HASZNOS TANACS:
. A formak és szinek a kartydkon mindig * 233
azonos helyen talalhatok:

A csillagok és a csillag formdju korvonalak
mind narancsszinliek és a kartya 4 sarkan

O helyezkednek el. * *

A korok és korvonalaik mind lildk, és
kozépen, a kértya tetején vagy aljan helyez-
kednek el.

A levelek és levél-korvonalak mindig zoldek,
és mindig a kartyak oldalan, kdzépen helyez-
kednek el.

A nyilak és a nyil formaju korvonalak mindig
kékek és a kartyak kozéppontjdban helyez-

kednek el. I

HALADO VALTOZAT:

Gondoltad volna, hogy 9 kartyabdl is 6sszeallithatunk Swish-t? A tobb kartyabdl
all6 Swish-ek létrehozasaval tébb pontot is gy(jthetlink a pontpaklinkba.

Amikor mér jol megy a 2 kartyabdl allé Swish-ek létrehozésa, probéld ki ugy a
jatékot, hogy mar csak a 3 kértyabol allé Swish-ek legyenek érvényesek... Aztan
tegyél egy probat azzal is, hogy csak a 4 kartyas Swish-eket lehessen elfogadni.
Minél tobbet gyakorolsz, annal tobb és tobb kartyaval is sikerll majd Swish-eket
|étrehozni.

A SZERZOKROL:

A jaték alkotdi, Gali Shimoni és Zvi Shalem amellett, hogy nagyszer( logikai
jatékokat terveznek, tanarként egyedi tananyagokat dolgoznak ki kiemelkedé
képességU didkok szamdra. A jatékotleteik kozul tobb is az Uj oktatasi mddszereik
kifejlesztése kdzben szlletett.

MEG TOBBET SZERETNEL?
Ha kedveled a Swish Jr.-t és kihivasra vagysz, probald ki az eredeti Swish-t!
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3 kértyabol all6 Swish
ERVENYTELEN SWISH: O
1. A zold levélnek
hianyzik a hozza tartozo
kdrvonala és a lila
kdrvonalbdl hidnyzik a

beleill6 lila kor. X &3

2. Mivel ez a két kartya
tokéletesen egyforma, a g.B a;g
kartyakon talalhato 1

@*
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ELOKESZULETEK:

1. Jatékterlletnek vizszintes, minden jatékos altal konnyen lathatd fellletet
vélasszunk. A jatékot legjobban vilagos szinti fellileten érdemes jatszani, a formak
és szinek kdnnyebb atldthatésdga miatt.
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szines formak nem
kertilnek megfelelé
korvonalba és forditva.
Nem alkotnak Swish-t.

Jo

Nem jé

2. Azlesz az osztd, akinek a sziiletésnapja a legkdzelebb esik az aktudlis ddtumhoz.
Az oszt6 a kartydkat megkeveri, majd a jatékteriiletre helyez 12 kartyat harom
négylapos sorban. Ez az,asztal".

3. A maradék kartyalapokbdl paklit képez, ez lesz a jaték soran a ,huzépakli”.

(©)
Lasd meg! Lasd at!

Kartyajaték
A Swish Jr. nagyon mokas jaték, amely remekdiil hasznalhaté a vizualis és térbeli
gondolkodas fejlesztésére. Tanuld meg gondolatban a helyiikre forgatni a

kértyakat, és profi Swish-készit6 leszel!
A JATEK CELJA: %

A DOBOZ TARTALMA:
42 &tlatszo Swish Jr. kdrtya
1 utazézsak

Gylijts kdrtydkat Swish-ek létrehozédsdval! Aki a legtobb kartyat gydjti Ossze,
megnyeri a jatékot. ™ 233 *

MI'AZ A SWISH? _

Egy Swish kett6 vagy + -

tobb kartya egymasra

fektetve, oly modon, . ‘
hogy a kartyakon 2 kartyabol all6 Swish %\\\\%\\
talalhatd, szines formak a

velik megegyezd szinli és formaju korvonalakba illeszkednek. A kértyakat
forgathatod, megfordithatod, de végiil a Swish-hez felhasznalt kartyaknak egy
irdnyba kell néznitik ugy, hogy a kartyak kék keretei illeszkedjenek egymashoz.
Egy szabélyos Swish-ben minden szines forma beleillik egy vele azonos szint és
formaju korvonalba. Szines formdk és kérvonalak Gnmagukban nem éllhatnak.

Figyelem!
Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részér
Fulladasveszély!
Szarmazasi hely: Kina
Gyartd: ThinkFun

Importélja: GEmKer-Gémklub Kft.
1092 Budapest, Raday u. 30./B
www.gemklub.hu o

A JATEK MENETE:

1. Az 0szté ,Mehet!” kidltassal jelzi a jaték kezdetét.

2. Minden jatékos elkezdheti keresni az asztalon az 0sszeill6 Swish-eket. A kartydk-
hoz a Swish-ek keresése kdzben tilos hozzaérni.

3. Amint egy jatékos taldl egy Swish-t, ,Swish” felkialtassal jelzi azt. Ebben a

pillanatban a tobbi jatékosnak abba kell hagynia a jatékterlleten vald keresgélést.
4. A kivalasztott lapok egymasra helyezésével kell a Swish-t kidlto jatékosnak
bizonyitania a Swish érvényességét. Ezutan a tobbi jatékos megnézi az egymasra

rakott kartyakat, hogy megbizonyosodjanak réla, hogy sikerilt szabalyos Swish-t
létrehozni. Ha a jatékos helyesen illesztette Ossze a kartyakat, a Swish lapjait
alkotd lapokat begyjti és maga elé teszi, ez lesz a sajat, pontpaklija”

5. Ezutan az osztd az asztal kdrtyait Ujra 12-re egésziti ki a huzépaklibol. (Amig van
elég lap a pakliban, mindig 12 lapnak kell lennie az asztalon.)

6. A jaték folytatodik, és ismét minden jatékos Swish-eket keres.

7. A jaték véget ér, ha az osztonak elfogy a paklija, és a lerakott kartydkbdl mar
nem lehet tébb Swish-t kirakni.

8. A jatékosok megszamoljdk a kartyakat a pontpaklijukban. Minden kartya 1

pontot ér, igy a legtobb kértyat 6sszegyjto jatékos nyeri meg a jatékot.

KARTYA ELVESZITESE

Aki elhamarkodottan kialt Swish-t, kdnnyen elveszithet egy kartyat! Mindharom
alabbi esetben a jatékosnak vissza kell tennie 1 kartyat a pontpaklijabdl a
huzépakliba. Ha egy jatékosnak nincsenek kartyai, nem tud lapot veszteni.

A jatékosok elveszitenek egy kértyat az alabbiak miatt:

1. Ha hozzaérnek barmelyik kartydhoz, mielétt, Swish!”-t kidltandnak.

2. Ha,Swish!”kidltas utdn még keresgélik a Swish-t alkotd kértydkat. A jatékosnak
azonnal meg kell mutatnia a kartyakat, amelyekbdl Swish allithaté el6.

3. Ha olyan kértydkat valasztanak, amelyekbdl nem lehet Swish-t kirakni. Ebben az
esetben a kivett kartyakat vissza kell helyezni a jatékfellletre, és folytatédhat a
jaték.

MEGAKADTUNK?

Abban az esetben, ha minden jatékos egyetért abban, hogy a jatékterileten
taldlhatd 12 kartya felhasznaldsaval nem lehet Swish-t kirakni, az oszt6 4 kértyat
elvesz az asztalrol, és 4 Uj lapot tesz le helyettiik. A 4 régi kartyat vissza kell keverni
a huzépakliba. Am ilyen eset csak ritkan adédik, tgyhogy elészor alaposan nézziik
4t az asztal kartyait!
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Az oszt6 a kartydkat megkeveri, majd a jatékteriletre helyez 12 kartyat harom
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3. A maradék kartyalapokbdl paklit képez, ez lesz a jaték soran a ,huzépakli”.
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nem lehet tébb Swish-t kirakni.

8. A jatékosok megszamoljdk a kartyakat a pontpaklijukban. Minden kartya 1

pontot ér, igy a legtobb kértyat 6sszegyjto jatékos nyeri meg a jatékot.

KARTYA ELVESZITESE
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