Reinhard Staupe

inspector

i rozwiaze kazda sprawe!

Gracze: 2-5 0s6b  Wiek: powyzej 7 lat  Czas trwania: ok. 20 minut
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54 Karty z Obrazkami 5 Ponumerowanych 1 Karta ze 8 Kosci do Gry
Kart (1-5) Wskazowkg

Drodzy Rodzice!

W tej grze Wasze dzieci (a Wy razem z nimi) naucza sie dawac i interpretowac
wskazowki, mysle¢ nieszablonowo oraz taczy¢ ze soba rézne informacje. Poniewaz
gracie razem jako druzyna, wazne jest, aby wspdlnie przedyskutowa¢, co moze
oznacza¢ dana wskazowka (Inspektor, ktory daje wskazowki, nie moze mowic). Na
przykfad, rakieta moze oznaczac ,szybkos¢”, Jatanie”, ,wysoko$c”, ,technologie” lub
,ogien”. W kazdej turze nalezy wyeliminowac 1 niepoprawna karte z 5 odkrytych
kart z obrazkami, az pozostanie tylko 1 karta... Miejmy nadzieje, ze ta wtasciwal
Twoja druzyna rozegra 5 rund. lle punktéw mozna zdoby¢? Maksymalnie mozna
zdoby¢ 20 punktdw i jest to wynik, ktory zapewni Twojej druzynie tytut

Mistrza detektywow!

Przygotowanie do gry

Umies¢ Karte ze Wskazowka (z czerwong strzatka) rewersem do géry na $rodku
stotu. Pozostanie tam do konca gry (przez 5 rund).

Przetasuj talie, sktadajacag sie z 54 Kart z Obrazkami, nastepnie wybierz 25 kart, a




pozostate 29 odtéz do pudetka. Z tych 25 kart umies¢ 5 Kart z Obrazkami w jednym
rzedzie na $rodku stotu, po prawej stronie Karty ze Wskazéwka, Mozesz wybrac, czy
chcesz, aby karty byly rewersem do géry lub dotu. Karta z Obrazkiem znajdujaca sie
najblizej Karty ze Wskazéwka ma numer 1, nastepna ma numer 2 i tak dalej. Pozostate
20 Kart z Obrazkami odt6z na bok: zostang wykorzystane w kolejnych rundach.

Ustal, ktéry gracz wcieli sie w role Inspektora podczas pierwszej rundy. Ten gracz
ktadzie przed sobg 8 kosci. Inspektor tasuje 5 Ponumerowanych Kart, potajemnie
sprawdza liczbe na jednej z nich (upewniajac si¢, ze nikt inny jej nie widzi). Nastepnie
kladzie wybrang karte rewersem do dotu przed soba. Numer na karcie powie Inspektorowi,
ktory przedmiot musza znalez¢ inni gracze!

Wazne! Inspektor musi uwazac, aby nie skierowywa¢ wzroku w kierunku Kart z
Obrazkiem, w przeciwnym razie inni gracze moga wywnioskowa¢ na podstawie jego
spojrzenia, ktorej karty szukaja.

Numer 1 Numer2 Numer 3 Numer4 Numer 5
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Tomek wciela sie w role Inspektora. Otrzymuje 8 koSci i zakryte Ponumerowane
Karty. Potajemnie patrzy na karte: wskazuje ona numer 2. Oznacza to, ze inni
gracze muszg znalez¢ winogrona (numer 2).

Przebieg gry

Inspektor rzuca 5 ko$émi. Wazne! Musi wybra¢ je losowo. Nastepnie wybiera 1
wyrzucony przez niego symbol, ktdry moze da¢ dobrg wskazéwke dotyczacq
wiasciwej Karty z Obrazkiem. Umieszcza wybrang ko$¢ na Karcie ze Wskazowka z
czerwona strzatka.

Bardzo wazne! Inspektor nie moze nic mowi¢! Nie moze réwniez dawac zadnych
wskazowek niewerbalnych, takich jak przewracanie oczami, kiwanie gtowa, itp.
Pozostali gracze nie moga rowniez udziela¢ Inspektorowi zadnych wskazowek od-
no$nie tego, czy jedna z kosci moze pasowac do konkretnej karty, czy tez nie. Na tym
etapie gry miedzy Inspektorem a innymi graczami musi panowa¢ absolutna cisza!

Nastepnie pozostali gracze omawiaja, co moze oznacza¢ wybrany symbol i na ktorg
Karte z Obrazkiem moze wskazywac. Wszyscy muszg zgodzi¢ sie na 1 karte, ktérg




uwazajq za nieprawidtowa. Eliminujq te karte, odktadajac jq na bok. Pozostate karty
pozostajg na swoich miejscach.
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Tomek rzuca 5 kos¢mi. Wybiera symbol ,balonow” i ktadzie ko$¢ na Karcie ze
Wskazowka. Pozostali gracze zaczynajg dyskutowac i ostatecznie decyduja sig na
wyeliminowanie karty przedstawiajacej parkometr. Swietnie, bo to nie karta, ktore;
szukaja!

Jesli gracze wyeliminowali wiasciwa karte (szukana przez nich Karta z Obrazkiem
nadal znajduje sie w rzedzie kart), Inspektor ponownie rzuca 4 kos¢mi, ktorych
wiasnie uzyt, i losowo dodaje piata z puli pozostatych kosci. Po rzucie wybiera nowy
symbol, ktdry jego zdaniem moze da¢ dobrg wskazowke dotyczaca whasciwej karty.
Ponownie ktadzie wybrang kos¢ na karcie ze wskazowka z czerwong strzatka.

Pozostali gracze dyskutujg, co moze oznacza¢ wybrany symbol i na ktorg Karte z
Obrazkiem moze wskazywac. Ponownie, musza zgodzic sie na 1 karte, ktorg uwazajq
za nieprawidtowa. Eliminujg te karte, odktadajac ja na bok. Pozostate karty pozostajq
na swoich miejscach.
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Tomek ponownie rzuca 5 kos¢mi. Wybiera symbol ,wiatraka” i ktadzie kos¢ na Karcie
za Wskazowka. Pozostali gracze zaczynajg dyskutowac i ostatecznie decydujg
sie na wyeliminowanie karty przedstawiajacej komode. Swietnie, bo to nie karta,
ktorej szukajq!

= Cra toczy sie dalej w ten sam sposéb. Inspektor zawsze rzuca 5 kosémi i umieszcza
1 z nich na Karcie ze Wskazowka,. Pozostali gracze dyskutujg i musza wyeliminowac 1
karte, ktorg uwazajg za nieprawidtowa. Po 4 rundach na stole powinna pozostac¢
tylko prawidtowa karta! Gratulacje: zespdt rozwigzat sprawe i skutecznie wyeliminowat




4 karty. Kazda wyeliminowana karta jest warta 1 punkt, wiec druzyna zdobywa 4
punkty.

Po 4 wskazowkach (balony, wiatrak,
grzyb, néz) zostaje tylko karta z
v winogronami. Zespot rozwigzat spra-
we! Zdobywaja 4 punkty, poniewaz
skutecznie wyeliminowali 4 karty.

Co sie stanie, gdy gracze wyeliminuja poszukiwang karte?
Jesli druzyna przypadkowo wyeliminuje poszukiwang karte, runda natychmiast
sig koriczy. Druzyna zdobywa 1 punkt za kazdg pomysinie wyeliminowang karte.

= Wszystkie karty, ktére zostaty pomysinie wyeliminowane, sg odktadane na bok,
dzigki czemu mozna tatwo podliczy¢ koncowy wynik gry.

Mata wskazowka! Czasami zaden z wyrzuconych symboli nie bedzie pasowat.
Dlatego wazne jest rowniez, aby zespot obserwowat, ktdrych symboli Inspektor nie
umiescit na Karcie za Wskazéwka. Na przykfad, jesli Inspektor wyrzucit kosémi
skarbonka, a karta, ktdra jest poszukiwana, przedstawia zwierze, to skarbonka
bytaby bardzo dobrg wskazéwka. Ale jesli skarbonka nie zostanie umieszczona
na Karcie ze Wskazbéwka, prawdopodobnie karta, ktéra jest poszukiwana, nie
przedstawia zwierzecia.

Nastepna runda

Wszystkie karty, ktére nadal znajduja sie na Srodku stotu, nalezy odtozy¢ do pudetka.
Umies¢ 5 nowych Kart z Obrazkami na $rodku stotu i rozpocznij drugg runde, jak
opisano powyzej. Nastepny gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara
staje sie Inspektorem. Gra konczy sie po 5 rundzie, po ktérej liczone sg wszystkie
pomysinie wyeliminowane karty, a gracze sprawdzaja, ile punktow w sumie zdobyli i
na jaki tytut zastuzyli:

0-11 punktow: Posterunkowy 16 punktow: Agent FBI
12 punktow: Sierzant 17 punktéw: Lamacz kodow
13 punktéw: Aspirant 18 punktdw: Szpieg miedzynarodowy
14 punktow: Komisarz 19 punktéw: Geniusz $ledczy
15 punktow: Detektyw 20 punktow: Mistrz detektywow
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