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~Gadatliwosc zatapia statki" to znana metafora z okresu drugiej wojny swiatowej, podkreslajqca,
Ze w szpiegowskim swiecie dyskrecja jest najwazniejsza. Agenta moze zdradzic wszystko -
nowiutkie zszywki spinajqce dokument, zamowienie trzech szklanek whisky przy uzyciu
nie tych trzech palcow, czy chocby jedno Zle uzyte stowo.
W tej grze bedziecie mogli sie o tym przekonac, wcielajqc sie zarowno w szpiega, ktory probuje
nie zostac zdemaskowany, jak i w agenta kontrwywiadu, ktory go sciga.

Zawartosc¢ pudetka

= 240 kart (30 talii po 8 kart kazda)
= 30 woreczkow strunowych
* instrukcja

Podczas gry bedziecie musieli mierzyc czas,
dlatego pamietajcie o zaopatrzeniu sie w stoper.
Na pewno ktos z Was ma cyfrowy stoper na swoim
smartfonie...

Opis gry

Partia ,Mamy szpiega!" sktada sie z kilku krotkich
rund. Podczas kazdej rundy gracze trafia do innego
miejsca, a kazdy z nich otrzyma pewnaq role, w ktora
musi sie wcieli¢. Jeden z nich wylosuje role szpiega.
Zadaniem szpiega jest naktonic innych graczy do roz-
mowy, ustali¢ miejsce, w ktorym przebywajaq i nie dac
sie zdemaskowac. Pozostali grajacy musza w niejasny
sposob dawac¢ wspdtgraczom do zrozumienia, ze wie-
dzq, gdzie sie znajduja, aby udowodnic, ze sami nie sa
szpiegami.

Spostrzegawczosc, koncentracja, nonszalancja
i spryt — podczas rozgrywki bedziecie potrzebowac
tych wszystkich cech. Miejcie sie na bacznosci!
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Cel gry

Celem szpiega jest unikniecie wykrycia przed koricem
rundy albo ustalenie obecnego miejsca pobytu graczy.
Celem pozostatych graczy jest ustalenie tozsamosci
szpiega i zdemaskowanie go.

Przygotowanie pierwszej rundy

Przed rozpoczeciem pierwszej rundy wszystkie karty
nalezy podzieli¢ na talie miejsc. W kazdej talii powinno sie
znalez¢ po 7 kart z identycznymi ilustracjami oraz karta
szpiega. Kazda talia powinna trafi¢ do osobnego worecz-
ka. Karty powinny byc¢ trzymane rewersami ku gorze,

a karta szpiega powinna sie znajdowac na wierzchu talii.

Na rozktadowce w srodku instrukcji mozna znalezc ilu-
stracje wszystkich wystepujacych w grze miejsc. Przed
rozpoczeciem pierwszej rundy gracze powinni sie z nimi
dobrze zapozna¢ - dzieki temu potencjalni szpiedzy
poznaja wszystkie miejsca, w ktdrych moze sie toczyc
akcja gry.

Pod zadnym pozorem szpiedzy nie powinni przyglqdac
sie tej rozktadowce w trakcie rozgrywki — w ten sposéb
od razu zdradzajq swojq tozsamosc.
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Poczatek rundy

Kazda rozgrywka sktada sie z serii krétkich rund. Ich
doktadnq liczbe gracze powinni ustali¢ przed rozpocze-
ciem gry. Poczatkujacym polecamy rozgrywke sktadaja-
cq sie z 5 rund (taka gra powinna trwac okoto godziny).

Na poczatku kazdej rundy rozdajacym zostaje inny
gracz (rozdajacy uczestniczy w grze tak jak normalny
gracz). Podczas pierwszej rundy rozdajacym zostaje
gracz wygladajacy na najbardziej podejrzanego. Ten
gracz wyciaga wszystkie woreczki strunowe z pudetka,
odwraca je tak, by karty byty zwrdcone rewersami ku
gorze, miesza je, a potem losuje jeden z nich. Nastepnie
wyciaga karty z tego woreczka, uwazajac, by ich przy
tym nie odwrdcic i nie podejrzec.

Karta miejsca
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Rozdajacy bierze do reki tyle kart z wierzchu talii, ilu
graczy uczestniczy w grze, tasuje je i rozdaje po jednej
karcie kazdemu z nich. Na przyktad, jesli w grze bierze
udziat 5 graczy, rozdajacy dobierze 5 kart. Nadmiarowe
karty gracz odktada do woreczka bez podgladania ich
tresci (te karty nie beda juz potrzebne). Teraz kazdy
z graczy oglada swoja karte, nie pokazujac jej innym
graczom, a nastepnie umieszcza zakrytq przed soba.

Rozdajacym kazdej kolejnej rundy bedzie gracz, ktéry
podczas poprzedniej rundy okazat sie szpiegiem. Ten
gracz losuje nowaq talie i rozdaje karty w opisany po-
wuyzej sposdb.

Przebieg gry

Gra rozpoczyna sie w momencie, w ktérym
uruchomi stoper. Gdy to zrobi, zadaje jednem
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Uwaga! Jesli gracz nie jest szpiegiem, na jego karcie
miejsca zostata rowniez opisana rola, w ktérg powinien
sie wcielic. Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze po-
winni ustali¢, czy beda stosowac sie do tego opisu i od-
grywac swoje role, czy tez nie. Role czynia gre bardziej
interesujaca, dlatego zalecamy Wam z nich korzystac.

Na przyktad, jesli gracz bedzie profesorem uniwer-
syteckim, a ktos spyta go, czemu nie byt na imprezie
kadry naukowej, moze sie poskarzyc na podeszty wiek
i artretyzm. Jesli bytby studentem, mogtby wyrazic
rozzalenie z powodu nieotrzymania zaproszenia itd.

Nazwa roli moze sugerowac ptec, ale w rzeczywistosci
wszystkie role moga by¢ odgrywane zaréwno przez
kobiety, jak i mezczyzn.

Na przyktad na poktadzie samolotu moze przebywac
zarowno stewardessa, jak i steward, a w filmie grac
aktor bqdz aktorka.

Przyktadowa runda

Ania, Janek, Marta i Tomek trafili do armii
krzyzowcow. Ania o tym nie wie, bo otrzymata karte
szpiega. Janek zostat rycerzem, Marta giermkiem,

a Tomek tucznikiem. Cata trojka bedzie odgrywac
swoje role i probowac zdemaskowac szpiega. Celem
Ani jest ustalenie miejsca, w ktorym sie znalazta,
jednoczesnie nie zdradzajac swojej tozsamosci.

Bedaca giermkiem Marta zadaje pierwsze pytanie:
~Tomku, czy pamietasz, w ktérym morzu sie wczoraj
kapalismy?". Tomek odpowiada, ze w Morzu Srodziem-
nym, a bedaca szpiegiem Ania skrzetnie to zapamietuje
- moze przebywac na plazy lub na pirackim statku.
Tomek nie moze zadac¢ pytania Marcie, dlatego pyta
Janka: , Janku, ptaca nam na poczatku miesiaca czy pod
koniec?". Pozostali gracze przystuchuja sie z zaintere-
sowaniem, bo to pytanie moze sugerowac, ze to Tomek
jest szpiegiem. Jednakze Tomek chce tylko wyczuc Jan-
ka. Janek jest rycerzem, nie szpiegiem, wiec z tatwoscia
odpowiada na pytanie: ,Kto wie? Zaptaca nam, kiedy
nasz dowodca o tym zdecyduje”. Ania jest skotowana -
teraz zaczyna podejrzewac, ze akcja toczy sie w bazie
wojskowej albo na todzi podwodnej. Janek zadaje
kolejne pytanie: , Aniu, co dzi$ byto na obiad, bo jakos
go przegapitem?”. Ania odpowiada wymijajaco: ,Wiesz,
to co zwykle. Ziemniaki, nic szczegolnego". Pozostali
gracze zaczynajq podejrzewac, ze Ania jest szpiegiem.
Sa w koncu krzyzowcami, a Kolumb sprowadzi ziemniaki
do Europy dopiero za jakies 300 lat...

Koniec rundy

Runda moze sie zakonczyc na jeden z 3 ponizszych
sposobow.

1. Mineto 8 minut:
Kiedy czas dobiegnie konca, gracze musza
przedstawic swoje podejrzenia co do tozsamosci
szpiega. Rozdajacy prosi kazdego z graczy, aby
zagtosowat - zaczyna od siebie, a potem kolejka
przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Jesli trzeba, przed gtosowaniem gracze moga
przedyskutowac swoje podejrzenia. Jezeli wszyscy
gracze (procz szpiega) prawidtowo wytypuja
podejrzanego, szpieg przegrywa. W kazdym innym
przypadku szpieg wygrywa.



Uwaga! Gracze mogq ustali¢ inny czas trwania rundy,
ale powinni to zrobi¢ przed rozpoczeciem rozgrywki.
Poczatkujacy gracze mogaq zechcie¢ troche wydtuzyc
czas trwania rund (np. do 12-15 minut).

2. Jeden z graczy zrobit sie podejrzliwy:
Kazdy z graczy moze w dowolnym momencie (ale
tylko raz na runde!) zatrzymac gre i wytypowac
podejrzanego, proszac pozostatych, aby wzieli
udziat w gtosowaniu. Jesli wszyscy gracze zagto-
sujq na tego samego podejrzanego, runda dobiega
konca (nawet jesli wytypowany podejrzany nie
okazat sie szpiegiem). Zatrzymywanie gry lezy
w interesie wszystkich graczy. Jesli szpieg zo-
stanie wytypowany w ten wtasnie sposab, gracz,
ktory zarzadzit gtosowanie, otrzyma 1 dodatkowy
punkt. Z drugiej strony szpieg samemu moze
chciec zarzadzi¢ gtosowanie, zeby odwracic od
siebie uwage. Jesli wniosek nie zdobedzie poparcia
wszystkich graczy (tj. gracze zagtosuja na roznych
podejrzanych), gra zostaje wznowiona i toczy sie
dalej.

Uwaga! Sugerujemy nie roztrzasac tematu tozsamosci
szpiega podczas gtosowania (np. méwiac, ze ,ten gracz
jest szpiegiem, bo jego pizama jest r6zowa, a powinna
byc zielona!”). Argumenty ,za" i ,przeciw” moga przy-
padkowo zdradzi¢ szpiegowi miejsce akcji danej rundy.
3. Na zyczenie szpiega:

Szpieg moze w dowolnym momencie zatrzymac
gre, pokazujac swojq karte szpiega pozostatym

graczom. Moze sie nastepnie przyjrzec rozktadowce 4

z instrukcji, a potem wskazac miejsce pobytu gra-
czy. Jesli szpieg prawidtowo odgadt miejsce akgji,
wygrywa. Jesli nie, wygrywaja pozostali gracze.
Uwaga! Kiedy ktorys z graczy zatrzyma gre, zeby
oskarzy¢ wspotgracza o bycie szpiegiem, szpieg nie
moze juz wskazac¢ miejsca akcji — przegapit swojq

szanse. Jesli pozostali gracze na niego zagtosuja,
przegra dang runde.

Kiedy runda dobiegnie konca, karty wracajq do roz-
dajacego. Podczas tej rozgrywki gracze nie mogq juz
korzystac z danej talii miejsca. Woreczek strunowy
z tq talia nalezy odtozyc¢ do pudetka.

Cele i strategie

Celem graczy nie bedacych szpiegiem jest utrzymanie
w tajemnicy miejsca swojego pobytu oraz zdemasko-
wanie szpiega. W zwigzku z tym powinni sie powstrzy-
mywac od zadawania zbyt jednoznacznych pytan. Na
przyktad gdy kasjer w banku zapyta straznika: ,lle pie-
niedzy skradziono wczoraj podczas napadu?” to szpieg
wnet zrozumie, ze gracze przebywaja w banku. Z drugiej
strony, gdy pytania i odpowiedzi gracza bedq zbyt met-
ne, pozostali zaczng go podejrzewac o bycie szpiegiem,
utatwiajac zwyciestwo prawdziwemu szpiegowi. v
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Celem szpiega jest uwazne przystuchiwanie sie temu, Jesli wygrat kontrwywiad
co mOwiq pozostali gracze, unikanie zdemaskowania

i praba ustalenia miejsca pobytu graczy przed uptywem
8 minut. Szpieg, ktory czeka do samego konca rundy,
duzo ryzykuje - by¢ moze pozostatym graczom uda sie
go zidentyfikowac po odbyciu dyskusji i gtosowaniu.

= Za samo zwyciestwo kazdy gracz niebedacy szpie-
giem otrzymuje 1 punkt.

= Jesli przeprowadzono udane gtosowanie (przed kon-
cem rundy), gracz, ktéry zatrzymat gre i wytypowat
szpiega, otrzymuje 1 dodatkowy punkt.

Punktacja :
] Koniec gry
Na koniec rundy gracze powinni podliczy¢ uzyskane

punkty. Zwyciezcq zostaje gracz, ktory po ustalonej liczbie

rund posiada najwiecej punktow.

Jesli wygrat szpieg

= Za samo zwyciestwo szpieg otrzymuje 2 punkty.

+ Jesli szpieg zatrzymat gre i odgadt miejsce, w kto-
rym toczyta sie akcja, otrzymuje 2 dodatkowe
punktuy. |

= Jesli wszyscy gracze oskarzyli niewinnego gracza, ‘
szpieg otrzymuje 2 dodatkowe punkty.
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