


INSTRUCCIONES

ir imide perdida de Treflhotep IV ha sido descubierta!

esgracia, el astuto Ooctor Moritz ha robado a los
ueélogos el mapa que conduce a la pirémide y planea que- - |

i
larse con el tesoro. jLos exploradores han pedido ayuda a Spy
uy! Pero no serd tarea facil: jel camino al tesoro esta lleno

| A
JETIVO
gas como el superdetective Spy Guy.
s la misién de alcanzar a Moritz antes
egue a la cdmara y robe todos
s tesoros. Si consigues
2arle, jganards!
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MONTAJE OEL TABLERO

Antes de jugar por primera vez, montad el tablero segtin
las instrucciones.
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Al montar el tablero observad que, a cada lado, la pirdmide tiene cdmaras
de distintos colores: azul, rojo, amarillo y verde. Si prestdis atencién
al color de las paredes y suelos de determinados elementos, jpodréis
montar mds rapido la pirdmide!
















PREPARACION

' Ca __-qco el tablero sobre una mesa o sobre
~ el suelo, para crear la pista de juego.

Situa a Spy Guy sobre la primera
casilla de la pista, que esta
marcada con su imagen.

Coloca el reloj de arena y los
marcadores de pistacerca
del tablero. <




j 22 CARTAS OE PISTA .

o Para atrapar a Moritz, debes ayudar a Spy Guy a encontrar tantas pistas como sea posible.
' Cuantas mds pistas encuentres, mds rdpido atrapard tu personaje al villano que intenta esca-
/ bul.lnrse Los objetos que tienes que encontrar aparecen representados en las cartas de pistas.

:H __Esta es la pista que ' ' ' ' . . ' .Ij.\ B\

© actualmente estds
o

__intentando encontrar. EL nimero de huellas

indica cuantas casillas

40

7 y e
_ se desplazara el Doctor
| = I cador e pistas. Moritz durante su turno. g
‘EL dltimo nimero muestra :c
{ * cudntas pistas del mismo
| tipo hay en el tablero.
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S Recuerda que un objeto tiene
1 siempre el mismo aspecto en la
= carta y en el tablero, con la misma

% forma y color.

.~ SECUENCIADEL JUEGO

=y s P =

< "_Spy Guy Piramide es un juego cooperativo donde dmgls todos los movimientos.'dél
J detective. Spy Guy y Moritz hacen turnos alternativamente. Spy Guy comienza
el juego.

TURNO OE SPY GUY :

 Mostrad la carta superior de la baraja de pis- . Tras mostrar la carta, dadle la vuel-
tas. Indica el objeto que debéis encontrar en ta inmediatamente al reloj de arena.
. el tablero durante este turno.
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oel mundo busca en el tablero para encontrar el objeto.
G,.,f a objeto aparece en varios lugares del tablero. Cuando alguien
‘encuentra el objeto, coloca un marcador de pista sobre éL.

Cuando se termina el tiempo
en el reloj de arena, debéis
dejar de buscar y no podréis
colocar ningtin otro marca- -
dor de pista.

Contad cudntos objetos de ese tipo
abéis encontrado y marcado to-
dos. Moved a Spy Guy hacia delante

1 cantidad de casillas correspondi-
€ ' , en direccién hacia Moritz.
__od todos los marcadores de pista del tablero.

Pero prestad atencién: jalgunas pistas estdn ocultas a la vista! Para po-
der encontrar todas las copias de una pista concreta, tendréis que mover los
elementos del tablero para descubrir mas. Por desgracia, al revelar algunas

pistas ocultaréis otras. Asi que en el siguiente turno tendréis que ver que

no haya pistas adicionales ocultas en las profundidades de la pirdmide.
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{_ TURNO DE MORITZ §

' Contad cuantas huellas hay en la carta de pista que = '

se acaba de mostrar durante el turno de Spy Guy. 2
) Moved al Moritz hacia delante la cantidad de casillas

3 correspondientes. P
S =3 k-

S EE(SPLAZAMIENTO POR EL TABLERO

o Tanto Spy Guy como el Doctor Moritz siguen el mismo camino que lleva 11-.____.
. alacamara en el ultimo nivel de la piramide. Cada vez que un personaje atra-
_~ viesela cas:lta A o acabe su turno en ella, reanudard el camino a partirde \

1 _ lacasilla Wdel nivel siguiente (piso). Pensad en las casillas como adya- 4
{ centes entre si.
=

> Si el Doctor Moritz consigue Llegar a la cdmara
en el tltimo nivel de la pirédmide, robard todos

- los tesoros de Treflhotep IV y huird. Spy Guy no
habrd conseguido atraparlo y perderéis. Si Spy

' Guy alcanza a(Doctor Moritz o lo supera en su
camino hacia la cdmara, jcapturaréis al ladrén

y ganaréis!
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