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lhr schliipft in die Rolle von Spy Guy,
dem Superdetektiv, der fiir Recht und
Ordnung in der Stadt Treflik kampft.
Eure Aufgabe besteht darin, Or. Moritz
2u fangen, bevor er den Hafen erreicht
und aus der Stadt fliehen kann. ©_

Schafft ihr es, ihn einzuholen, habt ihr \Q\, :‘9\‘\ E N 5?*

gewonnen! 2 6“‘(
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SPIELELEMENTE

Sanduhr

2 Spielfiguren mit Standfuf}



SPIELVORBEREITUNG

Legt das Spielfeld auf dem Tisch
oder dem Fufiboden so aus,

Die Sanduhr und die Chips legt
ihr neben das Spielfeld.

Oie Spielfigur von Or. Moritz stellt ihr auf
eines der gekennzeichneten Felder. Abhangig
von der Anzahl der Mitspieler stellt ihr die
Figur auf die Felder, diemit /&, 24, 34
oder QA gekennzeichnet sind.

Die Hinweiskarten mischt ihr und legt sie
verdeckt auf einen Stapel (Bild zeigt nach unten).




HINWEISKARTEN

Um Or. Moritz 2u fangen, miisst ihr 2usammen mit Spy Guy so viele
Spuren wie madglich finden. Diese sind in der ganzen Stadt verteilt.
Je mehr Hinweise ihr findet, umso schneller bewegt sich eure
Spielfigur vorwarts und fangt den Dieb. Die Gegenstdnde, die ihr
finden miisst, befinden sich auf den Hinweiskarten.

Oas ist der Beweis,
den ihr gerade sucht.

e

Oie Anzahl der Fufiabdriicke
2eigt euch an, wie viele
Felder Or. Moritz vorriickt.

Die Beweisnummer fiir
die Akten von Spy Guy.
Diese hat keinen
Einfluss auf
das Spiel.

DENKT DARAN - >
DIE GEGENSTANDE AUF DEN . ‘@ -
HINWEISKARTEN SIND IDENTISCH A, f
MIT DEN ABBILDUNGEN AUF (i P
DEM SPIELFELD. SIE HABEN J
DIE GLEICHE FORM : A /

UND FARBE.

«




SPIELVERLAUF

Spy Guy ist ein kooperatives Spiel, bei dem alle die Bewegungen
des Oetektivs lenken Oas Spiel besteht aus einer Reihe sich
abwechselnder Spi ige v ind

o B

' , r abgelaufen,
endet die S iche! Es kdnnen
ine Weuteren Chips abgelegt

2dhlt, wie viele der gesuchten
Gegenstdnde ihr entdecken konntet.
Oiese Anzahl an Feldern konnt ihr nun
die Figur des Spy Guy vorriicken.

(<l

Nehmt alle Chips vom Spielfeld.



OER 2UG VON OR. MORITZ

Seht euch nun die in dem 2ug von Spy Guy
aufgedeckte Hinweiskarte an. Riickt die Figur des
Or. Moritz genau die Anzahl an Fuf3spuren vor,
wie auf der Karte abgebildet.

=T

ori das. t te Feld bestengt
f und verschwmdet aus der

Kann Spy Guy Or. Moritz einholen oder kann er ihn gar auf dem Weg
2um Hafen lberholen, habt ihr den Oieb gefangen und somit

gewonnen! e \




SPUREN

Um das Spiel etwas zu vereinfachen, findet ihr hier eine Tabelle mit
den Spuren und wie oft jeder der Gegenstdnde auf dem Spielfeld
vorkommt. Viel Erfolg bei eurer Suche!
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