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PRZYGOTOWANIE GRY

Utdzcie plansze na stole Lub podtodze tak, by zbudowagé tor gry.

Pionek Spy Guya ustawcie
na pierwszym polu toru,

W miejscu oznaczonym jego
wizerunkiem.

Klepsydre i 2naczniki poszlak
potdzcie obok planszy. O

@

Pionek Smetka umiesécie na jednym
2 oznaczonych pél. W zaleznosci od tego,
w ile oséb gracie, ustawcie pionek na polu
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Karty poszlak potasujcie i stwérzcie
2 nich 2akrytq talie (obrazkami do dotu).




KARTY POSZLAK
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By 2tapa¢ Smetka, razem ze Spy Guyem musicie odnale2¢ jak najwiece;j
poszlak poukrywanych na planszy. Im wiecej ich 2najdziecie,
tym s2ybciej Wasz pionek dogoni naszego uciekiniera. Przedmioty,
ktére musicie odnale2é, zostaty umieszczone na kartach poszlak.
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poszukujecie. - .. Py Ostatnie cyfry
. = stanowiq podpowiedz,
Liczba sladow buta ile takich poszlak jest
i‘nformuje Was, o ile ukrytych na planszy.
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Pamietajcie — przedmiot

na karcie poszlak zawsze
wyglgda identycznie jak
na planszy. Jest tego samego
ksztattu i koloru.




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

TURA SPY GUYA
Odstoncie ze stosu jednq karte poszlak. 0Od razu po odkryciu karty
Wskazuje ona przedmiot, ktérego w tej obrdccie klepsydre.

turze musicie szukaé na planszy.

1 Wszyscy wypatrujcie na planszy poszukiwanego przedmiotu.
Bedzie wystepowat w wiecej hiz jednym miejscu. Jezeli ktéremus
2 Was uda sie go wypatrayé, ktadzie na nim znacznik poszlak.

<+ Gdy piasek w klepsydrze
! ! sie przesypie, poszukiwania
™ sie koficzq. Nie mozecie
juz doktadaé kolejnych
2nacznikéw.

'ﬁ'i"‘ Policzcie, ile poszukiwanych
.. Pprzedmiotow udato si¢ Wam
znale3é. Przesuncie pionek
Spy Guya o tyle samo pol
w kierunku Smetka.

m 2dejmijcie 2 planszy wszystkie znaczniki poszlak.
e
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TURA SMETKA

Spojrzcie na odkrytq w turze Spy Guya
karte poszlak. Przesuncie Smetka o tyle
pél do przodu, ile $ladéw butéw widnieje
na karcie. =

2AKONCZENIE GRY
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Jesli Smetek dojdzie do ostatniego pola na planszy, zdotat odwiedzié
cate wojewédztwo pomorskie, upraykrzajqc 2ycie mieszkancom.
Spy Guy nie 2dotat go powstrzymaé i przegrywacie.

Jesli Spy Guy zdota dogonié
Smetka albo go przegoni,
nim ten ukonczy swojq trase,
wygrywacie!

Autor gry Spy Guy i prowadzenie projektu: Mariusz Majchrowski TREFL SA,
llustracje, opracowanie graficzne: Michat Ambrzykowski, Kamila Mrozek-Zieliriska, Adam Strzelecki Kontengrowa 25
Zespot: Agnieszka Karewicz, Dorota Kochanowska, Eryka Stachowska, Michat Szewczyk, 81-155 Gdynia, Polska

Agnieszka Walczak, Wojciech Zydel www.trefl.com

Redakgja i korekta: Izabela Dawidowicz

Opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski

Wizerunki postaci wystepujqcych w grze zostaty stworzone z wykorzystaniem powszechnie przypisywanych im cech
charakterystycznych w odniesieniu do wykonywanej za ich zycia dziatalnosci i dokonanych zastug w lokalnej spotecznosci oraz

regionie. Celem umieszczenia okreslonych postaci w grze jest upamietnienie ich wptywu na rozwdj tradycji oraz kultury regionu,
a takze rozpowszechnienie tych informacji, stanowiqcych dorobek historyczny, w formie gry edukacyjnej.
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Na swojej drodze napotkacie wiele poszlak nawiqzujqgcych do przyrody,

LAKI

historii i kultury wojewédztwa pomorskiego. Przy kazdym symbolu
2najdziecie podpowiedz, ile razy dana poszlaka wystepuje na planszy.
Powodzenia w poszukiwaniach!
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