EGYSZEMELYES SWISH

Az egyszemélyes valtozatban akér egyedill is gyakorolhatd a jéték, fejlesztve
akoncentracios képességet. Az eredefi szabélyoknak megfeleléen probald
alegrovidebb idd alatt a lehetd legtibb SWISH-t Gsszegytijteni!

Hasznalj egy stopperorét, és a kovetkezd alkalommal dontsd meg

Hasznos tanacsok: KULONBOZO NEHEZSEGI SZINTEK A JATEKBAN
Erdemes megfigyelni a péttyok és karikak elhelyezkedését a kartyakon!
Akartyak Ugy készittek, hogy az azonos szinli péttydk és karikék
minden lapon ugyanazon a teriileten helyezkednek el.

Minden lap 4 sorra és 3 oszlopra oszthatd fel:

KEZDO
Ajatékosok csak 2 lapbal allo SWISH-eket gytijthetnek, igy a kezdd jatékosok is
megismerkedhetnek ajétékkal, és hozzaszokhatnak a lapok képzeletheli
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o forgatéshoz alegjobb eredményedet Ha igy ézed, mér nen et 6bb SWISH krakr, FoRSFT0, FORGARD, E5 BiTDl
Anarancssarga karikak és potyck ESELYKEGYENLITG cserél] ki 4 lapot a 16 kdziil, és folytasd ajatékot addig, amig
® | mindig a k6zéps két sor szélén talalhatok. 5 | ASWISH egy gyors, térbeli gondolkodast igényld jatek.
. i Ha atirsas3gban Kii6nbéiz6 gyakotata rendekezs, vagy kilonbizs kord MEHegySAeniSiSelsommered e2:aszekont

i p iz Forgasd és helyezd egymésra a kértyakat gondolatban,
Ahogy egyre tobbet jétszol, nehezitheted a jatékot: ~_ taléld meg az dsszellcket, és kész a SWISH!

keresd eldszor csak a 3, majd a4 lapbol allo SWISH-eket.

Az0ld karikék és péttydk mindig a kdzépsd
oszlop tetején és aljan helyezkednek el.

jétékosok vannak, kdnnyen kiegyenlithetdek az esélyek: a gyakorlott jatékosoknak
legalébb 3 vagy tibb lapbol &6 SWISH-eket kell taléiniuk, mig a kezd6 jatékosok

h . . - 4 Alis 3 Adobo: Ima:
5 bamennyilapbol akohatnak SWISHL Ne feledd: egy SWISH aker 12 apbdlis alhat S0t S&gﬁgg:
1égy sarkaban lehetnek. HALADO A szerzékrél: 1 utazozsék
Alila karikék és pottyok minden esetoen Agyakorlott jatékosok jatszhatnak akér gy is, hogy csak a 3, 4 vagy 5 lapbol 6 Ajaték alkotdi, Gali Shimoni és Zvi Shalem amellett, hogy nagyszerti
® & alapok kozepén fordulhatnak el6. SWISH-eket gytijtk. A héromlapos valtozattal kezdve érdemes logikai jatékokat terveznek, kiemelked képességi diakok tanaraikeént

egyre magasabbra tenni a hatért. A tobbi szabaly valtozatlan marad:
akevesebb lapbol &llo SWISH-eket egyszerlien vissza kel kevemi az osztopakiiba.

egyedi tananyagokat dolgoznak ki. A jatekdtieteik kdzill tobb is
az Uj oktatasi modszereik kifejlesztése kdzben szilletett.

Amikor egy SWISH-t keresel, figyelned kell, hogy minden szinnek megtaléld
aparjat. Ha tudod, hogy a kartyak melyik részén keresd a kiilonbdz6 szineket,
gyorsabban talalhatod meg a SWISH-eket!

" Importalja: Gém Klub Kft.
Q) 1092 Budapest, Raday u. 30./B
www.gemklub.hu ﬁm 1 ”IB
Szérmazasi hely: Kina

Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részére. Fulladasveszély!

AJATEK CELJA: EGY SZABALYOS SWISH - ELOKESZULETEK 5. Ha.a SWISH énvényes, az érintettlapokat megkapja a jétékos, a sajat pakljéba.
Te gyitsd Gssze alegtobb kértyst a jatékosok kizil. . 1. Keresse?ek enggsmntega?ek@lu{etet (pl asztal), Az oszt6 pedig j kértyakat hiz az asztalra,

+ amely minden jétckos széméra ol thato! 6. Ha a SWISH érvénytelen, a kértyak visszakeriinek a jatékba. Bintetéskeént
Mi az a SWISH? 2. Vélasszalok a atekosok Kozl ajétékosnak e kell dobnia egyet a korabban dsszegy(jtt lapjai Kozl
Egy SWISH ket vagy t5bb kartya egymésra fekletve, Ugy, hogy a kértyakon o egy osztot, aki megkever a paki egy dobapakiba - az de kel lapok nem vesznek részt a tovabbi jatékban.
Iéthato dsszes szines péitly egy vele megegyezd szini karikaba keril ERVENYTELEN SWISHEK vz ehetdien vieos sani Ha ajétékosnak nincs egy lapja sem a sajat pakijaban, nem kell eldobnia apot,
Akertyskat barhogy fordithatod vagy forgathatod, de végil minden kartyanak ' f“:ﬁéfg{jaf‘fa's o mkegx:,gg: ;f'g‘fszanak és nem kap bintetést
teflesen e kel fednie egymast, s nem maradhat sem dres kerika, Fole] e  8étsz5 Kenyskon taldihatd szines ek, 7. Ajétékosoknak meg kell vamiuk, amig ismét 16 kértya nem lesz az asztalon,
sem maganyos potty. A JATEK MENETE migl6tt Gjabb SWISH-t kiattananak — kivéve a jaték végéhez kozeledve, amikor

Minden felhasznalt kértya 1 pontot ér, igy egy SWISH minél tbb kértyabol all
anndl tbb pontot ér ajaték végén.

1. Az oszto kiterit 16 kértyat az asztalra (4 sorban 4-4 lapot). Az utolsé kértya
lerakasa utan Mehet!" felkialtassal jelzi a jéték kezdetét. Ekkor minden jatékos
elkezdheti megkeresni a SWISH-eket a kartyak kdzott.

effogy az 0szt6 pakli, igy mér nem lehet 16 lapot kirakni.

Megjegyzés: Ha minden jatékos egyetért abban, hogy nem lehet tobb SWISH-t kirakni
az asztalon levd 16 kartyabdl, akkor az 0szt6 elvesz az asztalrdl 4 lapot, majd a helyiikre

Ujakat hiiz. Az elvett lapokat az osztopakliba kell visszakevemi. Ez egy rendkivill ritka eset,

=l

2. Ajatékosok nem érhetnek a kartyakhoz a SWISH-ek keresése kozben!

P @ " - ALLO, STAERNER A megeleld lapokat gondolatben kel orgatgatihelyezni ezért eloszor nagyon figyelmesen nézzétek meg az asztalon lathato kartyakat.
+ o + & - % % 3 3. Ha egy jatékos talalt dsszeills lapokat, akkor SWISH!" felkialtassal jelzi ezt AJATEK GYOZTESE:
4k?”Ya‘4P°”t o @ 5@ atobbieknek. Ajaték véget ér, ha nincs tibb kértya az osztopakliban, és nem lehet tsbb
‘o) o : k{’”ya‘5 P°”t 4. Akivalasztott lapok megfeleli egymésra helyezésével kell bebizonyitani, hogy SWISH- kirakni az asztelon maradt kartyakbol.
artya -3 pon . . . a SWISH valoban érvényes. Alegtobb kartyat tsszeqytits jatékos megnyeri a jatékot!
Hasznos tanacsok: KULONBOZO NEHEZSEGI SZINTEK A JATEKBAN EGYSZEMELYES SWISH

Erdemes megfigyelni a pottydk és karikak elhelyezkedését a kértyakon!
Akartyak tgy készliltek, hogy az azonos szini péttydk és karikak
minden lapon ugyanazon a tertileten helyezkednek el.

Minden lap 4 sorra és 3 oszlopra oszthat6 fel:

Az egyszemélyes valtozatban akar egyedil is gyakorolhatd a jéték, fejlesztve
akoncentracios képességet. Az eredeti szabalyoknak megfeleléen probald
alegrovidebb idd alatt a lehetd legttbb SWISH-t dsszegytijteni!

Hasznalj egy stopperorét, és a kovetkezd alkalommal dontsd meg

alegjobb eredményedet! Ha tgy érzed, mér nem lehet tbb SWISH- kirakni,
cserélj ki 4 lapot a 16 kozil, és folytasd a jétékot addig, amig

mar egyetien SWISH sem marad az asztalon!

Ahogy egyre tobbet jatszol, nehezitheted a jatékot:

KEZDO

Ajétékosok csak 2 lapbol allo SWISH-eket gylithetnek, igy a kezdd jatékosok is
megismerkedhetnek a jétékkal, és hozzaszokhatnak a lapok képzeletbeli
forgatasahoz.
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FORDETSD, FORGASD, ES GYUTTSD!

ASWISH egy gyors, térbeli gondolkodast igényld jatek.
Forgasd és helyezd egymasra a kértyakat gondolathan,
~_ taléld meg az dsszeilldket, és kész a SWISH!

Anarancssarga karikéak és pottyok

e L o A ESELYKIEGYENLITO
mindig a kozépsé két sor szélén talélhatok. g . e
. ARy Ha a tarsasagban kiilonbz gyakoriattal rendelkezd, vagy kiilonbdzd kord

Azdld karikak és pottyok mindig a kozépst jétékosok vannak, konnyen kiegyenlithetiek az esalyek: a gyakorlott jatékosoknak

- oszop tetején és aljan helyezkednek el. legalabb 3 vagy tobb laphol alo SWISH-eket kell talainiuk, mig a kezdd jatékosok keresd el6szor csak a 3, majd a4 lapbdl &llo SWISH-eket.
® ) kg karksi s potyik a lapok barmennyi lapbol alkothatnak SWISH- Ne feledd: egy SWISH akar 12 lapbol is &lhat! % éﬂéﬁsz(’)A Sdcvbl‘g’_"ﬂlf:'rftﬂyz
1égy sarkaban lehefnek. HALADO A szerzékrél: 1 utazozsak
. Alilakarikak és poﬂyok minden esetbeg Agyakorlott jatékosok jétszhatnak akér igy is, hogy csak a 3, 4 vagy 5 lapbol &l Ajéték alkotoi, Gali Shimoni és Zvi Shalem amellett, hogy nagyszer(i
2 & alapok kizepen fordulhatnak el6. SWISH-eket gytifk. A haromlapos valtozattal kezdve érdemes logikai jatékokat terveznek, kiemelked( képesség didkok tanaraiként Importalja: Gém Klub Kft. :

egyre magasabbra tenni a hatart. A tobbi szabaly valtozatian marad:
akevesebb lapbal &ll6 SWISH-eket egyszeriien vissza kell kevemi az osztopakiiba.

egyedi tananyagokat dolgoznak ki. A jatékotieteik kozil tbb is
az () oktatasi modszereik kifejlesztése kozben szilletett.

Amikor egy SWISH- keresel, figyelned kell, hogy minden szinnek megtalald
aparjét. Ha tudod, hogy a kértyak melyik részén keresd a killénboz6 szineket,
gyorsabban talalhatod meg a SWISH-eket!
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A JATEK CELJA:
Te gylijtsd 6ssze alegtobb kértyat a jatekosok kdzill.

Mi az a SWISH?

Egy SWISH kett6 vagy tobb kartya egymésra fektetve, tigy, hogy a kértyakon
|4thato 8sszes szines pdtty egy vele megegyezé szinii karikaba kertl.
Akértyakat barhogy fordithatod vagy forgathatod, de végiil minden kartyanak
teljesen le kell fednie egymast, és nem maradhat sem Gres karika,

sem maganyos potty.

Minden felhasznalt kértya 1 pontot ér, igy egy SWISH minél tobb kartyabdl &ll,
anndl tbb pontot ér a jaték végén.

Hasznos tanacsok:

Erdemes megfigyelni a pottydk és karikak elhelyezkedését a kértyakon!
Akartyak Ugy késziittek, hogy az azonos szini péttydk és karikék
minden lapon ugyanazon a terileten helyezkednek el.

Minden lap 4 sorra és 3 oszlopra oszthatd fel:

Anarancssérga karikék és pattyok
mindig a kdzépsd két sor szélén talalhatok.

Az0ld karikék és péttyck mindig a kzépsd
oszlop tetején és aljan helyezkednek el.
A kék karikak és pottyok a lapok
1égy sarkaban lehetnek.
Alila karikak és pottyok minden esetben
o alapok kdzepén fordulhatnak eld.

Amikor egy SWISH- keresel, figyelned kell, hogy minden szinnek megtalald
aparjét. Ha tudod, hogy a kértyak melyik részén keresd a kiilénboz6 szineket,
gyorsabban talalhatod meg a SWISH-eket!

AJATEK CELJA:
Te gyitsd dssze a legtdbb kartyat a jatskosok kazill

Mi az a SWISH?

Egy SWISH kettd vagy t6bb kértya egymasra fektetve, Ggy, hogy a kartyakon
&thato Gsszes szines pdtty egy vele megegyez6 szinii karikaba keril.
Akartyakat barhogy fordithatod vagy forgathatod, de végtil minden kartyanak
teliesen le kell fednie egymast, és nem maradhat sem ires karika,

sem maganyos potty.

Minden felhasznatt kértya 1 pontot ér, igy egy SWISH minél tobb kértyabal &ll,
anndl tbb pontot ér ajaték végén.

EGY SZABALYOS SWISH M

ERVENYTELEN SWISH-EK

A
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EGY TOBB KARTYABOLALLO, SZABALYOS SWISH

3kartya—3 pont o ¥ = . o
4 kértya—4 pont
5kartya-5 pont % - %

KULONBGOZO NEHEZSEGI SZINTEK A JATEKBAN

KEZDO

Ajatékosok csak 2 lapbol &llo SWISH-eket gytijthetnek, igy a kezdd jatékosok is
megismerkedhetnek a jétékkal, és hozzaszokhatnak a lapok képzeletbeli
forgatasahoz.

ESELYKIEGYENLITO

Ha a tarsasagban kiilonboz gyakoriattal rendelkezd, vagy kiilonbdzo kor
jatékosok vannak, kénnyen kiegyenlithetdek az esélyek: a gyakorlott jatékosoknak
legalabb 3 vagy tobb lapbol allo SWISH-eket kelltalalniuk, mig a kezdd jétékosok
barmennyi lapbdl alkothatnak SWISH-t.

HALADO

Agyakorlott jatékosok jatszhatnak akar igy is, hogy csak a 3, 4 vagy 5 laphdl allo
SWISH-eket gytitik. A haromlapos vattozattal kezdve érdemes

egyre magasabbra tenni a hatért. A tobbi szabély valtozatlan marad:

akevesebb lapbal &llo SWISH-eket egyszeriien vissza kell kevemi az osztopakliba.

EGY SZABALYOS SWISH M
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ERVENYTELEN SWISH-EK
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+ o =

7S

EGY TOBB KARTYABOLALLO, SZABALYOS SWISH

3kartya-3 pont ¥ - ..
4 Kartya—4 pont
5 kartya-5 pont % % ,

ELOKESZULETEK

1. Keressetek egy vizszintes jatékfeliiletet (pl. asztal),
amely minden jatékos szamara jol lathatd!

2. Vélasszatok a jatékosok kdzill
egy osztt, aki megkeveri a pakiit

Megjegyzés: lehetdleg vilagos szini
felilletet valasszatok, amelyen jol latszanak
az 4ffétsz0 kértyakon talélhatd szines jelek.
A JATEK MENETE

1. Az 0szt6 kiterit 16 kartyat az asztalra (4 sorban 4-4 lapot). Az utolsd kértya
lerakésa utan Mehet!” felkialtassal jelzi a jéték kezdetét. Ekkor minden jatékos
elkezdheti megkeresni a SWISH-eket a kértyak kozétt.

2. Ajatékosok nem érhetnek a kartyakhoz a SWISH-ek keresése kdzben!
Amegfeleld lapokat gondolathan kell forgatgatni/athelyeznil

3. Ha egy jatékos talatt Gsszeild lapokat, akkor ,SWISH! felkialtassal jelzi ezt
atobbieknek.

4. Akivalasztott lapok megfelelé egymésra helyezésével kell bebizonyitani, hogy
a SWISH valoban érvényes.

EGYSZEMELYES SWISH

Az egyszemélyes valtozatban akér egyedill is gyakorolhatd a jaték, fejlesztve
akoncentracios képességet. Az eredeti szabalyoknak megfeleléen probald
alegrovidebb id6 alatt alehets legtbb SWISH- Gsszegyditeni!

Hasznalj egy stopperorét, és a kovetkezd alkalommal dontsd meg

alegjobb eredményedet! Ha tgy érzed, mér nem lehet tbb SWISH-t kirakni,
cserélj ki 4 lapot a 16 kozlil, és folytasd a jatékot addig, amig

mér egyetien SWISH sem marad az asztalon!

Ahogy egyre tobbet jatszol, nehezitheted a jatékot:
keresd el6sz0r csak a 3, majd a4 lapbol &llo SWISH-eket.
Ne feledd: egy SWISH akar 12 lapbolis &llhat!

A szerzdkrol:

Ajéték alkotoi, Gali Shimoni és Zvi Shalem amellett, hogy nagyszer(i
logikai jétékokat terveznek, kiemelkedd képességi didkok tanéraiként
egyedi tananyagokat dolgoznak ki. A jatékdtieteik kdzill tobh is

az () oktatasi modszereik kifejlesztése kdzben szllletett.

ELOKESZULETEK

1. Keressetek egy vizszintes jatékfeliiletet (pl. asztal),
amely minden j&tékos szaméra jol lathato!

2. VVélasszatok a jatékosok koziil
egy osztt, aki megkeveri a pakiit!

Megjegyzés: lehetdleg vilagos szinti
felliletet valasszatok, amelyen jol latszanak
az atfétszo kartyakon talalhato szines jelek.
A JATEK MENETE

1. Az oszt6 kiterit 16 kértyat az asztalra (4 sorban 4-4 lapot). Az utolsé kértya
lerakésa utan ,Mehet!" felkialtassal jelzi a jaték kezdetét. Ekkor minden jatékos
elkezdheti megkeresni a SWISH-eket a kértyak kozott.

2. Ajtékosok nem érhetnek a kartyakhoz a SWISH-ek keresése kdzben!
Amegfeleld lapokat gondolathan kell forgatgatni/athelyeznil

3. Haegy jatékos talélt Gsszeillé lapokat, akkor ,SWISH!" felkialtassal jelzi ezt
atobbieknek.

4. Akivalasztott lapok megfelel6 egymasra helyezésével kell bebizonyitani, hogy
a SWISH valoban érvényes.

5.Haa SWISH érvényes, az érintett lapokat megkapja a jtékos, a sajét pakijaba.
Az 0szt6 pedi Uj kértyakat hiz az asztalra.

6. Ha a SWISH érvénytelen, a kartyak visszakeriilnek a jétékba. Biintetésként
ajatékosnak el kell dobnia egyet a korabban dsszegy(ijtt lapjai kozil

egy dobopakliba - az ide keril§ lapok nem vesznek részt a tovabbi jatekban.
Ha ajatékosnak nincs egy lapja sem a sajét pakfjiaban, nem kell eldobnia lapot,
és nem kap biintetést.

7.Ajétékosoknak meg kell vamiuk, amig ismét 16 kértya nem lesz az asztalon,
mieldt (jabb SWISH- kialtananak - kivéve a jaték végéhez kdzeledve, amikor
effogy az oszt6 pakii, igy mér nem lehet 16 lapot kirakni.

Megjegyzés. Ha minden jatékos egyetért abban, hogy nem lehet tobb SWISH-t kirakni

az asztalon levd 16 kartyabol, akkor az 0szt6 elvesz az asztalrdl 4 lapot, majd a helyiikre
Ujakat hiiz. Az elvett lapokat az osztopakliba kell visszakevemi. Ez egy rendkivill ritka eset,
ezért elészor nagyon figyelmesen nézzétek meg az asztalon lathatd kartyakat.

A JATEK GYOZTESE:

Ajaték véget ér, ha nincs tobb kartya az osztdpakliban, &s nem lehet tibb
SWISH-t kirakni az asztalon maradt kértyakbdl.

Alegtobb kartyat Gsszegy(iitd jatékos megnyeri a jétékot!

/ ™
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FORDETSD, FORGASD, ES GYUTTSD!

ASWISH egy gyors, térbeli gondolkodast igényld jatek.
Forgasd és helyezd egymésra a kértyakat gondolatban,
talald meg az dsszeilldket, és kész a SWISH!

A doboz tartaima:
60 atidtszo SWISH kartya
1 utazozsék

Importalja: Gém Klub Kft.
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Szérmazasi hely: Kina

Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részére. Fulladasveszély!

5. Ha a SWISH érvényes, az érintett lapokat megkapja a jatékos, a sajat pakijaba.
Az 0st6 pedig Uj kértyakat hiz az asztalra.

6. Ha a SWISH érvénytelen, a kértyak visszakerliinek ajétékba. Bintetésként

a jatékosnak el kell dobnia egyet a korébban sszegy(ijtéit lapjai kzill

egy dobdpakliba - az ide keriild lapok nem vesznek részt a tovabbi jatékban.
Ha ajatékosnak nincs egy lapja sem a sajét pakliiaban, nem kel eldobnia lapot,
és nem kap biintetést.

7. Ajétékosoknak meg kell vamiuk, amig ismét 16 kértya nem lesz az asztalon,
mieléitt Ujabb SWISH-t kiltananak — kivéve a jaték végéhez kizeledve, amikor
elfogy az 0szt6 paKi, igy mér nem lehet 16 lapot kirakni.

Megjegyzés: Ha minden jatékos egyetért abban, hogy nem lehet tobb SWISH-t kirakni

az asztalon levé 16 kértyabol, akkor az oszt6 elvesz az asztalrol 4 lapot, majd a helyiikre
Ujakat htiz. Az elvett lapokat az osztopakliba kell visszakevemi. Ez egy rendkivill ritka eset,
ezért eldszor nagyon figyelmesen nézzétek meg az asztalon léthato kartyakat.

A JATEK GYOZTESE:

Ajéték véget ér, hanincs tobb kértya az osztopakiiban, és nem lehet tobb
SWISH- kirakni az asztalon maradt kértyakbl.

Alegtobb kértyat dsszegy(ijtd jatékos megnyeri a jétékot!



