Swish

A Swish remek példa egy olyan jatékra, amit kicsik és nagyok egyiitt tudnak jatszani.
Réadéasul még strandra is vihetd, hiszen a milanyag kartyakat le lehet tordlni, és a sz¢l sem
konnyen fhjja el. A jaték 1ényege, hogy az azonos elrendezésti és szinii alakzatokat kell
figyelni, az egyezésre pedig egybdl le kell csapni egy hangos "Swish!" kialtassal.

A Swishben a megfigyelokészség szamit, ezért a gyerekek egyaltalan nincsenek hatranyban a
felnéttekkel szemben: s6t, éles szemiiknek kdszonhetden inkabb elényben vannak. Egy parti
ugy 10-15 perc alatt lezajlik, ennyi id6 alatt a legélénkebb gyerek figyelme sem kalandozik el.
Akar nyolcan is jatszhatjak egyszerre, ezért partijatéknak is idealis - minél tobb a jatékos,
anndl porgdsebb a jatszma.

Az asztalon elhelyezett 16 kartyan szines pottyok és karikak vannak, elsé ranézésre
Osszevissza, de valdjaban van benne rendszer: mindegyik kértydn egy potty és egy karika van.
Ha a lapokra raképzeliink egy 4 sorbol és 3 oszlopbdl allo négyzetracsot, akkor ezen beliil
mindig megadott helyen talaljuk a kiilonb6z6 szinli jeleket. A narancssarga pottyoket és
karikakat a két kozeépso sor sz¢€ls6 oszlopaiban érdemes keresni, a zoldeket a kozépso oszlop
aljan és tetején, a lildkat a lap kozepén, a kékeket pedig a kartyak sarkaiban.

A feladat pedig az, hogy tigy kell egymasra tenni kett6 (késébb akar 3-4-5) kartyalapot, hogy
a pOttyok pontosan a karikakban helyezkedjenek el, és egyik alakzat se maradjon
maganyosan. Ennek érdekében barhogy el lehet forgatni az attetsz6 lapokat, tehat jol fejleszti
a térbeli gondolkozast is. Mar csak azért is, mert gondolkozas kézben nem lehet megfogni,
mozgatni vagy forgatni a kartyéakat.

Ha a kartyak 6sszeprobalasa soran kideriil, hogy nem alkotnak part, a jatékos biintetése a
pontlevonas, azaz egy korabban elnyert karty4jat vissza kell adnia. Aki a leggyorsabban
talalja meg az egyezést, az annyi pontot kap, ahany egymashoz illeszked6 kartyat talalt. A
végeén az lesz a gydztes, aki a legtobb pontot gytijtotte.

Amikor mar mindenki konnyedén boldogul a két lapbol allo swishekkel, érdemes kiprobalni a
nehezitett verziot is, amikor 3, 4 vagy akar 5 kartyat kell ugy elhelyezni egymason, hogy az
azonos szinll pottyok és karikak illeszkedjenek egymdashoz. Ha pedig a csalad kiilonb6z6
életkort tagjai jatszanak egyiitt, kiprobalhatjak az esélykiegyenlitd valtozatot is. Ilyenkor a
kisebbeknek 2, a nagyobbaknak pedig 3 vagy tobb lapbol allo swisht kell talalniuk, tehat a
kezd6tdl a haladoig jo szorakozast biztosit mindenki szamara.

Erdemes figyelni a kartyak apro részleteire is, ugyanis sok a hasonlé lap. Amikor gy
érezziik, hogy mar lehetetlen tobb 6sszeilld part felfedezni az asztalon talalhato kartyak
kozott, akkor nem art még egyszer ranézni, ugyanis a legtobb esetben még talalhatunk egy-
egy swisht. Ha a helyzet végérvényesen reménytelennek tlinik, és ebben egyetértenek a
jatékosok, akkor az oszt6 kicserél négy lapot. Ezutan ijra kezdddhet a keresgélés. A jatékot
neheziti, hogy a fejlinkben 1donként felvillanhat korabbi kartydk emléke, amiknek most mar
lenne parja, csak id6kdzben a masik kartyat lecserélte az oszto. ..

A kartydk tlizetes vizsgalata kozben gyorsan elszall az 1d6, és szinte pillanatok alatt véget ér
egy jatszma, a vesztesek pedig altalaban azonnal szeretnének revansot venni, ugyhogy
vigyazat, nehéz abbahagyni a Swisht!



