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W Treflikowie trwa juz przedswigteczna gorqgczka, jednak Spy Guy
ma do rozwigzania kolejng sprawe! Musi jak najszybciej
powstrzymaé Berta, zanim ten dotrze do swojej maszyny i 2a jej
pomocqg ukradnie wszystkie bombki 2 Treflikowa. Cay Spy Guy
wystarczajgco sz2ybko 2znajdzie poszlaki, ktére naprowadzq go

na trop Berta?
BERT

CEL GRY >

Wcielacie sie w postaé Spy Guya - superdetektywa, ktory strzeze prawa
i poraadku w Treflikowie. Waszaym 2adaniem jest ztapanie Berta, zanim
ten dotrze do swojej maszyny i 2a jej pomocq ukradnie 2 miasta
wszystkie bombki! Jesli zdotacie go dogonié¢ - wygrywacie!

ELEMENTY GRY

28 kart

poszlak

3 2etony do
potqgczenia gry
2 wersjq podstawowq

plansza

2 podstawkami -
10 bombek - 2nacznikéw poszlak



PR2ZYGOTOWANIE GRY

Utézcie plansze na stole
lub podtodze tak, by zbudowac tor

gry. e

Pionek Spy Guya ustawcie
na pierwszym polu toru, w miejscu
oznaczonym jego wizerunkiem.

1 egetne

Klepsydre i znaczniki poszlak
umiesccie obok planszy.

Pionek Berta ustawcie na polu
2 jego wizerunkiem.

Karty poszlak potasujcie i stwoérzcie 2 nich zakrytq
talie (obrazkami poszlak do dotu).

KARTY POSZLAK

B8y =ztapa¢ Berta, razem ze Spy Guyem musicie odnalezé
jak najwiecej poszlak poukrywanych w catym miescie. Im wiece;j
ich odnajdziecie, tym szybciej Wasz pionek dogoni uciekajgcego
Berta. Przedmioty, ktére musicie odnale2¢, umieszczone zostaty
na kartach poszlak.



To jest dowéd,

ktérego
aktualnie
poszukujecie.

Liczba $ladéw
buta informuje
Was, o ile pél
do przodu
porusza sie Bert
w swojej turze.

Numer dowodu
w aktach Spy
Guya. Ostatnie

cyfry oznaczajg,

ile maksymalnie
dowodéw tego
typu mozecie
odnale2é
w Treflikowie.

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

ROZGRYWKA

Spy Guy 2imowa Przygoda jest grq kooperacyjng, w ktorej wszayscy
kierujecie ruchami detektywa. Rozgrywka sktada sie 2 serii

naprzemiennie wystepujgcych po sobie tur Spy Guya i Berta.
Gre rozpoczyna Spy Guy.

TURA SPY GUYA

Odstonicie 2 talii jedng karte
poszlak. Wskazuje ona przedmiot,
ktorego w tej turze musicie
poszukaé na planszy.

0d razu po odkryciu
karty obréccie klepsydre.

Ws2yscy wypatrujecie na plans2y poszukiwanego przedmiotu.
Bedzie wystepowat w wiecej ni2 jednym miejscu. Jezeli ktéremus
2 Was uda sie go wypatrzyé, ktadzie na nim z2nacznik poszlak.

Gdy piasek w klepsydrze sie przesypie,
poszukiwania sie konczq! Nie mozecie
juz doktadaé kolejnych 2znacznikéw.



Policzcie, ile poszukiwanych przed-
miotdw udato sie Wam 2znale3é.
Przesuncie pionek Spy Guya o tyle samo
pol w kierunku Berta.

2dejmijcie wszystkie 2naczniki poszlak
2 planszy.

Jesli Spy Guy nie dogonit lub nie przegonit Berta, rozegrajcie ture
Berta.

TURA BERTA

Spojracie na odkrytq w turze Spy Guya karte
poszlak. Przesuncie Berta o tyle pél do przodu
(w strone maszyny), ile $ladéw butéw widnieje
na karcie.

Nastepnie, jesli Bert nie dotart jeszcze do swojej maszyny, rozpocznijcie
kolejng ture Spy Guya.

2AKONCZENIE GRY

Jeéli Bert dojdzie do ostatniego pola
na planszy, kradnie ws2ystkie bombki
2 Treflikowa! Niestety przegrywacie.

Jesli Spy Guy z2dota dogoni¢ lub przegoni¢c Berta w jego drodze
ku maszynie, udato Wam sie go ztapaé i wygrywacie!




tACZENIE 2 GRA POOSTAWOWA

2imowq Przygode mozecie potgczyé 2 podstawowq
wersjq Spy Guya. By to =zrobi¢, wprowadscie
nastepujgce 2miany:

Potasujcie 2e sobg talie poszlak 2 gry podstawowej i Zimowej Praygody.
Odtézcie do pudetka 1 klepsydre, 1 pionek Spy Guya i 1 pionek 2toczyncy
(Berta Lub Doktora Moritza).

Plansze 2imowej Przygody pray-
suncie do planszy podstawowej
tak, by razem tworzyty jeden
plan miasta.

Potdzcie po 1 zetonie tgczqgcym
na ostatnim polu skrétu (na
planszy podstawowej) oraz
na dachu w 2zaznaczonym
miejscu i na polu 2 podobiang
Berta (na planszy zimowej).

Wszystkie 2naczniki poszlak i klepsydre
odtdzcie tak, by mieé¢ do nich swobodny dostep.

Pionek Spy Guya umiesécie na polu startowym
na planszy podstawowej, a wybranego
2toczynce na polu odpowiadajgcym liczbie
graczy (réwniez na planszy podstawowe;j).

Jestescie gotowi do wielkiego poscigu!




ZMIANY W ROZGRYWCE

2aréwno Spy Guy, jak i 2toczynca korzystajg ze skrétu. Nawet jesli
ich runda nie rozpoczeta sie na polu 2e strzaatkq, ich pionki skrecajq
na pola skrétu (w przeciwienstwie do gry podstawowej, gdzie tylko
Spy Guy moze skorzystaé ze skrétu, jesli rozpocznie swojq ture na polu
2e strzatkg). Na ostatnim polu skrotu znajduje sie 2eton tgczqcy.
Wszystkie te 2etony tworzq alternatywnq éciezke dla obu pionkéw.
2amiast podgzaé dalej planszq podstawowq, zaréwno Spy Guy,
jak i 2toczynca bedq przechodzili przez nowe pola, by kontynuowaé
poscig na planszy zimowej. Spy Guy musi dogoni¢ =ztoczynce,

nim ten dotrze do ostatniego pola planszy.

Podczas takiej rozgrywki odkrywacie karty
poszlak zaréwno 2 podstawowej wersji, jak
i 2 2imowej Przygody. W =zale2nosci od
wylosowane;j karty skierujcie swoje posauki-
wania na plansze podstawowqg lub zimowag.
Jednak bqdicie czujni! W zimowym
Treflikowie znajdziecie niektére poszlaki
2 gry podstawowej, ich odnalezienie pozawoli
Wam wykonaé dalszy ruch!



POSZLAKI

Ola utatwienia ponizej z2najdziecie tabele, ktéra wskazuje, ile razy kazda
2 poszlak wystepuje na planszy. Powodzenia w poszukiwaniach!
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