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STOA

ZAHRADNI ZABAVA

Udrzba: Skladujte na suchém a dobte vétraném

misté uloZzené ve vaku/boxu, ktery je soucasti
baleni. Chrante pfed vodou, vlhkosti a velkymi

teplotnimi rozdily.

Upozornéni: Hry ukladejte mimo dosah malych
déti. Na hru déti by méla dohlizet dospéla

osoba, nebezpedi poranéni.

Aby nedoslo k poranéni déti dbejte vzdy na to,
aby nemohly omylem vstoupit do hraci plochy.

To samé plati i pro domaci mazlicky.

Vyrobky odpovidaji normé& EN-71.

Varovani!

Hry jsou nevhodné pro déti do 3 let. Nebezpeci

|étaiicich nebo padaiicich ¢asti.




KROUZKY / HOD NA CiL
Krouzky se rozdéli tak, aby mél kazdy hrac stejny pocet krouzk(i. Mozné je také hrat, Ze ma kazdy hrac vSechny krouzky a
hraci se v hodech sttidaji. Lze hrat vice kol.
Po rozlosovani, kdo zacne hrat, zacnou hraci hazet krouzky postupné na cil. Vzdalenost od cile je pfiblizné 2 metry.
Hrac, ktery nejvice krat zasdhne cil (jeho krouZek proleti a zlistane na tyci) a nasbira nejvice bod(, vyhrava.

Scorecard pro hru stahujte: http://www.zahradnizabava.cz/files/scorecard_venkovnihry.pdf

VELKE MIKADO
Vezmeéte vSechny tycky do jedné ruky, tak aby smérovaly nahoru a dolu. Poté je nechte upadnout na zem.
Ukolem je posbirat co nejvice tyéek, jednu po druhé, aniz by se pohnuly ostatni tycky.
Pokud ma hrac jiz ispésné ziskanou tycku, mize ji pouzit pro ziskani dalsich.
Pokud se pohne jina tycka, neZ pravé brand, pokracuje dalsi hrac.
Dalsi hrac¢ pokracuje tam, kde predchozi skoncil nebo mize zacit Uplné novou tyckou.

Kdo nasbira vice tycek, vyhrava. Lze i hrat i na body — zvolte si bodové ohodnoceni barevnych tycek.

STICK ON LINE
Hru mohou hrat 2-4 hraci nebo 2-4 tymy. Kazdy si vybere svoji barvu.
Hraci se snazi hodit dfevénou tycku tak, aby protinala lano a zastavila se na co nejvice bodech (tycky jsou po celé délce
bodové ohodnoceny). Prvni hra¢ nebo tym, ktery dosahne 300 bodd, vyhrava.
Priprava hry: natdhnéte lano, které spojuje koliky a koliky zatlu¢te do zemé. Lano by mélo byt celé natazené. Vzdalenost
lana od zakladni ¢ary, kde budou hraci hazet, mize byt s ohledem na vék hracl 2-5 metra.
Zacind hrac se zelenou tyckou. Snazi se tycku hodit tak, aby pokud mozno co nejvétsim Cislem pristala a zUstala leZet na
Care. Takto postupné pokracuji ostatni hraci.
Hraci zacnou pocitat body az poté, co jsou vSechny barevné tycky odhozeny. Vsechny tycky, které zlstaly na ¢are se pocitaji.
Pocet bodl = misto, které na tycce protina lano. Ale pozor, pokud tycka protind lano v barevném prouzku = 0 bod(. Stejné
tak ma hrac 0 bodu za tycku, kterd nelezZi na ¢are. Pokud tycka lezi na jiné tycce, je tato horni tycka také za 0 bodu.
Hraé/tym, ktery jako prvni dosahne 300 bod(, vyhrava. Hodné Stésti!

Scorecard pro snadnéjsi pocitani hry stahujte: https://www.zahradnizabava.cz/files/scorecard_venkovnihry.pdf

VELKE PEXESO
Hra je uréena pro 2-6 hraca.
Desti¢ky se promichaji a rozdaji na stil nebo jinou hraci plochu.
Hraci si urci, kdo zacne. Ten, kdo za¢ind otoci dvé libovolné desticky licem navrch. Jsou-li desticky shodné, desticky odebere
a uloZi k sobé na hromadku. Ten samy hrac¢ pokracuje ve hie otocenim dalsi dvojice desticek.
Jestlize jsou desticky rozdilné, otoci je zpét rubem navrch a ve hie pokracuje dalsi hrac.
Hraje se tak dlouho, dokud nejsou odhaleny vsechny dvojice.
Hrac s nejvétsim poctem shodnych dvojic, vyhrava.
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SPIN LADDER

Hrat mohou dva hracdi proti sobé nebo dva tymy. Pfedtim neZ zacnete hrét je tfeba umistit Zebtik pfiblizné na pét krok( od
sebe. Hraje se na kola, kazdé kolo se sklada z hodu tfech ,bola” (kulicky spojené provazkem) kazdym hracem, aZ poté hazi
dalsi hrac. Kdo zacne je na domluvé hraca.
Hazet Ize libovolnym zplsobem, bola se mohou odrazit od zemé, ale nesmi se vSechny t¥i hodit najednou.
Vitézem se stava hraé, ktery dosahne presné 21 bodud po dokonéeni, kteréhokoli kola. Pokud hrac presahne v daném kole 21
bodU, Zadné body si nepficita. Priklad: hra¢ ma 18 bodU a potrebuje 3 body. Pokud vSak hodi pét, hrac¢ nepricitd Zadné body
a stale potrebuje 3 body k vitézstvi. V pfipadé, Ze oba hraci nebo tymy nahraji presné 21 bodl v daném kole, pokraduje
prodlouzeni. To Ize hrat az do momentu, kdy dojde k vedeni jednoho hrace/tymu o 2 body nebo kdo v prodlouzeni zahraje
vice bodd.
Vse je dovolené, aZ na fyzicky kontakt. Lze tak napfiklad rozptylit soupefe zvuky, pohyby apod. Hrac si mize dojit pro sva
»,bola” az po dohrani kola.
Bodovani je vyznaceno na jednotlivych stupinkach — vrchni 1 bod (provedeni Original modrd), stfedni 2 body (Zluta) a
Hra¢ maZe ziskat ,,extra” bod pokud:

0 vsechny bola se omotaji na stejném stupinku nebo,

0  skondi na rozdilnych stupinkach 1-2-3. Nejvyssi pocet bodu za kolo je tak 10 (3x na dolnim).
Pravidla si mUZete upravit dle predstav — prohodit bodovani stupink(, pocitat pouze jednotliva kola na body apod.
Scorecard pro hru stahujte: http://www.zahradnizabava.cz/files/scorecard_venkovnihry.pdf

Navod na sestaveni verze Original stahujte: http://www.zahradnizabava.cz/files/navod_spinladder.pdf

PETANQUE / BOCCIA / SOFT PETANQUE

Hraji proti sobé 2 tymy (1-3 hraci). Vzdalenost od prasatka/jacku (mald kuli¢ka) mize byt 6-10m (déti 5-8m).

Hra zacdina vhozenim prasatka na hraci plochu — trava, pisek, udusand zem, (podlaha, terasa — soft pétanque).

Prvni kouli hazi druzstvo nebo hrac, ktery vhazoval prasatko. Ddle se tymy stridaji.

Cilem hry je hodit svou kouli, co nejblize k prasatku. Hrac ¢i druzstvo, jehoz vhozena koule bude nejblize, vyhrava.

Pti hie je povoleno postrkovat a ménit pozice prasatka i kouli svych spoluhracd, ale pouze vhazovanymi koulemi.

Hrat mdzZete na body — vyhra = bod nebo ti nejblizsi koule k prasatku po bodu apod.

Hazeni — kouli drite v dlani, ruku méjte hfbetem nahoru, pfi odhodu pak rozbalujete ruku a posledni sledujete konecky
prstd. ZpUsoby hodu — velky oblouk = koule leti vice vzduchem, polovicni oblouk = leti vzduchem, poté se kutali, kuZelkovy

hod — koule se kutali celou dobu.

ZAHRADNIi DOMINO
Vsechny kostky se rozloZi licem doll a dikladné zamichaji.
Kazdy hrac si vezme tolik kostek, aby byla celad sada rozebrana. Kostky si hra¢ postavi tak, aby je nevidél jeho soupef. Hraci se
pfi partiich stridaji.
Zacinajici hra¢ vybere jednu ze svych kostek a polozi ji doprostied stolu. V prvni partii je to vzdy kostka se dvéma Sestkami.
V dalSich partiich to mGzZe byt libovolna kostka.
Hrac, ktery je na tahu, vybere ze svych kostek takovou, kterd ma alespon na jedné strané stejny pocet kolecek, jako jeden
konec fady kostek vyloZzenych na stole. Tuto kostku pfilozi na konec fady tak, aby se strany se stejnym poctem kolecek
dotykaly.
Kostku Ize pfilozit pouze na jeden ¢i druhy konec fady. Vétveni uprostted fady neni dovoleno.
Hrac, ktery nema kostku, kterou je mozné pfiloZit k fadé, fekne ddl. Nesmi se vzdat tahu, pokud tahnout maze.
Partie kon¢i, kdyz jeden hrac prilozi k fadé svou posledni kostku. Hraci si se¢tou hodnotu kostek, které jim zbyvaji v ruce.

Partii vyhrava ten, jehoZ soucet je nizsi, a ziskava za ni tolik bodd, kolik zbylo v ruce druhé dvojici.
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ZAHRADNI VEZ

Postavte véZ ze vsech kamenu. Kazdé patro je ze 3 kamen( a v kazdém dalSim patte se kameny skladaji kfizem — viz obrazek.
Hraci se stfidaji a postupné se snazi jeden kamen z véZe vytahnout, véZ nesmi spadnout. Jakmile kdmen vytahnou, polozi
jej opét nahoru na véz. Je tfeba vidy dokoncit nové patro, nez se zacne stavét nové.

Zvolte si, zda-li se bude smét pouzivat pouze jednu ruku nebo obé. Kameny se nesmi brat z posledniho patra.

Prohrava hrag, kterému véz spadne.

HAVE GOLF
Hru muzZe hrat jeden i vice hrac¢d. Doporuceny vék: 5 a vice let. Cilem hry je zahrat dané hristé na nejmensi pocet uder(.
Kazda jamka konci, shozenim mick( z dfevéného tycka (tee).
Umistéte startovni znacku kamkoli do travy. Umistéte 6 drevénych tycek a branek tak, jak tézké chcete aby jednotlivé drahy
a tedy celé hristé bylo. Postavit mlzete rozdilné vzdalenosti a obtiZznosti jednotlivych drah — tzv. PAR3, PAR4 nebo PARS.
Jamka/draha PAR3 znamena, Ze hrac obvykle potfebuje maximalné tfi ddery na dohrani jamky, PAR4 — 4 rany apod.
Pro jamky PAR3 nejsou potreba Zadné kovové branky. Pro PAR4 — 1 branka, PAR5 — 2 branky. Hfisté mlze mit 1-6 jamek.
Zacinam se u startovni znacky. Kde poté jedna jamka konci, zacina druha atd.
Kdo zac¢ne se hraci domluvi mezi sebou nebo si hodi minci. Kazdy hra¢ musi dohrat jamku, nez za¢ne hrat dalsi hrac. Jamku
hrac¢ dohraje, pokud srazi z dfevéného tycka micek (Cislo 1-pro prvni jamku, 2-pro druhou jamku atd.). Pokud se micek
dotkne tycka, ale mi¢ek nespadne, pfipocitava se jedna rana a jamka je dohrana.
Pro PAR4 musi hrac nejdrive projet prvni brankou, poté mlze pokracovat k dievénému tycku. Pro PAR5 musi projet prvni a
poté druhou brankou.
Hrac¢ s nejmensim poc¢tem Uderu na jamce, zacind na dalsi jamce. Pokud dva hraci zahraji stejné, zacina ten, ktery na
predchozi zacinal. S tycky ani jinymi prekazkami — kameny, mustek se béhem hry nesmi hybat. Listy a vétvé lze odstranit —
micek se nesmi pohnout. Pokud micek skonci v misté, kde ho nelze hrat, hra¢ smi posunout mic¢ek na délku jedné hole od
tohoto mista a pfipocita si jednu trestnou ranu.
Pokud micek hra¢ zahraje mimo pomysiné hranice hristé, vrati ho zpét na hristé a s pfipoctenim jedné rany pokracuje
smérem k tycku.
Nezapominejte si po kazdé jamce zapsat Vase skére. Hrajte Have Golf s ohledem vici ostatnim. Péknou hru.

Scorecard pro hru stahujte: http://www.zahradnizabava.cz/files/scorecard_venkovnihry.pdf
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KUBB

Kubb je hra, ve které se utkavaji dva tymy. Kubb spociva v pfesném hazeni kolikl na soupefovy kubby ve snaze je shodit a
ziskat tak nad souperfem vyhodu do dalSich hernich situaci.

2 Hraci pole: sitka: 5 metr(, délka: 8 metra

Rozmér hfisté ¢i pocet figur mlzete libovolné ménit podle zkusenosti hracu ¢i casovych moznosti.

Rozestaveni

O Na kazdé zdkladni cdre (kratSi strana hfisté) je pravidelné
rozmisténo pét kubbu.

O  Krdl stoji uprostied hraciho pole na pomysliné palici care, ktera
rozdéluje hraci pole na dvé poloviny. Kazdému tymu pfislusi
jedna polovina hraciho pole.

2 Zacatek hry

Hra zac¢ind rozhozem dvou libovolnych hrach — kazdy z jednoho tymu — na kaZdé strané hraciho pole jeden hrac. Nahlas
napocitdme do tfi a na ,tfi“ oba hraci najednou hodi. Koho kolik skoncil blize u krale (aniz jej porazil), ma na vybér: Bud zacit jako
prvni hazet, nebo vybrat stranu. Pokud si vitéz rozhozu zvolil prvni hody, druhy hrac si maze zvolit stranu. Na zacatku hry tymy
stoji za svou zakladni ¢arou a jeden z nich ma vsSech Sest kolik( a zahajuje prvni hraci kolo.

2  Hraci kolo

Tym A, ktery zahajuje hraci kolo, ma viech $est kolikl. Sesti pokusy hodu kolikem se snaZi shodit kubby stojici na poloviné
soupere (tymu B) a to v poradi nejprve vsechny kubby v poli a teprve potom kubby na zakladni ¢are. Hrac pfi hodu kolikem nesmi
stat blize k souperové poloviné, nez stoji nejblizsi kubb na jeho vlastni poloviné. Tento kubb urcuje pomyslnou tzv. “odhodovou
linii“. Pfi zahajeni hry tedy hraci tymu A hazeji ze své zakladni ¢ary na kubby na zakladni ¢are tymu B.

Pokud tymu A stale jesté zbyvaji néjaké pokusy hodu kolikem, ale na souperové poloviné nestoji jiz Zadny kubb, mohou je pouZit
na shozeni krale, ale pouze ze své zakladni cary.

Po odhdzeni Sesti kolikll tym B sesbira shozené kubby a ze své zakladni ¢ary je nahdzi na polovinu tymu A. Tym A je vztyci na
misté, kam dopadly, a tym B si vezme vsech Sest kolikl a je tak pfipraven na zahajeni dalsiho kola, tentokrat s prohozenymi
rolemi tyma.

2 Princip hry

Tymy se sttidaji v tom, kdo zahajuje hraci kolo a kubby se tak prelévaji z jedné poloviny hfisté na druhou. Vznikaji vyhodné
situace i sporné momenty.

Hra konci v okamiZiku, kdy se jednomu z tym0 Umysiné nebo omylem podati shodit krale. Tento tym pak vitézi, pokud na
souperové poloviné nestoji jiz zadny kubb, a tento tym prohrava, pokud na souperové poloviné néjaké kubby stale stoji.

2  Technika hry

Hod koliku musi byt proveden spodnim kyvadlovym zplsobem. Hody tzv. ,Helikoptérou” (kdy kolik rotuje od opusténi ruky
v horizontalni roviné) nebo kdy je kolik hozen z ruky na plocho jsou zakdzany a brany jako nepovolené.

Pti nahazovani kubbl se mohou a nebo nemusi hraci libovolné stfidat. Kubby mizZe nahazovat neustale i jeden tentyZ hrac. Je to
jen na tymu.

V okamZiku nahazovani kubbt musi stat hrac nahazujici kubby obéma nohama za zakladni ¢arou. Pfi hodu koliky musi mit hazejici
hrac¢ v dobé opousténi koliku z ruky kontakt alespon jedné nohy se zemi ve vzdalenosti za odhodovou linii. Po opusténi koliku
ruky Ize tuto linii preslapnout. Zaroven je nutné stat mezi boc¢nimi ¢arami hraciho pole prodlouzenymi do nekonecna. | ty
vymezuji prostor, kde je nutné pri odhodu stat. Pri preslapnuti této hranice je hod povazovan za neplatny.

! I I
nahozeny kubb tak, Ze by se pfi vtyceni ocitla jeho zdkladna v autu, musi byt v tomto : ! ' 9
pfipadé vztyCen vidy smérem do hristé. Zaroven si musi hraci stavici kubby uz predem : | I :
o L
| I
! |
! I

rozmyslet, na kterou stranu chtéji dany kubb postavit. Nelze ho potom uZ obracet zpét na
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druhou stranu. S kubbem se také nesmi Zzadnym zplsobem kroutit, otacet, stavét pres roh. Kubb se nesmi ani zvedat. Musi mit
neustaly kontakt ze zemi.

B Neplatné situace, auty a postihy

1. Pokud hod kolikem neni proveden v mezich techniky hry nebo s preSlapem nebo proti principu fair-play je povazovéan za
neplatny a herni situace zptsobena timto hodem je vracena do pdvodniho stavu.

2. Pokud je hodem koliku shozen kubb na zdkladni ¢are mimo poradi, je tento kubb ihned vzty¢en na svém plvodnim
misté.

3. Kubb se nachazi v autu tehdy, pokud jej nelze postavit tak, aby nejméné polovina jeho zakladny stala v pfislusné
poloviné hraciho pole.

4. Po odhazeni vsech kubbl v daném hracim kole je uréeno, které kubby se nachazeji v autu a kazdy z nich Ize jednou
opravit (je mozné jej zvednout z autu a zopakovat hod). Po opravném pokusu je znovu vyhodnoceno, které kubby se
nachazeji v autu. Tyto kubby jsou pak umistény a vztyCeny soupefem na jakémkoliv misté pfislusné poloviny hraciho
pole, avsak musi byt zachovana vzdalenost nejméné jedné délky vrhaciho koliku od kréle a rohového kulu.

5. Pokud je kubb stojici v poli shozen jinym vhozenym kubbem, je postaven na misté, kam dopadl. Pokud je vhozenym
kubbem svrzen kubb na zakladni ¢are, je znovu postaven na své plvodni misto.

2 Zavér

Dosud uvedenad pravidla jsou ve shodé s oficidlnimi pravidly Kubb klubu Ceska republika o. s. (www.kubb.cz) a s mezinarodnimi
pravidly pouZivanymi pfi Mistrovstvi svéta ve Svédsku k datu 2011. V téchto pravidlech je minimalizovand moZnost vyskytu
spornych situaci.

2 Upravy a moznosti rozsifeni pravidel

1. Pokud se tymu podafi shodit vSechny soupefovy kubby, je povinen v daném kole shodit také krale, jinak prohrava. Tedy
pokud vam zbyva shodit posledni soupefiv kubb a mate na to jiZ jen jeden pokus, neni radno se o to pokouset, nebot
v pfipadé uspéchu by vam nezbyl Zadny pokus na shozeni krale a prohrali byste.

2. Velmi zdbavné je pravidlo stavéni vicenasobnych kubbd. Pfi hazeni kubbi na soupefovu polovinu se snazte shodit néjaky
jiz stojici kubb. Tento kubb, pokud budete Uspésni, bude vztycen na své plvodni pozici a na néj bude postaven vhozeny
kubb. Pro vas je pak snazsi jednim hodem shodit dva kubby. Timto postupem lze vytvaret i véZe ze tfi a vice kubbd.

3. Dalsi se tyka poradi shazovani kubbu. Shazujte kubby v poradi od nejblizsiho k nejvzdalenéjsimu.

ZDROJ: KUBB Klub Ceska republika, http://www.kubb.cz
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KUBB S CisLy
2 Hriste

Doporucena plocha jednoho hfisté je zhruba 4 x 12 m. Hfisté ma dvé ¢asti - zénu pro odhod (cca 2 x 4 m), kde je povoleno stat
jen hraci, ktery pravé hazi, druhou casti je hraci pole (cca 10 x 4 m). V hracim poli se smi pohybovat jen rozhodci. Na hfisti je
vyznacena (polozena) jen odhodova c¢ara. Vhodnym povrchem htisté mize byt trava nebo hlinitopiscity povrch.

3..4m

2 Princip hry

Hraji proti sobé nejméné dva hradi/druzstva. Ti se snazi hazecim kolikem srazit kameny. Neni vidy vyhodné srazit co nejvétsi
pocet kamend, o strategii rozhoduje pocet ziskanych bodl svych i soupere a rozestaveni kamen(. Utkani se hraje na pocet kol,
kolik je hrac¢l a nebo druzstev, neni-li pofadatelem predem provedena Uprava. Kolo konci, jakmile jeden
hraé¢/druzstvo dosahne rovnych 50 bodu.

2 Zakladni postaveni kamen(i

Kameny se stavi v podélné ose hfisté ve vzdalenosti 3 — 4 m od odhodové cary. Pfesné postaveni
kamenU je uvedeno na obrazku nize.

2  Potet hraca
Pti hte jednotlivci je minimalni pocet hracl dva. Maximalni pocet hracl neni stanoven. Optimalini jsou ¢tyfi hraci; pokud jich
hraje vice, hra se protahuje a ztraci na zajimavosti.

U hry druZstev neni rovnéZ pocet hrac stanoven. DruZstva mohou byt dvou a viceélennd, idedlnim poctem jsou dva hradi v
jednom druzstvu. Do hry na jednom hfisti se mlZe zapojit rlizny pocet druZstev, optimalni pocet jsou rovnéz ¢tyfi druzstva.

2  Potadi hazeni

P¥i zahajeni hry hraci/druzstva losuji pofadi hazeni, které se zapise do protokolu. Pofadi se posunuje tak, aby kazdy hrac¢ /
druzstvo zacinalo novou hru v zdpase. Pofadi v druzstvu uréuje vidy kapitan druzstva.

2  ZpGsob odhodu hazeciho koliku

Hazeci kolik se hazi z Gzemi pro odhod spodnim obloukem, je mozné hazet kolik ve vertikalni i horizontalni poloze a navic hazeci
kolik mGze také vertikalné i horizontalné rotovat. Hazeci kolik musi opustit ruku hazejiciho v drovni pasu a nize. Odhod nad Grovni
pasu neni povolen.

2  Preslap
Preslapne-li hra¢ "odhodovou ¢aru" do prostoru hraciho pole, je potrestan nasledné:

a) ma-li 37 bod a vice, sniZuje se pocet bodd na 25
b) ma-li méné neZ 37 bodd, v této sérii se hraci nahrané body nezapoditavaji.

2  Zahdjeni hry
Prvni hra¢ odhodi hazeci kolik, kterym se snazi srazit kameny v zdkladnim postaveni. Po odhodu rozhodc¢i spocita body, zapise do

protokolu a postavi srazené kameny. Jakmile jsou kameny postaveny, vyzve rozhodd¢i dalsiho hrace ke hre. Hraci se dale
pravidelné stfidaji podle stanoveného poradi.

2  Potitani bodl

Body se pocitaji za kazdy srazeny kdmen, kterd lezi po celé délce na zemi. V pripadé, Ze se kamen opird o druhy kdmen nebo
hazeci kolik, nepocita se jako srazena. V pripadé srazeni kamene, ktera se opét postavi, se tento jako srazeny nepocita. Zasahne-li
hazeci kolik kdmen a jen ji posune po zakladné, kdmen neni srazen.

Je-li srazen jeden kdmen, zapocitd se pocet bodl v hodnoté Cislice na srazeném kamenu. Jsou-li srazeny dva a vice kamend,
zapocCitad se hazejicimu hradi pocet bodd rovnajici se poctu srazenych kamen(. Priklad: hra¢ srazi 3 kameny — zapisi se do
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protokolu 3 body.
2  Stavéni kamen(

Po kazdém hodu se musi vSsechny kameny postavit. Kkmen se stavi pfesné na misto, kam dopadla, stavi se na zakladnu a Cislici k
odhodové care. Po ukonceni kola se kameny stavi do zakladniho postaveni.

E Nulovy hod

Pokud hrac¢ neshodi Zzadny kamen, zapise se do protokolu 0. Ma-li tentyZ hrac po sobé 3 x 0, v tomto kole je vyfazen ze hry a do
celkového poctu ziskanych bod( v tomto kole se zapiSe 0. V dalSim kole hrac jiz pokracduje ve hre.

Toto pravidlo plati i u hry druZstev, nuly se poditaji ne hraétim, ale druzstvu. Neshodi-li hra¢/druzstvo 2x za sebou kamen a tfetim
hodem kdmen srazi, pfedeslé nuly se mazou. Hraji-li mezi sebou jen dvé druzstva/hraci, jedno z nich ma 3 x po sobé nulovy hod a
druhy hrac uhral ptikladné 35 bodd, kolo kondi, hraci s nulou se do protokolu zapiSe nula a soupefi se pise 50 bod( — kontumace.

E Ukonceni hry

Hra kon¢i, jakmile jeden hrac¢/druzstvo dosdhne rovnych 50 bod(. Nerozhoduje poéet hodl. Do souétu bodu pro jednotlivéa kola
se zapiSe vitéznému hradi/ druzstvu 50 bodud a dal$im hracdm/druzstvim jejich pocet ziskanych bodu. Pfesahne-li hraé/druzstvo
hranici 50 bod(, upravi se pocet bodl na 25 a ve hfe se pokracuje dale.

2 Uréeni poradi
O  Pocet ziskanych bodu ze vsech kol.
O Pocet vitéznych kol.
O Mensi pocet nulovych hodu.

O  Mensi pocet prekroceni 50 bodové hranice.

2> Scorecard na zapisovani

O  Stahujte: http://www.zahradnizabava.cz/files/scorecard_venkovnihry.pdf

ZDROJ: Bex Sport AB, Cesky svaz Malkky, http://www.molkky.cz
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KROKET
(JEDNODUCHA VARIANTA)

2> Branky se rozestavi zcela libovolné, nebo se vytvoii libovolny obrazec.

2> Na zadatku je startovni kolik, na konci cilovy, projizdi se véechny branky mezi nimi.

2  Po dotyku cilového koliku se stejnd trasa jede zpét (kazda branka opaénym smérem).

22 Hradi mohou hrat sou¢asné, nebo postupné. Vidy si ale zapamatuji pocet tdert na celé draze.

22 Hraji-li proti sobé jednotlivci, ma kazdy vlastni kouli; hraji-li pary, hraji stfidavé, kazdé kolo jeden nebo se mohou v ranach
stfidat.

2 Jsou-li pouzity kiizené branky ("mysi dira" — dvé branky za sebou po domluvé), je nutno projet obé sou¢asné, projede-li
koule jen jednu nebo zlstane stat uprostred, je to neprojeti a musi se projet znova.

2  Prijezd brankou v opaéném sméru nebo brankou mimo potadi neni nijak penalizovan, takovy prlijezd se ignoruje. Dotyk
souperovy koule - tah navic.

2 Vyhrava hrag, ktery projede danou drdhu s nejmensim poétem tderd.

KROKET
Ej 4 Kurt
Kurt na zahradni kroket nemusi byt tvoren peclivé udrzovanym travnikem, ale kratsi trava obvykle umoznuje lepsi hru. Velikost

kurtu je idealni 24 krat 16m (délkovou palky). V ptipadé nutnosti je mozno velikost a tvar kurtu upravit podle dostupného mista.
Byva rozumné oznacit hranice kurtu provazkem nebo alespon rohové body praporkem eventualné klackem.

2  Branky a koliky

Branky a koliky se umisti podle nakresu.

Koule

Pro dva, resp. 4 hrace pottebujete 4 koule. Je mozno také pouzit 6 kouli. Pro variantu "s jednou kouli" potfebujete jednu kouli pro
kazdého hrace.

Hole

Kazdy hrac pouziva svoji hll. Hraje se pouze koncovou plochou.

2 Cil hry

Cilem hry je projet koulemi podle zminéného schématu cely kurt a zapocitat si v patficném poradi a sméru viechny body za
branku a za kolik. (Pofadi je: branky 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, obratkovy kolik, branky 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 a cilovy kolik).

Hraci se v tazich stfidaji a vidy hraje v jednu chvili pouze jeden. Na zac¢atku tahu ma hrac jeden uder. Po jeho vykonani tah konci,
pokud se mu nepodafilo ziskat néjaky prémiovy Uder tim, Ze projel brankou v poradi (evtl. zasahl obratkovy kolik v pofadi) nebo
tim, Ze zasahl jinou kouli. Tah kondi v pripadé, Ze uz hra¢ nema zadné prémiové udery nebo tim, ze ukon¢i hru pro svou kouli tim,
Ze zasahne cilovy kolik v poradi. Hra¢ smi holi provadét idery pouze do koule, se kterou v daném tahu hraje.

2> Start

Vsechny koule jsou do hry zahravany z mista, které lezi uprostfed mezi prvni brankou a cilovym kolikem.

V singlové hie hraji dva hraci proti sobé a kazdy hraje se dvéma koulemi, v deblové hie proti sobé hraji dvé dvojice hraca a
kazdy hra¢ ma jednu kouli). Kdo se zacne se ur¢i hodem minci, poté se hraci vidy stfidaji v ur¢eném poradi.

svs zvr

Lze hrat i Sest kouli hranych dvéma tymy po tfech hracich nebo Sest kouli hranych tfemi tymy po dvou hracich.

2  Poradi

Poté, co jsou do hry zahrany vsechny koule, pokracuje se ve stejném poradi do té doby, dokud neni jedna z kouli vykolikovana
(zasahne cilovy kolik v poradi). Vykolikovana koule se odstrani ze hry a zbyvajici koule pokracuji ve hfe ve stejném poradi a
preskakuje se tah, ve kterém by hréla vykolikovana koule.

Hra mimo poradi

Pokud hra¢ hraje mimo pofadi, neni za to trest. VSechny koule, které se béhem takového tahu pohnuly, se vrati na sva plvodni
mista a zrusi se vSechny body, které si vtomto tahu mimo poradi zapocitaly. Ve hie nasledné pokracuje hrac, ktery je v poradi.

2  Body za branku a za kolik
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Koule si mlzZe zapoditat bod za branku, nebo za kolik pouze prijezdem branky nebo zdsahem koliku jen v pfipadé, Ze dana
branka, eventudlné kolik, jsou v danou chvili v poradi. Branka mimoto musi byt projeta v patficném sméru. Prljezd brankou
(nebo zéasah koliku) mimo poradi nebo v nespravném sméru nema za nasledek ani zisk, ani ztratu bodu. Koule mlze zpUsobit, Ze
jind koule projede svou vlastni brankou v poradi (nebo zasahne kolik v porad); v tom pfipadé si tato jinad koule danou branku
(kolik) zapocita, ale ani jeji vlastnik, ani vlastnik koule, ktera to zpUsobila z toho nemaji Zadné dalsi vyhody.

Prémiové udery

Hrac ziska jeden prémiovy Uder pokud si jeho koule zapocita branku (v pofadi) nebo zasahne obratkovy kolik (v pofadi). Hrac ziska

dva prémiové Udery jestlize jeho koule zasdahne ("udéla roquet" [vysl. "rouki"], "roquetuje" [vysl. "roukuje"]) jinou kouli (vyjimky

viz nize).

Prvni z téchto dvou prémiovych uderl je zahran jednim z nasledujicich étyr zplasobu:

1. Hrac¢ umisti svou kouli na vzdalenost délky kladiva hole od koule, kterou zasahla, a hraje uder

2. Hra¢ umisti svou kouli do kontaktu s kouli, kterou jeho koule zasahla, pridrzi svou kouli rukou nebo nohou a provede uder do
své koule ("krokovani s pfisSlapem")

3. Hrac umisti svou kouli do kontaktu s kouli, kterou jeho koule zasahla, a provede Uder do své koule ("krokovani")

4. Hrac odehraje uder z mista, kde se jeho koule zastavila poté, co zasahla jinou kouli.

Druhy prémiovy Uder po zasahu je normalni uder, odehrany kouli, kterou hra¢ hraje z mista, kde se tato zastavi, a nazyva se

"pokracovaci uder". Prémiové udery se nescitaji: poté, co koule ziska prémiovy Uder za prijezd branky, obratkového koliku nebo

za zasah koule se predchozi dosazené prémiové udery zrusi. Pokud koule zasdhne vice neZ jednu jinou kouli v jednom Uuderu,

roquetovana je pouze prvni zasazena.

VYJIMKY: Dva UGdery navic ziskd hra¢, jeho? koule projede dvéma brankami v poradi v jednom tderu (nebo projede brankou v

poradi a zasahne obratkovy kolik). Pokud koule v jednom Uderu projede dvéma brankami v poradi a zasahne navic obratkovy

kolik, ziskava hrac také dva udery navic, nikoli tti. Poté, co koule roquetuje jinou kouli, stava se tato jina (jiz roquetovana) koule

tzv. mrtvou kouli. Opétovny zasah mrtvé koule je sice povolen, ale hrac za néj jiz neziskava zadné prémiové udery. Existuji dva

zpUsoby jak takovou mrtvou kouli "oZivit" - projet dalsi brankou v poradi (resp. zasahnout kolik v poradi) nebo pockat na dalsi

tah, na jehoz zac¢atku jsou vzdy vSechny ostatni koule pro hrac¢ovu kouli Zivé.

Branka a zasah koule

Pokud si hracova koule v jednom uderu zapocita branku v poradi (nebo kolik v pofadi) a nasledné v témZze Uderu zasahne jinou

kouli, ma se zato, Ze pouze projela brankou a hrac ziskava jeden prémiovy Gder navic. BEhem néj se mize pokusit tuto jinou kouli

zasdhnout a ziskat dva udery navic. Pokud hracova koule nejprve roquetuje jinou kouli a poté v témZe Gderu projede brankou v

poradi, ma se zato, Ze pouze roquetovala tuto jinou kouli (za co ziska dva prémiové udery, jak je uvedeno vyse) a nezapocitava se

ji prtjezd brankou.

2  Hranice
Pokud libovolna ¢ast koule protne hranici, je ihned umisténa zpét na kurt, a sice na vzdalenost délky nasady hole od hranic,

konkrétné od mista, kde opustila kurt (resp. kde protnula hranici), nikoli tedy od mista, kde se zastavila.

2  Scorecard

Scorecard pro hru stahujte: http://www.zahradnizabava.cz/files/scorecard_venkovnihry.pdf

ZDROJ: Asociace Ceskomoravského kroketu, http://www.kroket.org
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ROUNDERS/SOFTBALL

Zjednodusena pravidla

Rozdélte hrace na dva tymy. Hraje se na hru "na palce" - jeden tym a hru "v poli" - druhy tym. Poté se tymy
prohodi. Pfed startem také zvolte (hodem minci), kdo za¢ne hrat, kde.

Je dobré si zvolit rozhodciho, ktery bude urcovat: slapnuti mety, zasazeni hrace a pocitat vysledek.

Team ,,na palce” stoji za odpalistém. DodrZujte vzdalenost za odpalujicim hra¢em!

Hra v poli

Ukolem druzstva v poli je co nejrychleji vyfadit — vyautovat tii palkaie soupefe. Po tiech autech dochazi ke zméné —
druzstvo v poli jde na pélku a naopak.

Hrat se miZe napfiklad na 7 vymén. Nebo jedno kolo na ¢as.
Tip: nebo dle domluvy se hraci dohodnou, Ze se hra bude ménit po odpalech/pokusech vsech hraca.

Pro vyautovani palkafl je nejdulezitéjsim hraéem nadhazovad, ktery nadhazuje mi¢ do prostoru vytyéeného vyskové
mezi podpazim a koleny palkare (spodni nadhoz). Mi¢ musi proletét nad domaci metou. Mice, které palkar neodpalil,

vvvs

odpalit.

Tip: toto pravidlo Ize nahradit tak, Ze si odpalujici hra¢ miZe micek sam nadhodit — pro zjednoduseni hry. Nebo mezi
sebou v tymech vyberete nadhazovace.

Promachne-li, netrefi-li palkaf nadhoz, je jedno, jestli byl nadhozen dobry nebo Spatny, zapocte se nadhoz jako dobry.
Jestlize palkar trikrat netrefi jakykoliv nadhoz, nebo se nepokusi odpalit dobry nadhoz, je vyautovan. Naopak, kdyz
nadhazovac hodi 4x Spatny nadhoz, dostava palkar 1. metu zdarma - tak, jako kdyby dobre odpalil. Metu zdarma ziska
také palkar, ktery je zasaZzen nadhozem.

Za druhé mohou polafi pélkafe vyautovat chycenim odpdleného mice pfimo v letu, nez dopadne na zem. Pfi tomto
autu se musi béZci na metach vratit na metu, ze které vybihali. Pokud se béZec nevrati, ptihodi hrac v poli mic strazci
mety, ze které béZzec vybéhl. Zaslapnuti této mety hracem, ktery drzi mi¢, je tfeti zplsob vyautovani.

Ctvrty zpGsob vyautovani je pfihoz na zem odpéleného mice strazci prvni mety dfive, ne? tam dobé&hne béZici palkar.
Strdzce prvni mety nebo jiny polat musi pevné drzet pfihozeny nebo sebrany mi¢ a musi se dotknout prvni mety. Po
dobrému odpalu musi vidy palkat bézet na prvni metu. Pokud je uz obsazena, musi bézec, ktery ziskal prvni metu
drive, postupovat na druhou metu. To je nuceny postup.

Vyautovat Ize zaslapnutim 1.-3. mety, je-li béZci obsazena 1. a 2. meta nebo mohou volit aut na domaci meté, je-li
obsazena 1., 2. a 3. meta.

Patym zplUsobem autovani je tecovani. Palkaf napriklad odpali delsi odpal na zem a po dobéhnuti na 1. metu
pokracuje v béhu na 2. metu, kam mUze, ale nemusi postupovat. V tom pripadé nemohou polafi autovat zaslapnutim
2. mety (muUZe se vratit na prvni), ale mohou béZce autovat dotykem ruky, v které drZi mic. Pfed autovanim je bézec
chranén, dotyka-li se mety. MiZe byt tedy tecovan i po prebéhnuti mety. Vyjimkou je prvni a domaci meta, které jsou
pribézné. BéZici palkar se po probéhnuti vrati na 1. metu a ¢eka na dalsi rozehru.
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Hra v tutoku (na palce)

Vsemi témito zplsoby mohou palkafi - béZci Gtociciho druZstva - ziskavat body do té doby, nez polafi — obranci -
vyautuji tfi hrace utociciho druzstva. Pak si Ulohy vyméni, pdlkati jdou do pole a snazi se vyautovat tfi soupere, aby se
co nejdrive vratili na palku, na které Ize délat body rozhodujici o vitézi.

Moznost postaveni hfisté

3. meta .

2. meta

. 1. meta

7,5 metrQ (nebo zvolte

individualni) .

12 metrd (nebo si zvolte
individualni)

4. meta/odpalisté

ZDROVJ: Ceska softballova asociace a BeeBall, http://www.softball.cz
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TURNAIJ RYTIRU
2 Hriste

Pfipravte hfisté/arénu podle diagramu. Velikost hfisté je urcena pro pokrocilejsi hrace. Pro zacate¢niky nebo déti mizete hfisté
zmensit nebo naopak zvétsit mezery mezi rytifem a ddmou. Zvolte dva tymy, jeden tym se muZe skladat z 1-6 hrach. Kazdy tym
dostane 6 kouli a 3 difevéné kameny v barvé svého tymu. Kameny reprezentuji 2 rytife a jednu Damu.

Hodem minci nebo stfihdnim se urci tym, ktery zacne hazet. Tento tym také hazi vsechny koule jako prvni. Koule zlistanou v hfisti,
dokud druhy tym nevyhodi vSechny koule. Pokud budete hrat na vice kol, tymy se vzdy stfidaji. Na zac¢atku rozhodnéte kolik kol
budete hrat k vyhie v Turnaji rytirQ.

2 Zatatek hry/Klani

Rozdélte koule mezi hrace tymu. Hraci poté hazi svoje koule ze zakladni ¢ary 1 a snazi se dostat jednu kouli do kazdého
trojuhelniku — Klani. Hra¢ muze stat kdekoli za touto Carou. Koule leZi v trojuhelniku, pokud je zde alespor polovinou svého
objemu.

Jakmile oba tymy vyhazi své koule, znamena to, Ze Klani bylo dokonceno. Jakakoli koule, ktery pfistane v trojuhelniku po
Uspésném Klani smi zlstat uvnitf trojuhelniku.

Zbytek kouli je odstranén z hristé a budou pouZity pti dalsim Klani. Pokud tym hodi do trojuhelniku vice svych kouli, mize je,
kromé jedné odstranit a pouZit na dalsi klani. Pokud tymu zlstane po hazeni jedna koule v trojuhelniku, bude v dal$im klani hazet
5 kouli.

2 Bitva

Pokud tym dostal jednu kouli do kazdého trojuhelniku, dosahl tzv. Bitevni pozice. Jakmile je tym v bitevni pozici smi hazet
zbyvajici koule ze zakladni ¢ary 2 na kameny druhého tymu.
Po kazdém novém klani ma tym tfi hody na protivnikovi kameny, zbylé tfi koule zUstavaji v trojuhelnicich.

2  Vyhra

Pro vyhru v kole je tfeba srazit protivnikovu Damu. Ale dfive neZ muZete srazit DAmu musite porazit Rytire, ktefi ji chrani.

Pokud srazite Damu drive neZ Rytife, Ceka Vas penalizace. Ztracite svoji Bitevni pozici a i pokud druhy tym jesté nehazel, musite
odstranit vSechny Vase koule z arény. Dama je postavena zpét na plavodni pozici. Pokud je sraZzen prvni Rytit, zUstava leZet.
Jakmile je penalizovany tym opét na fadé, musi zacit od zacatku, tedy ze zakladni ¢ary 1 ziskat zpét Bitevni pozici.

2 Pokud se vzajemné trefi kouli

Pokud budete hazet koule, ¢asto se stane, Ze srazi jedna druhou. Je dovoleno tecovat koule uvnitf i mimo trojuhelnik. Je-li tym
v Bitevni pozici, mlzZe se druhy tym pokusit vyrazit koule z trojuhelniku. MiZete vyrazit koule ze vSech trech trojuhelnik(,
nicméné staci pokud vyrazite jednu kouli z trojuhelniku, protoze tim druhy tym ztraci Bitevni pozici. Tento tym totiz nemUzZe hazet
proti kamenlm a musi nejdfive ze zdkladni ¢ary 1 dostat kouli do zbyvajiciho trojuhelniku.

2> Volba ze které ¢ary hazet v Bitevni pozici

Pokud jste v Bitevni pozici, mlZete si vybrat ze které ¢ary budete hazet.. Z taktickych divodu si mizZete zvolit ¢aru 1, abyste
vyrazili koule z protivnikova trojuhelniku — naptiklad pokud jediny kdmen, ktery stoji u protivnikova tymu je Dama a VaSemu tymu
se zatim nepodafilo srazit Zadny blok.
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> Diagram

n.
e

Cdra 2, 4 metry

n.
A

Pfiblizné 6 metr( ’ _ _ ) »
Vzdalenost mezi kameny je na délku rytife

Kameny ¢erného tymu Kameny c¢erveného tymu

Rytir Dama Rytit  Zdkladni ¢dra 1, 4 metry Rytit Dama Rytit
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DROPIN HOOD

Hazeci technika — Sipky jsou hazeny spodnim hodem. ZatéZzovy micek zapficini, Ze se Sipka krasné zapichne do zemé. Hradi
se v hodech stridaji.
Hraci pole — sestavte tfi trojuhelniky libovolné (Vade navrhy nam klidné zaslete). Cerveny — 5 bodd. Modry — 3 body. Cerny —
1 bod. Pro déti, klidné vse za stejny pocet bod(, nebo si vymyslete jiné pocitani. MoZnosti — viz nize.
Vzdalenost — libovolna, zvolte zejména s ohledem na to, kdo bude hrat — déti, seniofi, dospéli,...
Hraje se do 50ti bodu, hrac nebo tym, ktery ziska prvni 50 bod( vyhrava.

O Nas tip: hrajte na 50 bod( presné, pokud hrac prehodi vraci se na 35 bodd.

O Nas tip: pokud hrac¢ hodi vsechny tfi Sipky do jednoho trojuhelniku, ziska 5 bod( jako bonus.
DULEZITE 1! (tyto pokyny si nechte pro pozdéjsi pouziti)
Hod Sipek muze byt nebezpeény — budte opatrni!
Hazeci Sipky nejsou hracka!
Hra déti moZna pouze pod dohledem dospélé osoby.

o O O O

Sipky nehazejte proti ostatnim lidem... blizko déti nebo domacich mazli¢ka. Stejné tak do mist, kam nevidite.
O Hru nehrajte pod vlivem alkoholu.

Scorecard pro snadnéjsi pocitani hry stahujte: http://www.zahradnizabava.cz/files/scorecard_venkovnihry.pdf

Moznost 1

Moznost 2

/AN

Moznost 3
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FOTBAL KROKET

Cilem hry je kopanim do mice projit vSechny branky od startovniho koliku az k dal$imu/otoénému koliku a potom zpét opét
mezi brankami trefit startovni kolik. Hra¢ by se poté mél snaZit srazit ostatni hrace uderenim jejich mice. Hraé, ktery jako
prvni projde celé hristé a srazi mice ostatnich hracéd, vyhrava.
Rozhodnéte se, kdo zacne jako prvni. Na zacatku by mél byt mi¢ umistén maximalné 40cm od startovniho koliku.
Vsechny branky, koliky a jiné prekazky jsou soucasti hfisté a nesmi byt odstranény, aby bylo mozné kopat do mice.
Mic by mél byt v klidu, pokud chce hrac¢ pokracovat.
V kazdém kole ma hrac jeden Uder a miZe ziskat extra Uder nasledujicimi zplisoby:

O  Mic projde brankou v poradi. Pokud hraclv mic je trefen jinym micem, hrac neziskava extra ranu.

O Pokud hrac trefi jiny mic, ziskava extra bod, mic¢ ale musi nejdfiv projit brankou.

O Hréc trefi cilovy/“otoény” kolik.
Branky musi hrac projit ve spravném sméru a poradi. Brankou projede, pouze je-li celym objemem za brankou.
Pokud hrac trefi cizi mi¢, mlze misto ziskani extra bodu vybrat mozZnost ,odstrelit” tento mic¢. Nejdfive oznacte pUvodni
polohu mice a poté ho dejte asi 40cm od ciziho mice. Poté hrac kopne do mice a snazi se odrazit cizi mi¢. Poté hrac polozi
mi¢ na plvodni misto. Hraci si rozhodnou jaka maximalni vzdalenost bude mezi témito mic¢i — mizZe to byt tedy klidné vic
nez 40cm.
Jakmile hrac dorazi k cilovému/“otoénému koliku, zadina cestu zpét — ma tedy extra uder. Vyjimkou je, pokud hracav mic je
odrazen na kolik cizim mi¢em.
Vyfazovak: jakmile hrac dorazi zpét ke startovnimu koliku, za¢ina vyrazovak. Hrac by se tedy mél pokusit srazit ostatni hrace
uderenim jejich mice. Jakmile trefi nékoho mi¢, tento hrac je vyrazen. Hrac ziska extra bod, pokud se mu podafi vyradit cizi

mi¢. Naopak neziskava bod, pokud projde brankou.

ZJEDNODUSENA VERZE

Hraje se ve stejném stylu jako pfedchozi varianta, ale hraci v tomto ptipadé konéi u cilového/“otoéeného” koliku. Hrac, ktery
sem dorazi jako prvni, vyhrava.

Tato varianta lze pouzit také pro tymovou hru.

PRO JEDNOTLIVCE

Hraci hraji jedna na jedna. A pocitaji si idery. Hrac, ktery projde htisté na nejméné uder( vyhrava.

Tuto variantu muZete pouZit také pro tymovou hru.
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SHUFFLEBOARD
Kazdy hrac nebo tym ma Ctyfi puky.
Kdo zacne se urci tak, Ze jeden z hracl zahraje svij puk na opacnou/koncovou stranu. Hrac, ktery je blize koncové Care,
zacina.
Hrac hraje pouze jednim pukem zaroven.

Hraci stoji na kratsi strané hraci desky a hraji na opacnou stranu hraci desky. VSechny puky musi projit pres caru, ktera je
oznacena na konci nejblizsiho ,jednobodového” pole. Pokud puk neprekroci tuto ¢aru, mél by byt odstranén.

Hraci mohou skérovat 1-4 body, podle toho kde skondi jejich puk. Hra¢ nebo tym muze ziskat pét bod(, pokud puk zlstane
na hrané a presto zUstane na hraci desce.

Puk té samé barvy, ktery je nejblize koncové strané, ziskava body. Cely puk musi byt na hraci desce v bodové zéné. Pokud se
puk dotyka linky, hrac ziskava nizsi pocet boda. Je-li tedy na hranici 1-2 bod(, hrac ziskava 1 bod.

Hrac, ktery vyhral v prvnim kole, zac¢ina v tom dalsim.

Hra¢ nebo tym, ktery jako prvni ziska 15 bod(, vyhrava.

CURLING
Hraci desku umistéte na stll nebo podlahu. Hraji 1-4 hraci nebo 2 tymy.
Curling se obvykle hraje nejlépe na 10 her. Hra zacdina losovanim nebo stfihanim.
Kazda strana ma 8 hracich kamen(.

Kdmen musi byt odehrdn z nejblizSiho mista ,,odhodu” (za polem 2). Pokud hrac¢ odehraje aZ za timto mistem, je bohuzel
kamen odstranén ze hry.

Kamen musi projit za prvni ¢aru pred kruhem (Hog line), pokud po ,odhodu” tuto ¢aru neprekona, musi byt také ze hry
odstranén. To samé plati, pokud kdmen prekroci posledni koncovou ¢aru za kruhem (Back line) a pokud se kdmen dotyka
hranice je také odstranén.

Hraci zéna je plocha mezi Hog line a Tee line, kromé domecku — viz obrazek.

Dvou prvnich kamen( se hraci nesmi dotykat (nebo vyrazet), pokud se dotknou, vraci se kameny na pdvodni misto. Spatny
kamen, ktery jeden ze dvou prvnich kamen( vyrazil, je ze hry odstranén.

Pocitani:
O Jeden bod ziskava kamen, ktery je nejblize stfedu (Tee) — pokud ma napfiklad modry dva kameny nejblize
stfedu, ziskava 2 body.
O Kamen, ktery se dotyka kulaté hranice, se miZe zapocitavat do hry — tedy se stat nejblizSim kamenem.

O  Pokud se hrac¢i nedohodnou, ktery kdmen je nejblize, neziskavaji zadny bod. To samé plati, pokud neni zadny
kamen ve stfedu (Tee).

O  Pokud hraci po deseti kolech maji stejny pocet bodd, hraji ndhlou smrt — tedy jeden kdmen — ten, ktery je
nejblize cili, vyhrava.
Hrac nebo tymy, ktery ziskal v kole bod, pokracuje v dals$im kole.

Vyhrava hraé nebo tym, ktery po 10-ti kolech ma vice bod.
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TETHERBALL / INDIANSKY TENIS

2>  Hra je uréena pro 2 hrace, ktefi, kazdy na své poloviné, se snazi Gidery omotat celé lanko s mickem okolo tyce ve svém
sméru. Hraci si vytvori mezi sebou délici ¢aru, jejiz stfred prochazi patou tyce.

> Cilem hry je, aby jeden z hrac omotal celé lanko s uvazanym mickem okolo tyée ve svém sméru — sméru svého podani.

2 Vysledek hry maze byt hodné ovlivnén tim, ktery hra¢ zacina a podava jako prvni. Proto se musi zapas skladat z nékolika her,
ve kterych se hradi sttidaji v podavani. Hraci si mohou zvolit, kolik her budou hrat. Vitézstvi zapasu ale musi byt vzdy alespon
0 2 vitézné hry.

2 Aby mél soupet vétsi §anci ovlivnit hru, mohou se hraci domluvit na pravidle, kdy podavajici hra¢ musi pockat na dalsi tder,
dokud souper neudefi také do mice nebo dokud mi¢ neobéhne 4x kolem dokola tyce. Pak teprve miZe podavajici udefit
Znovu.

2 Podévajici hra¢ si maze na zacatku kazdé hry zvolit smér, jakym bude hrét (ve kterém bude podavat).
2  Poruseni pravidel:

O Pokud se hrac dopusti poruseni pravidel, je mic zastaven a vracen na misto, kde doslo k poruseni (pocet otocek
i vySka na tyci). Druhy hrac rozehrava — poddava. Pokud hrac¢ spacha 3 jakakoli neimysina poruseni pravidel,
automaticky vyhrava hru protihrac.

i. Preslap strany (délici ¢ary).

ii. Dotknuti se lanka rukou, télem.

iii. Zamotani lanka kolem ruky nebo téla.

iv. Dvoji uder.

v. Uchopeni tyée — znamena okamZité ukoncéeni hry (ztrata hry).

2 Kli¢ k vitézstvi je uméni udrZet si kontrolu nad mi¢em. Ziejmy zptisob, jak udriet kontrolu nad micem, je trefit mi¢ vy3, nez
kam vas soupef dosahne.

HOLANDSKY BILLIARD
2 Hru mGze hrat libovolny pocet hracd.
2 Hradi se stfidaji vidy po tfech odehranych kolech.

2 Prvni hra¢ postavi kameny na zatatek hraciho stolu a snaii se rychlym posouvédnim kameny zahrit do 4 bodové
ohodnocenych branek (1-4 body). Takto odehraje vSech 30 kamen(. Kameny se mohou do branek dostat i odrazem.
Kameny, které nejsou ani v jedné z branek hrac sebere a opét je postavi na zacatek hraciho stolu. Opét se snaZi zahrat (i
odrazem) dal$i kameny do branek. Stejnym postupem ma jesté jedno kolo.

2> Poté hrac spotita svoje body. Vitézem je hra¢ s nejvice body.
Pocitani
2 Pokud ma hra¢ v kazdé brance alespori jeden kdmen jeho skére se dvojnasobi - tedy 10x2 = 20 bodd (souéet branek je 10

bodl - 1+2+3+4). Pokud ma v kazdé brance vidy alespon dva kameny, skore se opét dvojnasobi - tedy 40 bodU. Pokud tfi
kameny v kaZdé brance, opét dvojnasobek - 60 bodu. Atd.

2 Zbyvajici kameny se dopoéitaji podle hodnoty na jednotlivych brankach (1-4 body).

2 Priklad: hra¢ po tiech kolech zahral 3 kameny do branky 1, 2 kameny do branky 2, 2 kameny do branky 3 a 2 kameny do
branky 4. Celkem tedy ma dva kameny v kazdé brance = 40 bod( + jeden navic v brance jedna. Jeho skére je 41 bodud a
mUze jit hrat dalsi hrac.
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DISCGOLF

P Pravidla Discgolfu jsou hodné podobna golfu. Cilem hry je na co nejmensi pocet hodl dostat disk z odhodisté do
discgolfového kose. Hrac hodi prvni hod a poté hazi vidy z mista, kde disk zlstal leZet.

p Mizete tak kombinovat rlizné vzdalenosti a tim i obtiznosti drahy. Pfi odhozu se nesmi pfesldpnout, az po odhozu.

B Pokud je hrac v prekdzice — voda, kef atd. pfipiSe si jednu trestnou ranu a pokracuje z nejblizsiho mista na spojnici cile a
disku dale od discgolfového kose.

4 Vidy hazi hrac, ktery je nejddle od cile. Myslete na bezpecnost. Vidy se presvédcte, ze nikdo neni v dosahu disku — osoba
ani zvire.
NASE TIPY

Postavte jeden discgolfovy koS a k nému pfipravte rizné drahy... rizné vzdalenosti jednotlivych drah a zakomponujte do hry
prekazky — stromy, vodu, jezirko... Fantazii se meze nekladou. Hra¢, ktery projde vSechny drahy na co nejméné hod, vyhrava.

Pro déti pripravte drahy jednodussi.
Hrajte v tymech — stfidejte se v hodech.
Nechte déti vymyslet vlastni drahy, uvidite, Ze se budou predhanét, kdo udéla drahu tézsi, zajimavéjsi, clenitéjsi...

NAVOD NA SESTAVENi KOSE

Na zem nebo jinou rovnou plochu postavte spodni cdst, na kterou se nasadi kratsi trubka (prichytte Sroubkem). Ddle nasadte kos a pripravte si fetéz - ten nasadte
a rozdélejte tak, aby byl rovnomérné rozloZeny. Nastavte delsi trubku a vrchni ¢dst (tu poté prichytte Sroubkem). Postupné rozvésujte retéz na vsechna ocka. Pokud
potrebujete kos ukotvit, pouZijte doddvané koliky.

Obecné rady a tipy pfi stavbé DISCGOLF hristé
Discgolf — jednoducha hra pro vsechny. Pfi tvorbé hristé je tfeba se fidit touto zakladni myslenkou hry Discgolf... pro koho hristé

stavite, kdo bude na hfisti hrat? Déti, rodiny s détmi, seniofi?

Jedna draha o délce 100 metrl je jisté zajimava, ale déti ani po tfech hodech nemusi byt v pllce, to samé plati pro seniory. Pro
,ranare” bude takova draha vyzva, kolik ranafli u vas ale bude hrat?

Obvykla vzdalenost je pro jednu drahu PAR1 (jeden hod) kolem dvaceti metr(. Pro PAR2 (2 hody) cca 40m. Pro PAR3 (3 hody)
50-80m. Takto Ize pokracovat déle, idedlni je pokud vsak draha konci jako PARS, tj. vzdalenost kolem 130-200 metrd.

PAR hftisté urcuje (spolu s ostatnimi prekazkami) obtiznost daného hfisté. Je to jednoduchy soucet PAR( jednotlivych drah. PAR
hristé — tj. pocCet hodu, na které vykonnostni (velmi dobry) hrd¢ zahraje dané hristé (u zacdtecnika to byva obvykle vice, je treba

na to hrdace upozornit).

Snazte se hristé udélat zajimavé, kombinovat riizné vzdalenosti. Po tézké draze pripravit néco na odlehéeni. Draha nemusi byt
tézka jenom svoji vzdalenosti, ale i prostfedim (hranice htisté podél drahy, vodni pfekazka, uzké misto na prohozeni apod.)

Nebojte se vyuZivat vsechny pfirodni pfekazky, které mate k dispozici. Dobre Ize pracovat s vodnimi prekazkami, stromy, ploty/
hranicemi hfi§té. Obecné uznavana znaceni jednotlivych piekazek jsou. Cervena — vodni prekazka, modra — piida v opravé (nové
zasetd trava, kefe, mladé stromky apod.), bila — hranice htisté/out.

Zkuste udélat drahu, ktera se bude stacet doprava pres hranice hristé. Hra¢ mize riskovat a ziskat nebo hrat na jistotu, nechte to

na ném, ale tuto vyzvu mu umoznéte.

Mate dostatek prostoru? Zvaite, zda-li nepostavite vice teréové hfisté (budete mit tfeba 6 tercl/kost celkem. Nenatahujte
jednotlivé drahy do extrémnich vzdalenosti. Udélejte jednu dlouhou a zbytek rozumny, chcete, aby hra lidi bavila, a aby ji chtéli

hrat zase a znovu.

Nemate prilis prostoru — i zde Ize vymyslet spoustu véci. Pracujte s vécmi okolo vas. | hfisté, kde budou tfi kratké a tti delsi drahy
je zajimavé — kazdy chce PAR1 zahrat na jeden hod, pro hrace je to vyzva, ,,podafi se mi to pfisté? Co musim udélat jinak”“...

Prejeme vdm mnoho Uspéchu pfi stavbé hfisté. V pfipadé dotazl se na nas nevahejte obratit.
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