MINTAFIGYELD .
AS ES GONDOLKODAS JATEKA

2, vagy tobb jatékos
6 éves kortol

AZ ELES LAT

Mi a Mintafigyel6?

A Mintafigyel6 a vizualis érzékelés és a mintak parositasanak jatéka. A jatékosok egymas ellen
versenyezhetnek, vagy 6ssze is dolgozhatnak annak érdekében, hogy minél gyorsabban
parositani tudjdk a mintdkat. Minden alkalommal, amikor egy csempét megforditunk, a csempén
évé minta a jatéktablan [évé két vagy négy négyzet egyezésével johet létre. A jatékidé 10-20 perc.

Cél:
A legtobb csempén 1évé mintat parosito jatékos nyer!

Kezdés

Keverjiik 6ssze a csempéket. Allitsuk &ssze a tablat a csempék képpel felfelé térténs elhelyezésével,
hogy 6x6-0s jatékteret alkosson. A megmaradt csempéket egy pakliban képpel lefelé forditva rakjuk
a jatéktabla mellé.

Jatékmenet

Egyezés: Az elsé jatékos, aki észreveszi a huzott csempén [évé mintat a jatéktablan, azt kidltja:
"Latom", majd megmutatja a tobbieknek, hol taldlhaté az egyezés. Az a jatékos, aki észreveszi
az egyezést, megnyeri a csempét, és maga mellé félreteszi, amig a kor véget nem ér. Ezutan ez
a jatékos felforditja a kdvetkezd csempét a paklibdl, a tobbi jatékos szamara.

Tobb médon is egyezhetnek a mintak:

Szélek egyezése E Sarkok egyezése
A csempe a jatéktablan A csempének a minta négy
[évé minta két szélével @ sarkaval kell egyeznie.
kell egyeznie.
Oramutato jarasaval megegyezé és ellentétes egyezés
Forditsunk el egy csempét a jatéktablan, negyed ¢¢
fordulattal az 6ramutatd jarasaval megegyezo, illetve
ellentétes iranyba, hogy sarok- vagy szélegyezést E E E E

hozhassunk létre.
A csempe 6ramutatod
jarasaval megegyezé
elforgatasaval a jobb
oldali mintaval egyezést Q
talalunk.

A jaték nyertese

A jaték addig folytatddik, mig el nem fogy a pakli. Minden csempe egyezése 1 pontot ér.

Az a jatékos nyer, akinek a jaték végén a legtobb csempéje van. Ha tovabb szeretnénk jatszani,
szamoljuk a pontokat egy papiron, és keverjik Ujra a paklit.

folytatas a masik oldalon



Kihivas

Az a jatékos, aki ugy véli, hogy a kihuzott csempéje sehol sem egyezik a jatéktablan Iévé mintaval,
"kihivast" hirdethet a tobbi jatékos kozott. A tébbi jatékosnak 30 masodperce lesz megtaldlni az
egyezést. Ha nem taldlnak egyezést, a csempét az a jatékos kapja, aki a kihivast kikialtotta.

Ha taldlnak egyezést, az a jatékos kapja a csempét, aki megtaldlta az egyezést, és blintetésként
elvehet egy csempét a kihivo jatékostdl. Megjegyzés: ha a kihivé jatékosnak jelenleg nincs
csempéje, a blintetés nem érvényesitheté

Hoppa...

Ha egy jatékos kihivast hirdet, és téved, biintetésként csendben kell tilnie, amig a a tébbi jatékos
folytatja a keresést. Ez a szabaly akkor is érvényes, amikor a kihivas zajlik.

Variaciok

Pasziansz: Probald meg minél gyorsabban megtaldlni az 6sszes egyezést, majd dontsd

meg sajat idérekordod. Ha olyan csempét hizol, amelyhez nem talélsz egyezést, tedd félre.
Mikozben folytatod a tobbi csempével, probald meg a csempéket elforgatni a jatéktablan,
ezzel megtaldlva az egyezést. Még nagyobb kihivast jelenthet egy 5x5 vagy 4x6-os jatéktabla.

Kozos jaték: A szabalyok megegyeznek a paszidnsz szabdlyaival. A jatékosok egytt
dolgoznak, mint egy csapat, nem egymas ellen. Allitsunk be egy idézit6t 5 percre, és nézziik
meg, hogy a csapat képes-e a megtalalni az 6sszes csempe egyezését, mieldtt lejar az id6.

Pontozasos jaték: A jatékosok pontokat kapnak aszerint, hogyan talalnak egyezést.
Egy pontot jar, ha a jatékos egy csempe elforgatdsaval taldl egyezést. Két pont jér a
természetes egyezésért, amikor nem kell elforgatni csempét.

Verseny: Miutan felépitettik a jatéktablat, osszunk ki minden jatékosnak egyenlé szamu
csempét. Az elsé jatékos, aki megtaldlja minden csempe egyezését nyer. Amikor egy jatékos

azt mondja, "Latom!", a jatékos baljan 1évd jatékosnak kell ellenérizni az egyezést. Tartsatok meg
azokat a csempéket, amelyekrél gy gondoljatok, hogy nem egyeznek. Ha elfogynak a csempék,
kidltsd ki magad gydztesnek. A tobbi jatékosnak 30 mésodperce lesz arra, hogy megprébaljanak
egyezést taldlni az altalad nem taldlt csempékkel. Ha senki sem talal egyezést, nyertél. Ha valaki
mégis talal egyezést, a tobbi jatékos folytatja a prébalkozast, amig nem sziletik gydztes.

Haladé pasziansz jaték: A jatékot 2x2-es jatéktdblaval kell kezdeni. Ha nem taldlsz egyezést,
adj hozzé4 barmelyik széléhez egy csempét. Tedd prébdra magad, maradjon a lehetd
legkisebb a jatéktabla.

Fiatalabb jatékosoknak
Szamos maddja van annak, hogy a fiatalabb jatékosok elényhoz jussanak a Mintafigyelé jaték elsajatitasakor:

« Engedd meg a fiatalabb jatékosoknak, hogy mindenki mas el6tt 1assak az éppen kihuzott csempét.
« Szamoljatok tizig, miel6tt kihivast hirdetnétek, igy a fiatalabb jatékosok tobb idét kapnak.

« A kihivas kihirdetése el6tt mutassatok meg a hozzavetéleges teriiletet, ahol az egyezés talalhato és
engedjétek meg a fiatalabbaknak, hogy 6k vigyék el a kihivast.

+ Az id6sebb jatékosok nem taldlhatnak egyezést a jatéktabla kiilsé részén.

- Az id6sebb jatékosok vagy csak csempe elforgatasaval, vagy csak természetes egyezést taldlhatnak,
mindkettét nem.
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