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plansza

14 2nacznikéw

2najdziek

klepsydra

25 2etondéw pocztéwek

9 2etonéw magnhesow
3 56 kart 2najdziek
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2tdzcie plansze przedstawiajgcq mape

Europy i potdzcie jq na stole lub podtodze. .
Mogq wam w tym poméc oznaczenia 2 tytu .
elementéw. 3

Roztdzcie na polach miast 2 numerem 1 2etony pocztéwek
(prostokgtne), a na polach miast 2 numerem 2 2etony
magneséw (okrggte). Wzér na pocztéwce nie ma znaczenia
dla rozgrywki. Postawcie klepsydre w pobli2u planszy.

Podzielcie sie na dwie druzyny: Spy Guy’a

i Spy Girl. Kazda druz2yna bierze pionek swojej
dru2yny oraz 2naczniki 2najdziek, w jednym,
wybranym kolorze.

Losowo ustawcie pionki na polach startowych
(2toto-czerwone pola). Jedna 2 dru2yn rozpocznie
rozgrywke w Porto (Portugalia), a druga w Rovaniemi
(Finlandia).

Karty 2najdziek potasujcie
i stwérzcie 2 nich zakrytq talie.



KARTY ZNAJOZIEK
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By 2wiedzi¢ jak najwiecej europejskich miast, musicie odnalez¢
jak najwiecej 2najdziek poukrywanych na planszy. Im wiecej ich
odnajdziecie, tym s2ybciej wasz pionek bedzie docierat do nowych
miejsc. Przedmioty, ktére musicie odnalez¢, umieszczone zostaty na
kartach znajdziek.

To jest z2najdka,
ktorej aktualnie
sz2ukacie.

. Kod znajdki w aktach
Spy Guy’a i Spy Girl.
Ostatnia liczba
wskazuje ile znajdziek
2najduje sie na planszy.
W tej wersji gry, kazda
2najdzka znajduje sie na
planszy doktadnie
7 razy.

. i — przedmiot nA
pamietajcie p o
karcie znajdziek zawszel \:J‘Zqu
identycznie jak na pla

Jest tego sameg
i koloru.

2ETONY MAGNESOW | POCZTOWEK

S DI I T AW
Wielki Europejski Wyscig wygrywa drudyna, ktéra jako pierwsza
2dobedzie przynajmniej 10 punktéw. Punkty 2dobywacie poprzez
zbieranie 2etonéw pocztéowek i magnesow.

2a kazdym razem, gdy staniecie na polu miasta,
w ktérym znajduje sie¢ magnes lub pocztéwka,
mozecie 2abraé ten 2eton z planszy i dodaé do
Waszej puli pamigtek. Kazdy 2eton pocztéowki
jest wart 1 punkt, a 2eton magnesu 2 punkty.




ROZGRYWKA

Rozgrywka w Spy Guy Europa trwa do momentu, a2 ktéras 2 druzyn
2dobedzie co najmniej 10 punktéw. W kazdej rundzie bedziecie szukali
2najdziek i poruszali pionek Waszej druzyny po planszy Europy.

Kazda runda sktada sie 2 szesciu nastepujgcych
po sobie etapow:

"'r Obie druzyny dobierajq i odkrywajqg po jednej karcie znajdziek.
. Karta wskazuje jakiej 2najdki bedzie poszukiwaé dana druzyna
w tej rundzie.

<+ 0drazu po odkryciu kart C
.!}, obrdécie klepsydre. y ‘

Teraz wszyscy wypatrujcie na planszy znajdziek 2
karty Waszej drusyny. Jezeli ktéremus 2 Was uda
sie wypatrzyé znajdzke, ktadzie na niej znacznik.
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Gdy piasek w klepsydrze sie przesypie,
poszukiwania sie koiczq! Nie mozecie
juz doktadaé kolejnych znacznikéw.

(<

Kazda 2 druzyn liczy, ile 2najdziek 2ze swojej karty 2nalazta
i porusza swoj pionek o tyle pél na planszy. Ruch rozpoczyna
drudyna, ktéra w danej rundzie znalazta wiecej znajdziek.
Jezeli w danej rundzie obie dru2yny odnajdq takq samg ich liczbe,
pierwsza porusza sie ta, ktéra ma mniej 2dobytych punktow.
Jezeli obie druzyny majq tyle samo punktdow, najpierw porusza sie
drudyna, w ktérej jest najmtodszy gracz.
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Mozecie poruszaé sie przez pole, na ktérym stoi pionek drusyny
przeciwnej, ale nie mozecie zakonczyé na nim ruchu. Jezeli Wasz ruch
miatby 2akonczyé sie na polu, na ktérym stoi pionek druzyny przeciwnej,
musicie zakonczyé ruch na wczesniejszym polu.

Jezeli 2atrzymacie sie na polu miasta
lub przejdziecie przez pole miasta, na
ktérym znajduje sie 2eton pocztéowki
lub magnesu, mozecie go zebraé

i 2dobyé w ten sposéb 1 Lub 2 punkty.

secie poruszac sie
Po planszy m:;:h éciezek. Kazda linia

Lami i okragte pole

uszac :
y tyn’\ jako druzyna.

bedziecie sig po
cy zdat = grosujcie!

decydujecie © 3
w przypadku roznt

venagpemes

v } Po rozegranej rundzie sprawdzacie, czy ktéras 2 druzyn zdobyta
~e- €O najmniej 10 punktéw. Jesli tak, gra sie konczy i ta drudyna
wygrywa. Jesli nie, 2dejmijcie wszystkie znaczniki 2najdziek
2 planszy, odtézcie wykorzystane karty na stos kart odrzuconych
i przejdacie do nastepnej rundy (punkt ).
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DODATKOWE ZASAOY OOTYCZACE
PUNKTACJI | REMISOW

RS A RIS S Y A W
Jezeli obie druzyny 2dobyty co najmniej 10 punktéw, wygrywa ta,
ktéra 2dobyta ich wiece;j.

Np. Jezeli druzyna Spy Guy’a zdobyta 10 punktéw, ale w tym
samym czasie druzyna Spy Girl zdobyta 11, to gra sie konczy
i wygrywa druzyna Spy Girl.

W przypadku, gdy jest remis i obie druzyny skonczyty gre 2 takq

samgq liczbg punktéw, wygrywa ta druzyna, ktéra 2zdobyta najwiecej
2eton6éw magnesow. Jesli remis nadal sie utrzymuje, druzyny dzielq sie
2wyciestwem.

ALTERNATYWNE WARIANTY
ROZGRYWKI

MEGA WYSCIG

Jezeli macie ochote, mozecie wydtu2yc¢ rozgrywke w Spy Guy
Europa i 2wiekszy¢ wymagang do 2wyciestwa liczbe punktow:
do 12, 14 lub nawet 16 punktow!

NOWY START

W tym wariancie zamiast rozpoczynac gre
w Porto i Rovaniemi, mozecie wykorzystac
alternatywne rozstawienie pionkow. Po
standardowym rozstawieniu 2etonéw na
planszy i podziale na druzyny, wylosujcie,
ktora druzyna rozstawi swoéj pionek jako
pierwsza. Mozecie umiescié pionki na
dowolnych pustych polach miast.
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