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Doktor Moritz po raz kolejny probuje
uciec, jednak Spy Guy jest juz na jego
tropie. Wraz z najlepszym detektywem
na swiecie znajdicie odpowiednie
poszlaki i ztapcie Doktora Moritza, nim c
ten na dobre ucieknie!

Spy Guy Gra karciana 2 to szybka gra obserwacyjna, w ktorej wspélnie
bedziecie sie starali ztapa¢ Doktora Moritza. Jak najszybciej odnajdzcie
poszlake, ktéra tqczy dwie karty. Im wiecej poszlak odszukacie, tym
wieksza szansa, ze dogonicie ztoczyrice.

W kolejnej odstonie gry znajdziecie 56 nowych kart, ktore mozna bez problemu
tqczyc z poprzedniq czesciq gry Spy Guy Gra karciana.

Jezeli chcielibyscie potqczyc obie czesci
C": Spy Guy Gra karciana, wystarczy, ze
s przetasujecie razem dwie talie kart tak,

dg / y by stworzy¢ z nich jeden stos.

Zeby utatwié pakowanie kart
z powrotem do wtasciwego

pudetka, na rewersie
talii Spy Guy Gra karciana 2
Zzostata umieszczona cyfra 2.

Elementy gry:

+ 56 kart poszlak
« 2 pionki z podstawkami

Do gry bedziecie potrzebowac
réwniez minutnika. Mozecie
uzy¢ timera z gry Spy Guy
Hidden Objects, do pobrania za

darmo z Google Play i AppStore. —,
@& App Store ® Google Play




Cel gry

Wecielacie sie w Spy Guya - superdetektywa, ktéry strzeze prawa
i porzadku. Waszym zadaniem jest dogonic Doktora Moritza, nim skoriczg
sie Wam karty poszlak. By tego dokona¢, bedziecie musieli odnalezé
serie identycznych poszlak, ktdre facza ze soba dwie karty. Im wiecej ich
odszukacie, tym szybciej dogonicie Doktora Moritza.

Przygotowanie gry

1. Potasujcie doktadnie wszystkie karty i stworzcie z nich zakryta talie.

2.Z jej wierzchu dobierzcie 10 kart i utézcie z nich tor gry,
rewersami do géry. Na pierwszej karcie umiesécie
pionek Spy Guya, a na ostatniej - pionek

Doktora Moritza. W ten sposdb stworzycie

tor poscigu.

3. Odliczcie kolejne 20 kart i zostawcie je w zakrytej talii na stole.
Pozostate karty mozecie odtozy¢ do pudetka - nie przydadza sie w tej
rozgrywce.

4. Z talii wezZcie wierzchnig karte i ja odkryjcie - od niej rozpoczniecie
pierwsza runde.

5. Ustawcie minutnik na 45 sekund - tyle w kazdej rundzie bedziecie
mieli czasu na znalezienie jak najwiekszej liczby pasujacych poszlak.
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Rozgrywka

Gracie wspdlnie i wspétpracujecie ze soba. Wiaczcie minutnik i odkryjcie
wierzchnia karte z talii, a nastepnie potézcie ja obok odkrytej wczesniej
karty poszlak.

Waszym zadaniem jest znalezienie 1 poszlaki, ktéra wystepuje na obu
odkrytych kartach. Na kazdej parze 2 dowolnych kart znajduje sie
dokfadnie jedna wspdlna poszlaka.

Gdy ktos zWas odnajdzie wspdlng poszlake, musi jg nazwac i wskazac na
obu kartach.



Wtedy zakrywacie pierwszg karte i odkrywacie nastepna karte z talii, by
powtdrzyc¢ poszukiwania.

Teraz szukacie jednakowego elementu dla drugiej i trzeciej karty,

a gdy go znajdziecie - zakrywacie wczesniej odkryta karte i odkrywacie
nastepna.

Szukacie poszlak do momentu, gdy skorczy sie Wam wyznaczony
czas. Nastepnie przesunicie pionek Spy Guya o tyle kart w prawo,
ile zastoniliscie kart w tej rundzie.

Potem - jesli macie dwie odkryte karty na stole - zakryjcie
wczesniejsza karte. Dotozcie wszystkie zakryte karty do toru poscigu
(od strony pionka Doktora Moritza) tak, by go przedtuzyc.

Na koniec rundy przesuricie pionek Doktora Moritza o 2 karty,
oddalajac go od pionka Spy Guya.




Rozpocznijcie kolejna runde — ostatnia odkryta karta z poprzedniej tury
bedzie pierwsza karta w nastepnej.

Podczas gry moze sie wydarzy¢, ze w chwili przesuniecia pionka
Doktora Moritza nie bedzie odpowiedniej liczby kart, o ktére mozna
by go przesunad. Przesuricie go wtedy o tyle pdl, ile to mozliwe.

Zakonczenie gry

W momencie, gdy Spy Guy dotrze do karty, na ktérej stoi Doktor

Moritz (albo przejdzie przez nig), udato sie Wam dogoni¢ ztoczynce

i wygrywacie.

Jesli talia poszlak sie wyczerpata i nie mozecie juz dotozy¢ kolejnej karty,
a Doktor Moritz nie zostat ztapany - daliscie mu uciec

i przegrywacie.

Zwiekszcie poziom wyzwama!

Jesli gra wydaje sie Wam za tatwa, na koniec kazdej rundy przesuncie
pionek Doktora Moritza o 3 karty, zamiast o 2. Dzieki temu w kazdej
turze bedziecie musieli odnalez¢ wieksza liczbe poszlak, by go
dogonic.




Przyktadowa runda

Ania i Wojtek rozpoczynajq pierwszq runde. Przygotowali tor poscigu,
ustawiajqc na jego koricach odpowiednie pionki. Z talii poszlak odstonili
pierwszq karte, a nastepnie wigczyli minutnik. Odkrywajq drugq karte.
Ania znajduje kosz, ktéry wystepuje na obu kartach.

Zakrywa pierwszq (wczesniej odkrytq) karte i odkrywa kolejng.
Ania znajduje kos¢, ktéra wystepuje na obu kartach.

Nastepnie znéw zakrywa wczesniejszq karte i odkrywa kolejng. Na obu
Wojtek odnajduje cebule, ponownie zakrywa karte i odkrywa kolejng.




W tym momencie Ani i Wojtkowi koriczy sie czas. Majq 3 zakryte karty,
przesuwajq wiec pionek Spy Guya o 3 karty w prawo. Nastepnie
zastaniajq przedostatniq odkrytq karte i wszystkie 4 zakryte karty
umieszczajq z prawej strony toru poscigu. Przesuwajq pionek Doktora
Moritza o 2 karty. Mogq teraz rozpoczqc kolejnq runde.
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