


Doktor Moritz skradt prezent przeznaczony dla pozaziemskiej
cywilizacji! Na szczescie tropem ztodzieja wyruszyt juz Spy Guy
— miedzygalaktycznej stawy superdetektyw, ktory przy uzyciu
nowoczesnego sprzetu Sledzacego sciga nikczemnego doktora.

Pomoézcie Spy Guyowi ztapaé¢ Moritza, by zapobiec kosmicznemu
konfliktowi.

CEL GRY

Wecielacie sie w postac Spy Guya - superdetektywa.
Waszym zadaniem jest ztapanie Doktora Moritza,
nim ten zbierze specjalne paliwo do swej rakiety

i dotrze do ostatniego pola nha kosmicznym

torze, uciekajac wraz z podarunkiem.

Jesli zdotacie go dogonié, wygrywacie! ‘5 pY ,/
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ELEMENTY GRY
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10 znacznikéw 1 plansza

poszlak i @ o~ z torem poscigu
<< _,A.w (wewnatrz pudetka)
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56 kart poszlak

1 timer

) ) 17 dwustronnych kafelkéw
1znacznik paliwa L - . |
Moritza 2 pionki z podstawkami planszy
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

SRS ”

Rozt6zcie losowo wszystkie kafelki planszy na pod+odze lub stole tak, by byty
widoczne dla wszystkich graczy.

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

Pionek Doktora Moritza
umiesccie na polu oznaczonym

jego wizerunkiem. @
» Znacznik paliwa do rakiety Moritza potézcie :'_
na polu oznaczonym jego symbolem. @

P

. ] _. - Karty poszlak potasujcie
Timer i znaczniki poszlak umiesécie i stworzcie z nich zakryta talie

w miejscu dostepnym dla wszystkich. (obrazkami poszlak do dotu).




KARTY POSZLAK

By dogoni¢ Moritza, razem ze Spy Guyem musicie jak najszybciej odnalezé
poszlaki poukrywane w najdalszych zakatkach kosmosu. Im wiecej ich
odnajdziecie, tym szybciej Wasz pionek dogoni nikczemnego doktora.

Przedmioty, ktore musicie odnalezé, umieszczone zostaty na kartach
poszlak.

To jest poszlaka, ktorej
aktualnie poszukujecie.

U

Numer dowodu w aktach
Spy Guya. Ostatnia liczba
jest podpowiedzig dla Was,
ile takich poszlak znajduje
sie tgcznie na wszystkich

kafelkach planszy. « W _ETEMOS ‘.4
L4 SL T

]

Liczba rakiet na karcie

informuje was, o ile pol

do przodu porusza sie

Doktor Moritz w swojej
turze.

=

SPY GUY RADZI:
PAMIETAJCIE — PRZEDMIOT
NA KARCIE POSZLAK ZAWSZE
WYGLADA IDENTYCZNIE JAK

NA PLANSZY. JEST TEGO
SAMEGO KSZTALTU | KOLORU.

ROZGRYWKA

Spy Guy jest grg kooperacyjng, w ktérej wszyscy kierujecie
ruchami detektywa. Rozgrywka sktada sie z serii naprzemiennie wystepujacych
po sobie tur Spy Guya i Doktora Moritza. Gre rozpoczyna Spy Guy.
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TURA SPY GUYA

———rr

Odstoncie ze stosu jedng karte poszlak. Wskazuje

‘L ona przedmiot, ktérego w tej turze musicie

szukacé na planszach. Od razu po odkryciu karty //""
rozpocznijcie szukanie wylosowanej poszlaki. .

Wszyscy wypatrujcie na planszach
poszukiwanego przedmiotu. Bedzie
wystepowat w wiecej niz jednym
miejscu. Jezeli komus z Was uda
sie go wypatrzy¢, ktadzie na nim
znacznik poszlak i naciska timer, ktory
rozpoczyna odliczanie 5 sekund.

———rt:

u Osoba, ktéra odnajdzie na planszach kolejng poszlake naciska timer
- PONOWNie, wydtuzajgc czas na poszukiwania.

"'{} Gdy timer przestanie wydawa¢ dzwieki,
— POszukiwania sie koncza! Nie mozecie juz
doktadac kolejnych znacznikdéw.

Policzcie, ile poszukiwanych
przedmiotéw udato sie Wam
znalezé. Przesunhcie pionek

Spy Guya o tyle samo pé6l zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.
Zdejmijcie wszystkie znaczniki
poszlak z plansz.




TURA DOKTORA MORITZA

Spodjrzcie na odkryta w turze Spy Guya karte poszlak.
Przesuncie pionek Doktora Moritza o tyle pdl zgodnie

; ; =B RCNX04
z ruchem wskazdéwek zegara, ile symboli rakiety o
widnieje na karcie. .( {
Doktor Moritz nie moze dotrzeé Zdejmijcie znacznik paliwa, gdy Moritz
do rakiety bez paliwa, dlatego przy przejdzie przez to pole lub na nim stanie.
pierwszym okrazeniu omija zejscie do Teraz po wykonaniu drugiego okrgzenia
swojego pojazdu i porusza sie dale;j. Moritz moze odpali¢ swoja rakiete.

ZAKONCZENIE GRY

Jesli Doktor Moritz zbierze z toru zeton paliwa i dojdzie do ostatniego pola,
udato mu sie dotrze¢ do swojej rakiety. Spy Guy nie zdazyt na czas
i przegrywacie. Jesli Doktor Moritz zatrzyma sie na tym samym polu
lub przescignie Spy Guya - robwniez przegrywacie.

Jesli Spy Guy zdota dogonié Doktora Moritza albo go przegoni w drodze
do ostatniego pola, udato sie Wam ztapac ztodzieja na czas i wygrywacie —
Spy Guy powstrzymat ztoczynce!



INSTALACJA BATERII

— Wymagane baterie 3xAAA (brak w zestawie).

— Aby wymienic¢ baterie, nalezy odkrecic¢ srubke na
spodzie przycisku i zdja¢ pokrywe, odginajac jej zaczep.
Wyijacé zuzyte baterie i wtozy¢ nowe, z zachowaniem
wiasciwej biegunowosci (+ i -), a nastepnie zamknaé
pokrywe baterii i dokreci¢ srubke dla bezpieczenstwa.

INFORMACJE DOTYCZACE BEZPIECZNEGO UZYWANIA BATERII

Symbol przekreslonego kosza na produktach i bateriach (lub naich
opakowaniach) oznacza, ze nie moga by¢ usuwane razem z odpadami
komunalnymi, poniewaz zawierajg substancje szkodliwe dla Srodowiska
i zdrowia ludzkiego. Symbole chemiczne Hg, Cd lub Pb (jesli umieszczono)
L wskazuja, ze bateria zawiera rte¢ (Hg), kadm (Cd) lub otéw (Pb) w ilo$ciach
wyzszych od wartosci wskazanych w dyrektywie dotyczacej baterii (2006/66/WE).
Pasek pod koszem oznacza, ze produkt zostat wprowadzony na rynek po 13 sierpnia 2005
roku. Pom6z w ochronie Srodowiska przez odpowiednie usuwanie produktu i baterii.
Nie wyrzucaj baterii wraz z odpadami domowymi. Skontaktuj sie z lokalnymi instytucjami,
aby uzyska¢ informacje na temat metod recyklingu. Zywotno$¢ baterii jest ograniczona
i zalezy od warunkéw przechowywania zabawki.

OSTRZEZENIE: Zuzyte baterie nalezy natychmiast wyrzucié¢. Trzymaj nowe i zuzyte baterie
z dala od dzieci. Jesli uwazasz, ze baterie mogty zostac potkniete lub umieszczone
w jakiejkolwiek czesci ciata, natychmiast zasiegnij porady lekarskiej.

Produkt zasilany bateriami 3XxAAA (wymienne) (BRAK W ZESTAWIE). Nalezy wymieni¢
baterie alkaliczne, aby uzyskaé najlepsza wydajnosé. Baterie moga by¢ wymieniane tylko
przez osobe dorosta. Nie mieszaé starych i nowych baterii. Nie miesza¢ baterii alkalicznych,
standardowych ani akumulatoréw. Nalezy uzywac¢ wy+4acznie baterii tego samego typu.
Nalezy zainstalowac baterie tak, aby ich biegunowos$¢ byta zgodna z oznaczeniami

w komorze baterii. Nie zwiera¢ zaciskdw zasilania. Nalezy usuna¢ wyczerpane baterie

z komory baterii. Nie tadowa¢ baterii, chyba ze sg one do tego specjalnie przeznaczone.

Nie stosowac¢ uszkodzonych baterii. Baterii nie wolno wrzucaé do ognia i do Srodowiska
naturalnego. Uzywanie akumulatoréw nie jest zalecane ze wzgledu na mozliwosé
obnizenia wydajnosci. Akumulatorki moga by¢ tadowane tylko pod nadzorem osoby
dorostej. Akumulatorki nalezy wyjaé z zabawki przed tadowaniem. Nie tadowa¢é baterii
jednorazowych. Baterie powinny by¢ usuniete z zabawcki, jesli nie jest ona uzywana dtuzszy
czas.



POSZLAKI

Dla utatwienia ponizej znajdziecie tabele, ktéra wskazuje, ile razy kazda
z poszlak wystepuje na planszach. Powodzenia w poszukiwaniach!
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