

Hvis begge lag ndr minst 10 poeng, vinner laget med flest poeng.

Hvis det fortsatt er uavgjort, vinner laget med flest magnetbrikker (runde).
Hvis det fortsatt ikke avgjer resultatet, deler begge lag seieren.

6. ALTERNATIVE SPILLVARIANTER

MEGA-RACE: Hvis dere vil, kan dere forlenge spillet Spy Guy Europa og gke antallet
poeng som kreves for a vinne til 12, 14 eller til og med 16 poeng!

6.1 NY START: Etter at brikkene er plassert og lagene er dannet, avgjer dere tilfeldig
hvilket lag som starter. Deretter plasserer hvert lag figuren sin pa et valgfritt tomt byfelt.

Oversettelse laget
med stotte fra
Al-verktay.
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FI

Lue ndma saannot samalla kun seuraat mukana olevan esitteen kuvitusta.

Jakautukaa kahteen joukkueeseen ja kilpailkaa turistipalkinnoista, jotka on ripoteltu
eri puolille Euroopan kaupunkeja. Keratkaa postikortteja ja magneetteja saadaksenne
pisteita. Ensimmainen joukkue, joka saavuttaa 10 pistettd, voittaa Suuren Euroopan kilvan!

1.SISALTO

1.1 pelilauta 1.2 25 postikorttimerkkia 1.3 9 magneettimerkkia

1.4 tiimalasi 1.5 2 pahvihahmoa jalustoineen 1.6 14 etsintamerkkia
1.7 56 etsintakorttia

2.VALMISTELU
Kokoa pelilauta ja aseta se tasaiselle alustalle. Laita tiimalasi pelilaudan viereen.

2.1 Aseta suorakulmaiset merkit (postikortit) kaikkiin kaupunkiruutuihin, joissa on numero
1, ja pyoreat merkit (magnetit) kaupunkiruutuihin, joissa on numero 2.

Postikorttisuunnittelu ei vaikuta pelattavuuteen.

2.2 Jakautukaa kahteen joukkueeseen. Jokainen joukkue ottaa yhden hahmon seka
valitsemansa variset etsintamerkit. Asettakaa hahmot aloitusruutuihin (kulta-punainen).
Toinen joukkue aloittaa Portosta (Portugali), toinen Rovaniemelta (Suomi).

2.3 Sekoita etsintakortit ja muodosta niista kuvapuoli alaspdin oleva pakka.

3.ETSINTAKORTIT

Jotta voitte vierailla mahdollisimman monessa Euroopan kaupungissa, teidan on
I6ydettava pelilaudalle piilotettuja esineita. Mita enemman I6ydatte, sita nopeammin
hahmonne etenee! Etsittavat esineet on esitetty etsintakorteissa.

3.1 Tama on esine, jota parhaillaan etsitte. Kortissa oleva esine nayttaa tasmalleen samalta
kuin pelilaudalla: sama muoto ja vari.

3.2Tama on esineen koodi Spy Guy ja Spy Girl tiedostoissa. Koodin viimeinen numero
kertoo, kuinka monta téllaista esinettd pelilaudalla on. Tassa peliversiossa jokainen esine
esiintyy pelilaudalla tdsmalleen 7 kertaa.

4. MAGNEETTI- JA POSTIKORTTIMERKIT

Joukkue, joka ensimmaisena saavuttaa 10 pistettd, voittaa Suuren Euroopan kilvan.
Jokainen postikorttimerkki on 1 pisteen arvoinen ja jokainen magneettimerkki 2 pisteen
arvoinen.

4.1 Aina kun hahmonne pysahtyy kaupunkiin, jossa on merkki, tai kulkee sen kautta,
ottakaa merkki ja lisatkaa se kokoelmaanne.

5. PELIN KULKU

Peli pelataan kierroksina. Jokaisella kierroksella etsitte piilotettuja esineita ja liikutatte
hahmoanne pelilaudalla.
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5.1 Molemmat joukkueet nostavat yhden etsintdkortin ja paljastavat sen. Kortti kertoo,
mita esinetta joukkueenne etsii talla kierroksella.

5.2 Kaantakaa tiimalasi heti.

5.3 Etsikaa pelilaudalta kortissa olevia esineitd. Kun joku l0ytaa sellaisen, asettakaa
joukkueenne merkki sen paalle. Kun aika loppuu, lopettakaa etsiminen. Etsintamerkkeja
ei saa enaa asettaa pelilaudalle. Jokainen joukkue laskee [6ytamansa esineet ja siirtaa
hahmoaan eteenpdin saman maaran ruutuja.

Joukkue, joka on |0ytanyt enemman esineitd, siirtyy ensin. Jos molemmat joukkueet
|6ysivat saman madran, ensin liilkkuu joukkue, jolla on vahemman pisteita. Jos tilanne on
edelleen tasan, aloittaa joukkue, jossa on nuorin pelaaja.

Voitte kulkea ruudun lapi, jossa toisen joukkueen hahmo on, mutta ette voi paattaa
siirtoanne siihen. Jos siirtonne paattyisi siihen, pysahtykaa yksi ruutu ennen.

5.4 Aina kun kuljette kaupungin lapi tai pysahdytte kaupunkiin, jossa on postikortti- tai
magneettimerkki, kerdatte sen ja saatte pisteita. Liikkukaa kaupunkeja yhdistavia reitteja
pitkin. Jokainen viiva ja jokainen kaupungin ympyra pelilaudalla lasketaan yhdeksi
ruuduksi. Paattakaa yhdessd, mihin suuntaan liikutte.

Jokaisen kierroksen jalkeen tarkistakaa, onko joku joukkue saavuttanut 10 pistetta

tai enemman. Jos on, kyseinen joukkue voittaa. Jos ei, poistakaa kaikki etsintamerkit
pelilaudalta, laittakaa kdytetyt etsintakortit poistopinoon ja aloittakaa seuraava kierros
(5.1).

PISTEET JA TASATILANNE

Jos molemmat joukkueet saavuttavat vahintaan 10 pistettd, enemman pisteitd saanut
joukkue voittaa.

Jos tilanne on edelleen tasan, voittaa joukkue, jolla on enemman magneettimerkkeja
(pyoreita).

Jos tasatilanne ei vielakaan ratkea, molemmat joukkueet jakavat voiton.

6.VAIHTOEHTOISET PELITAVAT

MEGA RACE: Halutessanne voitte pidentaa Spy Guy Europa -pelid ja nostaa voittamiseen
vaadittavien pisteiden maaran 12:een, 14:aan tai jopa 16:een!

6.1 UUSI ALKU: Kun merkit on asetettu ja joukkueet muodostettu, paattakaa
sattumanvaraisesti, kumpi joukkue aloittaa. Sen jalkeen jokainen joukkue asettaa
hahmonsa mihin tahansa vapaaseen kaupunkiruutuun.

K&aannos luotu
tekodlytyokalujen
tuella.
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NL

Lees deze spelregels terwijl je de illustraties in de bijgevoegde brochure volgt.

Vorm twee teams en neem het tegen elkaar op in een race om toeristische trofeeén die
verspreid liggen over Europese steden. Verzamel ansichtkaarten en magneten om punten
te verdienen. Het eerste team dat 10 punten bereikt, wint De Grote Europese Race!

1.INHOUD
1.1 spelbord 1.2 25 ansichtkaartfiches 1.3 9 magneetfiches 1.4 zandloper
1.5 2 pionnen met standaards 1.6 14 zoekmarkeerders 1.7 56 zoekkaarten

2.VOORBEREIDING

Zet het spelbord in elkaar en leg het op een vlakke ondergrond. Plaats de zandloper naast
het bord.

1.1 Leg rechthoekige fiches (ansichtkaarten) op alle stadsvelden met nummer 1 en ronde
fiches (magneten) op stadsvelden met nummer 2.

Het ontwerp van de ansichtkaart heeft geen invloed op de gameplay.

2.2 Verdeel de spelers in twee teams. Elk team neemt één pion en de zoekmarkeerders in
een gekozen kleur. Plaats de pionnen op de startvelden (goud-rood). Eén team begint in
Porto (Portugal), het andere in Rovaniemi (Finland).

2.3 Schud de zoekkaarten en leg ze als een gedekte stapel neer.

3.ZOEKKAARTEN

Om zoveel mogelijk Europese steden te bezoeken, moet je voorwerpen vinden die
op het spelbord verborgen zijn. Hoe meer je vindt, hoe sneller je pion vooruitgaat! De
voorwerpen die je moet zoeken staan op de zoekkaarten.

3.1 Dit is het voorwerp waar je momenteel naar zoekt. Het voorwerp op de kaart ziet er
precies hetzelfde uit als op het bord: dezelfde vorm en kleur.

3.2 Dit is de code van het voorwerp in de dossiers van Spy Guy en Spy Girl. Het laatste
cijffer van de code geeft aan hoeveel van deze voorwerpen op het bord staan. In deze
versie van het spel komt elk voorwerp precies 7 keer op het bord voor.

4. MAGNEET- EN ANSICHTKAARTFICHES

Het team dat als eerste 10 punten behaalt, wint De Grote Europese Race. Elke ansichtkaart
is 1 punt waard en elke magneet 2 punten.

4.1 Wanneer je pion op een stad met een fiche landt of erlangs beweegt, neem je dat
fiche en voeg je het toe aan je verzameling.

5.SPELVERLOOP

Het spel wordt gespeeld in rondes. In elke ronde zoeken jullie naar verborgen voorwerpen
en verplaatsen jullie je pion over het spelbord.

5.1 Beide teams trekken en onthullen één zoekkaart. De kaart geeft aan naar welk
voorwerp jullie team deze ronde moet zoeken.
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5.2 Draai onmiddellijk de zandloper om.

5.3 Zoek op het bord naar de voorwerpen van jullie kaart. Wanneer iemand er één vindt,
legt hij of zij een zoekmarker erop. Wanneer de tijd om is, stop je met zoeken. Je mag
geen nieuwe zoekmarkeerders meer plaatsen. Elk team telt hoeveel voorwerpen het heeft
gevonden en verplaatst zijn pion zoveel velden vooruit.

Het team dat meer voorwerpen heeft gevonden, verplaatst eerst. Als beide teams
evenveel hebben gevonden, begint het team met minder punten. Als er nog steeds een
gelijke stand is, begint het team met de jongste speler.

Je mag door een veld lopen waar de pion van het andere team staat, maar je mag daar
niet eindigen. Als je daar zou eindigen, stop je één veld ervoor.

5.4 Wanneer je een stad met een ansichtkaart- of magneetfiche passeert of erop landt,
neem je het fiche en scoor je punten. Beweeg langs de routes tussen de steden. Elke lijn
en elke stadscirkel op het bord telt als 1 veld. Beslis samen welke richting je kiest.

Na elke ronde controleer je of een team 10 punten of meer heeft bereikt. Zo ja, dan

wint dat team. Zo niet, verwijder alle zoekmarkeerders van het bord, leg de gebruikte
zoekkaarten op de aflegstapel en begin de volgende ronde (5.1).

PUNTENTELLING EN GELIJKSPEL

Als beide teams minstens 10 punten bereiken, wint het team met de meeste punten.
Bij een gelijke stand wint het team met de meeste magneetfiches (ronde fiches).

Als de stand nog steeds gelijk is, delen beide teams de overwinning.

6. ALTERNATIEVE SPELVARIANTEN

MEGA RACE: Als je wilt, kun je het spel Spy Guy Europa verlengen en het aantal punten
dat nodig is om te winnen verhogen naar 12, 14 of zelfs 16 punten!

6.1 NIEUWE START: Nadat de fiches zijn geplaatst en de teams zijn gevormd, bepaal je
willekeurig welk team begint. Daarna plaatst elk team zijn pion op een willekeurig leeg
stadsveld naar keuze.

Vertaling gemaakt
met de ondersteuning
van Al hulpmiddelen.
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Ccs

P¥i ¢teni téchto pravidel sledujte také ilustrace v priloZzené brozure.

Rozdélte se do dvou tymU a soutézte v zavodeé o turistické trofeje rozmisténé po
evropskych méstech. Sbirejte pohlednice a magnetky a ziskavejte body. Prvni tym, ktery
doséhne 10 bod, vyhrava Velky evropsky zavod!

1. OBSAH
1.1 herni plan 1.2 25 Zetonl pohlednic 1.3 9 Zetonli magnetek 1.4 presypaci hodiny

1.5 2 figurky se stojanky 1.6 14 znacek hledani 1.7 56 karet hledani

2. PRIPRAVA HRY
Sestavte herni plan a polozte jej na rovny povrch. Presypaci hodiny umistéte vedle planu.

2.1 Na vsechna mésta oznacena cislem 1 polozte obdélnikové zetony (pohlednice) a na
mésta oznacena cislem 2 kulaté zetony (magnety).

Vzhled pohlednic nema zadny vliv na hratelnost.

2.2 Rozdélte se do dvou tym0. Kazdy tym si vezme jednu figurku a znacky hledani ve
zvolené barvé. Figurky postavte na startovni pole (zlato-cervené). Jeden tym zacina v
Portu (Portugalsko), druhy v Rovaniemi (Finsko).

2.3 Zamichejte karty hleddani a vytvorte z nich balicek licem dolG.

3. KARTY HLEDANI

Abyste navstivili co nejvice evropskych mést, musite najit pfedméty ukryté na hernim
planu. Cim vice jich najdete, tim rychleji se vase figurka posune! Pfedméty, které hledate,
jsou zobrazeny na kartach hledani.

3.1 Toto je pfedmét, ktery pravé hledate. Predmét na karté vypada stejné jako na hernim
planu: ma stejny tvar i barvu.

3.2 Toto je kod predmétu v archivech Spy Guy a Spy Girl. Posledni ¢islo kodu ukazuje, kolik
téchto predmétt je na hernim plénu. V této verzi hry se kazdy predmét na planu objevuje
presné 7krat.

4. ZETONY MAGNETEK A POHLEDNIC

Tym, ktery jako prvni ziska 10 bodU, vyhrava Velky evropsky zavod. Kazdy Zeton
pohlednice ma hodnotu 1 bodu a kazdy Zeton magnetky ma hodnotu 2 bodu.

4.1 Kdykoli vase figurka vstoupi do mésta s zetonem nebo jim projde, vezméte si tento
zeton a pfidejte jej do své sbirky.

5.PRUBEH HRY

Hra se hraje na kola.V kazdém kole budete hledat skryté pfedméty a posouvat svou
figurku po hernim planu.

5.1 Oba tymy si vezmou jednu kartu hledani a otodi ji. Karta urcuje, jaky predmét bude vas
tym v tomto kole hledat.
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5.2 Okamzité otocte presypaci hodiny.

5.3 Hledejte na hernim planu predméty z vasi karty. Kdyz nékdo néjaky najde, polozte

na néj znacku vaseho tymu. Jakmile vyprsi ¢as, prestante hledat. Dal3i znacky hledani uz
nelze na plan pokladat. Kazdy tym spocita nalezené predméty a posune svou figurku o
stejny pocet poli vpred.

Tym, ktery nasel vice predmétu, se posouva jako prvni. Pokud oba tymy nasly stejny
pocet, zacina tym s mensim poctem bodu. Pokud je stéle shoda, zacina tym s nejmladsim
hracem.

Muzete projit polem obsazenym figurkou soupefova tymu, ale nemUzete na ném svij tah
ukoncit. Pokud by tam vas tah skoncil, zastavte se o jedno pole drive.

5.4 Kdykoli projdete nebo vstoupite do mésta s zetonem pohlednice nebo magnetky,
vezmete si jej a ziskate body. Pohybujte se po cestach spojujicich mésta. Kazda céra i
kazdé méstské kolecko na planu se pocita jako 1 pole. Spole¢né se rozhodnéte, kterym
smérem se vydate.

Po kazdém kole zkontrolujte, zda néktery tym dosahl 10 nebo vice bod{. Pokud ano,
tento tym vyhrava. Pokud ne, odstrante viechny znacky hledani z herniho planu, odhodte
pouzité karty hledani a za¢néte dalsi kolo (5.1).

BODOVANI A REMIZA

Pokud oba tymy dosahnou alespon 10 bodd, vyhravé tym s vy$sim poctem bodd.
Pokud je stale shoda, vyhréva tym s vétsim poctem zetont magnetek (kulatych).
Pokud ani to nerozhodne, oba tymy sdileji vitézstvi.

6. ALTERNATIVNi VARIANTY HRY

MEGA ZAVOD: Pokud chcete, miizete hru Spy Guy Europa prodlouzit a zvysit pocet bodd
potfebnych k vitézstvi na 12, 14 nebo dokonce 16 bodu!

6.1 NOVY ZACATEK: Po rozmisténi Zetond a vytvoreni tym(i ndhodné urcete, ktery tym
zacne. Poté kazdy tym umisti svou figurku na libovolné prazdné mésto podle svého
vybéru.

Pieklad vytvoien
s podporou nastroji
umélé inteligence.

19



SK

Pri ¢itani tychto pravidiel sledujte aj ilustracie v prilozenej brozure.
Rozdelte sa do dvoch timov a sutazte v pretekoch o turistické trofeje rozmiestnené po

eurdpskych mestach. Zbierajte pohladnice a magnetky a ziskavajte body. Prvy tim, ktory
dosiahne 10 bodov, vyhrava Velké eurépske preteky!

1. OBSAH
1.1 herny plan 1.2 25 Zeténov pohladnic 1.3 9 Zetdnov magnetiek 1.4 presypacie hodiny
1.5 2 figurky so stojanmi 1.6 14 znaciek hladania 1.7 56 kariet hladania

2. PRIPRAVA HRY

Zostavte herny plan a polozte ho na rovny povrch. Presypacie hodiny umiestnite vedla
planu.

2.1 Na vsetky mesta oznacené ¢islom 1 polozte obdlznikové Zetény (pohladnice) a na
mesta oznacené cislom 2 okruhle Zetény (magnety).

Vzhlad pohladnic nema Ziadny vplyv na hratelnost

2.2 Rozdelte sa do dvoch timov. Kazdy tim si vezme jednu figtrku a znacky hladania vo
zvolenej farbe. Figurky postavte na Startovacie polia (zlato-cervené). Jeden tim zacina v
Porte (Portugalsko), druhy v Rovaniemi (Finsko).

2.3 Zamiesajte karty hladania a vytvorte z nich bali¢ek licom nadol.

3.KARTY HCADANIA

Aby ste navstivili o najviac eurépskych miest, musite najst predmety ukryté na hernom
plane. Cim viac ich najdete, tym rychlejie sa vasa figurka posunie! Predmety, ktoré
hladate, su zobrazené na kartach hladania.

3.1 Toto je predmet, ktory prave hladate. Predmet na karte vyzera rovnako ako na hernom
plane: ma rovnaky tvar aj farbu.

3.2 Toto je koéd predmetu v archivoch Spy Guy a Spy Girl. Posledné ¢islo kédu ukazuje,
kolko takychto predmetov sa nachadza na hernom plane. V tejto verzii hry sa kazdy
predmet na plane objavuje presne 7-krat.

4.ZETONY MAGNETIEK A POHLADNIC

Tim, ktory ako prvy ziska 10 bodov, vyhrava Velké eurépske preteky. Kazdy zeton
pohladnice ma hodnotu 1 bodu a kazdy zetén magnetky ma hodnotu 2 bodov.

4.1 Kedykolvek vasa figurka vstUpi do mesta so zeténom alebo nim prejde, vezmite si
tento zeton a pridajte ho do svojej zbierky.
5. PRIEBEH HRY

Hra sa hra na kola. V kazdom kole budete hladat skryté predmety a posuvat svoju figurku
po hernom plane.

5.1 Oba timy si vezmu jednu kartu hladania a otocia ju. Karta urcuje, aky predmet bude
vas tim v tomto kole hfadat.
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5.2 Okamzite otocte presypacie hodiny.

5.3 Hladajte na hernom plane predmety z vasej karty. Ked' niekto nejaky néjde, polozte
nan znacku vasho timu. Ked ¢as vypr3i, prestarite hladat. Dal3ie znacky hladania uz
nemozno na plan ukladat. Kazdy tim spocita najdené predmety a posunie svoju figtrku o
rovnaky pocet poli dopredu.

Tim, ktory nasiel viac predmetov, sa posuiva ako prvy. Ak oba timy nasli rovnaky pocet,
zacina tim s mensim poctom bodov. Ak je stale zhoda, zacina tim s najmladsim hracom.
Mézete prejst polickom obsadenym figurkou stiperovho timu, ale nemézete na nom
ukoncit svoj tah. Ak by tam vas tah skoncil, zastavte sa o jedno pole skor.

5.4 Kedykolvek prejdete alebo vstupite do mesta so Zeténom pohladnice alebo magnetky,
vezmete si ho a ziskate body. Pohybujte sa po cestach spajajucich mesta. Kazda ciara

a kazdy mestsky kruh na plane sa pocita ako 1 pole. Spolo¢ne sa rozhodnite, ktorym
smerom sa vydate.

Po kazdom kole skontrolujte, ¢i niektory tim dosiahol 10 alebo viac bodov. Ak ano, tento
tim vyhrdva. Ak nie, odstrante vsetky znacky hladania z herného planu, odhodte pouzité
karty hladania a za¢nite dalSie kolo (5.1).

BODOVANIE A REMIZA

Ak oba timy dosiahnu aspon 10 bodov, vyhrava tim s vy$sim poctom bodov.

Ak je stale remiza, vyhrava tim s vac¢sim poc¢tom Zetédnov magnetiek (okruhlych).
Ak ani to nerozhodne, oba timy zdielaju vitazstvo.

6. ALTERNATIVNE VARIANTY HRY

MEGA PRETEKY: Ak chcete, mézete hru Spy Guy Europa prediZit a zvysit pocet bodov
potrebnych na vitazstvo na 12, 14 alebo dokonca 16 bodov!

6.1 NOVY START: Po rozmiestneni Zzeténov a vytvoreni timov nahodne uréte, ktory tim
zacne. Potom kazdy tim umiestni svoju figurku na lubovolné volné mesto podla vlastného
vyberu.

Preklad vytvoreny
s podporou nastrojov
umelej inteligencie.
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Olvassatok a szabalyokat, mik6zben kovetitek a mellékelt fiizetben lathaté abrakat.

Osszatok két csapatra, és versenyezzetek az eurépai varosokban szétszort
turistatréfedkért. Gydjtsetek képeslapokat és magneseket, hogy pontokat szerezzetek.
Az a csapat nyeri meg a Nagy Eurépai Versenyt, amelyik el6szor eléri a 10 pontot!

1.TARTALOM
1.1 jatéktabla 1.2 25 képeslap zseton 1.3 9 magnes zseton 1.4 homokdra
1.5 2 figura talppal 1.6 14 keres6jel6l6 1.7 56 keresékartya

2. ELOKESZITES

Allitsatok dssze a jatéktablat, és helyezzétek egy sik feliiletre. Tegyétek a homokorat a
jatéktabla mellé.

2.1 Helyezzetek téglalap alaku zsetonokat (képeslapok) minden olyan varosmezére,

amelyen az 1-es szam szerepel, és kerek zsetonokat (magnesek) azokra a varosmezékre,
amelyeken a 2-es szdm szerepel.

A képeslapok megjelenése nincs hatassal a jatékmenetre.

2.2 Osszatok két csapatra a jatékosokat. Mindkét csapat vegyen egy figurat és a valasztott
szin( kereséjeloldket. A figurdkat helyezzétek a kezdémezdkre (arany-piros). Az egyik
csapat Portébol (Portugalia), a masik Rovaniemi varosabol (Finnorszag) indul.

2.3 Keverjétek meg a keres6kartyakat, majd alakitsatok ki egy lefelé forditott paklit.
3. KERESOKARTYAK

Ahhoz, hogy minél tdbb eurdpai varost latogassatok meg, meg kell taldlnotok a
jatéktablan elrejtett targyakat. Minél tobbet taldltok, annal gyorsabban halad a figuratok!
A keresend6 targyak a keresékartyakon lathatok.

3.1 Ez az a targy, amelyet éppen kerestek. A kartyan lathaté targy pontosan ugyanuigy néz
ki, mint a jatéktablan: ugyanaz az alakja és szine.

3.2 Ez a targy kédja Spy Guy és Spy Girl aktaiban. A kod utolsé szama jelzi, hogy hany
ilyen targy talalhato a jatéktablan. Ebben a jatékverzioban minden targy pontosan 7
alkalommal jelenik meg a jatéktablan.

4. MAGNES ES KEPESLAP ZSETONOK

Az a csapat nyer, amelyik el8szor eléri a 10 pontot a Nagy Eurdpai Versenyben. Minden
képeslap zseton 1 pontot ér, minden magnes zseton pedig 2 pontot.

4.1 Amikor a figuratok olyan varosmezére Iép vagy azon halad at, amelyen zseton
talalhato, vegyétek fel, és tegyétek a gyltjteményetekbe.

5.A JATEK MENETE

A jaték korokre oszlik. Minden korben rejtett targyakat kerestek, majd el6re 1éptek a
jatéktablan.
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5.1 Mindkét csapat huz és felfordit egy keresékartyat. A kartya megmutatja, melyik targyat
kell keresnetek ebben a kdrben.

5.2 Azonnal forditsatok meg a homokorat.

5.3 Keressétek meg a jatéktablan a kartyan szereplé targyakat. Ha valaki talal egyet,
tegyetek ra egy jelol6t a csapatotok szinében. Amikor lejér az id6, abba kell hagyni
a keresést. Ekkor mar nem helyezhettek Uj kereséjeloléket a tablara. Mindkét csapat
megszamolja a megtalalt targyakat, és annyi mezét 1ép el6re a figurajaval.

Az a csapat lép el6sz6r, amelyik tobb targyat talalt. Ha ugyanannyit talaltatok, akkor az a
csapat Iép el6szor, amelyiknek kevesebb pontja van. Ha még mindig dontetlen az allas,
akkor az a csapat kezd, amelyikben a legfiatalabb jatékos van.

Athaladhattok azon a mezén, ahol a masik csapat figuraja all, de nem fejezhetitek be ott a
|épéseteket. Ha oda érnétek, alljatok meg egy mezdével korabban.

5.4 Amikor athaladtok vagy megalltok egy olyan varosmezdén, ahol képeslap vagy méagnes
zseton van, felveszitek azt, és pontokat szereztek. A varosokat 6sszekotd itvonalakon
haladjatok. A jatéktablan minden vonal és minden varoskor 1 mezének szamit. Kozésen
dontsétek el, melyik irdnyba haladtok tovébb.

Minden kor végén ellenérizzétek, hogy valamelyik csapat elérte-e a 10 vagy tobb pontot.

Ha igen, az a csapat nyer. Ha nem, tévolitsatok el az 6sszes keres6jel616t a jatéktablarol,
dobjatok el a hasznalt keres6kartyakat, majd kezdédik a kdvetkezd kor (5.1).

PONTOZAS ES DONTETLEN

Ha mindkét csapat eléri legaldbb a 10 pontot, az a csapat nyer, amelyiknek tobb pontja
van.

Ha még mindig dontetlen az éllas, az a csapat nyer, amelyiknek tobb magnes zsetonja
(kerek) van.Ha ez sem dont, akkor a két csapat kdzdsen nyer.

6. ALTERNATIV JATEKVALTOZATOK

MEGA VERSENY: Ha szeretnétek, meghosszabbithatjatok a Spy Guy Europa jatékot, és
novelhetitek a gyézelemhez sziikséges pontok szamat 12-re, 14-re vagy akar 16-ral

6.1 UJ KEZDES: Miutan a zsetonokat elhelyeztétek és a csapatokat kialakitottatok,
véletlenszertien dontsétek el, melyik csapat kezd. Ezutan mindkét csapat egy tetszéleges
Ures varosmezdre helyezi a figurdjat.

A forditas a mesterséges
intelligencia eszkozeinek
tamogatasaval késziilt.
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Cititi acest regulament urmarind in acelasi timp ilustratiile din brosura atasata.

Impartiti-va in doua echipe si concurati intr-o cursa pentru trofee turistice raspandite prin
orasele Europei. Colectati carti postale si magneti pentru a castiga puncte. Prima echipa
care ajunge la 10 puncte castiga Marea Cursa Europeana!

1. CONTINUT
1.1 tabla de joc 1.2 25 jetoane carte postald 1.3 9 jetoane magnet 1.4 clepsidra
1.5 2 pioni cu suporturi 1.6 14 markere de cautare 1.7 56 carti de cautare

2. PREGATIREA JOCULUI
Asamblati tabla de joc si asezati-o pe o suprafata plana. Puneti clepsidra langa tabla.

2.1 Asezati jetoanele dreptunghiulare (carti postale) pe toate spatiile de oras marcate cu
numarul 1 si jetoanele rotunde (magneti) pe spatiile de oras marcate cu numarul 2.

Aspectul cartilor postale nu are niciun impact asupra jocului.

2.2 impartiti jucatorii in doud echipe. Fiecare echipa ia un pion si markerele de cautare
intr-o culoare aleasa. Asezati pionii pe spatiile de start (auriu-rosu). O echipd incepe in
Porto (Portugalia), iar cealalta in Rovaniemi (Finlanda).

2.3 Amestecati cdrtile de cautare si formati un pachet cu fata in jos.

3. CARTI DE CAUTARE

Pentru a vizita cat mai multe orase europene trebuie sa gasiti obiecte ascunse pe tabla de
joc. Cu cat gasiti mai multe, cu atat pionul vostru se va deplasa mai repede! Obiectele pe
care trebuie sa le cautati sunt indicate pe cartile de cautare.

3.1 Acesta este obiectul pe care il cautati in acest moment. Obiectul de pe carte aratd
exact la fel ca cel de pe tabla: aceeasi forma si aceeasi culoare.

3.2 Acesta este codul obiectului din dosarele lui Spy Guy si Spy Girl. Ultima cifra a codului
indica de cate ori apare acel obiect pe tabla. In aceasta versiune a jocului fiecare obiect
apare pe tabla exact de 7 ori.

4. JETOANE MAGNET SI CARTE POSTALA

Echipa care ajunge prima la 10 puncte castiga Marea Cursa Europeanad. Fiecare jeton carte
postala valoreaza 1 punct, iar fiecare jeton magnet valoreaza 2 puncte.

4.1 Ori de cate ori pionul vostru ajunge intr-un oras cu un jeton sau trece prin el, luati
jetonul si adaugati-l la colectia voastra.

5. DESFASURAREA JOCULUI

Jocul se desfasoara in runde. In fiecare runda veti ciuta obiecte ascunse si veti muta
pionul pe tabla.

5.1 Ambele echipe trag si dezvaluie o carte de cautare. Cartea arata ce obiect trebuie sa
caute echipa voastra in aceasta runda.
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5.2 Intoarceti imediat clepsidra.

5.3 Cautati pe tabla obiectele de pe cartea voastra. Cand cineva gaseste unul, plasati un
marker al echipei pe acel obiect. Cand timpul se termina, opriti cautarea. Nu mai puteti
plasa markere de cdutare pe tabla. Fiecare echipa numara cate obiecte a gasit si isi muta
pionul inainte cu acelasi numar de spatii.

Echipa care a gasit mai multe obiecte se muta prima. Daca ambele echipe au gasit acelasi
numar, incepe echipa cu mai putine puncte. Daca egalitatea persista, incepe echipa care
are cel mai tandr jucator.

Puteti trece printr-un spatiu ocupat de pionul celeilalte echipe, dar nu va puteti opri acolo.
Dacd mutarea voastra s-ar termina acolo, opriti-va cu un spatiu inainte.

5.4 Ori de cate ori treceti sau ajungeti intr-un oras cu un jeton carte postala sau magnet,
il colectati si castigati puncte. Deplasati-va pe traseele care leaga orasele. Fiecare linie si
fiecare cerc de oras de pe tabla conteaza ca 1 spatiu. Decideti impreuna directia in care
mergeti.

Dupa fiecare runda verificati dacd vreo echipa a ajuns la 10 puncte sau mai mult. Daca da,
acea echipa castiga. Daca nu, indepartati toate markerele de cdutare de pe tabla, aruncati
cartile de cdutare folosite si incepeti runda urmatoare (5.1).

PUNCTAJ SI EGALITATE

Daca ambele echipe ajung la cel putin 10 puncte, castiga echipa cu mai multe puncte.
Daca egalitatea persistd, castiga echipa cu mai multe jetoane magnet (rotunde).

Daca nici asa nu se decide castigatorul, ambele echipe impart victoria.

6.VARIANTE ALTERNATIVE DE JOC

MEGA CURSA: Daca doriti, puteti prelungi jocul Spy Guy Europa si puteti creste numarul
de puncte necesare pentru victorie la 12, 14 sau chiar 16 puncte!

6.1 START NOU: Dupad plasarea jetoanelor si formarea echipelor, decideti aleatoriu ce
echipa incepe. Apoi fiecare echipa isi plaseaza pionul pe orice oras liber ales.

Traducere realizata cu
sprijinul instrumentelor
de inteligenta artificiala.
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Game designer/ Autor/ Gioco progettato da/ Spildesigner/ Speldesigner/
Spilldesigner/ Pelisuunnittelija/ Spelontwerper/ Autor hry/ Autor hry/ Jatéktervezé/
Designer de jocuri:

Mariusz Majchrowski

lllustrations, graphic design/ Bilder, grafische Gestaltung/ lllustrazioni e grafica/
lllustrationer, grafisk design/ lllustrationer, grafisk design/

lllustrasjoner, grafisk design/ Kuvitukset, graafinen suunnittelu/

lllustraties, grafisch ontwerp/ llustrace, graficky design/ llustracie, graficky dizajn/
Illusztraciok, grafikai tervezés/ llustratii, design grafic:

Michat Ambrzykowski, Izabela Szwaba, Kamila Mrozek-Zielinska

Team/ Team/ Squadra/ Hold/ Team/ Team/ Joukkue/ Team/ Tym/ Tim/ Csapat/ Echipa:
Maksymilian Dikti, Katarzyna Goliszewska, Paulina Kortas, Aleksandra Dtuska, Krystian
Munia, Zuzanna Staniszewska, Przemystaw Btazejak

Technical development/ Technische Gestaltung/ Sviluppo tecnico/ Teknisk udvikling/
Teknisk untveckling/ Teknisk utvikling/ Tekninen kehitys/ Technische ontwikkeling/
Technicky vyvoj/ Technicky vyvoj/ Technikai fejlesztés/ Dezvoltare tehnica:

Grzegorz Traczykowski, Aleksandra Niestuchowska

27



Sotvefl

TREFL SA
Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland
www.trefl.com
trefl@trefl.com

1/2

03120
28



