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Jatékosok: 2-5 f6  Kor: 7 éves kortdl Jatékido: kb. 20 perc

A doboz tartaima
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54 képkartya 5 szamkartya (1- 1 nyomkartya 8 dobdkocka

Kedves szul6k!

Ebben a jatékban a gyermekeitek (és ti is) megtanulnak nyomokat adni és értelmezni,
kreativan gondolkodni és kombinalni. Mivel egy csapatként jatszotok, elengedhetetlen
fontossagu, hogy megbeszéljétek, bizonyos nyomok mit jelenthetnek (Szimat nyo-
moz0, aki a nyomokat adja, nem beszélhet). Példaul egy rakéta jelentése lehet
,gyors” vagy ,replilé” vagy ,magassag” vagy ,technolégia” vagy ,tiz". Minden kérben
1 helytelen kartyat kell eltavolitanotok az 5 képpel felfelé forditott képkartya kozil,
amig csak 1 kartya marad... Remélhet6leg az, amelyiket keresitek! A csapat 5 for-
dulén keresztiil fog jatszani. Mennyi pontot tudtok 6sszegydjteni? A felsé hatar a
20 pont, amivel ti lehettek a legjobb

mesterdetektivek!

Elokésziiletek

Helyezzétek a nyomkartyat (amin piros nyil van) képpel felfelé az asztal kozepére.
Ez a jaték végéig (5 forduld) ott fog maradni.



horvath.lajos
Öntapadó jegyzet
nyomozó


Keverjétek meg az 54 képkartyat. Huzzatok 25 képkartyat, majd a maradék 29-et
tegyétek vissza a dobozba. A 25 kartyabol 5 képkartyat tegyetek egy sorba az asztal
kdzepére, a nyomkartyatol jobbra. Eldénthetitek, hogy a képkartyak melyik oldalat
szeretnétek hasznalni. A nyomkartyahoz legkdzelebb fekvé kartya lesz az 1-es
szamu, a mellette 1év6 a 2-es és igy tovabb. A maradék 20 képkartyat tegyétek félre,
csak a késdbbi fordulokban lesz rajuk szlikség.

Dontsétek el, hogy az elsd forduldban ki 6lti magara Szimat nyomozé szerepét. Ez a
jatékos elveszi a 8 dobokockat, és maga elé teszi. Szimat nyomoz6 megkeveri az 5
szamkartyat, titkosan megnézi az egyiken 1évé szamot (ligyelve arra, hogy senki mas
ne lathassal), majd a valasztott szamkartyat képpel lefelé maga elé helyezi. A kartyan
Iévé sz&m azt mondja meg Szimat nyomozdnak, hogy a tobbi jatékosnak melyik kartyat
kell megtalélnia!

Fontos: Szimat nyomozénak 6vatosan kell megvizsgalnia a képkartyakat, kildnben
a tobbi jatékos a tekintete alapjan kitalélhatja, hogy melyik kartyat kell keresnitik.

W

Ebben a forduldéban Peti lesz Szimat nyomoz6. Megkapja a 8 dobdkockat és a
képpel lefelé forditott szamkartyakat. Titokban megnézi az egyiket: a 2-es szam van
rajta. Ez azt jelenti, hogy a tobbi jatékosnak a szél6t (2-es) kell megtalalnia.

A jaték menete

Szimat nyomoz6 5 kockaval dob. Fontos: a kockakat nem vélaszthatja ki, 5 véletlenszerii
kockat kell elvennie. Ezutan kivalaszt 1 dobott szimbdlumot, amely szerinte a legjobban
utal a megtalalando képkartyara. A kivalasztott kockat a piros nyilat abrazolé nyom-
kértyéra teszi.

Nagyon fontos: Szimat nyomozd nem beszélhet: egy sz6t sem! Ezen kiviil nonverbalis
utalasokat sem adhat, példaul nem forgathatja a szemeit, nem razhatja az 6klét, vagy
barmi ilyesmi. A tobbi jatékos sem adhat segitséget Szimat nyomozénak olyan madon,
hogy melyik kocka illene vagy nem illene egy bizonyos kartyahoz. A jatéknak ebben
a szakaszaban teljes csendnek kell lennie Szimat nyomoz6 és a tobbi jatékos kozott!




Ezutén a jatékosok megvitatjak, mit jelenthet a vélasztott szimbdlum, és melyik kép-
kartyara utalhat. 1 kartyaban kell megallapodniuk, amely szerintiik helytelen. Ezt a
kartyat eltavolitidk a sorbdl, és félreteszik. A tobbi kértya a helyén marad.
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Peti 5 kockaval dob. Kivalasztja a ,lufik” szimbdlumot, és rateszi a kockat a nyom-
kartyara. A tobbi jatékos elkezd beszélgetni, véglil igy dontenek, hogy a parkoldorat
tavolitjak el. Ez nagyszerd, mivel tényleg nem a parkoldérat kell megtalalniuk!

Ha a jatékosok helyesen tavolitottak el egy kartyat (tehat a keresett képkartya még
mindig a sorban van), Szimat nyomozo Ujra dob. Elveszi a korabban hasznalt 4 dobd-
kockat, és véletlenszeriien hozzatesz még egyet a maradék kockakbol. Miutan dobott,
kivalaszt egy uj szimbélumot, amely szerinte a legjobban utal a megtalaland6 kép-
kértyara. A vélasztott kockat ismét a piros nyilat &brazold nyomkartyéra teszi.

A tobbi jatékos megbeszéli, mit jelenthet az Uj valasztott szimbolum, és melyik kép-
kértyara utalhat. [smét meg kell egyeznitik 1 kértyaban, amely szerintik helytelen. Ezt
a kartyat is eltavolitjak a sorbol, és félreteszik. A tobbi kartya a helyén marad.
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Peti ismét 5 kockaval dob. Kivalasztja a ,szélforgd” szimbolumot, és rateszi a kockat
a nyomkartyara. A tobbi jatékos elkezd beszélgetni, végul ugy dontenek, hogy a
komddot valasztjak. Ez nagyszer(i, mivel nem a komodot kell megtalalniuk!

= Ajaték a mar ismertetett modon zajlik tovabb. Szimat nyomozé mindig 5 kockéval
dob, és kozliluk 1 kockat tesz a nyomkértyara. A tobbi jatékos megbeszéli, mit jelenthet,
és 1 kartyat eltavolit, amely szerintlk helytelen. Idedlis esetben 4 kér utén csak a
helyes, megtalalando kartya marad az asztalon!




Gratulalunk: a csapat megoldotta az tigyet, és sikeresen eltavolitott 4 kartyat. Minden
eltavolitott kartya 1 pontot ér, igy a csapat 4 pontot szerzett.

4 nyom utan (lufik, szélforgd, gomba, kés)

s | csak a sz6I6t abrazolo kartya maradt
e '- S‘i v jatékban. A csapat megoldotta az ligyet!
— A Osszesen 4 pontot gy(jtenek, mivel si-

keresen eltavolitottak 4 kartyat.

Mi torténik, ha a jatékosok azt a kartyat tavolitjak el, amelyiket meg kell talalniuk?
Ha a csapat véletlenlil azt a kartyat tavolitja el, amelyiket meg kellene talalniuk, a forduld
azonnal véget ér. A csapat 1 pontot szerez minden sikeresen eltavolitott kartyaért.
= Minden kartyat, amelyet sikeresen tavolitotok el, tegyetek félre, igy a jaték végén
konnyen meg tudjatok szdmolni a pontjaitokat.

Még egy tipp: néha egyik kidobott szimbélum sem tlinik jo nyomnak. Tehat az is
nagyon fontos, hogy a csapat megfigyelje, Szimat nyomozé mely szimbélumokat
nem teszi a nyomkartyara. Példaul, ha Szimat nyomozé kidob egy malacperselyt,
és az altalatok keresett kartya egy allat, akkor a malacpersely egy j6 nyom lenne.
Azonban, ha a malacpersely nem keriil a nyomkartyara, akkor a keresett kartya
valoszinileg nem allat.

A kovetkezd forduld

Minden kartya, amely az asztal kdzepén maradt, visszaker(l a dobozba. Helyezzetek
5 0j képkartyat az asztal kdzepére, és kezdjétek el a masodik fordulét a korabban
ismertetett modon. Az Uj Szimat nyomozd az dramutatd jarasa szerint kovetkezd
jatékos lesz. A jaték az 5. forduld utan ér véget, ezutan a jatékosok megszamoljak a
sikeresen eltavolitott kartyakat, és megnézik, hogyan teljesitettek:

0-11 pont: tudatlan szaglaszo6 15 pont: nyomozd 19 pont: nyomozézseni
12 pont: kadét 16 pont: FBI-lgyndk 20 pont: mesterdetektiv

13 pont: rendér 17 pont: kodfejté

14 pont: renddrfénok 18 pont: nemzetkozi kém
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