


W drugiej czesci popularnej gry Mamy Szpiega!
odwiedzicie 20 nowych miejsc i bedziecie mogli
zagrac¢ nawet w 12 osob. Ponadto dwoje graczy
wcieli sie w role szpiegow pracujqcych dla rywa-
lizujgcych agengji.

Zawartosc¢ pudetka

= 240 kart (20 talii po 12 kart kazda);
+ 20 woreczkow strunowych;
* instrukcja.

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

Rozgrywka w Mamy szpiega! 2 sktada sie z kilku
kratkich rund. Podczas kazdej rundy gracze trafia do
pewnego miejsca, a kazdy z nich otrzyma role, w ktora
moze sie wcieli¢. Jeden z nich wylosuje role szpiega
(w grze z wieksza liczba graczy bedzie 2 szpiegow).
Zadaniem szpiega jest stucha¢ rozmoéw innych graczy,
ustali¢ miejsce, w ktérym przebywaija, i nie dac sie
zdemaskowac. Pozostali grajacy musza w niejasny
sposob dawac wspotgraczom do zrozumienia, Zze wie-
dza, gdzie sie znajduja, aby udowodnic, ze sami nie sq
szpiegami. Spostrzegawczos¢, koncentracja, nonsza-
lancja i spryt — podczas rozgrywki bedziecie potrzebo-
wac tych wszystkich cech. Miejcie sie na bacznosci!

Cel gry

Celem szpiega jest unikniecie wykrycia przed
koncem rundy albo ustalenie obecnego miejsca
pobytu graczy. Celem pozostatych graczy jest zde-
maskowanie przynajmniej 1 szpiega.

Przygotowanie pierwsze

Przed rozpoczeciem pierwszej rundy nalezy ustalic
liczbe szpiegow, ktdrzy wezma udziat w grze: 1albo 2.
Jesli w grze bierze udziat 6 lub mniej osdb, sugerujemy
1szpiega. Powyzej 9 0s6b powinno sie grac z 2 szpiega-
mi. Tak czy inaczej, decyzja nalezy do Was. Pamietaijcie,
Ze w rozgrywce 12-osobowej zawsze bierze udziat
2 szpiegow. Jesli to Wasza pierwsza rozgrywka, propo-
nujemy zagrac w grupie do 8 0sdb z 1 szpiegiem.

Wszystkie karty nalezy podzieli¢ na talie miejsc.
W kazdej talii powinno sie znalez¢ po 10 kart z iden-
tycznymi ilustracjami oraz 1 albo 2 karty szpiegow -
w zaleznosci od teqo, z iloma szpiegami zdecydowa-
liscie sie grac (nieuzywane karty szpiegow odtozcie
do pudetka). Kazda talia powinna trafi¢ do osobnego
woreczka. Karty powinny byc trzymane rewersami
ku gorze, a karta szpiega (albo 2 karty) powinna
znajdowac sie na spodzie talii.

Na rozktadowce w srodku instrukcji widoczne sq
ilustracje wszystkich wystepujacych w grze miejsc.
Przed rozpoczeciem pierwszej rundy gracze powinni
sie z nimi dobrze zapoznac¢ - dzieki temu potencjalni
szpiedzy poznajq wszystkie miejsca, w ktérych moze
sie toczyc akcja gry. Pod zadnym pozorem szpiedzy
nie powinni przygladac sie tej rozktadéwce w trakcie
rozgrywki — w ten sposob od razu zdradzajq swoja
tozsamosc.



Poczatek rundy

Kazda rozgrywka sktada sie z serii krotkich rund.
Ich doktadna liczbe gracze powinni ustali¢ przed roz-
poczeciem gry. Poczatkujacym polecamy rozgrywke
sktadajaca sie z 5 rund (taka gra powinna trwac
okoto godziny).

Na poczatku kazdej rundy rozdajacym zostaje inny
gracz (rozdajacy uczestniczy w grze tak, jak normal-
ny gracz). Podczas pierwszej rundy rozdajacym zo-
staje gracz o najbardziej podejrzanym wygladzie. Ten
gracz wyciaga wszystkie woreczki strunowe z pudet-
ka, trzyma je tak, by karty byty zwrdcone rewersami
ku gorze, miesza je, a nastepnie losuje jeden z nich.

Karta Miejsca
|

Nastepnie wyciaga karty z woreczka, uwazajac, by
ich przy tym nie odwrocic i nie podejrzec. Rozdajacy
bierze do reki tyle kart ze spodu talii, ilu graczy
uczestniczy w grze, tasuje je i rozdaje kazdemu po

1 karcie. Na przyktad, jesli w grze bierze udziat 7 gra-
czy, rozdajacy dobierze ze spodu talii 7 kart. Nad-
miarowe karty gracz odktada do woreczka bez pod-
gladania (nie bedq juz potrzebne w tej rozgrywce).
Kazdy z graczy oglada swoja karte, nie pokazujac jej
innym graczom, a nastepnie umieszcza przed soba
rewersem ku gorze. Rozdajacym w kolejnych rundach
bedzie gracz siedzacy na lewo od poprzedniego roz-
dajacego. Ten gracz losuje nowaq talie i rozdaje karty
w sposab opisany powyzej.

Przebieg gry

Gra rozpoczyna sie w momencie, w ktorym roz-
dajacy uruchomi stoper. Nastepnie zadaje jednemu
z pozostatych graczy pytanie, zwracajac sie do niego
po imieniu, np. ,Powiedz mi, Tomku...". Pytanie zwy-
kle dotyczy miejsca, w ktorym znajduja sie postacie
odgrywane przez graczy - nie jest to obowiazkowe,
choc¢ wskazane. Mozna zadac tylko 1 pytanie (dodat-
kowe pytania sa niedozwolone). Odpowiedz
moze przybrac dowolna forme. Gdy zapy-
tany gracz odpowie na pytanie, przejmuje
kolejke i sam zadaje nastepne innemu
graczowi. Nie mozna wybrac¢ gracza,
ktory przed chwila sam zadat pytanie
(czyli nie wolno odpowiadac pytaniem
na pytanie). Kolejnos¢, w jakiej gracze
beda przepytywani, zalezy od nich
samych i opiera sie na podejrzeniach,
jakie mogaq sie zrodzi¢ po ustyszeniu
poprzednich pytan i odpowiedzi.
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Uwagal! Jesli gracz nie jest szpiegiem, na jego karcie miej-
sca zostata rowniez opisana rola, w ktéra moze sie wcielic.
Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze powinni ustali¢, czy
beda stosowac sie do tego opisu i odgrywac swoje role,
zy tez nie. Role czynia gre bardziej interesujaca, dlatego
sugerujemy z nich korzystac, cho¢ niekoniecznie w po-
czatkowych rozgrywkach. Na przyktad, jesli gracz bedzie
staruszkiem z domu opieki, a ktos spyta go, dlaczego nie
byt na potancowce, moze sie poskarzy¢ na podeszty wiek
i artretyzm. Natomiast pielegniarka wyjasni, ze nie znala-
ztaby odpowiednio Zwawego partnera do tanca.

Nazwa roli moze sugerowac pte, ale w rzeczywistosci
wszystkie role mogq byc¢ odgrywane zaréwno przez
kobiety, jak i mezczyzn. Bez wzgledu na ilustracje
kierowca autokaru wycieczkowego moze byc kobieta,
zas dziadek na ceremonii weselnej moze réwnie dobrze
byc¢ babcia.

Runda moze zakonczyc sie na 1z 3 sposobow:
1. Skonczyt sie czas

Gdy uptynie czas, gracze musza oskarzyc kogos
o bycie szpiegiem. Rozdajacy zgtasza swoja propozycje
jako pierwszy. Wszyscy gracze gtosuja. Jego odpowiedz
uznaje sie za wiazaca, jesli uzyska wymagana liczbe
gtosow. Jesli gracze nie dojda do konsensusu, kolejna
osoba (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara)
typuje swojego podejrzanego. Przed gtosowaniem moz-
liwe jest omowienie swoich podejrzen. Jesli wszyscy
zagtosuja na jednego gracza (poza nim samym), musi
odkryc swoja karte. Jesli jest szpiegiem, przegrywa.
W przeciwnym wypadku gtosowanie sie konczy i wy-
grywa szpieg. Jesli w wyniku gtosowania nie odkryto
tozsamosci zadnego gracza, wygrywa szpieg.

Jesli w grze bierze udziat 2 szpiegéw, 2 gtosy nie
muszqa byc¢ zgodne z resztaq, aby gtosowanie byto udane.
Ponadto obaj szpiedzy przegrywaja, jesli cho¢ jeden
z nich zostanie wykryty.

Uwagal! Przed rozpoczeciem gry gracze powinni
uzgodnic¢ dtugos¢ rundy. Zalecamy nastepujacy czas
rozgrywki: 3 do 4 graczy - 6 minut, 5 do 6 graczy -

7 minut, 7 do 8 graczy - 8 minut, 9 do 10 graczy - 9 mi-
nut, 11 do 12 graczy - 10 minut.

2. Gracz zostaje oskarzony

Kazdy z graczy moze raz na runde zatrzymac zegar
i wytypowac podejrzanego, proszac pozostatych, aby
wzieli udziat w gtosowaniu. Jesli wszyscy gracze, poza
podejrzanym, zagtosujq na tego samego gracza, runda
dobiega konca (nawet jesli wytypowany nie okazat
sie szpiegiem). Wstrzymanie gry jest korzystne dla
wszystkich; jesli dzieki temu zostanie odkryty szpieg,
gracz, ktory zarzadzit gtosowanie, otrzyma 1 dodatkowy
punkt. Z drugiej strony szpieg moze sam zarzadzi¢
gtosowanie, zeby odwrocic od siebie uwage.

Jesli wniosek nie zdobedzie poparcia wszystkich
graczy, dziatanie stopera zostaje wznowione i gra toczy
sie dalej.

Jesli w grze bierze udziat 2 szpiegéw, 2 gtosy nie
muszqa byc¢ zgodne z resztaq, aby gtosowanie byto udane.
Ponadto, jesli w wyniku gtosowania zostanie odkryty
szpieg, drugi szpieg rowniez otrzymuje punkty jak
pozostali gracze.

Uwaga! Sugerujemy nie roztrzasac¢ tematu tozsamosci
szpiega podczas gtosowania (np. mowiac, ze ,ten gracz
jest szpiegiem, bo jego pizama jest rézowa, a powinna
byc zielonal”). Argumenty za i przeciw moga przypad-
kowo zdradzi¢ szpiegowi miejsce akgji w danej rundzie.



3. Na zyczenie szpiega

Szpieg moze w dowolnym momencie zatrzymac gre,
pokazujac swojq karte szpiega pozostatym graczom.
Moze sie nastepnie przyjrzec rozktadéwce z instrukgji
i wskazac¢ miejsce pobytu graczy. Jesli szpieg prawidto-
wo odgadt miejsce akgji, wygrywa. Jesli nie, wygrywaja
pozostali gracze.

Jesli w grze bierze udziat 2 szpiegow, drugi szpieg
musi odkryc¢ swoja karte, gdy tylko pierwszy szpieg
wybierze domniemane miejsce pobytu graczy. Drugi
szpieg musi rowniez odgadna¢ miejsce: moze wskazac
to samo albo inne. Szpiedzy wygrywaja, jesli choc jeden
z nich odgadnie prawidtowe miejsce.

Uwaga! Gdy ktérys z graczy zatrzyma gre, zeby oskar-
2yc wspotgracza o bycie szpiegiem, szpieg nie moze
juz wskazac¢ miejsca akcji — przegapit swojq szanse.
Jesli pozostali gracze na niego zagtosuja, przegra dang
runde. Gdy runda dobiegnie konca, karty wracaja do
rozdajacego. Podczas dalszej rozgrywki gracze nie moga
juz korzystac z danej talii miejsca. Woreczek strunowy
Z tq talia nalezy odtozyc¢ do pudetka.

Cele i strategie |

Celem graczy niebedacych szpiegiem jest utrzy-
manie w tajemnicy miejsca swojego pobytu oraz
zdemaskowanie szpiega. W zwiazku z tym powinni sie
powstrzymywac od zadawania zbyt jednoznacznych py-
tan. Na przyktad sprinter pytajacy sedziego ,Dlaczego
zostatem zdyskwalifikowany w ostatnim biegu?" daje
szpiegowi jasno do zrozumienia, Ze gracze przebywaja
na stadionie. Z drugiej strony, gdy pytania i odpowiedzi
gracza beda zbyt metne, pozostali zaczng go podejrze-
wac o bycie szpiegiem, utatwiajac zwyciestwo prawdzi-
wemu Szpiegowi.

Celem szpiega jest uwazne przystuchiwanie sie temu,
co mowiq pozostali gracze, unikanie zdemaskowania
i proba ustalenia miejsca pobytu graczy przed kornicem
czasu. Szpieg, ktory czeka do samego konca rundy, duzo
ryzykuje — by¢ moze pozostatym graczom uda sie go
zidentyfikowac po odbyciu dyskusji i gtosowaniu.

Szpiedzy wygrywaja runde, jesli:
A) Zaden szpieg nie zostat zdemaskowany na ko-
niec rundy.
B) Gracz, ktory nie jest szpiegiem, zostat ujawniony
w gtosowaniu na koniec rundy.
() Co najmniej 1 szpieg prawidtowo odgadnie miejsce,
w ktorym przebywajq gracze.
Gracze, ktorzy nie sa szpiegami, wygrywaja runde,
jesli:
A) Co najmniej 1 szpieg zostat ujawniony w gtosowa-
niu na koniec rundy.
B) Szpieg zostat wytypowany wymagana liczba gto-
sOw w gtosowaniu w trakcie rundy.
() Szpieg ujawnia sie, ale zaden ze szpiegow nie
odgaduje prawidtowo miejsca.
Na koniec kazdej rundy podliczcie punkty.

Wygrali szpiedzy
« Kazdy szpieg otrzymuje 2 punkty za zwyciestwo.
= Jesli jeden ze szpiegdw wstrzymat gre - 2 dodatko-

we punkty dla kazdego szpiega, ktory prawidtowo
odgadt miejsce.

= Szpiedzy otrzymujq 2 dodatkowe punkty, jesli
wszyscy gracze oskarzyli niewinng osobe.



Zwyciezyli gracze niebedacy szpiegami

« Kazdy gracz, ktory nie byt szpiegiem, otrzymuje
2 punkty za zwyciestwo.

= Gracz, ktory zatrzymat gre i wytypowat szpiega,
otrzymuje 1 dodatkowy punkt. W przypadku gry
z 2 szpiegami drugi szpieg otrzymuje punkty, jakby
nie byt szpiegiem.

Uwaga! Tylko gracz, ktory jako pierwszy oskarzyt
prawdziwego szpiega, otrzymuje punkty, nawet
jesli jego gtosowanie nie udato sie, za$ szpieg
zostat odkryty w gtosowaniu zainicjowanym przez
innego gracza.

Zwyciezcq zostaje gracz, ktory po ustalonej liczbie
rund posiada najwiecej punktow.

Jesli chcecie utrudni¢ zadanie szpiegowi, mozecie
zagrac, uzywajac zarowno woreczkow z miejscami
z Mamy Szpiega!, jak i Mamy Szpiega! 2. Dopilnuijcie,
aby w kazdym woreczku znajdowata sie taka sama
liczba kart. Gdy taczycie gry w ten sposab, podczas
rozgrywki stosujcie sie do zasad podstawowych
Z Mamy Szpiega! (bez drugiego szpiega).

Jesli chcecie zagra¢ w Mamy Szpiega! z 2 szpiegami,
bedziecie potrzebowac 2 podstawowych zestawow
gry Mamy Szpiegal.

Starzy kumple

W normalnej grze 2 szpiedzy pracujq dla rywalizu-
jacych agengji i nie znajaq sie. Jesli chcecie, mozecie
umozliwi¢ szpiegom poznanie sie przed rozpoczeciem
rundy. Pamietajcie jednak, ze znacznie utatwi to
zadanie szpiegom.

Gdy wszyscy gracze zapoznajq sie ze swoimi kar-
tami rél, rozdajacy prosi uczestnikow o zamkniecie
oczu (sam rowniez je zamyka). Nastepnie na polece-
nie rozdajacego szpiedzy otwierajq oczy, szukajq sie
wzrokiem wsrdd grajacych i zamykaja oczy. Po chwili
rozdajacy prosi graczy o otwarcie oczu i rozpoczyna
gre, uruchamiajac stoper.

Punkty liczone sa jak w normalnej grze, z jednym
wuyjatkiem: jesli jeden ze szpiegbéw zostaje ujawniony
w trakcie gtosowania podczas rundy, Zaden ze szpie-
gow nie zdobywa punktow.
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