Reinhard Staupe

inspector

AR el
... vyfesl kazdy pripad!
Pocet hra¢u: 2-5 Vék:od 7 let  Herni doba: okolo 20 min.

Herni material

54 karet s obrazky 5 karet s &isly (1-5) 1 karta napovédy 8 kostek

Drazi rodice!

V této hfe se vaSe déti (spole¢né s vami) nauci napovidat a zaroven napovédy
interpretovat, kreativné pfemyslet a kombinovat. A protoze hrajete spolu jako tym,
je dllezité, abyste mezi sebou prodiskutovali, co mliZe ktera napovéda znamenat
(Inspektor Friiak napovédy dava, a proto s vami diskutovat nemtize).Napriklad
raketa mGze znamenat ,rychle” nebo ,leti‘ nebo ,vysoko* nebo ,technologie” nebo
,ohen*. \ kazdém tahu musite z 5 karet s obrazky vyhoditvzdy 1 nespravnou kartu
a takto to délataz do té doby, dokud vam nezlstane pouze 1 karta ... pokud mozno
ta spravna! Vas tym odehraje5kol. Kolik bodl dokazete nashirat? Maximum je 20
bodU, s nimiz ziskavate itul

Mistr detektiv!

v
Priprava hry
Doprostfed stolu poloZte obrazkem nahoru kartu ndpovédy (s ervenou Sipkou). Karta
takto zUstane aZ do konce hry (5 kol).




Zamichejte 54 karet s obrazky. Z bali¢ku vytahnéte 25 karet s obrazkya zbyvajicich
29 karet vratte do krabicky. Z téchto 25 karet vyberte 5 karet s obrazky a ty polozte
v fadé doprostfed stolu, napravo od karty s napovédou. Je na vas, jestli si vyberete
pfedni nebo zadni stranu karet s obrézky. Karta s obrazkem nejblize ke karté s
napovédou je Cislo 1, karta vedle ni je Cislo 2 atd. Zbyvajicich 20 karet s obrazky
dejte na stranu: pouZijete je v dalSich kolech.

Urcete, kdo z hracl bude v 1. kole Inspektor Frivak. Tento hrac si pfed sebe polozi
8 kostek. Inspektor Friidk zamicha 5 karet s Cisly, tajné se podiva na islo na 1z
nich (tak, aby to nikdo jiny nevidél!), a poté pfied sebe poloZi vybranou kartu s Cislem,
pfiemz obrazek Cisla sméfuje doll. Cislo na karté Inspektoru Frivékovi urci, ktery
obrazek musi ostatni hraci uhadnout!

Dilezité: Inspektor Fridk musi davat pozor na to, kam se mezi kartami s obrazky
diva, aby ostatni hraci z jeho pohledu nemohli vydedukovat, kterou kartu maji hledat.

Cislo 1 Cislo 2 Cislo3  Cislo4 Clslo 5

W

Y0

Tomas hraje roli Inspektora Friidka. Dostane 8 kostek a karty s Cisly sméfujici
obrazkem dolti. Tajné se podiva na kartu: je na ni Cislo 2. Znamena to, Ze ostatni
hraci musi uhadnout hrozny (Cislo 2).

Prabéh hry

Inspektor Friidkhodi 5 kostkami. Dilezité: kostky si nemuze vybirat, musi hodit 5
nahodnymi. Poté vybereze symboli padlych na kostkach 1 symbol, ktery je podle
néjdobrou napovédou pro uhodnuti spravné karty s obrazkem. Zvolenou kostku poloZi
na kartu napoveédy s Cervenou Sipkou.

Velmi dulezité: Inspektor Friidk nesmi mluvit: ani slovo! NemUze ani neverbalné
radit, napfiklad proto¢enim o€i, zatnutim pésti nebo jakymkoliv jinym gestem. Stejné
tak ostatni hraci také nemohou Inspektoru Friiakovi davat najevo, zda se néktera
z kostek k urcité karté hodi vice nebo méné. B&hem této faze hry musi byt mezi
Inspektorem Friiakem a ostatnimi hraéi hrobové ticho!




Déle ostatni hraci mezi sebou prodiskutuji, co by mohl zvoleny symbol na kostce
znamenat, a na ktery obrazek by mohl poukazovat. Musi se dohodnout na tom, ktera
1 z karet je podle nich ta nespravna. Tuto kartu z fady odstrani a odloZi ji na stranu.
Zbylé karty zdstanou na plvodnich mistech.

Tomas hodi 5 ze svych kostek. Vybere si symbol ,balénky* a poloZi kostku na kartu
napovédy. Ostatni hraci se pousti do diskuze a nakonec se rozhodnou odstranit
parkovaci automat. Skvéle, protoze karta sparkovacim automatem nebyla kartou,
kterou v této hfe hledaji!

Pokud hraci odebrali spravnou kartu (tj. obrazkova karta, kterou hledaji, je stéle v
fadé karet), pak Inspektor Friidk znovu hazi kostkami. Uchopi 4 kostky, se kterymi
minule hodil, a nahodné pfida 5. kostku ze zbyvajicich, nepouzitych kostek. Po hodu
vybere novy symbol, ktery je podle néj dobrym voditkem k nalezeni spravné obraz-
kové karty. Zvolenou kostku opét poloZi na kartu napovédy s ervenou Sipkou.

Ostatni hraci diskutuji o tom, co zvoleny symbol mize znamenat, a na kterou obraz-
kovou kartu by mohl poukazovat. Opét se musi dohodnout na 1 karté, o které si
mysli, Ze je nespravna. Tuto kartu odeberou z fady a odloZi ji stranou. Zbyvajici
karty zOstavaji na misté.

B ol

Tomas opét hazi 5 kostkami. Vybere si symbol ,vétrny mlyn“ a kostku polozi na
kartu napovédy. Ostatni hraci zahajuiji diskuzi a nakonec se rozhodnou pro komodu.
Skvéle, protoZe karta s komodou nebyla kartou, kterou v této hfe hledaji!

= Hra pokracuje stejnym zpUsobem. Inspektor Friiak hazi vzdy 5 kostkamia 1 z nich
poklada na kartu s napovédou. Ostatni hraci se mezi sebou domlouvaji a musiz fady




odebrat 1 kartu, ktera podle nich neni spravnou hledanou kartou. V idealnim
pfipadé zustane po 4 kolech na stole ta spravna karta! Gratulujeme: tym vyresil
pfipad a Uspésné odebral 4 nespravné karty. Za kazdou odebranou kartu ziskava 1
bod, a celkoveé si tak tym pfipisuje 4 body.

— @ Po4napovédach (balénky, vétrny mlyn,
l R P hfib, n(z) zGstava pouze karta s hrozny.
Bl g v Tym pfipad vyfesill Ziskava 4 body,
2 — A protoze Uspésné odebral 4 karty.

Co se stane, kdyz hraci odeberou hledanou kartu?

Pokud tym omylem odebere kartu, kterou ma najit, hra okamzité konci. Tym ziskava
1 bod za kazdou dobfe odebranou kartu.

ViSechny spravné odebrané karty se b&hem hry davaji na stranu, aby bylo pocitani
bod na konci hry snazsi.

Jesté jedna rada: nékdy se stane, Ze se Zadny z hozenych symbolt nebude
hodit. Je proto dobré sledovat, které symboly Inspektor Friiak na kartu napovédy
nepolozil. Pokud napfiklad Inspektoru Friidkovina kostce padne pokladnicka—
prasatko, a hledana karta by méla byt zvife, pak by pokladnicka prasatko bylo
dobrym voditkem. AvSak pokud Inspektor prasatko na kartu s napovédou nepo-
lozil, pak pravdépodobné tym kartu se zvifetem nehleda.

Daisi kolo

VSechny zbyvajici karty ze stfedu stolu hraci vrati do krabi¢ky. Do stfedu stolu umisti

novych 5 obrazkovych karet a za€inaji 2. kolo dle popisu vySe. Inspektorem se nyni

stava dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek. Hra konéi po 5. kole, kdy se sectou

body za v3echny spravné odebrané karty a hraci zjisti, jak dobfe si vedli:

0-11 bod0: Bezradny ¢muchal 15 bod: VySetfovatel 19 bodu: Investigativni génius
12 bod(i: Kadet 16 bodl: FBI agent 20 bodu: Mistr detektiv

13 bodU: Strazmistr 17 bod(: Lamac kodl
14 bod: Policejni nacelnik 18 bodl: Mezinarodni $pion
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