Hracie gule

Vyr. Cislo. 2097

Ciel’ hry:

Ciel'om hry je hodi gule blizSie k jackovi ako super.

Hracie pole:

Standardna \&os’ hracieho pta je znazornena na nasledujicom obrabaiSie popularne
velkosti st 60 "tFka a 12" Sirka. Hracie pole viak mozé akejkd'vek vakosti.

Plan hracieho pda:
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A Upozornenie:

Vzdy dodrziavajte pravidla bezfeosti. NezdrZujte sa v blizkosti miesta, kde suemed
hracie gule. Nikdy neh&dzte hracimi’gmi, kym si nie ste isti, Ze obtagkolo vas je vtna.

Prehlad hry:

1.Tuato hru je mozné htana akomkévek povrchu ako je napriklad trava, kamene, piesok,
atd’.

2. Tato hra sa hra s 6smimilkgmi gu’ami a jednou malou , ktora sa vola ,,Jack,,

3. Kazda gila ma svoju vlastnu vyraznu farbu a / alebo vzoy,jatmohli hr&i identifikover'.
4, Tato hru moézete htanasledujuco:

. Jeden hr&proti jednému hréovi - kazdy hr& ma Styri hracie gule

. Dvaja hr&i proti dvom hr&om - kazdy hr&ma dve gule



. Styria hré&i proti Styrom hréom - kazdy hr&ma jedenu hraciu gu

Zakladné pravidla hry:

1. Had'te mincu a ufite, ktory tim hra ako prvy.
2. Prvy tim je vylosovany a Zimajuci hr& urci Startovacie miesto a nakresli na zem kruh.

3. Tento hr& potom hodi ,Jacka®. Rovnaky Rkr@otom hadze svoju prva fwa snazi sa ju
hodit’ ¢o najblizsie k ,Jackovi“. (Pozri zobrazenu schénygsre). Pri hode sa musia obe
hr&ove nohy dotykézeme a musi zostao vnutri kruhu.

4. Potom sa heaz druhého timu postavi do kruhu a snazi sa tdestgu gd'u blizSie k
»~Jackovi“ ako jeho protivnik. M6ze tak urabaj vyrazenim protivnikovej gule z pévodného
miesta. Vedie gia, ktora je blizSie k ,Jackovi*.

5. V hre pokrauju hr&i timu, ktory prehrava a je na nich a ich taktikelko guli hodia, aby
dosiahli vedenia.

6. Kad’ uz jeden tim nema gule, kra@ruhého timu hadzu svoje zvysné gule a snaziehsa
dosta’ ¢o najblizSie k ,Jackovi®.

7. Tento postup trva az dovtedy, kym oba timi hadeetky svoje hracie gule.

8. Body sa peitaju vo chvili, k@’ uz ani jeden tim nema ziadne guletaziny tim ziskava
jeden bod za kazdu tu, ktord je blizSie k ,Jackovi* ako prva najbliz§ja’a superov.

9. Hr& timu, ktory vyhral predchadzajucu hru, hadze ,d8akmiesta, kde leZal v zavere
predchadzajucej hry.

10. Celkovym wfazom je tim, ktory ako prvy dosiahne skore. Jeaehda udiuje za kazdu
hraciu giiu, ktora je blizSia k ,,Jackovi“ ako najbliZSial'gtsuperovho druzstva.

Priklad

Ak ma prvy tim dve hracie gule blizSie k jackoverdruhy tim, prvy tim ziskava dva body a
druhy tim dostava nulu.

Poznamka

1.VSetky gule musia byhodené za pomedziiaru hracieho pka pod'a rozloZenia diagramu
(pozri vyssSie)



2. VSetky gule musia byhodené, alebo odrazené. Zhora hédakebo odrazanie je
dovolené.

3. Bezpénog’ musi by dodrzana kedykwek, kal’ hr& hodi hraciu glu. Pokid hr& hadze
hracou gtiou, vSetci ostatni héamusia zostémimo hracieho pka.

4. Hru moZzno hnas timami na opanych koncoch hraciehom pmalebo tak, Ze vSetci &a
hraju z rovnakého konca.

5. Na konci kazdého ramcachaa hra na opgaom konci hracieho ga. Spoluhré maja
moznos$ hadza hracie gule postupne alebo striedavo.



