


Szanowny Panie Spy Guyu!

Piesni o Paiiskich czynach rozbrzmiewajq w tak odleglych krainach,
ze trafily nawet do naszego miasteczka Trefelick. Odwiedzajgcey nas bardowie
opowtadali, ze niesamowily detektyw Spy Guy jest w stanie odnaleié
kazdy zaginiony skarb czy ukrywajacego sig ztoczyrice.
Dlatego tez piszemy do Pana z proshg o pomoc!

Niedaleko Trefelicku zalegt sig poteiny smok Balasar. Zrabowat on nasze
skarby Lzgromadzit je w swym Lezu. Wielu $miatkéw ruszyto, by odzyskaé
kosztownosci, jednak zaden nie wrécit z wyprawy. Nie wiemy, gdzie doktadnie

najduje sig sMoczy skarbiec, a sama bestia jest niezwykle groina, ale ufamy,
ze dla najsprytniejszego detekiywa na swiecie nie bedzie to wymagajgea
misja. Prosimy, niech odnajdzie Pan skarby v zwréei je brednym mieszkaricom.

Do listu dotgezamy specjalny talizman teleportacjt siworzony przez naszych
magdw. Pozwoli Panu na szybka L komfortowa podrdz do naszego miasteczka.
L niecierpliwoscig czekamy na Pana przybycie!

Mieszkaricy Trefelicku

CELGRY 5+ 14 20min

Wecielacie sie w postaé Spy Guya - superdetektywa,
ktdrego stawa dotarta nawet do magicznych krain!

Na proébe mieszkancéw miasteczka Trefelick nasz bohater
wyrusza do $wiata petnego czaréw i bajkowych stworzen,
by odnale2¢ leze poteznego smoka Balasara i odzyskaé
zabrane mieszczanom kosztownosci. Jednak odszukanie
smoczego skarbca i wyniesienie jego zawartosci
to tatwiejsza cze$é planu. Duzo trudniej bedzie
Spy Guyowi bezpiecznie dotrzeé 2 powrotem

do miasteczka, nim smok 2orientuje sie

i wyruszy w pogon za swojq 2gubq.



Waszym zadaniem jest znalezienie smoczej jaskini, zanim Balasar do niej wréci,
2abranie skarbu i jak najszybszy powrdt do miasta. Jesli uda Wam sie uciec przed
gonigcym Was smokiem, wygrywacie!

ELEMENTY GRY

plansza

2= 10 znacznikéw
poszlak
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Ty,

56 kart poszlak

3 pionki 2 podstawkami



PRZYGOTOWANIE GRY
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Utdzcie plansze na stole lub podtodze tak,
by zbudowag tor gry.
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Pionek Spy Guya ustawcie na pierwszym
polu toru o2naczonym podobizang Spy Guya
(obok miasteczka).

Klepsydre i 2naczniki —
poszlak umiesécie obok ;

Pionek Balasara
ustawcie na wskazanym polu na jego torze.

Skarb ustawcie
na wskazanym
polu przed jaskinig

Balasara. Karty poszlak potasujcie

i stwérzcie 2 nich zakrytq talie
%ﬁ, > } (obrazkami poszlak do dotu).




2amiast klepsydry mozecie uzyé timera 2 naszej
aplikacji Spy Guy: Hidden Objects. Mozecie pobraé

Jg 2a darmo 2 AppStore lub Google Play.

® Google Play

KARTY POSZLAK

By wykonaé swojq misje, razem ze Spy Guyem musicie odnale2¢ jak najwiecej poszlak
poukrywanych w catej krainie. Im wiecej ich odnajdziecie, tym szaybciej 2garniecie
skarb i uciekniecie przed smokiem. Przedmioty, ktére musicie odnale2¢, umieszczone
2ostaty na kartach poszlak.

To jest poszlaka, iy
ktorej aktualnie
poszukujecie.

Numer poszlaki

w aktach Spy Guya.

Ostatnia liczba jest

podpowiedziq dla Was,

ile takich poszlak z2najduje
sie na catej planszy.

Liczba skrzydet informuje
‘q Was, o ile pél porusza sie
3 smok w swojej turze.

Pamietajcie: przedmiot
na karcie poszlak zawsze wyglqda
identycznie jak na planszy — ma
ten sam kolor i ksztatt.



ROZGRYWKA

Spy Guy Fantasy jest grq kooperacyjng, w ktérej wszyscy kierujecie ruchami
detektywa. Rozgrywka sktada sie 2 serii naprzemiennie wystepujgcych po sobie
tur Spy Guya i Balasara. Gre rozpoczyna Spy Guy.

TURA SPY GUYA =
Odstoncie 2 talii jednqg karte poszlak. Wskazuje ona ‘ ? Yw '
przedmiot, ktérego w tej turze musicie szukaé na planszy. A & '
- .
m 0d razu po odkryciu karty

obréécie klepsydre.
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Wsz2yscy wypatrujcie na plans2y poszukiwanego przedmiotu.
1 Bedzie wystepowat w wiecej ni2 jednym miejscu. Jezeli komus 2 Was
uda sie go wypatrzayé, ktadzie na nim znacznik poszlak.

@ - Gdy piasek w klepsydrze si¢ przesypie,
l i poszukiwania sie koniczq! Nie mozecie juz
=" doktadaé kolejnych znacznikéw.

Policzcie, ile poszukiwanych przedmiotéow
~—.. udato si¢ Wam znalez¢. Przesuricie pionek
Spy Guya o tyle samo pél do przodu.
Spy Guy porusza sie po ztotym torze,
a na rozdrozu kieruje sie w strone jaskini Balasara 2godnie 2 drogowskazem.

W drodze powrotnej kieruje sie w strone miasteczka,
nadal poruszajgc sie po 2totym torze.

'.'"“"""f_’- Jesli podczas swojej tury Spy Guy stanie
na polu ze skarbem lub przez nie przejdzie,
2dejmijcie pionek skarbu 2 planszy.
Potowa misji jest juz 2a Wami — teraz

trzeba uciec 2 powrotem do Trefelicku!

i V Na koniec 2dejmijcie wszystkie 2naczniki poszlak 2 planszy.
S
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TURA BALASARA
Balasar porusza sie w ré2ne sposoby w 2aleznosci od tego,
czy pionek skarbu nadal pozostaje na planszy:

o EBRMS

Jesli skarb jest na planszy, A . S
poruszcie smoka o jedno pole
w jego strone. E ‘ ‘ ‘

Jesli zabraliscie juz skarb 2 planszy, spéjrzcie
na odkrytq w turze Spy Guya karte poszlak.
Przesuncie pionek smoka o tyle p6l w strone
Spy Guya, ile skrzydet widnieje na dole karty.

Smok jest wyjgtkowo poteznym i szybkim stworzeniem,
potrafi te2 lataé! Podczas swojej tury Balasar korzysta

2e skr6tow wytyczonych 26ttymi strzatkami. g st

2AKONCZENIE GRY

Jesli w ktérymkolwiek momencie
Balasar 2najdzie sie na polu
2 pionkiem Spy Guya lub go przegoni
na ztotym torze, to zdotat ztapaé
Spy Guya i przegrywacie.

Jesli jednak Spy Guy dotrze przed
smokiem do miasteczka (ostatniego
pola planszy), to udato mu sie
odzyskaé skarby mieszkancéw
Trefelicku i wygrywacie!



POSZLAKI

AR S TP

Ola utatwienia ponizej 2najdziecie tabele, ktéra wskazuje, ile razy kazda
2 poszlak wystepuje na plans2y. Powodzenia w poszukiwaniach!
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