Vyrobce: BS Toys (BuitenSpeel), Holandsko

Distributor: STOA-Zahradni minigolf s.r.o., Ceské
republika

Web: https://www.zahradnizabava.cz

Udrzba: Skladujte na suchém misté,
neponechavejte venku a chrarite pfed
povétrnostnimi vlivy — zejména destém/vlhkem.
Pokud herni ¢asti navlhnou, nechte je vysusit na

provzdusnéném misté.

Baleni hry si ponechte pro pozdéjsi informace.
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Varovani!

Hra je nevhodna pro déti do 3 let.
Nebezpecdi poranéni padu hernich prvka,

u mensich éasti vdechnuti.

BuitenSpeel

STOA

ZAHRADNI ZABAVA
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HORSESHOES
Hra je uréena pro 2-4 hrace nebo tymy. Kolik 1 dejte, co nejblize k vam, kolik 3, co nejdéle. Hazi se na vzdalenost asi 3 metrd.
Pokud podkova skonéi 15cm od koliku (Sitka boty), hraé ziskdva pocet bodl na koliku. Pokud se podkova dotyka koliku, hrac ziskava dvojnasobek bodu.
Pokud podkova celad obepina kolik — hrac ziskava trojnasobek bodu.
Hrac¢, ktery po 10 kolech ma nejvice bodl vyhrava. Hradi také mohou hrat do urcitého pocétu bodu.

PLECHOVKY
Hra pro 2 nebo vice hrac. Hodem sacku shodte co nejvice plechovek. Vzdalenost podle véku hraca.
Hraéi mohou hrat na soucet (Cislo na plechovce) srazenych plechovek nebo pouze na srazené plechovky — pocet srazenych plechovek = pocet bod.
Hraci si zvoli, do kolika bod(l budou hrat. Hrat mohou i na 10 kol a kdo bude mit vice bod(, vyhrava.

LETAJICI TALIR
Hraji 2 a vice hracu a snazi se diskem trefit terC. Jeden hrac¢ hazi vidy vsechny tfi disky. Vzdalenost zvolte podle véku hracd. Hradi si zvoli, do kolika bod(

budou hrat. Hrat mohou i na 10 kol a kdo bude mit vice bodl po odehrani, vyhrava.

SIPKY
Hraji 2 a vice hrac. Hodem Sipky zahrajte nejblize k cili. Vzdalenost podle véku hracd, obvykle cca 3,5m. Hra¢i mohou:
o Kazdy hrac zacind na 501 bodech a postupné hraci odeditaji., tak jako v Sipkdch. Lze hrat i variantu s dvojnasobkem bodu a trojndasobkem
(tzv. ,krouzky” na terci.
Kazdy hra¢ musi trefit ¢isla 10-20 a stred, tfikrat. Pokud se mu to podafi, vyhrava.
Hraci mohou pfi hie hrat svoji ,,slabsi“ rukou.
Hraci hazi celkem 10 kol, kdo ma nejvice bodd, vyhrava. Poslete nam tip na Vasi vlastni hru...

PISKVORKY

Hraji 2 hraci. Hrac, ktery jako prvni utvofi fadu 3 stejnych symbolu (kolecka vs. k¥izky), vyhrava.

VELCRO SIPKY
Hraji 2 hraci nebo tymy. Hradi hraji celkem do 500 bod.
Mohou hrat i rdzné varianty — hra¢ musi 3x trefit 20, 3x 50 a 3x 100 — potom vyhrava. Hrac, ktery vicekrat v 10 kolech trefi stied, vyhrava (vidy hazi 3

micky).

DETSKY KROKET

Postavte libovolné branky. Hrac se snazi projit tukdnim palky do mi¢ku viechny branky. Vzdélenosti volte podle véku hraca.
Mizete napfiklad: dat dvé branky za sebe a ty hra¢ musi projit jednim Gderem.

Hradi pocitaji tdery — méné Gderu = vyhra.

KAMARADI NA HRANE
Hraci se snazi balancovat na hrané. V prvnim kole muGze prvni hra¢ pouzit hned dva kamarady na balanc.
Hraé¢ hodi kostkou a podle toho se ur¢i, kterou barvu bude hrat. Pokud hra¢ hodi ¢ernou — protihrac vybere, kterou barvu bude hrat. Pokud hodi bilou —
muzZe si sdm vybrat libovolnou barvu.
S kamarady, ktefi jiz jsou na plosiné mohou hraci na tahu hybat, aby udrzeli balanc.
Komu jako prvni spadne plosina s kamarady na zem, prohrava.

RYBARENI
Hraci se stfidaji v chytani rybek. Ktery hrac chytne rybicku s nejvyssim Cislem?
Hrac se snazi chytit co nejvice rybek za urcity ¢as — pouzijte hodinky nebo stopky. Poté bude hrat druhy hrac. Kdo bude lepsi?
Nakreslete kfidou rybnik. Dejte do rybnika vzdy od kazdé jednu rybu. Snazte se chytit rybu ve svém rybniku a dat ji do protihracova rybnika. Kdo bude mit
prvni prazdny rybnik, vyhrava.
Chytejte ryby a snazte se dopocitat 20ti bodu. Pokud ptekrocite 20 bodu, bohuzel prohravaéte.

TROJUHELNIKOVE DOMINO
Hra pro dva hrace - kazdy obdrzi 7 desticek. Je-li hracu vice, kazdy ma 5 desti¢ek. Ostatni desticky zGstanou stranou-bali¢ek.
Rozhodnéte , kdo z hrac¢a zacne a ten polozi prvni desticku. Dale pokracuje hrac po levici. Ten se snazi umistit desticku podle stejné barvy prvni desticky.
Pokud hra¢ nema desticku na umisténi, musi si vzit novou desti¢ku z téch, co jsou stranou.
Pouze jedna desticka mizZe byt poloZena v jednom tahu. Mohou byt vlioZzeny kamkoli, ale vidy pouze celou délky strany.
Pokud hra¢ maze polozit desticku, kterd se dotyka vSech tfi barevny stran, mize potom jednu desticku vratit zpét do balicku.

Hrac, ktery jako prvni nema zadnou destic¢ku, vyhrava.

www.venkovnihry.cz ..::... www.zahradnizabava.cz
STOA-Zahradni minigolf s.r.o. — ¢esky vyrobce venkovnich her a aktivit
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NAJDI RYBU
Polozte vSechny ryby, tak aby na né hraci vidéli. Dale na stll poloZte karty. Ke hie pouZijte hraci kostky — barva/tvar/znak.
Hod'te kostkami pro zjisténi hledané kombinace (napfiklad: modra/kulata-mala/puntikata.
Hrac, ktery jako prvni najde takovou rybu, ziskava kartu. Jakmile budou vSechny karty rozdany, hrac¢ s nejvice kartami, vyhrava.
Varianta: pokud je hra pfili$ obtizna, odlozZte kostky. A pouZijte karty, hrac, ktery jako prvni po otoceni najde stejnou rybu, ziskava kartu. Hra konci, kdyz na
stole zUstanou posledni tfi ryby. Hrac s nejvice kartami, vyhrava.

BALANCNI VEZ
Hra je uréena pro 2-4 hrace. Pokud je hracu vice, lze hrat v tymech.
Polozte kulatou podlozku na rovné misto a zacnéte stavét. Prvni je blok s dvefmi. Posledni je blok s hodinami a na zavér vézicka. ProtoZze bloky maji
nepravidelné tvary, miZete si vybrat — postavit stabilni véZ nebo méné stabilni véZ pokladanim blok( na sebe. Dle toho zvolite také obtiznost hry.
Udélejte kruh, tak aby véz byla umisténa uprostied kruhu. Hraéi mohou hazet disk z libovolného mista, ale nikdy ne z kruhu. Udélate-li kruh mensi, bude
hra jednodussi.
Hraci (tymy) si zvoli barvu diskd. Prvni hra¢ hazi postupné své tii disky a snaZi se shodit horni blok.
Pfi hazeni mohou nastat Ctyfi situace:

o] Spadne-li vrchni blok, hra¢ si mizZe blok ponechat a ihned pokracuje dalsi hrac ve hre.

o] Spadne-li celd véZ, musi ji hraci znovu postavit. Hra¢, ktery véZ shodil je v dalSim kole vynechdn — jako penalizace.
o] Pokud hra¢ hodi disk a nic se nestane, pokracuje dal.

o] Volitelné: pokud hrac ani jednim diskem netrefi véz, maze dalsi hra¢ udélat krok v pred (i do kruhu)

Vitézem se stava hra¢, ktery nasbird nejvice blokd. Hra kon¢i, kdyZ nezbyva Zadny dalsi blok.

PUZZLE SIRKY
DokazZete vyresit viechny puzzle? Sirky maji rizné barvy, ale nebojte, je jedno jakou barvu pouZijete.
Zacatek: sestavte barevné sirky, tak jak je zobrazeno na obrazku - karté.
Na karté dale vidite obtiznost / level. Jeden puntik = snadné, tfi puntiky = obtizné.
Dale na karté dole najdete, zda-li a kolik sirek mate pridat (+), pripadné odebrat (-). Musite pouZit viechny tyto mozZnosti — tedy neodstranit naptiklad
pouze jednu sirku, ale jsou-li na obrazku dvé, tak odstranit dvé sirky.
Vysledek — na karté dole: naptiklad 2x ¢tverec znamend, Ze po odstranéni daného poctu sirek maji vzniknout dva ctverce.
Tip pro dva a vice hrac¢a. Kazdy hrac se v daném kole snaZi vyfesit jedno puzzle. Ten, ktery vyfesi nejvice puzzle, vyhrava.
Reseni najdete vidy na druhé strané karty... ale pozor, zkuste se potrapit a neobratte kartu hned.

CRAZY KOORDINACNI HRA
Hra je urfena pro 4-8 hraca.
Zvolte si hraci plochu a koordinaci a spolupraci zahrajte micky na spravné misto.
Dle poctu hraca, kazdy hraé drzi jeden nebo dva drzaky.

HAZENi BALONKU
Hrat mGZe libovolny pocet hraca.
Zvolte si mezi dvéma variantami:
0 Hrajte do uréitého poc¢tu bodd. Naptiklad 50 — kdo jako prvni nas¢itd 50 bod( vyhrava. Hraci se v hodech stfidaji. Mohou vzdy viechny &isla

narovnat nebo je narovnat aZz po dohrani daného kola. Budete-li hrat na pfesnych 50 bodl - miZe byt hra jesté zajimavéjsi. Hrac totiz musi
nascitat 50 presné. Tedy pokud ma 48, musi hodit dvojku, jinak pokracuje druhy hrac.
0 Hrac, ktery na co nejméné hodui shodi vSechna ¢isla, vyhrava.

DETSKY CURLING
Hra je uréena pro 2-4 hrace.
Hraci si rozdéli hraci kameny — pokud hraji dva hraci ma kazdy dvé barvy.
Hra zacind, kdyZ jeden z hraci posle po zemi zékladni hraci kdmen.
Ostatni se potom snazi svymi kameny, k nému co nejbliZe pfiblizit. Hraci se st¥idaji, protoZze mohou protihracovi kameny odrazet.
Hrac, ktery je nejblize ziskava bod. Takto hraci hraji napfiklad do deseti bod(.

LETAJICI PRISERKY
Hra je uréena pro 2-4 hrade. Kazdy hrac si vezme jednu plosinku a 4 ptiSerky stejné barvy.
Umistéte hraci desku doprostred stolu a kazdy hra¢ umisti jednu pfiSerku na konec plosinky.
Tuknéte do plosinky a nechte pfiSerku vyletet :). P¥iserka dopadne na desku do diry - parada!!!
Pfi dopadu vsak priSerka dopadne do prostfedni ¢ervené diry... ale ne! PfiSerka je mimo hru a hrac ji uz nesmi pouZzit.
Hraci se takto stfidaji. Poté jde dalsi hrac. Pokud je pfiserka na desce, ale ne v dife, hrac si ji vezme a mize zkusit $tésti v dalsim kole. To samé plati, pokud
priserka dopadla mimo desku.
Extra obtiZnost: pfiSerka musi dopadnou do stejné barvy diry, jako je pfiSerka.
Hrac, ktery jako prvni zahraje vSechny priserky do direk, vyhrava!
www.venkovnihry.cz ..::... www.zahradnizabava.cz
STOA-Zahradni minigolf s.r.o. — ¢esky vyrobce venkovnich her a aktivit



CROCKS PONOZKY
Hra je uréena pro 2-4 hrace.
Zamichejte vSechny karty s ponozkami a rozlozte je na stll. Kazdy hra¢ ma jednu nasosku.
Vedle je balicek karet s krokodylem... jeden hrac kartu otoci... 44aa krokodyl ztratil ponozku... najdéte v rozloZzenych ponozkach tu spravnou ponozku a
priklapnéte ji svoji nasoskou.Pokud je to spravna ponozka - kartu si hra¢ ponecha.
Ale pozor... je to levd nebo prava? (pro mensi déti staci najit pouze spravnou barevnou ponozku bez ohledu na pravou nebo levou).
Poditani - pocet karet = pocet bodu. Pokud ma hrac levou i pravou ponoZzku stejné barvy muze si pFicist extra bod.
Hrac s nejvice body je ponozkovy kral a vyhrava.

LUK A SiP
Hra je urcena pro libovolny pocet hraca.
Terce postavte na stll nebo lavici, pfipadné pouZijte provazek a zavéste je tfeba na strom.

Sipy jsou bezpeéné, ale upozornéte hrace, ze na lidi ani zvitata se nestfili ani nemifi.

DETSKY PETANQUE
Hraji proti sobé 2 tymy (1-3 hraci). Vzdalenost od praséatka/jacku (mald kuli¢ka) mize byt 5-8m.
Hra zadina vhozenim prasatka na hraci plochu — trava, pisek, udusand zem. Prvni kouli hazi druzstvo nebo hrac, ktery
vhazoval prasatko. Déle se tymy stfidaji.
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 spoluhraca, ale pouze vhazovanymi koulemi.

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

KULICKY
Cilem hry je dostat jako prvni vSechny své kuli¢cky do jamky. Hrat mohou 2 a vice hracd. Nejdrive kazdy hodi jednu kulicku
k jamce. Kdo je blize, zacina.
Vitéz rozhozu hazi/cvrnka viechny své kulicky k dalku a snazi se jej zasahnout. Poté udélaji to samé ostatni hradi.
Déle se pokracuje cvrnkanim. Kazdy cvrnka jen do svych kulicek, hraci se stfidaji po jednom cvrnku, bez ohledu na to zda
kuli¢ka skoncila v dllku. Spravny cvrnk je pohyb pouze jednoho prstu, pficemz se smite dotknout jen své kulicky. Ta pak maze
zasahnout jakoukoliv jinou i soupefovu kulicku.

Kdo ma vsechny své kuli¢ky v jamce, vyhrava. VyuZijte téZsi variantu - hrajete na body pfidanim vniténi ¢asti.

HOOKEY - HAZENi KROUZKU
Hru lze hrat v libovolném poctu hracd. 1 na 1, 2 vs 2, na tymy,...
RGzné herni varianty: nejdfive se snazi hra¢ hodit na jedna, pak na dva a takto dale pokracuje az do 13.
Dalsi varianta: hrac se snazi hodit presné 31. Pokud se mu to podafi, ziskava bod a hraci hraji treba do 10 bodu.
Hrac hazi a pokud se trefi ma bod, pokud se v jednom kole trefi podruhé, ma 2 body... pokud ale trefi 13 ma minusovy bod.
Hraje se do 25 bodu.
Hraci pocitaji normalné body na terci a hraji do 101. Pokud ma takové Cislo, Ze mu chybi méné nez 13, pak jeho vitézné
Cislo je toto ¢islo. Tedy hodil celkem 90 (v nékolika kolech), pak jeho vitézné Cislo je 11. Aby “uzaviel” musi hodit pouze 11.
Jinak hraje dalsi hrac.

Pro malé déti: krouzek na terci = bod, hraje se do 15 bodd.

www.venkovnihry.cz ..::... www.zahradnizabava.cz
STOA-Zahradni minigolf s.r.o. — ¢esky vyrobce venkovnich her a aktivit



L A\ 4

STENA A VEZ
STENA

Hra je urcena pro dva, ale i klidné vice hraca.

Hraci postavi celou sténu / zed. Na vrchol stény umisti kyticku. Postupné se snazi vyndavat kosticky, aby cela sténa
nespadla a kyticka se nerozbila. Komu sténa spadne, ten prohral. Hraci se béhem hry stfidaji.

Hra obsahuje i specialni kosticky s dalSimi ukoly - had (hra¢ musi hrat znovu), slunic¢ko (v dalS$im kole hra¢ nemusi tahat
kosticku) a dést (hrac si v daném kole muze predpfipravit lehkym vysunutim tfi dalsi kosticky - ty mu potom pujdou snaze
vyndat). Tyto specialni kosticky hraci miZou nebo nemusi pouzit.

VEZ
Hradi postavi véZ ze vsech kamen(. KaZdé patro je sloZzeno ze 3 kamen( a v kazdém dalSim patre se kameny skladaji kfizem
—viz napfriklad obrazek na krabici.
Hraci se stfidaji a postupné se snazi jeden kamen z véze vytahnout, véZ nesmi spadnout. Jakmile kdAmen vytahnou, polozi
jej opét nahoru na véz. Je treba vzidy 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 hrac, kterému véz spadne.
TIP: pouZijte specialni kosticky a urcete rlzné Ukoly. Hra¢, ktery kosticku vytdhne musi splnit dany tkol - tfi dfepy, vyskok,
napocitat do 10ti, vyjmenovana slova po B a dalsi :)

CLOVECE NEZLOB SE - LUDO

Cilem hry je dovést své figurky ze startovniho do cilového domecku.

Hraci figurkou posunuji o pocet policek rovny hodu kostkou. Skonci-li s figurkou na policku obsazeném cizi figurkou, je tato
figurka vracena do startovniho domecku — ,vyhozena“. Na policko obsazené figurkou stejné barvy vstoupit nelze.

K nasazeni figurky je potfeba hodit Sestku, nema-li hra¢ nasazenou zadnou figurku, hazi tfikrat.

Pokud hrac hodi béhem hry Sestku hazi jesté jednou.

Vyhrava hrac, ktery ma v domecku jako prvni vSsechny své figurky.

GOOSE - HUSA

Hrac¢ hodi obé kostky. Soucet na obou kostkach = o tolik policek méze hraé popoijit.

Pokud hrac skonci na policku s husou, mlze hra¢ opakovat poskoceni o stejny pocet policek.

Pokud hrac na konci hodi pfilis moc (tedy hraje pres 63), musi se vratit zpét o zbyvajici pocet policek. Pokud hrac skonci na

huse, musi se vratit o tolik policek - kolik hodil.

Pokud hrac v prvnim kole hodi 4 a 5 mGze se ihned pfesunout na policko 53. Pokud hodi 6 a 3 - na policko 26.

Hraci také mohou hrat od policka 31 nebo 52 pokud ani po tfech kolech nejsou od startu pryc.

Symboly:

p Husa: miZete poskocit o dalsi pocet policek na kostkach. Priklad: hodite 4 a skoncite na huse, mlZete se jesté

posunout o dalsi 4 policka.

P Létajici husa (6): wwwwwooohoooo... mlZete rovnou odletét na policko 12.

; Hnizdo (19): odpocinte si, jedno kolo nehrajete.
Zed (31): ale ne, spadl jsi ze zdi, musiS pockat na nékoho dalsi, kdo stoupne na to samé policko - hrac, ktery tu byl
prvni muzZe poté pokracovat dal.

P Detour (42): vracis se zpét na policko 37.

E Klec (52): byl jsi chyceny, pockej az se nékdo dalsi dostane na tohle policko - hrac, ktery tu byl prvni mGze
pokracovat dal.
Husi polévka (58): stala se z tebe husi polévka... jdi zpét na start :)

www.venkovnihry.cz ..::... www.zahradnizabava.cz
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TOCK

Hradi si vyberou barvu figurek. Ve 4 nebo 6 hracich mlzete hrat v tymech. 2, 3 nebo pét hrach hrajete sélo. Pokud hrajete
v tymech, presvédcte se, Ze hraci v tymu sedi vidy na diagonale proti sobé.
Kazdy hrac pouZzije vidy jednu ¢ast hracich karet (2-10, Jack, Kralovna, Kral nebo Esa). Barva karet neni dlleZita. Pro Ctyri
hrace se poufZije cely bali¢ek karet. Pro Sest hracd pouZijete 1,5 balicku. Joker se nepocita a nehraje.
Kazdy hrac vytahne kartu. Hrac, ktery vytahne nejvyssi kartu se stava “dealerem”. Dealer zamicha karty a kazdému hradi
rozda 5 karet v prvnim kole. Ve druhém a tfetim kole hra¢ dostane 4 karty. Po tfech kolech se dalSim dealerem stava dalsi
hrac - po sméru hodinovych rucic¢ek. Figurky zacinaji na startovnim poli.
Hrac nalevo od dealera hodi jednu kartu doprostied hraci plochy a udéla akci na karté - viz nize - pouZzijte pomocné karty.
A- Eso K-Kral, Q-Kralovna, J-Jack.
¢ Eso: pohnéte figurkou ze startovniho pole na prvni startovni policko NEBO se posune o jedno poli¢ko vpred.
[.«»‘f Kral: umisti figurku ze startovniho pole na prvni startovni policko.
; Kralovna: pohne figurkou o 12 poli¢ek dopredu.
Jack: vyméni si figurku za figurku jiného hrace. Neni povoleno pokud je jina figurka na startovnim policku/poli.
Sedmicka: pohne jednou nebo dvéma figurkami o sedm poli¢ek dopredu. Pocet si mizZe hrac rozdélit mezi dvé
figurky (ale nemusi) - tedy jednou o 3 policka a druhou figurkou o 4 policka.
Ctyrka: pohne figurkou o &tyfi policka zpét. Nejde zpét aZ do svého startovniho pole, mGze ale jit zpét a7 pres své
startovni policko, takze je vlastné blize “zakladné - domecek”.
> Ostatni karty: popojdi dopredu o pocet policek, ktery vidi$ na karté.
Pokud dojde figurka na stejné misto, kde je uZ jina figurka (i od stejné barvy) - je prvni figurka chycena.
Figurka ve startovnim poli - starting square - je chranéna, nemuZe byt zajata, vyménéna nebo chycena.
Figurky v domecku nemohou byt prevzaty nebo couvat zpét-je tak nejlepsi je zahrat ihned na nejlepsi misto v domecku.
Je na vas jakou kartu se rozhodnete hrat. Neni mozné hru kartou preskocit - i pokud to znamena zajmout svou figurku.
Pokud uz s kartami nelze hrat, dejte je doprostred hraci desky a pockejte na dalsi kolo.

Pokud stojite pfed domeckem ale nemate jinou kartu, jak se dostat do domecku, musite domecéek minout a jit dalsi kolo.
Tymy:
B pokud hrajete v tymech - nejdfive musite do domecku dovést své figurky a az potom pomoci svému kamaradovi.
se svym spoluhra¢em byste neméli diskutovat o tom, jakou budete hrat kartu, pokud pravidlo porusite, musite se

vratit na startovni policko. Pokud to nelze, vrati se na startovni policko spoluhracova figurka.

vitézem je tym se vSemi figurkami v domecku

pokud pouZijete “sedmicku” k umisténi posledni figurky do domecku, muiZete dalsi kroky pouZit na hrani
spoluhracovych figurek
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KOLO ZABAVY

Kolo je rozdélené na dvé &asti - akce - rtizné symboly predstavuji rizné aktivity. Cisla/barvy - zvolte si, co se ma stat - napiiklad pocet vyskokd. Volit

muZete také podle barvy - tfeba tymy do zelena, do modra musi 5x vysko¢it atd.

Nékteré tipy “na aktivity”:

Sledujte jednotlivé obrazky a udélejte danou aktivitu. Zatocte ttikrat a poté kazdy musi zopakovat vsechny tfi aktivity.
Pokud padne Zlutd hvézda: vyberte si libovolnou aktivitu z kola

Pokud padne modra hvézda: vymyslete vlastni aktivitu a tu musi ostatni zopakovat

Otaznik: vyberte nékoho, kdo pro véas vymysli aktivitu

Sipka: roztocte kolo znovu a tfeba pokracujte v opaéném sméru

Nékteré napady “na Cisla/barvy”:

Dejte Cislim rtzné aktivity (1 - Fici vtip, 2 - zafvat jako lev). Roztocte kolo a podle ¢isla udélejte danou ¢innost.

Cislo je pocet urgité aktivity - napfiklad 5 = 5 dfep apod.

Vyberte misto kolem vas a pfiradte mu cislo - jakmile se kolo zastavi na daném Cisle, bézte co nejdfive k tomuto mistu.

Zvolte si pisnicku a tanec pro kazdé cislo (nebo mnoZinu ¢isel 1-5, 6-10 atd). Na jakém Cisle se kolo zastavi, tak podle toho zazpivejte a tancete.
Roztocte kolo, na které barvé se kolo zastavi, pfineste takovou véc, ktera ma podobnou barvu.

Kazdé skupiné barev piifadte néjaky pocit. Zelené - co té udéla tastnym. Zluté - co té& uvolni. Modré - co té nastve.

Dejte kazdému sudému Cislu néjakou akci - pokud se kolo zastavi na lichém ¢isle, udélejte pfesné pravy opak.

Napadu je nepfeberné mnoistvi. Pfizplsobte aktivity véku hraca. Hrajte v tymech nebo jako jednotlivci.
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