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A nagy szök
és

Egér felügyelő:

HABA-306112                                                       Egeres memóriajáték 1-4 nyomozó számára 5 éves kortól.
Tervező: Markus Nikisch · Illusztrátor: Valeska Scholz · Fejlesztő: Patrick Tonn · Játékidő: 15-20 perc

Egér felügyelő karaktere Sibylle Rieckhoff ötlete alapján született.

A játék tartalma

Egér felügyelő a segítségedet kéri! Számos gazfickót dugott már rács mögé, de a gonosz lángelmék 
szökési tervet forralnak! Jó memóriára és nyomozói készségekre lesz szükséged, ha a riasztók 
megszólalnak. A szökés megakadályozásához rá kell jönni, hogy melyik bűnöző volt az utolsó a 
cellában. 
Kinek a legjobb a memóriája és kapja el a legtöbb szökevényt? 

1 börtön
(doboz alsó rész, 
3 játéktábla, 
karton, 
elválasztók)

15 bűnöző-lapka

1 autó a szökéshez

4 nagyító 4 szett bűnügyi akta 

1 Egér felügyelő 
(forgatható fa figura)   

1 kocka

1 riasztó 
(fém fedő)

44 jutalomcsillag

Importálja és forgalmazza: DIONÉ Kft. HABA 
Kreatív játékok kicsiknek és nagyoknak 
www.dione.hu, www.haba.hu 
dione@dione.hu, dionekft@gmail.com            
Facebook: @HABAjatek



2 3

A bűnözők:

Kooperatív és Egyszemélyes variáció
Egyedül vagy csapatban is játszható a játék az 
alapszabályok mellett a következő változtatásokkal:

A játék összeállítása
•  Most nem kellenek a jutalomcsillagok, csak egy szett 

bűnügyi akta és a nagyító.
• A játékban mind a 15 bűnöző-lapka részt vesz.

A játék menete
• Amikor a riasztó megszólal, egyezzetek meg, hogy melyik 

bűnözőt gyanúsítjátok meg a nagyítóval.
•  Sikerült eltalálni? A bűnöző kikerül a játékból (a doboz mellé, 

képpel lefelé).
•  Nem sikerült eltalálni? A bűnöző lefelé fordítva az autóba 

kerül. 

A játék vége
A játék véget ér, ha...
•  .. az autó megtelt. Jaj ne! A gazfickók mind megléptek!   

Sajnos mindenki veszít.
• ..az utolsó bűnöző-lapka is a börtön bejáratához került.   

Kíváló! Mindenki nyert! 

Ki a főnök?
Ebben a variációban a szabályok még egyet csavarnak a játékon

•  A játék elején tegyetek egy bűnözőt arccal lefelé fordítva az 
autó vezető ülésére. Ő a banda főnöke, aki kitervelte a szökést.

•  Ha sikerült a szökést megakadályozni, a díjazás előtt még ki 
kell deríteni, hogy ki lehet a bűnszervezet feje! Ha a játékosok 
figyelmesek voltak, akkor tudhatják, hogy az a főnök, aki nem 
volt a börtönben.

•  A játékosok az előzőekhez hasonlóan most is tippelnek, majd a 
vezető bűnözőt felfordítják.

• Minden játékos, aki eltalálta a bandavezért, 2 csillagot kap 
fejenként.

Tipp: Ezt a verziót is lehet csapatban vagy egyedül játszani.
Magadtól vagy közös megegyezés alapján meg lehet határozni a 
főnök kilétét. A játéknak csak akkor van vége (győzelem vagy 
vereség), ha a főnök kilétére is fény derült. 

• Senki sem találta el vagy nincs bűnöző a riasztón?
Ajjajj! Ha nem találta el senki a riasztórendszerre eső 
bűnözőket, akkor a szökés sikerült és a gazfickók eljutnak 
a kocsihoz. Ha viszont nem került egy gazember sem a 
riasztórendszerre, akkor valószínűleg téves riasztás történt, 
ekkor a játéktáblát vissza lehet helyezni a dobozra. 

Miután egy szökési kísérlet befejeződött, tegyétek vissza a 
játéktáblát a karton elválasztókra. Ha a börtön bejárata 
kiürült, húzzatok egy újabb bűnöző-lapkát a bejáratra.  
Ezután a következő játékos dobhat.

A játék vége
A játék véget ér, ha...
•  ... az autó megtelt. Ó egek! A gonosztevők megléptek!   

Sajnos mindenki veszített, de Egér felügyelő segítségével 
hamarosan elkapjátok őket!

•  ...az utolsó bűnöző-lapka is a börtön bejáratához került. 
Nagyszerű! Mind kiváló munkát végeztetek! Számoljátok meg 
a csillagokat és a legtöbb jutalom birtokosa nyeri a játékot. 
Holtverseny esetén a győzelem megosztott.

Javaslatok a játék nehézségének változtatására:
Kezdő nyomozóknak: A játék könnyebb, ha nem mind a 15 
bűnözővel játsszátok. Néhány bűnözőt fordítsatok fel a játék 
elején, ők "ártatlanok" lesznek a játék időtartamára.
A bűnüldözés mestereinek: A nehezítéshez helyezzetek el egy 
vagy több szökevényt az autóba még a játék kezdete előtt : 
képpel felfelé vagy további nehezítésként képpel lefelé fordítva.     
Először csak egy utast, majd emelhetitek a számot, ahogy egyre 
ügyesebbek lesztek.

   a Tetű
banda

a Szúvas  
szélhámosok

  a Vad 
 vírusok

a Tolvajok
 tábora

a Hasfájós
horda

A játék összeállítása

1.ábra

2.ábra

A játék részeit szedjük ki a keretekből. A      emblémával jelölt kartondarabok           
kidobhatók. Ezután az 1. ábra szerinti módon illesszük össze a karton elválasztókat 
és az így kapott rácsot helyezzük a dobozba. Figyeljünk arra, hogy a két hosszú 
alagút fal illeszkedjen a dobozban látható alagút festéshez. Helyezzük a vészjelzőt a 
bézs színű körre.
Ezután a három játéktáblát helyezzük egymásra, ahogy az a 2.ábrán látható. A táblák 
hátoldalán látható piros pontok segítenek a helyes elrendezésben. Alulról bújtassuk át 
Egér felügyelő forgó figuráját a játéktáblák közepén. Most fogjuk meg a háromrétegű 
játéktáblát a forgó figuránál és helyezzük a dobozban lévő rács tetejére úgy, hogy a 
"villogó" riasztó a doboz aljában elhelyezett riasztórendszer felett legyen.
Ezután tegyük az asztal közepére az összerakott dobozt, az autót pedig az alagút 
kijáratához. Minden játékos kap egy készlet képet a bűnözőkről és egy hozzá tartozó 
megfelelő színű nagyítót. A maradék képeket és nagyítókat tegyük vissza a 
doboztetőbe. Keverjük meg a bűnöző-lapkákat és képpel lefelé fordítva tegyük a 
doboz mellé. Húzzunk fel egy bűnöző-lapkát és tegyük a felfordítva a börtön 
bejáratára. Végül készítsük elő a jutalomcsillagokat és a kockát.

A játék menete
A játékosok az óra járásának megegyező irányban kerülnek sorra. Az kezdhet, aki legutoljára oldott meg valamilyen 
rejtélyt. Dobjon a kockával. Mit mutat a kocka?

• Egér felügyelővel fordítsd el a táblát az óramutató járásával megegyező irányban.
• Egér felügyelővel fordítsd el a táblát az óramutató járásával ellenkező irányban.
• Egér felügyelővel fordítsd el a táblát bármelyik irányban.

Megjegyzés: A játékosoknak nagyon csendben kell lenniük, hogy le tudják fülelni a szökést a játéktábla forgatásánál.            
Ugyanis egyszer csak egy gazember szökni próbál majd és beindítja a riasztórendszert. 
A játékosoknak észben kell tartani, hogy mely bűnözők vannak a börtönben és milyen sorrendben helyezkednek el.
Amikor Egér felügyelőt forgatjátok... •  ... addig kell forgatni, amíg a börtön bejárata kiűrül. Ekkor húzzatok egy új bűnöző-lapkát a doboz 
                                                               mellől és tegyétek felfordítva a bejáratára. Ezután a következő játékos jön.

vagy •  ... addig kell forgatni, amíg megszólal a riasztó. Meg kell állítani a szökést!

A szökés megállítása
Mi történik, ha megszólal a riasztó? Azonnal fejezzétek be a 
börtön forgatását. Ezután minden játékos próbálja kitalálni, 
hogy melyik gazfickó próbált megszökni, mikor megszólalt a 
riasztó. Mindenki helyezze a nagyítóját a gyanúsítottjára, majd 
zárja be az aktáját. Ha mindenki készen van, akkor emeljétek ki 
a játéktáblát a dobozból és nézzétek meg, vajon melyik bűnöző 
esett a riasztórendszerre. Ezután ellenőrizzétek, hogy kinek 
sikerült eltalálni a gyanúsítottat.
•   Van aki eltalálta?

Az a játékos, aki a megfelelő szökevényt gyanúsította meg,

kap egy jutalomcsillagot, melyet helyezzen a megfelelő színű 
személyes nyomozóirodájába a doboz aljában.                        
A felismert bűnözőt vegyétek ki a játékból. Képpel lefelé 
fordítva tegyétek a doboz mellé.
• Több bűnöző is van a riasztórendszernél?

  Akkor már valószínűleg elmulasztottatok egy vagy több szökési 
kísérletet. Amennyiben van olyan bűnöző, aki szökésben van, mégsem 
gyanúsította senki, úgy felfordítva kerüljön a menekülő autóba.        
Azok a sikeresen nyomozók, akik eltaláltak egy szökésben levő 
gazfickót, 1-1 jutalomcsillagot kapnak. A felismert bűnözőket vegyétek 
ki a játékból. Képpel lefelé fordítva tegyétek a doboz mellé.




