Shuffle Game & Speed Hockey

Az egyik jaték a léghokira / asztali hokira / pockol6s jatékra, a masik a flipperre / crokinoléra /
curlingre emlékeztet.

Hogy melyik jatékot valasztjatok, az attél fligg, hogy mihez van hangulatotok, porg6s jatékhoz vagy
koncentraciot igénylohoz.

A doboz tartalma:

1 db kétoldalas jatéktabla,
8 db vildgos és 8 db sotét korong

Speed Hockey - Gyorsasagi hoki
Jatékleiras
A jaték célja:

A hoki jatéknal a cél, hogy a rugalmas szalag segitségével minél gyorsabban atjuttassuk az 6sszes
korongot az ellenfél térfelére a kozépen Iévl kis nyildson keresztil.

A gyorsasag mellett a jo célzé-képesség is szamit.

A jaték korongok ujjal 1okése vagy pockolése nem megengedett.

A palankon atrepilé korongok nem szamitanak bele a pontozasba, vissza kell 6ket helyezni a palya
eredeti felére.

Kétféle modon jatszhato:

1. Variacioé

Mindkét jatékos kap 8-8 db eltérd korongot.
A sajat korongjaidat kell a rugalmas szalag segitségével atjuttatni a palya masik felére.

Az ellenfél korongjait, amelyek a sajat térfeleden landolnak, nem szabad koézvetlen(l visszal6ni a
palya masik felére, viszont az megengedett, hogy a sajat korongoddal visszakild az ellenfél
korongjat a palya masik felére.

Az a gy0ztes, aki elsGként juttatja at az 6sszes sajat korongjat a palya ellentétes oldalara.
2. Variacio

Mindkét jatékos kap 8 db korongot.
Itt a szin szerinti szétosztas nem szlikséges.

Feladat:

Minden jatékkorongot, szinétdl fliggetlenll, a palya ellentétes felére kell atléni a rugalmas szalag
segitségével.

Az ellenfél azon jatékkorongjait, amelyek a te térfeleden landolnak, gyorsan vissza kell I6ni.

Az nyer, aki els6ként Uriti ki a sajat térfelét, és az 6sszes jatékkorongot atkulldi az ellenfél térfelére.
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Shuffle Game
Jatékleiras
A flipperhez/curlinghez hasonlithatd jatéknal ugy kell tigyesen megpdckolni a korongot, hogy a

kifeszitett szalagrol visszapattanva minél tobb pontot éro teriletre érjen.
Kulfoldon Shuffle Game-ként is ismert jaték.

A jaték célja:

A jaték célja, hogy a sajat korongjaidat a legtobb pontot érd terlileten helyezd el és igy a legtobb
pontot gyljtsd be a jaték végén. Ehhez nagy ligyességre van szlikség.
A jatékkorongokat at kell I6ni a rugalmas szalag segitségével a jatékterileten.

A jaték menete:

Az esetleges hatranyok elkeriilése érdekében két forduldt kell lejatszani, hogy mindkét jatékos
kezdé6 lehessen, és ez ad lehet6séget mindkét jatékosnak arra, hogy 6vé legyen az utolso lépés.

A jatékosok kapnak 6 adott szin(i jatékkorongot.
A jaték felvaltva zajlik a két jatékos kozott.

A feladat az, hogy 16dd at a sajat jatékkorongjaidat a jatéktéren a rugalmas szalag segitségével a
pontot érd teriletre.

Csak a rajtmezén |év6 rugalmas szalag hasznalhatd erre a célra. A masik két rugalmas szalag csak
~Ppalankként” szolgal, nem szabad aktivan hasznalni a korong |6véséhez.

A jatéktér kiilonb6z6 részekre oszlik:

1. Pontteriilet:

A pontokat éré terilet 5 mezdére van osztva, kilonb6zé pontszammal (20/40/60/80/100).

Idealis esetben a jatékkorong kézvetlenil az egyik ilyen (pontot ér6) mezdre esik a |6vés utan.

A jaték végén azok a korongok, amik a pontot ér6 terileten vannak, a mezének megfelel6 szamu

pontot érnek.

2. Biinteto teriilet:

A buntetGtertlet a kezd6 és a pontterilet kézott van.

Azok a korongok, amik ezen a terilileten vannak a jaték végén, 10 blintet6pontot érnek.

3. Kiilso teriilet:
A kulsé terilet a pontterilet mogott talalhato.

Az a jatékkorong, ami a jaték végén ezen a teriileten talalhatd, érvénytelennek mindsil, ezért nulla
pontot ér.

FONTOS:
Az egyszer mar kil6tt korongokat azutan kézzel mar nem lehet mozgatni.

A jaték folyaman az Osszes, mar a jatéktéren lévd korongot lehet mozgatni az éppen kil6tt
koronggal kdzvetlenll vagy kdzvetve.
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Ily moddon lehetséges a bintet6terileten vagy a kiilsG terlleten 1évé korongok atlékése a
pontteriletre, vagy az ellenfél korongjainak kilokése a ponttertletrdl.

Sok Uigyességgel ezen a modon is lehetséges a mar pontmezén |évd korongok magasabb
pontmezore torténd atlokése.

A jaték vége és a pontozas:

A pontokat akkor szamoljuk, ha mindkét jatékos kilGtte az 6sszes jatékkorongjat és lement mindkét
forduld.

Pontszamitas:

Az Osszes elért pontokat 0sszeadjak a pontteriletbdl, és a blntetépontokat levonjak az Osszesitett
eredménybdl.

Az adott pontmez6hoz tartozé pontot akkor lehet megszerezni, ha a korongnak legalabb a fele rajta
van az adott mezdn.

Mivel két fordulot kell jatszani, a masodik forduld végén 6sszeadjak a két forduldban szerzett pontok
szamat és az gydz, akinek tébb pontja van.

Jo6 jatékot kivanunk!

Okosjaték Webaruhaz
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