


CEL GRY

ryto 2aginionq piramide Trefhotepa IV!

/mczasem przebiegty Ooktor Moritz wykradt archeologom
pe prowadzgcqg do piramidy i pragnie 2zagarngé
siebie ukryte tam skarby. Na prosbe odkrywcéw
y Guy prébuje go powstrzaymac! Nie jest to proste — drogc\1 L
skarbca usiana jest mnéstwem putapek! -

l\ﬂ ﬁ‘."\ AR
6+ 2-4 20-30 min

ielacie sie w postaé Spy Guya,
erdetektywa. Musicie ztapaé Moritza,
pierwszy dotrze do skarbca

‘ukradnie stamtqd wszystkie skarby.

dotacie go dogonié, .
wacie!

SPY

GUY
RBYGRY

przestrzenna
plansza




2LOZENIE PLANSZY

Przed pierwszq rozgrywkq ztézcie plansze wedtug poniszej
instrukcji.













Sktadajqgc plansze 2wréécie uwage, 2e 2 kazdej strony piramida sktada sie
2 komnat w innym kolorze - niebieskim, czerwonym, 26ttym lub zielonym.
Podczas sktadania spéjrzcie na kolory écian i podtég poszczegélnych
elementéw, dzieki czemu sz2ybciej praygotujecie piramide do gry!
















PRZYGOTOWANIE GRY

, 2cie plansze na stole tak, aby wszyscy
nieli do niej swobodny dostep.

Pionek Spy Guya ustawcie
na pierwszym polu toru,
W miejscu ozhaczonym jego
wizerunkiem.

Klepsydre i 2naczniki poszlak
umiesccie obok planszy.

Karty poszlak p Iasuj e
Ii stwérzc_:i_t_a 2ni krytq t
~ (obrazkami poszlak do dotu).
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.2 KARTY POSZLAK
- e i

=
=S Numer dowodu

e planszy.

by . = H.ADZ‘I- l

Aby ztapac Doktora Moritza, razem ze Spy Guyem musicie odnale2é jak najwiecej

J - poszlak poukrywanych na planszy. Im wigcej ich odnajdziecie, tym szybciej dogonicie
uciekajgcego ztoczynce. Przedmioty, ktére musicie odnale2¢, umieszczone zostaty
na kartach poszlak.

]

- ktoérej aktualnie THEAEINENDARDE

poszukujecie.

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

Ty

w aktach Spy Guya.
Jego ostatnie cyfry
podpowiedzg Wam,
ile takich poszlak
jest ukrytych na catej

SPYCUy,

Pamietajcie — przedmiot na karcie
poszlak zawsze wyglada identycznie
jak na planszy. Ma ten sam ksztatt
i kolor.

|
5 ROZGRYWKA &

Spy Guy Piramida jest grq kooperacyjng, w ktérej wszyscy kierujecie ruchami
detektywa. Rozgrywka sktada sie 2 serii naprzemiennie wystepujgcych

_po sobie tur Spy Guya i Doktora Moritza. Gre rozpoczyna Spy Guy. (&
TURA SPY GUYA i
Odstoncie ze stosu jednq karte poszlak. 0d razu po odkryciu karty
Wskazuje ona przedmiot ktérego w tej obréécie klepsydre.
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szyscy wypatrujcie na planszy poszukiwanego przedmiotu.
1 Bedzie wystgpowat w wigcej ni2 jednym miejscu. Jezeli ktéremus 2 Was
uda sie go wypatrzyé, ktadzie na nim z2nacznik poszlak.

—

Gdy piasek w klepsydrze sie przesypie',l'
H poszukiwania sie kornczq! Nie mozecie
T juz doktadaé kolejnych znacznikéw.
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Policzcie, ile poszukiwanych
~ przedmiotéw udato sie Wam znale3é.

2esuncie pionek Spy Guya o tyle samo pél
erunku Moritza.

: ljinijcie wszystkie 2naczniki poszlak 2 planszy.

-

vaga - hiektére poszlaki zostaty ukryte przed wzrokiem nieuwaznych
ktyw6w! Aby odnaleé wszystkie kopie danej poszlaki, bedziecie musieli
lowaé elementami planszy i odstaniaé jak najwiecej poszukiwanycl
ctow. Niestety odstonigcie jednych poszlak spowoduje 2zakrycie
ych, wiec w kolejnej rundzie bedziecie musieli ponownie sprawdzic,
2akamarkach piramidy nie ukryty sie dodatkowe wskaz6




L TURA MORITZA
&
‘f'g, Spojrzcie na odkrytq w turze Spy Guya karte poszlak.

me

~ Przesuncie pionek Ooktora Moritza o tyle pélL w strone
. skarbca, ile Sladéw butéw widnieje na karcie.
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- PORUSZANIE SIE PO PLANSZY

P éaréwno Spy Guy, jak i Ooktor Moritz poruszajg sie tym samym torem
w strone skarbca 2znajdujgcego sie na najwy2szym poziomie piramidy.
=~ Gdy dowolny pionek pr_z_ejdzie pole 4 = Llub zatrzyma sie na nim, kontynuuje

swoj ruch od pola = = znajdujqc-eao sie na kolejnym pietrze. Oba pola
traktujcie tak, jakby ze sobq sgsiadowaty.

¥ 2 AKONCZENIE GRY

Jesli Ooktor Moritz dojdzie do skarbca
2najdujgcego sie na ostatnim polu
- najwyaszego ' poziomu piramidy, =2abiera
wszystkie skarby Treflhotepa IV i ucieka.
Spy Guy nie 2dotat go powstrzymac
i przegrywacie.
Jesli Spy Guy zdota dogonié Doktora Moritza
albo go przegoni w drodze do skarbca,
udato Wam sie go ztapaé i wygrywacie!
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POSZLAKI

latwienia ponizej 2najdziecie tabele, ktora wskazuje, ile razy kazda i _
oszlak wystepuje na planszy. Powodzenia w poszukiwaniach! :

' Autor gry: Mariusz Majchrowski ==
i opracowanie _grof-czne u:.bat Amprzyk
'ﬂ izacje: Prze

arewicz, Kamila Mvoz?grre'lmskd E%k

1k ol gl

| OTvefl



