Zahradné a vonkajsie... hry a aktivity ‘m

KOLKY (BOWLING)

? Kolky rozestavime na vymedzené tzemie (dréha, hracia plocha pod).
> Hrat méze lubovolny pocet hraov ¢&i druzstiev. Cielom hry je na jeden hod porazit &o najviac kolkov.
> Mézete si vybrat z dvoch variantov hry:

a) PIné - hrac hra vsetky hody do pIného stavu deviatich kolkov. Hra kondci, ak niektory z hracov ¢i druzstiev

dosiahne 50 bodov (mozno menit podla potrieb).

b) Dorézka - hrd¢ po prvom hodu do plnych doréza dalsim hodom kolky, ktoré zostali stat. Po ich dorazeni, sa
cely spdsob opakuje. Hra konéi po 20 mindtach (¢as mozno opat menit podla potrieb) alebo je mozné hrat na

urcity pocet kél. Vyhrava ten, kto ma vyssi pocet bodov.

P> Kazdy reguléarne zvaleny kolok predstavuje jeden bod (mozno napriklad uréit viac bodov po zrazeni krélovske;
kolky). Kolky mézu byt riadne zvalené priamo gulou alebo narazom jednej kolky do druhej. Neregulérne zvalené

kolky st zrazenej gulou odrazené od zadnej odrazovej steny ¢i od boénej steny

CLOVECE, NEHNEVAJ SA!

P Cielom hry je doviest svoje figurky zo $tartového do cielového doméeka.

> Hragi figlrkou postvaju o poéet poligok rovny hodu kockou. Ak hrag skonéi s figurkou na poliku obsadenom
cudzou figurkou, je tato vratend do Startového domceka. Na policko obsadené figurkou rovnakej farby sa vstupit

neda.

P> K nasadeniu figurky je potreba hodit $estku, ak nema hraé nasadent ziadnu figarku, hadze trikrat. Po Sestke hadze

hrac este raz.

B> Vyhrava hrag, ktory mé v doméeku ako prvy véetky svoje figarky.
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KROKET - JEDNODUCHE PRAVIDLA

2 Bréanky sa rozostavia Uplne lubovolne.

B> Na zaciatku je $tartovej kolik, na konci cielovy, prechadza sa vietky branky medzi nimi.

B> Po dotyku cielového kolika sa rovnaka trasa jede spét (kazda branka opaénym smerom).

B> Ak hraju proti sebe jednotlivci, mé kazdy vlastny gulu. Ak hraju péry, hraju striedavo, kazdé kolo jeden.

> Ak sa pouziju krizené branky ("mysi diera"), je nutné prejst obe sii¢asne, prejde ak gula len jednu alebo

zostane stat uprostred, je to neprejdenie a musi sa prejst znova. Prejdenie je ale za dva bodly.

B Prejazd brankou v opaénom smere alebo brankou mimo poradie nie je nijako penalizovany, taky prejazd

sa ignoruje, dotyk stiperovej gule - tah navyse.
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KRUZKY
B> Kruzky sa rozdeli tak, aby mal kazdy hrac rovnaky pocet krizkov. Mozné je tie? hrat, e ma kazdy hrag vsetky krazky

a hréadi sa v hodoch striedaju. Mozno hrat viac kol.

P> Po rozlosovanie, kto zaéne hrat, za&nt hréag&i hadzat krazky postupne na ciel. Vzdialenost od ciela je priblizne 2
metre. Hr&¢, ktory najviac krat zasiahne ciel (jeho krizok preleti a zostane na tyci) vyhrava. Bonusovy bod méze byt
za spravne zasah tycku farebnym krdzkom alebo podla prevedenia na bodovo ohodnoteny kriz. Alebo podla

prevedenia hry mozete hrat na body napriklad do 200 bodov.

MIKADO

> Vezmite véetky prutiky do jednej ruky, tak aby smerovali hore a dolu. Potom ich nechajte upadnut na zem.

B> Ulohou je pozbierat ¢o najviac pali¢iek, jednu po druhej, bez toho aby sa pohli ostatné pratika.

2 Pokial' mé hrag uz Uspesne ziskanu pratik, méze ju pouzit na ziskanie dalsich.

P> Ak sa pohne ina prutik, nez prave brana, pokraguje dalsi hrac.

B> Dalsi hra¢ pokracuje tam, kde predchadzajici skonéil alebo moze zacat Gplne novu pratikom.

P> Kto nazbiera viac pali¢iek, vyhrava. Mozno hrat aj na body. Bodové ohodnotenie: zelend - 3 body, modré - 2 body,

zIta - 1 bod.

GULICKY

P> Cielom hry je dostat ako prvy vietky guldeky svoje farby do jamky. Hrat mozu 2 a viac hraéov. Gulicky by mali byt
farebne odlisené.

B> Najskor kazdy hodi jednu guldcku od zadiatku k jamke. Kto je blizsie k jamke, zacina.

[ Vitaz hadze vietky svoje guldeky po jednej od zadiatku ihriska k jamky a snazi sa ho zasiahnut. Potom urobia to isté
ostatni hraci.

B> Dalej sa pokracuje cvrnkanim. Kazdy cvrnka len do svojich guli¢iek, hraci sa striedaji po jednom cvrnku, bez
ohladu na to &i gulicka skondila v jamke.

[ Spravny cvrnk je pohyb iba jedného prsta, pricom sa smiete dotkndt len svoje guldeky. T4 potom méze zasiahnut
akukolvek int i stperovu gulicku.

> Kto ma vietky svoje guldeky v jamke, vyhrava.

Webové stranky: www.zahradnazabava.sk
Distributor: STOA-Zahradni minigolf s.r.o., Zlonin 142, 250 64, CR, ICO: 24696692
Udrzba hernych prvkov: Skladujte na suchom mieste. Bezpeé&nost: 3+ Hra neni vhodn4 pre deti do 3 let.



http://www.zahradnazabava.sk

ani
(olnimy

avZa,

Zahradné a vonkajsie... hry a aktivity

KOCKY

Hra Sekvence

Hraci sa pravidelne striedaji v hadzani Siestich kociek. Ak sa objavi na vrhnutych kockach sekvencie po sebe iducich &isel, ktoré za¢ina jednotkou,

ziska hra¢ podla jej dizky prislusny pocet bodov.

Jednicky cilem hrace je nahdzet co nejvétsi pocet jednicek

Dvojky cilem hrace je nahdzet co nejvétsi pocet dvojek

Trojky cilem hréce je nahdzet co nejvétsi pocet trojek, ATD. Ctyrek, pétek, Sestek

Rada cilem hrace je nahazet radu Cisel od jedné po sestku (1,2,3,4,5,6)

Péry cilem hrace je nahédzet tfi dvojice stejnych hodnot (2,2,5,5,6,6 / 1,1,4,4,5,5)

Pyramida cilem hrace je nahdazet tfi stejna (nejvyssi), dvé stejna a jedno Cislo (nejnizsi)
(4443331 /AAAR2)

Vrhcéb cilem hrace je nahazet tri stejnd (nejnizsi), dvé stejnd a jedno C&islo (nejvyssi)
(111 55A/44455FR)

Poker cilem hrace je nahazet Ctyfi stejna a dvé stejna &isla (4,4,4,4,1,1/ 2,2,2,2,5,5)

Generdl cilem hrace je nahézet Sest stejnych &isel (2,2,2,2,2,2 / 6,6,6,6,6,6)

Jednicka s dvojkou

Jednicka, dvojka a trojka

Jednicka, dvojka, trojka a ¢tyrka 15 bodd

Jednicka, dvojka, trojka, Ctyfka a pétka

Jednicka, dvojka, trojka, Ctyfka, pétka a Sestka 25 bodt

Hradi si pocitaju body ziskané v jednotlivych kolach. Hrag, ktory ako prvy dosiahne sto bodov, vitazi.

Napétie v hre mézeme zvysit zavedenim pravidla, ze hrac, ktory hodi sticasne tri jednicky, prichaddza o vietky body ktoré doteraz nazbieral.
Hra v kostky

Okrem $iestich kociek potrebujete tabulku na zaznamenavanie vysledkov jednotlivych hracov. Tabulka k stiahnutiu:

www.zahradnizabava.cz/files/scorecard_kostky.pdf.

Kombinace Hrac ¢. 1 Hréac ¢. 2 Hréc ¢. X

Jedni¢ky

Dvojky

Trojky

Ctyiky

Pétky

Sestky

Rada

Pary

Pyramida

Vrhcab

Poker

General

Body k dobru
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Hrac¢ hadze Siestich kockami a m& moznost dvoch opravnych hodov. Po prvom hode sa hra¢ méze rozhodnut, Ze niektoré z kociek odlozi bokom.
Opravny hod potom vykoné sa zostavajicemu kockami. Potom sa opéat podla vysledku druhého hodu rozhodne, ¢i vykona treti hod, pripadne
kolko kociek odlozi pred tymto hodom stranou. Kocky, ktoré hra¢ odlozil, po prvom hode méze s ohladom na vysledok druhého hodu vziat spat

do ruky a tiez je hadzat znova.

Po tretom hode sa rozhodne, ¢i a akd nahadzané kombinaciu si zapise do vysledkovej listiny. Samozrejme nie je mozné si zapisat body za
kombinaciu, ktord hra¢ nenahézel, ale v pripade moznosti vyberu zélezi Cisto na jeho rozhodnutie. Hrac sa méze rozhodnu aj po prvom &i druhom
hode. Ak si hra¢ pripisal za niektord kombinaciu body, nesmie si uz tito polozku opravit. Poéet bodov je dany si¢tom oéiek na kockéch, ktoré sa
uplatriuju v danej kombinécii. Nevyuzité opravné hody si zapiSe do koldnky Body k dobru a smie ich vyuzit v nasledujicich kolach k zvySeniu poétu

opravnych hodov (v tom pripade si je samozrejme odpodita :-).
A ako je to s jednotlivymi kombinaciami?

Hra kon¢i v momente, ked'jeden z hracov hodi a zapiSe posledny kombinaciu. Zvitazi hra¢ s najvy$sim bodovym stc¢tom. Do celkového skére sa

pocditaju aj nevyuzité body k dobru.
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ZAHRADNY MINIGOLF

2 Cielom hry je dopravit v o najmensom pocte Uderov lopti¢ka zo zakladného umiestnenia do jamky. Vitazom je

hra¢ s najmensim st¢tom Uderov na véetkych drahach.

P Drahy sa hraju v lubovolnom poradi. Za&ina sa zo zkladného umiestnenia. Pokial lopti¢ka po Gdere neprekoné

prekazku, musi hra¢ dalsi uder hrat opét zo zakladného umiestnenia.

> Maximalny pocet Gderov na jamku je 6. Ak sa nepodari trafit do jamky na est Gderov, hra& dostane jeden trestny

uder a zapise si do tabulky 7.

B> Ak déjde k prekonaniu prekazky, hra sa dalsi Gder z miesta, kde sa lopticka zastavil. Ak sa zastavi lopti¢ka pri okraji
dréhy alebo blizko mantinelu, je mozné lopticka polozit kolmo (cca 20 cm od mantinelu) a hrat Gder z tohto

miesta.

B> Pokial lopticka opusti drahu pred prekazkou, hra sa dalsi der zo zakladného umiestnenia, ak opusti dréhu za
prekazkou, hré sa uder z miesta, kde lopticka drahu opustil. Pri vyskocenie lopti¢ky z drahy nie zapocitavany

trestny bod.

P> Postavenie hraca je vzdy mimo ihriska.
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DAMA
[ Hra sa na doske 8 x 8, na kazdej strane 8 kamefov na &iernych poliach.
B> Hracie kamene sa pohybuiju len po diagonéle, vidy o jedno pole vpred.
P> Dokoné¢i Ak kameri fah na posledny rad, meni sa tento kameri v Damu.

P> Dama sa méze pohybovat po diagonéle dopredu i dozadu.
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P> Kamene sa skace len dopredu, déma moze skékat cez lubovolny kamen dopredu i dozadu a dokon¢it skok na

lubovolnom poli za kameriom. Cez jeden kamer mozno skakat len raz.
P> Skakanie je povinné. Ak je viac moznosti skokov, hra& si méze vybrat.

B> Pokial hra¢ zabudne skakat, je tento tah preml¢any fahom stpera.

B> Vyhrava hra¢, ktorého stiper, nema podla pravidiel ziadny tah, figtrky st zablokované alebo hru vzdal.

B> K remize méze dojst dohodou hracov alebo ak sa vyskytne 3x rovnaké pozicia.

+ZRAVA" DAMA
? Hra sa na doske 8 x 8, na kazdej strane 8 kameriov na ¢iernych poliach.
P Hracie kamene sa pohybuiju len po diagonéle, vidy o jedno pole vpred.

B> Vyhrava hrag, ktory ako prvy nebude mat ziadny hraci kameri. Cielom teda nie je skakat, ale "nechat

Peknu hru.
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ZAHRADNE SACHY

> Hraje se na hraci desce 8x8. 2 sady kamen( skladajici se z krale, kralovny, 2 v&7i, 2 jezdc(, 2 sttelcd, 8 p&sct. Cilem hry je dat soupefovu krali

mat.

P> Pé&ici stoji v druhé fadé, ostatni bilé kameny stoji v prvni. V rohovych polich jsou véze, vedle nich jezdci, déle ke stfedu jsou sttelci. Na zbylém

bilém poli stoji ddma a na ¢erném kral.
B> Hru zahajuje bily, hraci se v tazich pravidelné stfidaji.

P> Hra& na tahu prenese jeden ze svych kamen( na jiné pole, bud' volné, nebo obsazené soupefovym kamenem. V druhém pfipadé tento tah

koné&i odstranénim soupefova kamene z desky.
B> Jednotlivé kameny se mohou pohybovat podle néasledujicich pravidel:

Pésec - se smi posunout pouze o jedno pole vpied. Vyjimkou je pfesun z vychoziho pole, kdy mize byt posunut o jedno nebo dvé pole. Pésec,

ktery bere soupefiv kdmen, se nepfesune pfimo vpred, ale o jedno pole vpfed doprava nebo doleva diagonélné.
V&7 - mlze postoupit pres libovolny pocet volnych poli ortogonélné v fadé nebo sloupci, kde se pravé nachazi.

Jezdec - se ptremistuje zvla$tnim zplsobem - o jedno pole v té fadé nebo sloupci, kde pravé stoji, a bez zastavky pokracuje v pohybu o jedno
pole v diagonalnim sméru, pfi¢emz se od svého plivodniho stanovisté vzdaluje. Jezdec jako jedina figura smi preskakovat kameny, které mu stoji

v cesté.
Stfelec - se presunuje po diagonélach, na kterych pravé stoji o libovolny pocet volnych poli.

Déma - smi postoupit pres jakykoli pocet volnych poli libovolnym smérem - diagonélné i ortogonélné. Béhem jednoho tahu nesmi tyto sméry

kombinovat.
Kral - mize postoupit libovolnym smérem (ortogonalné i diagonalné) jen na sousedni pole, které neni ohrozeno zadnym soupefovym kamenem.
Vyjimka plati pfi rosadé.

B> Kdyz pé&sec dosahne nejvzdalen&jsi fady od vychoziho pole, je ihned jako soudast tého? tahu proménén za damu, vé, stielce nebo jezdce téze

barvy.

B> Krél je v $achu, jestlize je ohrozen alespon jednim soupefovym kamenem, tj. tento kdmen by mohl v pfistim tahu vstoupit na kralovo pole.
Hlaseni Sachu neni povinné. Krél, ktery se v Sachu, musi této hrozbé uniknout v bezprostfedné nasledujicim tahu. A to pfesunem na jiné,
bezpeéné pole, zajetim soupefova kamene, ktery davéa jeho kréli Sach, nebo zruseni $achu kamenem postavenim mezi krale a Sachujici

soupefovu figuru.

> Nedokaze-li hrag zlikvidovat svym nejblizsim tahem ohrozeni svého kréle a kral zdstane dal v $achu, hra konéi jeho porazkou. Podle ustalené

zvyklosti se fika, ze dostal mat.

B> Hrag, ktery povazuje svou situaci za beznad&jnou a nechce mafit ¢as, mize prohlasit, ze se vydava. Vitézem je soupet, aniz by musel dat krali

mat.
B> Partie je nerozhodna:

a)  Pokud kral hrage, ktery je na tahu, neni v 3achu a hra¢ nemize provést zadny pfipustny tah. Rika se, Ze partie skonéila patem.
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ZAHRADNE DOMINO

B> Vsetky kocky sa rozlozi licom dole a dokladne sa zamie$aju.

> Kazdy hra¢ si vezme tolko kociek, aby bola celéd sada rozobrana. Kocky si hra& postavi tak, aby ich nevidel jeho

sUper. Hradi sa pri partiach striedaju.

> Zaginajuci hrag vyberie jednu zo svojich kociek a poloZi ju doprostred stola. V prvej partii je to vzdy kocka s dvomi

Sestkami. V dalich partidch to méze byt lubovolna kocka.

> Hrag, ktory je na tahu, vyberie zo svojich kociek takd, ktord mé aspor na jednej strane rovnaky pocet koliesok, ako
jeden koniec radu kociek vylozenych na stole. Tuto kocku prilozi na koniec radu tak, aby sa strany s rovnakym

poctom koliesok dotykali.
B> Kocku mozno prilozit len na jeden &i druhy koniec radu. Vetvenie uprostred radu nie je dovolené.
9 Hrac, ktory nema kocku, ktord je mozné prilozit k rade, povie dalej. Nesmie sa vzdat tahu, ak tahat méze.

P> Partie kon¢i, ked' jeden hra¢ prilozi k rade svoju poslednd kocku. Hragi si spoéitaju hodnotu kociek, ktoré im
zostavaju v ruke. Partiu vyhrava ten, ktorého sucet je nizsi, a ziskava za nu tolko bodov, kolko zostalo v ruke druhej

dvojici.
MLYN
P Cil hry - Utvotit ,mlyn”, zabréanit soupefi ve vytvoreni mlyna.

B> Vychozi situace - Hra zaciné s prazdnou hraci deskou. Hré&¢ se v tazich pravideln& st¥idaji. Za¢ina bily. V prvni fazi

hry hrac na tahu polozi svij kdmen na libovolné volné pole.

B> Za mlyn jsou povazovany tfi kameny jedné barvy leZici na jedné ortogonalni linii. Hrag, ktery polozil ke svym
dvéma kamenlm treti a dokoncil tak mlyn, smi odstranit z hraci desky jeden soupefiv kdmen. Nesmi to vsak byt

kdmen ze soupefova uzavieného mlyna.

> Kdyz oba hragi dokonéi kladeni kamen( na desku, za&ind druhé féaze hry. Hra& na tahu posune svidj kdmen na
sousedni volné pole. Skékani pres jiné kameny neni dovoleno. Kdyz je dokoncen mlyn, miize se soupeti odebrat
libovolny kédmen, ktery neni pravé soucasti jeho mlyna. V pfipadé, Ze vSechny soupefovi kameny tvofi mlyn,
odebere kterykoli kdmen tvofici mlyn. Hraéi mohou kdykoli odsunout z mlyna kdmen a v pfistim tahu jej vratit na

plvodni misto. Za nové uzavieni mlyna ziskavaji pravo na odstranéni dalSiho souperova kamene.

P> Konec hry - komu zlistanou ve hte posledni tfi kameny, smi po &arach skakat ptes soupefovy kameny, ale vzdy jen
pres jeden jediny. Ztrati-li pfesto dalsi kdmen a zbyvaji mu uz jen dva, nemize jiz tedy utvofit mlyn, hra kondi jeho
porazkou. Pokud hra¢ nemUze provést tah, prohrava.
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VRHCABY (BACKGAMMON, TAVLI)

Hraci deska (oba hréci fikaji prvnim Sesti polim na své strané desky vnitini pole, druhym Sesti vnéjsi pole.). Zakladni ’j g
rozestaveni, viz obrazek. o s

Cilem hry je dostat vSechny své kameny do svého vnitfniho pole a pak je odebrat z desky.

Hra - Oba hradi hodi kostkou. Komu padne vyssi pocet ok, zvoli si barvu kamenl. Hraé, ktery prohral, zacina hru.

i

Hrac¢ na tahu hodi obéma kostkami a posune jeden nebo vic kameni o tolik poli, kolik ok na kostkach padlo. Tahy jsou i“‘ ‘ %““‘
povinné. Pokud ale hra¢ nemize ¢ast nebo cely tah provést, musi se ho vzdat. Hraci se v tazich pravidelné sttidaji. MERECA HARARE

Bilé a ¢erné kameny putuji po desce v protichiidném sméru, a to vzdy od soupefovych vnitfnich poli pfes jeho vnéjsi pole na vlastni vnéjsi pole a
dal pres vnitfni pole.

Padnou-li na kostkach dvé rizna ¢isla, mize hrac posunout dva své kameny. Prvni o tolik poli, kolik padlo na prvni kostce, druhy o tolik, kolik padlo
na druhé kostce. Hra¢ maze misto dvou rliznych kamenl posunout jedinym o tolik poli, kolik padlo na obou kostkdch dohromady. Jednim
kamenem hrac tdhne hrac také v pfipadé, ze nemuze vyuzit hodu druhé kostky.

Padne-li na obou kostkéch stejné &islo, je to jako by tato &isla hodil na ¢tyfech kostkéch misto na dvou. Hréé tedy mize tohoto hodu vyuzit dvakrat,
¢tyfmi rznymi zplsoby. Kdmen mize byt pfesunut jen na tzv. otevieny klin, ktery neni obsazen dvéma ¢i vice soupefovymi kameny.

Klin, ktery je obsazen jen jednim kamenem, se nazyva nekryty klin. Skonéi-li soupetiav kdmen na tomto poli postup, je osamély kdmen docasné
odstranén ze hry a presunut na prepazku, kterd oddéluje vnitfni a vnéjsi pole. Klin, na kterém lezi dva nebo vice kamend jedné barvy, je povazovéan
za opérny bod. Kdmen jiné barvy tam nesmi skondit postup, maze ho jen pfi postupu pfejit bez zastaveni.

Dokud mé hrac jeden nebo vice kamen(i na pfepézce, musi pred tim, nez mlize pokracovat ve hte, vratit vSéechny kameny z pfepazky zpét do hry
na nékteré ze soupefovych vnitinich poli. Hra¢ smi vrétit kdmen do hry, pokud pocet ok na jedné z obou vrzenych kostek odpovida pofadovému
Cislu soupefova vnitiniho otevienému klinu.

Jakmile se hréaci podati nasadit véechny své kameny do hry, normainé pokracuje (napt. pokud mél jen jeden kdmen na prepézce a cislem z jedné
kostky nasadil kdmen do hry, mlze &isla z druhé kostky normélné vyuzit k dal$imu tahu).

Kdyz hra¢ presune véechny své kameny do svého vnitiniho pole, zacina druha faze hry - vyvadéni kamen( z desky ven. Stejné jako pfi pfesunu
kamend lze i v této fazi vyuzit obou kostek pro jeden nebo dva kameny a pfi stejnych &islech pro tfi nebo Ctyfi kameny.

Padne-li na kostce ¢islo, které odpovida &islu vnitiniho pole, na némsz stoji kdmen, Ize tento kdmen vyvést z desky.

Jestlize padne cislo, které odpovidéa prazdnému poli, nesmi byt podle této kostky vyveden z desky kdmen stojici na jiném poli a hra¢ musi (pokud
je to mozné) udélat né&jaky pfipustny tah odpovidajici tomuto &islu. Jedina vyjimka plati tehdy, kdyz zadné pole s vy$§im &islem uz neni obsazeno
nasim kamenem. Potom miize hrac vyuZit i tento hod a vyvést z desky ven kdmen leZici na pole nejvzdéalenéjsim od okraje desky.

Hrac neni nucen odebrat kdmen, pokud je mozno udélat néjaky jiny legaini tah.

Pokud béhem procesu odebirani dojde k tomu, ze hra¢ nema vsechny své kameny ve svém vnitinim poli (coz nastane, kdyz mu je béhem odbirani
néjaky kdmen presunut na prepazku), vyvadéni se prerusuje a hra¢ musi nejprve viechny své kameny dostat zpét do svého vnitiniho pole, aby
mohl pokracovat.

Konec hry

Hrag, ktery prvni vyvede z desky véechny své kameny, vyhrava.

Vitéz ziskava po skondéeni hry nasledujici pocet bodu:

- 4 body za kazdy soupetiv kdmen, ktery je na prepéazce nebo ve vitézovych vnitfnich polich
- 3 body za kazdy soupetiv kdmen, ktery je na vitézovych vnéjsich polich

- 2 body za kazdy soupetilv kdmen, ktery mé soupef ve svém vnéjsim poli

- 1 bod za kazdy soupefiv kdmen, ktery méa soupef ve svém vnitinim poli

Ve vrhcabech existuji tfi druhy proher.
Obycejna, kterad nastane, pokud hrac, ktery prohral, uz také zacal odebirat. Obycejné prohra je za pocet bodl, které ukazuje zdvojovaci kostka.

Gammon, ktery nastane, pokud hraé, ktery prohrél, nezacal viibec odebirat a nemé ani jeden svidj kdmen v soupefové vnitinim poli nebo na
prepéazce. Gammon je za dvojnasobek poc¢tu bodii na zdvojovaci kostce.

Backgammon, ktery nastane, pokud ten, ktery prohrél, ma alespori jeden kdmen v soupefové vnitinim poli nebo na prepézce a nevyved| jesté ani
jeden kdmen z desky. Backgammon je za trojndsobek poctu bod, které ukazuje zdvojovaci kostka.
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OTHELLO/REVERSI

? Na zaciatku st na Styroch stredovych poliach (d4, e4, d5, e5) polozené kamene. Na d4 a e5 biele, na d5 a e4

Cierne. Ostatné polia su prazdne. Zacina hrac s ¢iernymi kamernmi, potom sa hradi striedaju.

P> Kazdy hra& vo svojom tahu polozi kameri svojej farby (tj. Svojou farbou hore) na prazdne pole tak, aby medzi
tymto kamefiom a inym kamefiom jeho farby v rovnakej rade, stipci alebo uhlopriecke bola stvisla neprerusena
rad superovych kamerov. Vsetky tieto siperove kamene potom otoci svoju stranou nahor, takze sa z nich stanu
jeho kamene. Ak je takto uzavretych viac radov stperovych kameriov, otodi sa vsetky. Pri otoceni moze dojst k
tomu, Ze sa dalsie suvisly rad stperovych kamenov ocitne medzi inymi dvoma kamermi hraca, ktory je na tahu;
tieto kamene sa viak uz neotacaju. Otacaju sa len tie rady, ktoré su z jednej strany uzatvorené novo prilozenym

kamenom.

> Hra¢ musi tahat tak, aby otodil aspor jeden stperov kameri. Ak nie je taky tah mozny, povie "pas" a na tahu je
stper. Ak véak moze tahat, potom tahat musi, aj keby to pre neho bolo nevyhodné.

2 Hra konéi, ked je zaplnené vietkych 64 poli alebo ked ani jeden z hra¢ov neméze tahat. Vyhréva ten, kto méa na
doske viac kameriov. Ak maju obaja rovnako, hra konéi remizou. Skére hry je pocet kamenov vitaza ku poctu

kamenov porazeného (napr. 36:28). Ak hra skoncila tym, Ze obaja hra¢i nemohli tahat a na doske este zostala

volné miesta, pripocitaju sa volné miesta ku skére vitaza, takze sucet bodov bude vidy 64.

PISKVORKY

P> Hra je uréend pre dvoch hragov, hré sa na hracej doske 15x15. Hra¢i sa striedaju v pokladanie kameriov, kazdy mé

k dispozicii 32 kamenov. Vitazom je hra¢, ktory ako prvy zostavi rad piatich kameriov, v akomkolvek smere.

RYCHLOPISKVORKY

> Hra je uréena pre dvoch hracov, hra sa na hracej doske 3x3. Hré¢i sa striedaju v pokladanie kamefov, kazdy méa k
dispozicii 4 kamene. Vitazom je hra¢, ktory ako prvy zostavi rad troch kameriov. Aby nebol prvy hrac¢ zvyhodneny,

mozno pravidla rozsirit o doplnenie, Ze prvy hra¢ nesmie polozit prvy kameri na stredovej pole.

P> Hrat mozno napriklad na desat vyhier.
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DRA-KULA

P> Kazdy hra¢ hraje 4-mi koulemi. Podle trefeni diry se uréuje pocet bodl. Body se seétou za kazdou kouli a

pokracuje dalsi hrac.
P> Hraci se st¥idaji a hraji do zvoleného poétu bodd — napt. 100.
B> Vitézem je hrag, ktery jako prvni v souctu trefi 100 bodd.

B2 Tip: posledni kouli v kazdém kole Ize hrat za dvojnasobek bod.

DOMACIi BOWLING

B> Kazdy hra¢ hraje dvéma koulemi a zacina hréat do plného poctu 10-ti kuzelek. Pocité se pocet srazenych kuzelek.

Kuzelka = 1 bod.
B> Vitézem je hrag, ktery jako prvni zahraje domluveny pocet bodd.

2 Tip:
o pokud hra¢ shodi vSechny kuzelky prvni ranou, jiz nepokracuje, zapocitava 10 bodl a v dalsim kole

pti prvni rané podle poctu srazenych kuzelek toto nésobi tfemi.

o pokud hra¢ shodi vsechny kuzelky druhou ranou (tzn. dohraje po prvnim Uderu zbytek kuzelek,

zapocitava 10 bodl a v dalsim kole pfi prvni rdné podle poctu srazenych kuzelek toto ndsobi dvéma.

Webové stranky: www.zahradnazabava.sk
Distributor: STOA-Zahradni minigolf s.r.o., Zlonin 142, 250 64, CR, ICO: 24696692
Udrzba hernych prvkov: Skladujte na suchom mieste. Bezpeé&nost: 3+ Hra neni vhodn4 pre deti do 3 let.


http://www.zahradnazabava.sk

Zahradné a vonkajsie... hry a aktivity i

HOOKBRUC - ,,NA VON”

P> Kazdy hra¢ mé svoji obru¢. Hra zacina vzdy ze zakladniho mista, zvané hookbrucisté (zluty kolik). Cilem je hodem
zahrat obru¢ do dalsiho cilového bodu - Zlutého kdlu. Vyhrava hrac, ktery dané hristé zahraje s nejmensim poctem
hodl obrudi. Lze hrat 6/12/18 drah (u 9 drédhovych hrist — 9/18 drah).

Prekazky

P> Pokud se obru¢ nachézi ve vodni prekézce (mGze byt znadena Eervenymi koliky), hraé si pfipogita jednu trestnou

ranu a z nejblizsiho mista od vodni prekazky pokracuje dal k cilovému koliku.
Chranéné zény
> Mista kolem kef, nova vysadba, mladé stromky... Pokud se obru¢ nachazi v této zéné (mize byt znagena modrymi

koliky), hra¢ opatrné vezme obru¢ a bez trestné rany pokracuje dal k cilovému koliku.
Hranice hfisté

P> Hranice hfité tvofi pomysiné zébrany kolem hfisté (mGze byt znaceno bilymi koliky), pokud je hra¢ova obru¢ za

hranicemi hristé, hrac si pficte jeden hod a pokracuje dal smérem k cilovému koliku.
Hriste
> Kazdé hristé je jiné, a méa individuélni rozméry. Také délky jednotlivych drah jsou individudlni. Obtiznost hfist&/
jedné drahy urcuje tzv. PAR (3=hra¢ s dobrou vykonnosti zahraje na 3 hody (zacatec¢nik obvykle vice), 4=hrac s

dobrou vykonnosti zahraje na 4 hody, atd...). Celkovy PAR jednotlivych drah = PAR hfisté.
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HOOKBRUC - ,,NA CESTY"

P> Kazdy hra¢ méa svoju obrué. Hra za¢ina vzdy zo zékladného miesta, zvané hookbrucisté (Zlty kolik). Cielom je
hodom zahrat obru¢ do dalSieho cielového bodu - zltého kolika. Medzi siedmimi koliky tak vytvorite celkom 6
drah. Vyhrava hra¢, ktory dané ihrisko zahra s najmensim poctom hodov obrucou.

Prekazky

P> Ak sa obru¢ nachadza vo vodnej prekazke, hra¢ si pripoéita jednu trestnl ranu a z najblizéieho miesta od vodne;
prekazky pokracuje dalej k cielovému kolika.

Chrénené zény

? Miesta okolo krikov, nové vysadba,... Ak sa obru¢ nachadza v tejto zéne, hra¢ opatrne vezme obruc a bez trestné
rany pokracuje dalej k cielovému kolika.

Hranice ihrisko

B> Hranice ihrisko tvori pomyselné zabrany okolo ihriska, ak je hrd¢ovho obru¢ za hranicami ihriska, hra¢ si pripo¢ita

jeden hod a pokracuje dalej smerom k cielovému kolika.
lhrisko

B> Kazdé ihrisko je iné, a ma individuélne rozmery - to ako ihrisko bude vyzerat zalezi predovéetkym na Vasej fantazii.
Tiez dlzky jednotlivych drah su individualne. Obtiaznost ihrisko / jednej drahy uréuje tzv. PAR (3 = hra¢ s dobrou

vykonnostou zahra na 3 hody, 4 = hra¢ s dobrou vykonnostou zahra na 4 hody, atd'...).
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GOLFISTO NEZLOB SE
B Zacatek:

Hrac uvede svoji postavicku do hry hozenim Sestky (ma tfi pokusy) na hraci kostce. VSichni hraéi na zacatku hry stoji

na policku Klubovna.
> Pribéh:

Hraci se postupné stfidaji v hodech kostkou. Podle hozenych ¢&isel postupuji hraci jednotlivymi jamkami. Hra¢ musi
jamku dohrat presné — musi tedy hodit presné ¢islo a doskakat ,,do jamky”. Poté mize pokracovat na dalsi jamku. Pro

urychleni [ze také upravit pravidla, kdy hra¢ nemusi jamku dohrét presné ale pokracuje déale na dalsi jamku.

Hraci se nevyhazuji, pokud oba skonéi na stejném poli¢ku, postavi se postavicky vedle sebe. Hodi-li hrac 6, déle v
hodu nepokracuje a hraje dalsi hrac. Hraci se pfi hte fidi pokyny na hraci plose (vodni prekazka, out, bunker) a s tim

spojenymi tresty/dkoly.
Vyhréva ten golfista, ktery projde htisté jako prvni a zakon¢i hfisté na 9/18 jamce (Ize hrat 1x 9 nebo 2x9 jamek).
> Ostatni:

Zkugenéjsi hraci mohou hrat rizné formaty hry (na jamky, Fourball, Foursome, dokonce i Texas Scramble). Fantazii se

pti Upravé pravidel meze nekladou.

ZAHRADNA VEZA

P> Postavte vezu zo véetkych kamefov. Kazdé poschodie sa sklad4 z 3 kameriov a v kazdom dal$om poschodi sa

kamene skladaju krizom - vid' obrézok.

> Hrégi sa striedaju a postupne sa snazia jeden kameh z veZe vytiahnut, veza nesmie spadnut. Akonahle kamef

vytiahnu, polozi ho opét hore na vezu. Treba vzdy dokoncit nové poschodie, nez sa zacne stavat nové.

B> Zvolte si, & ak sa bude smiet pouzivat iba jednu ruku alebo obidve. Kamene sa nesml brat z posledného

poschodia.

9 Prehrava hra¢, ktorému veza spadne. Vela zédbavy :)
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KETCHIT [:KE-CIT;]

B Zacatek:

rozstrel), ktery z nich za¢ne jako ,spoustéc”. Ostatni jsou prozatim ,tahaci”.
> Pribéh:

Hra z pohledu Spoustéce - hazi kostkou na hraci plose, pokud na kostce padne Sudé cislo, zaroven Spousti zafizeni a

snazi se zachytit hraci kameny tahacd.

Kolik jich chyti, tolik ma bodl. Pokud ovsem padne liché ¢&islo, hra¢ nic nedélaji - tedy ani nespousti ani netahaji.

Pokud presto néjak zareaguiji, ztraci 1 bod.

Takto hézi a spousti "spoustéc” celkem 5x za sebou, pak se hradi vysttidaji.

Hra z pohledu tahace - hraci kameny jsou ve stfedu pod spoustécim zafizenim. Padne-li sudé cislo, musi hraci s
hracimi kameny spoustécimu zafizeni tdhnutim uniknout. Pokud se mu to podafi, ziskdva 1 bod. Padne-li liché &islo,

hraci nic nedélaji, pokud i tak zareaguiji, ztraci 1 bod.
Hraci nehraji do zdpornych bodd, pokud méa hraé nula bodu a presto by mél ztratit bod, zistdva mu porad nula bod.
> Vase dprava pravidel:

Fantazii si meze nekladou, mate zajimavy tip na Upravu pravidel, dejte ndm urcité védét a radi Vasi modifikaci

pravidel s Vasim svolenim zvefejnime.
PEXESO
2 Hra je uréena pre 2-6 hracov.
> Dosticky sa premiesaju a rozdaju na stél alebo ind hraciu plochu.

bHrééi si urci, kto za¢ne. Ten, kto zacina otoci dve lubovolné dosticky licom navrch. Ak st dosticky
zhodné, dosticky odoberie a ulozi k sebe na kopku. Ten isty hra¢ pokracuje v hre otocenim dalsie

dvojice dosticiek.
> Ak st dosticky rozdielne, otodi je spit rubom navrch av hre pokraéuje dalsi hrag.
B2 Hré sa tak dlho, kym nie st odhalené vietky dvojice.
P Hrag s najvacsim poétom zhodnych dvojic, vyhrava.
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SKAKACI VRECIA

B> Hra idealne pre 2-4 hra&ov alebo timy.

B> Najdite vhodny priestor - ideélne trava alebo makky povrch.

B> Na zem polozte $tartovu &iaru a urcite, az kam sa bude "skékat" - meta.

B> Kazdy hra¢ mé jeden vrece. Hrag, ktory ako prvy doskace nakoniec (k méte) a zase spét vyhréava.
B> Hra v timoch je zébavnejsia. Vytvorte timy.

> Kazdy tim mé jedno vrece. Kazdy z timu musi postupne vliezt do vreca, pridrzat vrece v pése a prepravit sa na
urcitd vzdialenost. Akonéhle sa vrati naspat (vzdialenost volte podla veku deti), odovzdéava Stafetu na dalsieho

hraca v time.
B> Tim, ktory ako prvy skonéi v cieli, vyhréva.

B> Hragi mozu bezat k méte malymi krocikmi - podla toho, ¢o dovoli $irka vreca, alebo volit rychlejsi, ale naroénejsie

poskoky znozmo.

SKAKACI PANAK
[ Postavte zakladni rozostavenie skakacieho panéka - fantézii sa medze nekladu.

B> Prvy hra¢ sa postavi kisok za panaka a hodi Zetén na prvé pole. Potom zaéne po konaj nohe skékat do poli
panéka, zaroven ale musite preskocit pole s Zeténom. Ak postavite panédka tak, ze st dver poli vedla seba, je
potreba skocit roznozmo (kazdé chodidlo dopadne stcasne). Na konci pandka hraé vyskoci a otoci sa o 180 a

vracia sa rcestou spat. Hla cestou spat musite preskocit pole sa zetonom.
P> Hra pokraguje rovnakym sposobom, ale 7etén sa hadzi vzdy o jedno policko dale;j.

> Ak hrag urob chybu ($liapnutia mimo, zly skok, chybny hod Zeténom), necha Zetén lezaty a pokraduje dalsi hrag. Po

vystriedani ostatnych hrac¢ovho pokracuje od pola, kde zostal jeho Zetén.

> Akonéhle hrag zeténom prejde Vietky polia, hra konéi a vitazi.
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SPIN LADDER

P> Hrat mézu dvaja hraci proti sebe alebo dva timy. Predtym nez zagnete hrat je potrebné umiestnit rebrik priblizne na pat krokov od seba. Hra sa
na kolesd, kazdé kolo sa sklada z hodu troch "bola" (gulicky spojené provazkom) kazdym hraéom, az potom hadze dalsi hraé. Kto zacne je na

dohovore hracov. Hadzat mozno fubovolnym spésobom, bola sa mézu odrazit od zeme, ale nesmie sa vetky tri hodit naraz.

B> Vitazom sa stava hrag, ktory dosiahne presne 21 bodov po dokonéenti, ktoréhokolvek kola. Ak hra¢ presiahne v danom kole 21 bodov, ziadne
body si nepripisuje. Priklad: hra¢ mé 18 bodov a potrebuje 3 body. Ak vsak hodi pat, hra¢ nepripodita ziadne body a stale potrebuje 3 body k
vitazstvu. V pripade, e obaja hradi alebo timy nahraju presne 21 bodov v danom kole, pokraéuje predfzenie. To mozno hrat az do momentu,
kedy ddjde k vedeniu jedného hraca / timu o 2 body alebo kto v predfZeni zahré viac bodov. Vietko je dovolené, a2 na fyzicky kontakt. Mozno

tak napriklad rozptylit sipera zvuky, pohyby. Hra¢ si méze dojst pre svoje "bola" az po dohranie kola.

> Bodovanie je vyznacené na jednotlivych stupinkach - vrchnd 1 bod (prevedenie Original modrd), stredny 2 body (21t4) a najniz&i 3 bod

(Cervena).
B> Hra¢ moze ziskat "extra" bod ak:
¢ vsetky bola sa omotaju na rovnakom stupienku alebo,
* skonci na rozdielnych stupinkéach 1-2-3. Najvyssi pocet bodov za kolo je tak 10 (3x na dolnom).
B> Pravidla si mozete upravit podla predstév - prehodit bodovania stupienkov, pocitat iba jednotlivé kola na body apod.

> Navod na zostavenie verzie Original stahujte: www.zahradnizabava.cz/files/navod_spinladder.pdf
STICK ON LINE
B> Hru mozu hrat 2-4 hraci alebo 2-4 timy. Kazdy si vyberie svoju farbu.

P> Hraci sa snazia hodit drevenu tyeku tak, aby pretinala lano a zastavila sa na ¢o najviac bodoch (tyeky st po celej

dlzke bodovo ohodnotené). Prvy hraé alebo tim, ktory dosiahne 300 bodov, vyhréva.

P2 Priprava hry: natiahnite lano, ktoré spaja koliky a koliky zatl¢te do zeme. Lano by malo byt celé natiahnuté.

Vzdialenost lana od zakladnej Ciary, kde budud hradi hadzat, moéze byt s ohlfadom na vek hracov 2-5 metrov.

> Zag¢ina hra¢ so zelenou tyckou. Sna%i sa tyeku hodit tak, aby pokial mozno ¢o najva¢sim &islom pristala a zostala

leZat na ciare. Takto postupne pokracuju ostatni hraci.

P> Hraci zaént pocitat body a2 potom, €o st vietky farebné tycky odhodené. Vietky tycky, ktoré zostali na ¢iare sa
poditaju. Pocet bodov = miesto, ktoré na tycke pretina lano. Ale pozor, ak ty¢ka pretina lano v farebnom prizku =
0 bodov. Rovnako tak ma hra¢ 0 bodov za tycku, ktord nelezi na diare. Ak tycka lezi na inej tycke, je tadto horna

tycka tieZ za O bodov.

> Hréae / tim, ktory ako prvy dosiahne 300 bodoyv, vyhrava. Vela $tastia!

Webové stranky: www.zahradnazabava.sk
Distributor: STOA-Zahradni minigolf s.r.o., Zlonin 142, 250 64, CR, ICO: 24696692
Udrzba hernych prvkov: Skladujte na suchom mieste. Bezpeé&nost: 3+ Hra neni vhodn4 pre deti do 3 let.
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ROLLORS - PRAVIDLA pre 2 hracov

v

Zékladné rozostavenie - Pyramidy (ciele) st od seba vzdialené cca 8 metrov na zvolenom teréne (ideélne trava alebo piesok).

> Hra - Kazdy hra¢ si zvoli jednu sadu drevenych diskov (rollor). Za¢ina modry, ktory stoji za pyramidou a kottla prvy disk k druhej pyramide (cielu). Disk by sa mal
kotulat na hrane a mal by byt kotdlanie spodom ako v bowlingu. Disk sa musi dotknit zeme uz v prvom metre svojho kotilanie. Akonahle hra¢ dohazi modrej disky,

pokraduje ¢erveny hrac.
Bezpecnost - Je zakazané hadzat drevené disky.
Pocitanie
B> Aby hra¢ mohol skérovat, musi disk skongit v radiusu cca 1,5 metra od stredu pyramidy. Pouzite meracie zariadenie.

> Iba jeden hra¢ moze skérovat v kazdom kole. Je to hrag, ktory je najblizsie cielu. Pouzite meracie zariadenie. Pokial mé tento hrac este dalsi disk, ktory je blizsie

cielu nez protihraciv méze pocet bodov pripoditat k svojmu vysledku (taky disk ale tiez musi byt v radiusu 1,5 metra).
Rozdelenie bodov
P> Disk lez na zemi - pocet bodov, ktory je viditelny.
P> Disk sa zastavi na hrane - po¢et bodov, ktoré hra¢ spocita na oboch stranch.
P> Disk sa zastavi o pyramidu - po&et bodov, ktory je viditelny krat 2.

Pokraéovanie

> Hra pokracuje takto dalej, zacina hra¢, ktory "skéroval" v predchadzajiicom kole. Hréci hraji na druht pyramidu. K vyhre hra¢ potrebuje 21 alebo viac bodov a

musi vyhrat o viac ako 2 body.

PRAVIDLA pre 4 hracov

v

Zakladné rozostavenie - Rovnaké ako pre dvoch hracov.

P> Hra - Kazdy tim o dvoch hragoch si vyberie jeden set diskov. Hraci z jedného timu stoji vidy pri jednej z pyramid a hré proti tej druhej. Akonahle hra¢ odhazi 3

disky, pokracuje hrac z druhého timu. Takto sa hraci dalej striedaju.

P> Pogitanie a body - Rovnaké ako u hry dvoch hracov.

PRAVIDLA pre 6 hracov

v

Zékladné rozostavenie - Rovnaké ako pre dvoch hracov.

v

Hra - Kazdy tim o troch hracoch si vyberie jeden set diskov. Kazdy z timu mé vzdy jeden disk a roluje ho proti vzdialenej pyramide.

> Potitanie a body - Rovnaké ako u hry dvoch hracov.

PRAVIDLA pre deti
Odporicame skratit vzdialenost na 5-6 metrov. Vsetky disky do vzdialenosti 1,5 m sa pocitaju do skoére.

PRAVIDLA pokro¢ila

Predf?te vzdialenost medzi pyramidami. Zapoitavaji sa disky do vzdialenosti 1 metra. Dalej mdzete vyuzit nerovnt plochu a alebo pridat prekazky medzi pyramidy -

strom, ker, ...).

Webové stranky: www.zahradnazabava.sk
Distributor: STOA-Zahradni minigolf s.r.o., Zlonin 142, 250 64, CR, ICO: 24696692
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TUALOOP

GAME, SET, MATCH

Oznacte ihrisko 8 drevenymi kolikmi - vid  obrazok (vytvorte ihrisko). Bod ziskate, ak protihraé nechyti obru¢, ktora
spadne na zem alebo ak sa odrazi mimo hranic ihriska. Kazdy set sa hrd do 15tich bodov. Hra¢, ktory vyhra tri sety

vyhrava.
HIT THE TARGET

Postavte 4 koliky vzdy proti sebe v dvoch radoch - vznikne tak pole o celkom 8 kolikach. Zvolte si vzdialenost

medzi kolikmi podla veku a Sikovnosti hracov. Hracdi stoja vzdy za sadou svojich 4 kolikov.
Hrag, ktory ako prvy zasiahne postupne vsetky 4 stperovi koliky, vyhrava.
GOLF

Z 6smich kolikov vytvorte pomyselné golfové ihrisko. Zvolte vlastné vzdialenosti medzi jednotlivymi kolikmi - 10

pokojne az 50m. Jeden hrac zahra ihrisko a scita jednotlivého hody. Stcet je jeho vysledok.

Hrac s najmenej hody, vyhrava.

TUALOORP...

Vymyslite vlastné pravidla, vlastni hru - fantazii sa medze nekladu. Poslite ndm tipy na info@zahradnazabava.sk
AKO HRAT?

Existuje cely rad spdsobu, ako spravne hodit obru¢. (pozrite na prilozene obrazky). Vlozte obru¢ medzi drevené
koliky a postupnym odt'ahovanim ramenach obru¢ vyleti. Pridrziavajte obru¢ jednym kolikom a druhym tahajte

tak, Ze obru¢ vyleti. Drzte obru¢ na koliku jednym prstom a Svihnite.
Polozte obruc¢ na zem a zatiahnite tyckou tak, Ze sa obruc¢ vznesie nahor.

NIKDY NEHRAJTE PROTI LUDOM, KTORI SA NEPOZERA. OPATRNOST JE NA MIESTE.
Chytanie

Lietajuce obru¢ chytte na drevené koliky.

Vyrobce, zemé pivodu: Matthias Meister und Tony Ramenda GbR, Némecko
Distributor: STOA-Zahradni minigolf s.r.o., Ceska republika

Udrzba: Skladujte na suchom mieste, nenechévajte vonku a chrérite pred poveternostnymi vplyvmi - najmé dazdom / vihkom. Ak herné asti navihnd, nechajte ich

vysusit na prevzdusnenom mieste. Mozno utriet handric¢kou.
UPOZORNENIE: surové drevo bez povrchovej tupravy

DOLEZITE: pozor na bezpeéni hru. Hra nie je vhodna pre deti do 3 rokov.

Webové stranky: www.zahradnazabava.sk
Distributor: STOA-Zahradni minigolf s.r.o., Zlonin 142, 250 64, CR, ICO: 24696692
Udrzba hernych prvkov: Skladujte na suchom mieste. Bezpeé&nost: 3+ Hra neni vhodn4 pre deti do 3 let.
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CORNHOLE

Hraju proti sebe 2 hraci alebo dva 2-¢lenné timy. Vzdialenost dosiek od seba je cca 8 metrov, pre hru s detmi

mozete umiestnit dosky blizsie k sebe. Kazdy hrac / tim stoji na jednej strane dosky.

Hod musi byt vzdy spodom a hrac¢ pri hode nesmie prekrocit hranicu dosky, ak urobi preslap hod sa nesmie

opakovat a pripadny pocet bodov sa nezapocitava.

O tom, kto zaéne prvy hadzat rozhodnu bud: kamer noznice papier alebo hod minci.

Hradi sa striedaju v hodoch "kukuriénymi" sécky (kazdy jednu farbu). Hod mimo poradia je zakézany.
Jedno kolo je pocitané ako odhodenie 4 sackov jedného a 4 sackov druhého timu.

Tim, ktory v jednom kole nahadzal viac bodov, zacina v dalsom kole - honor.

POCITANIA SCORE

Hrac / tim ziska jeden bod, ak sacok zostane po hode na hracej doske. Bod sa nepocita, ak sa vrecko odrazi od
zeme a zostane na doske (také sacky odporicéame odstranit hned, ako zacne hadzat druhy hrac), alebo ak sa o

dosku iba opiera.

Hrac / tim ziska 3 body ak sacok spadne hodom priamo do diery (Cornhole). Spadnut musi celym objemom.

Pokial nie je celym objemom - 1 bod.

Napriklad: po prvom kole bolo vyhodené 8 vrectSok. Team A hodil sééok priamo do diery. A zvysné tri leteli
mimo. Team B hodil jeden sa¢ok na dosku (1 bod) a zvy$né tri vrectska isli mimo. Hradi odpoditaji score teamu B

od teamu A - teda 3-1 a team A tak ziska z prvého kola 2 bodly.
Ak team A hodi sédcok na okraj diery a team B mu ho svojim hodom zrazi do diery - team A ziskava 3 body.
Hraci hraju presne do 21 bodov. Ak team hodi viac ako 21 bodov, vracia sa spat na 15 bodov.

Vhodna taktika a aktivny pocitanie je vyzadované :).

NAS TIP
Nebojte sa alternativ - kratSiu vzdialenost dosiek pre deti, seniorov alebo hendikepovanych. Jednoduché

pocitanie.

Webové stranky: www.zahradnazabava.sk
Distributor: STOA-Zahradni minigolf s.r.o., Zlonin 142, 250 64, CR, ICO: 24696692
Udrzba hernych prvkov: Skladujte na suchom mieste. Bezpeé&nost: 3+ Hra neni vhodn4 pre deti do 3 let.
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DISCGOLF

Pravidla Discgolf st vela podobné golfu. Ciefom hry je na ¢o najmensi pocet hodov dostat disk z odhodi§ do discgolfového
kosa. Hra¢ hodi prvy hod a potom hadze vidy z miesta, kde disk zostal lezat. MézZete tak kombinovat rézne vzdialenosti a tym

aj obtiaznosti drahy. Pri odhodu sa nesmie preslapnut, az po odhodu.

Pokial je hrac v prekéazke - voda, ker atd. Pripi$e si jednu trestnl ranu a pokracuje z najblizs§ieho miesta na spojnici ciele a disku
dalej od discgolfového kosa. Vidy hadze hrac, ktory je najdalej od ciela. Myslite na bezpecnost. Vidy sa presvedcte, ze nikto

nie je v dosahu disku - osoba ani zviera.

NAVOD NA ZOSTAVENIE KOSE

Sustred'te sa na pravidelné rozvesané retazi, ostatné casti idi do seba dobre zapadnut. Ak potrebujete ké$ ukotvit, pouzite

dodéavané koliky.
NASE TIPY

Postavte jeden discgolfovy ké$ a k nemu pripravte rézne drahy... rézne vzdialenosti jednotlivych dréh a zakomponujte do hry

prekazky - stromy, vodu, jazierko... Fantazii sa medze nekladd. Hraé, ktory prejde vsetky drahy na ¢o najmenej hodov, vyhrava.

Pre deti pripravte drahy jednoduchsie. Nechajte deti vymysliet vlastné dréhy, uvidite, Ze sa budu predbiehat, kto urobi dréhu
tazsie, zaujimavejsie, Clenitejsie. Hrajte v timoch - striedajte sa v hodoch.

RADY PRI STAVBE IHRISKA

Discgolf - jednoduché hra pre vietkych. Pri tvorbe ihriska sa treba riadit touto zékladnou myslienkou hry Discgolf ... pre koho
ihriska staviate, kto bude na ihrisku hrat? Deti, rodiny s detmi, seniori?

Jedna draha s dizkou 100 metrov je uréite zaujimava, ale deti ani po troch hodoch nemusi byt v polovici, to isté plati pre
seniorov. Pre "ranami" bude taka dréha vyzva, kolko ranami u vas ale bude hrat?

Obvykla vzdialenost je pre jednu dréhu par1 (jeden hod) okolo dvadsat metrov. Pre PAR2 (2 hody) cca 40m. Pre PAR3 (3 hody)
50-80. Takto mozno pokracovat dalej, ideédlne je ak vsak draha konci ako PARS, tj. Vzdialenost okolo 130-200 metrov.

PAR ihriska urcuje (spolu s ostatnymi prekazkami) obtiaznost daného ihriska. Je to jednoduchy sucet péru jednotlivych dréh.
PAR ihriska - tj. Pocet hodov, na ktoré vykonnostny (velmi dobry) hrac¢ zahra danej ihrisko (u zaciatoénika to byva obvykle viac,
je potrebné na to hra¢a upozornit).

Snazte sa ihrisko urobit zaujimavé, kombinovat rézne vzdialenosti. Po tazkej drdhe pripravit nie¢o na odlahcenie. Dréha
nemusi byt tazké len svojou vzdialenostou, ale aj prostredim (hranica ihrisko pozdiz drahy, vodna prekazka, izke miesto na
prehodenie pod.)

Nebojte sa vyuzivat vSetky prirodné prekazky, ktoré mate k dispozicii. Dobre mozno pracovat s vodnymi prekazkami, stromy,
ploty / hranicami ihriska. V8eobecne uznavana znacenie jednotlivych prekézok st. Cervena - vodné prekézka, modré - péda v
oprave (novo zasiata trava, kriky, mladé stromceky a pod.), Biela - hranica ihriska / out.

Skuste urobit drahu, ktord sa bude stdcat doprava cez hranice ihriska. Hra¢ moéze riskovat a ziskat alebo hrat na istotu, nechajte
to na fiom, ale tdto vyzvu mu umoznite.

Mate dostatok priestoru? Zvazte, ¢i ak nepostavite viac tercovej ihrisko (budete mat napriklad 6 teréov / koSov celkom.
Nenatahujte jednotlivé dréhy do extrémnych vzdialenosti. Urobte jednu dlhd a zvySok rozumny, chcete, aby hra ludi bavila, a
aby ju chceli hrat zase a znova.

Neméte prili§ priestoru - aj tu mozno vymysliet vela veci. Pracujte s vecami okolo vas. Aj ihrisko, kde budu tri kratke a tri dlhsiu
drahy je zaujimavé - kazdy chce par1 zahrat na jeden hod, pre hraca je to vyzva, "podari sa mi to nabudice? Co musim urobit
inak"...

Zeldme vam vela Uspechu pri stavbe ihrisko. V pripade otazok sa na nas nevahajte obratit.
Webové stranky: www.zahradnazabava.sk

Distributor: STOA-Zahradni minigolf s.r.o., Zlonin 142, 250 64, CR, ICO: 24696692
Udrzba hernych prvkov: Skladujte na suchom mieste. Bezpeé&nost: 3+ Hra neni vhodn4 pre deti do 3 let.


http://www.zahradnazabava.sk

p8nim,

Zahradné a vonkajsie... hry a aktivity *

%

TETHERBALL / INDIANSKY TENIS

> Hra je uréend pre 2 hracov, ktori, kazdy na svojej polovici, sa snazi Gdery omotat celej lanko s lopti¢kou okolo tyge

vo svojom smere. Hraci si vytvoria medzi sebou deliacu Ciaru, ktorej stred prechadza patou tyce.

P> Cielom hry je, aby jeden z hra&ov omotal celej lanko s uviadzanym lopti¢kou okolo tyée vo svojom smere - smere

svojho podania.

B> Vysledok hry méze byt vela ovplyvneny tym, ktory hraé zagina a podéva ako prvy. Preto sa musi zapas skladat z
niekolkych hier, v ktorych sa hraci striedaju v podavani. Hraci si mézu zvolit, kolko hier budu hrat. Vitazstvo zapasu

ale musi byt vzdy aspon o 2 vitazné hry.

B> Aby mal stper vacsiu $ancu ovplyvnit hru, mozu sa hragi dohovorit na pravidle, kedy podavajuci hra& musi pockat
na dalsi uder, kym stper neudrie tiez do lopty alebo kym lopta neobehne 4x dookola tyée. Az potom moze

podavajlci udriet znova.
> Podavajuci hra¢ si méze na zaciatku kazdej hry zvolit smer, akym bude hrat (v ktorom bude podavat).
B> Porugenie pravidiel:

Ak sa hra¢ dopusti porusenia pravidiel, je lopta zastaveny a vrateny na miesto, kde doslo k poruseniu (pocet
otociek aj vyska na tyci). Druhy hrac rozohrava - podava. Pokial' hra¢ spacha 3 akékolvek nelimyselné porusenie
pravidiel, automaticky vyhrava hru protihrac.

Preslap strany (deliace Ciary).
Dotknutie sa lanka rukou, telom.
Zamotania lanka okolo ruky alebo tela.
Dvojaky uder.

* Uchopenie tyce - znamena okamzité ukoncenie hry (strata hry).

> Klag k vitazstvu je umenie udrzat si kontrolu nad loptou. Zrejmy spésob, ako udrzat kontrolu nad loptou, je trafit

loptu vyssie, nez kam vas stper dosiahne.

Webové stranky: www.zahradnazabava.sk
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FUTBAL KROKET

B Cielom hry je kopanim do lopty prejst vSetky branky od Startového kolika az k dalsiemu / otoc¢nému koliku a
potom spat opat medzi brankami trafit Startovej kolik. Hra¢ by sa potom mal snazit zrazit ostatnych hracov
udretim ich lopty. Hrac, ktory ako prvy prejde celé ihrisko a zrazi lopty ostatnych hracov, vyhrava.

P> Rozhodnite sa, kto za¢ne ako prvy. Na zaciatku by mal byt lopta umiestneny maximélne 40cm od Startového
kolika.

B> Vsetky branky, koliky a iné prekazky st stcastou ihriskd a nesmie byt odstranené, aby bolo mozné kopat do lopty.
Lopta by mal byt v pokoji, ak chce hraé pokracovat.

BV kazdom kole méa hra¢ jeden tder a moéze ziskat extra ider nasledujicimi spésobmi:

P> Lopta prejde brankou v poradi. Ak hracova lopta je zasah inym loptou, hra¢ neziskava extra ranu.
B> Pokial hra¢ trafi iny loptu, ziskava extra bod, lopta ale musi najprv prejst brankou.
B Hrac trafi cielovy / "otoény" kolik.

B> Branky musi hraé prejst v spravnom smere a poradi. Brankou prejde, len ak je celym objemom za brankou.

B> Pokial hra¢ trafi cudzie loptu, méze namiesto ziskanie extra bodu vybrat moznost "odstrelit" tento loptu. Najskor
oznacte povodné polohu lopty a potom ho dajte asi 40cm od cudzieho lopty. Potom hra¢ kopne do lopty a
snazia sa odrazit cudzie loptu. Potom hraé polozi loptu na pévodné miesto. Hradi si rozhodnu akd maximalna
vzdialenost bude medzi tymito lopte - moze to byt teda pokojne viac nez 40cm.

B Akonahle hra¢ dorazi k cielovému / "otoénému" kolika, zadina cestu spét - ma teda extra uder. Vynimkou je, ak
hracova lopta je odradeny na kolik cudzom loptou.

B Vyfazovék: akondhle hra¢ dorazi spat ku startovnimu koliku, zaéina vyfazovak. Hra¢ by sa mal teda pokdusit zrazit
ostatnych hracov udretim ich lopty. Akonahle trafi niekoho loptu, tento hrac je vyradeny. Hrac ziska extra bod, ak

sa mu podari vyradit cudzie loptu. Naopak neziskava bod, ak prejde brankou.

ZJEDNODUSENA VERZIA

Hré sa v rovnakom Style ako predchadzajuci variant, ale hraci v tomto pripade konci pri cielového / "otoceného”

kolika. Hra¢, ktory sem dorazi ako prvy, vyhrava.

Tento variant mozno pouzit aj pre timova hru.

PRE JEDNOTLIVCOV

Hradi hraju jedna na jedna. A pocitaju si Udery. Hrag, ktory prejde ihrisko na najmenej tderov vyhrava.
Tato variantu mozete poufzit aj pre timovd hru.

Webové stranky: www.zahradnazabava.sk
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PETANQUE

P> Hra zagina vhodenim prasiatka (najmensia gula) na minigolfové ihrisko. Prasiatko sa vyhadzuje od pogiatku hraci

plochy.
B> Prva gulu hadze druzstvo alebo hrag, ktory vhadzoval prasiatko.

[ Cielom hry je hodit svoju gulu, €o najblizie k prasiatku. Hra¢ & druzstvo, ktorého vhodené gula bude najblizsie,

vyhrava.

2 Pri hre je povolené postrkovat a menit pozicie prasiatka aj gulou svojich spoluhracov, ale iba vhazovanymi gufami.

PICKLEBALL

B> Velkost ihriska: oficidlne rozmery st 13,4 x 5,1 m. Ak budete hrat vonku na ihrisku je velkost rovnaka ako pri
dvojhre u bedminton. lhrisko je rozdelené na dve casti (u zékladnej Ciary a pri sieti). Ak neméate pre hru siet, urcite

vam bude stacit kus povrazu.

P> Zakladné pravidla: Hra¢ musi podavat spodom a stoji jednou nohou za zakladni ¢iarou. Rovnako ako v tenise
podava krizom. Podavajuci podava iba raz (méze opakovat ak sa lopticka dotkne siete a dopadne na spravnu
stranu ihriska). Lopticka musi dopadnut do priestoru k zdkladnej ciare protihraca. Hrac straca podanie ak zahra do

siete, mimo ihriska alebo pocas podania minie lopticku.
B>V hre je dovolené zahrat volejom (teda tder priamo zo vzduchu) iba ak hra¢ stoji oboma nohami mimo tzv volej-
zénu (Cast blizéie k sieti).

P> Bodovanie: bod ziska iba podavajuci hra¢ po vitaznom lopte. Set sa hré na 11 bodov. Ak maju hraci zhodne 10

bodov, musi jeden z nich vyhrat o dva body. Teda napriklad skére 14:12. Hrac¢i mézu hrat na dva vitazné sety.
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ROLLORS

Zakladné rozostavenie - Pyramidy (ciele) su od seba vzdialené cca 8 metrov na zvolenom teréne (ideélne tréva alebo

piesok).

Hra - Kazdy hrac si zvoli jednu sadu drevenych diskov (rollor). Zaéina modry, ktory stoji za pyramidou a kotula prvy
disk k druhej pyramide (cielu). Disk by sa mal kotulat na hrane a mal by byt kotulanie spodom ako v bowlingu. Disk sa

musi dotknut zeme uz v prvom metre svojho kotulanie. Akonahle hrac¢ dohazi modrej disky, pokracuje cerveny hrac.
Bezpecnost - Je zakdzané hadzat drevené disky.

Pocitanie

Aby hra¢ mohol skérovat, musi disk skoncit v rddiusu cca 1,5 metra od stredu pyramidy. Pouzite meracie zariadenie.

Iba jeden hra¢ méze skérovat v kazdom kole. Je to hrac, ktory je najblizsie cielu. Pouzite meracie zariadenie. Pokial
mé tento hra¢ este dalsi disk, ktory je blizsie cielu nez protihra¢liv méze pocet bodov pripocitat k svojmu vysledku

(taky disk ale tiez musi byt v radiusu 1,5 metra).
Rozdelenie bodov

Disk lezi na zemi - pocet bodoy, ktory je viditelny.
Disk sa zastavi na hrane - pocet bodov, ktoré hrac spocita na oboch stranach.

Disk sa zastavi o pyramidu - pocet bodov, ktory je viditelny krat 2.
Pokracovanie

Hra pokracuje takto dalej, za¢ina hrac, ktory "skéroval" v predchadzajicom kole. Hraci hraju na druhd pyramidu. K

vyhre hraé potrebuje 21 alebo viac bodov a musi vyhrat o viac ako 2 body.

Rollors - pravidla pre 4 hracov
Zakladné rozostavenie - Rovnaké ako pre dvoch hracov.
Hra - Kazdy tim o dvoch hracoch si vyberie jeden set diskov. Hraci z jedného timu stoji vzdy pri jednej z pyramid a hra
proti tej druhej. Akonahle hra¢ odhézi 3 disky, pokracuje hra¢ z druhého timu. Takto sa hraci dalej striedaju.

Poditanie a body - Rovnaké ako u hry dvoch hracov.

Rollors - pravidla pre 6 hracov
Zakladné rozostavenie - Rovnaké ako pre dvoch hracov.
Hra - Kazdy tim o troch hracoch si vyberie jeden set diskov. Kazdy z timu méa vzdy jeden disk a roluje ho proti
vzdialenej pyramide.

Poditanie a body - Rovnaké ako u hry dvoch hracov.

Rollors - pravidla pre deti

Odporucame skrétit vzdialenost na 5-6 metrov. A vsetky disky do vzdialenosti 1,5 metra sa pocitaju do skore.

Rollors - pokrocila pravidla
Predi?te vzdialenost medzi pyramidami. Zapocitavaju sa disky do vzdialenosti 1 metra. Dalej mézete vyuzit nerovn(

plochu a alebo pridat prekazky medzi pyramidy - strom, ker, ...).
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SPIKEBALL

K hre je potreba: gulatd sietku Rebound, 4 hracov (dva timy po dvoch), idedlne miesto na hranie: ihrisko, zéhrada,
pléz, piesok... Zaciatok hry: Hraci z rovnakého timu stoja vedla seba, a zaroven tak, ze hraci z druhého timu stoji

oproti.

Podanie

Hrac pri podani stoji cca 2 metre od sietky. Hrac z timu A nadhodi lopti¢ku do vzduchu a zahra ho proti sietke. Tim B
potom ma celkom 3 mozné Udery medzi sebou, nez zase hra proti sietke. Pozndmka: Hraci nemusi pouzit vietky tri
Udery, ale druhy tim si musi po tejto smec aspon raz prihrat. Timy takto pokracuju, kym jeden z nich nestrati loptu.

Vitaz hry, ziskava bod.
Na zaciatku mézu hraci dat prva hru "len tak" o to, ktory tim bude ako prvy podavat.

Hra
Akonahle je lopticka v hre, uz nie st ziadne "strany". Hracdi sa mézu okolo sietky pohybovat tplne lubovolne. Vzdy

iba pri podani stoji, tak ako je uvedené vyssie.

Po ziskani 5-tich bodov sa podanie timov strieda. Pri podani sa hrac¢i mézu striedat po jednotlivych hrach alebo

sadach 5tich bodov.

Vitazstvo
Tim, ktory ako prvy dosiahne 21 bodov, vyhrava. Ak timy dosiahnu zhody, striedaju sa po kazdej hre, kym jeden z

timu nevedie o dva body.

Co ked'...

Ak tim poutzije viac ako 3 dotyky pocas hry, druhy tim ziskava bod.

Pokial lopticka dopadne na zem pocas hry, druhy tim ziskava bod.

Pokial lopticka narazi na obrucku, druhy tim ziskava bod.

Pokial lopticka dopadne do "vrecka" - miesto medzi obrickou a sietkou - hra pokracuje dalej. Pokial nie je jasné, ci
ak sa pri hre nedotkol lopticka obrucky, timy by mali hru opakovat.

Hraci musia pocas hry umoznit druhému timu hrat, teda neprekézat. Ak sa tak stane, hraci opakuju hru o bod.
Ak sa lopti¢ka dvakrat dotkne sietky, druhy tim ziskava bod.

Ak pri podani hrac zahra obricku alebo "kapsu" ma pravo opakovat podanie.

Podanie by nemalo ist do vac¢sej vysky nez natiahnuta ruka protihraca - v tom pripade ide o zlé podanie.
Pokial hra¢ nezahra ani druhé podanie, druhy tim ziskava bod.

Hraci mozu hrat akoukolvek castou tela.

Chytanie lopty je zakazané, iba "pinkani".

Ako hrat - jednoducho

2vs2 hrédi - pohyb 360 stupnov okolo sietky - maximélne 3 dotyky - 21 bodov vitazstvo

Ako skérovat
Lopticka sa odrazi viac ako raz. Loptic¢ka narazi na obricku. ZIé druhé podanie. Viac ako 3 dotyky.
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HAVE GOLF

Hru méze hrat jeden i viac hrac¢ov. Odportcany vek: 5 a viac rokov. Cielom hry je zahrat danej ihrisko na najmensi

pocet Uderov. Kazda jamka konci, zhodenim lopticiek z dreveného tycka (tee).

Umiestnite Startové znacku kamkolvek do travy. Umiestnite 6 drevenych tyciek a branok tak, ako tazké chcete aby

jednotlivé dréhy a teda celé ihrisko bolo.

Postavit mdzete rozdielne vzdialenosti a obtiaznosti jednotlivych dréh - tzv. PAR3, PAR4 alebo PARS. Jamka / dréha

PAR3 znameng, Ze hrac zvycajne potrebuje maximalne tri Gdery na dohrani jamky, PAR4 - 4 rany pod.

Pre jamky PAR3 nie si potrebné Ziadne kovové branky. Pre PAR4 - 1 branka, PARS - 2 branky. lhrisko méze mat 1-6

jamiek. Zac¢inam sa u Startovej znacky. Kde potom jedna jamka kondi, zacina druha atd.

Kto za¢ne sa hracdi dohovori medzi sebou alebo si hodi mincou. Kazdy hra¢ musi dohrat jamku, nez za¢ne hrat dalsi
hré¢. Jamku hrac¢ dohrd, ak zrazi z dreveného tycka lopticka (Cislo 1-pre prvé jamku, 2-pre druhd jamku atd’). Ak sa

lopticka dotkne tycka, ale lopticka nespadne, pripocitava sa jedna rana a jamka je dohrata.

Pre PAR4 musi hrac najskor prejst prvy brankou, potom méze pokracovat k drevenému tyckami. Pre PARS musi prejst

prvou a potom druhou brankou.

Hra¢ s najmensim poc¢tom uderu na jamke, zacina na dalsie jamke. Ak dvaja hradi zahraju rovnako, zacina ten, ktory
na predchadzajicu zadinal. S Tycka ani inymi prekazkami - kamenmi, mostik sa pocas hry nesmie hybat. Listy a konare
mozno odstranit - lopticka sa nesmie pohnut. Pokial lopticka skonci v mieste, kde ho nemozno hrat, hra¢ smie

posuntt lopticku na dizku jednej palice od tohto miesta a pripodita si jednu trestnd ranu.

Pokial lopticka hra¢ zahrd mimo pomyselnej hranice ihriska, vrati ho spat na ihrisko a s pripoéitanim jednej rany

pokracuje smerom k tyckami.
Nezabudajte si po kazdej jamke zapisat Vase skére. Hrajte Have Golf s ohfadom vodi ostatnym. Peknt hru.

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