Mezinarodni mistrovstvi v turistickém zavodeé, 3. 9. 2011, Palkovice

Rekreacni pravidla hry ringo

1. Cil hry

L]

ucelem hry je umistit krouzek do hfisté soupete
hraje se nejlépe gumovym krouzkem uvniti dutym

2. Kategorie

Sestice proti Sestici — dvéma krouzky soucasné. V Sestici doporucujeme dva hrace z modré a bilé
trati, dva hrace z dorosteneckych trati a dva hrace z kategorie dospélych a vedoucich, avsak
pouze do 26 let. Avsak zalezi na tymu, koho si do soutéZe postavi. Radi bychom, aby se do hry
zapojil 1 tym Cech, 1 tym Moravy, 1 tym Slovenska a 1 tym pofadatelii a tyto tymy by se utkaly
mezi sebou.

3. Rozméry hristé

v piipad¢ Sestice sit’ ve vySce 243 cm, tj. jako u volejbalu a hfisté ma stejné rozméry jako
pro volejbal

4. Zahajeni hry

postaveni hracii na htisti je libovolné (my napr. vyuzivame postaveni jako u volejbalu)

hra za¢in4 podanim jednoho z hraca

podavat lze z libovolného mista ze zadni ¢ary vlastni poloviny hiisté

u Sestic podavaji obé strany soucasné na signal k zahajeni hry (#lesknuti, pisknuti, slovni povel
“hra”, apod.)

hraci se na podani sttidaji, kazdy z hract podava 3x po sob¢ (opakované podani se nepocita)
jestlize néktery z krouzki pti podéni tecuje sit’, podani se opakuje

5. Pocéitani bodu

body se ziskavaji ¢i ztraceji za kazdou chybu (neexistuji ztraty)

body se zapocitavaji za kazdy krouzek, tzn., Ze jedna strana muze ziskat najednou dva body
nebo kazda strana jeden bod

hraji se dva zapasy do 15 bodi, k vitézstvi staci rozdil jednoho bodu (15:14), v piipad¢ rovnosti
set (1 : 1) se hraje tfeti, zkraceny, set, a to do 11 bodi

strana (hrac), kterd hodila krouzek do autu ¢i do sité¢ (pod siti) ¢i jinak se provinila proti
pravidlim, ztraci bod. Krouzek, ktery dopadl na zem je mimo hru a mize se zvednout
az po ukonceni dané hry, tedy po dopadu druhého krouzku na zem.

srazi-li se dva krouzky hozené z protilehlych stran hiisté, body se nepfipocitdvaji a podani
se opakuje

6. Chytani a zpracovani krouzku

krouzek 1ze chytit libovolnou rukou, odhodit se vSak musi tou rukou, kterou byl chycen, nesmi
se prendavat z ruky do ruky. Krouzek se také nesmi chytat obéma rukama.

spoluhraci si nesmi krouzek mezi sebou piihravat

vypadne-li hra¢i krouzek z ruky, maze jej znovu chytit rukou sam nebo jej mize libovolnou
rukou chytit spoluhrac

neni dovoleno se krouzkem dotknout jakékoliv ¢asti svého téla, téla spoluhrace, hiisté nebo sité
krouzek se pii chytani nesmi navléci na ruku

7. Odhazovani krouzku

hrac s krouzkem nesmi ud¢lat zadny krok

krouzek se nesmi odhazovat ve vyskoku

chytat a odhazovat krouzek se miiZze i mimo hfisté, avSak hozeny krouzek musi letét nad siti
mezi stojany

pohyb ruky drzici krouzek musi byt plynuly, neni dovoleno mast soupeie
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krouZek nesmi byt hozen svisle smérem letu a nesmi se otacet pies vodorovnou osu (d¢lat
kotrmelce)

8. Sklenéna zed’

neni dovoleno hra¢im presdhnout jakoukoliv ¢asti téla sttedovou ¢aru hiisté, ani se ji dotknout

GORODKY - pravidla hry

Pravidla hry jsou jednoduchd. Hra probiha na otevieném prostoru a je vhodnd pro lidi
jakéhokoli véku v poctu do cca 6 osob (maximalni v€k soutéziciho je 26 let), mluze se hrat
1 jednotlivé, ve dvojicich apod. Hra gorodky spocivéa v zasahovani figur postavenych z péti gorodkii
z omezené plochy, kterd se jmenuje "gorodem", pomoci palek z urcité vzdalenosti.

Figury Gorodkii:

Vidlice Délostielectvi
;f -..___‘
~ % %ﬁv
Hvézda Raketa Stielnice
f \% )
Kulometné hnizdo Letadlo
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Studna Rak

Vitézem se stavd tym, ktery v ¢asovém useku 20 minut dokon¢i nejvySsi pocet figur.
Zasahovat figury hraci zacinaji z pole (dalni linie) ve vzdalenosti 13 metri. Pokud je zasaZen aspon
jeden gorodok, zbyvajici se pak zasahuji z pil pole (blizni linie) ze vzdalenosti 6,5 metria. Figura
"zavieny dopis" se zasahuje pouze z pole, pficemz zasah zac¢ind gorodokem v centru znamenajicim
"znamku". Veskeré figury, kromé 15-¢é se stavi na licové stran¢ gorodu. Gorodok se povazuje
za zasaZeny, pokud plné presahl zadni nebo bo¢ni linie gorodu. Gorodok, ktery vyletél za linii,
a pak se zase ptikutalel do gorodu nebo prigorodu, se povazuje za zasazeny.

Pldan pole pro hru gorodky

Do sady patii 6-10 palek, 5 gorodkii. Délky palky je 90 cm, pficemz mize byt i konického
tvaru s primérem palky (zéklad konusu) 3,5 cm. Primér palky v horni ¢asti kdnusu mtize byt 3 cm.
Délka gorodka je 20 cm. Primér gorodka je 4,5 cm.

Zivé ,,Clovéce, nezlob se!“

Tato hra je urCena pro zavodniky ve véku do 18 let. Radi bychom, aby se zapojily 4 tymy:
Cechy, Morava, Slovensko a Zluty kvitek, a to tak, Ze z kazdé lokality po 5 lidech (4 ,figurky*
a1 ,hrac). Doporucujeme, se vramci lokality domluvit mezi oddily a svou lokalitu tak
reprezentovat lidmi z vice oddilti. Hra je casové omezena na 60 minut, kde se v prvnich 30
minutiach budou moci tymy vykepavat a po jejich uplynuti se jiz vykopavat nesmi. Vyhrava to
druzstvo, které bude mit nejrychleji vSechny figurky v chlivku. Pokud by vSak uplynulo 60 minut
a jest¢ by nikdo nemél vSechny figurky v chlivku, tak vyhrdva to druzstvo, které ma v chlivku
nejvice figurek (v ptipadé remizy vyhrava to druzstvo, které ma figurku nejblize chlivku).

Hra:
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. Hraci stridave hazeji kostkou, dokud na kostce nepadne cislo 6, aby mohli nasadit svou
figurku na vyznacené startovni pole.

. Po nasazeni figurky jim hra¢ posunuje o tolik poli, kolik padne na kostce.

. Padne-li opét ¢islo 6, hra¢ mize hazet jesté jednou a hody se scitaji, a nebo nasadit dalsi
figurku do hry a hazet opét znovu.

. Figurka miiZze byt z pole vyhozena, postoupi-li protivnikova figurka na jeho pole. V tom

piipad€ musi figurka zpét do pocatecniho postaveni a ¢eka, az padne Cislo 6. Po uplynuti
30 minut mize byt na jednom misté i vice figurek.

Konec hry: Druzstvo, které jako prvni dovede své figurky do chlivku, vyhrava. A nebo hra kon¢i
uplynutim ¢asového limitu 60 minut.
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Pravidla vecerniho turistického zavodu

Vecerni turisticky zavod je zavisly na pocasi, a proto v piipadé¢ pékného pocasi bude start
amisto upfesnéno na informacni tabuli. V pfipad¢ nepiiznivého pocasi bude zavod probihat
v prostoru kolem télocvi¢ny, pficemz ne vSechny discipliny budou realizované.

Zavod bude probihat ve dvojicich. Za bezpecnost hlidky zodpovida jeji dospély vedouci!
Poradatel rozdéli dvojice podle kategorii — do 30 let, 30 — 70 let a nad 70 let. Ukolem dvojic je
absolvovat predepsanou trat, vyznacenou zlutymi faborky v co nejkratSim cCase a pfi tom plnit
ukoly s co nejmenSim poctem trestnych bodi. Délka trati je cca 2 km. Sladkou odménu dostanou
prvni v kazdé kategorii. Testové odpovédi se zaznamendvaji pireSkrtnutim spravného pismene
(u kazde otazky je jen jedna moznost preskrtnuti, v pripade vice skrtani, je to povazovano za chybu).
V ptipad¢ zmén podminek uptfesnime v den zavodu.

Soutézni discipliny:

1. hod Sipkami na ter¢ — kazdy ¢len hlidky ma tfi hody a podle dosazenych bodl
ziskaji trestné body (0-30 bodl — 3 trestné body, 31 — 60 bodii — 2 trestné body, 61 —
90 bodii — 1 trestny bod, nad 91 bodl — 0 trestnych bodi)

2. Azimuty — ukolem hlidky je projit azimutovy usek, pficemz na konci kazdého
azimutu nejsou klesticky, ale na papife je néjaké pismeno v kolecku, které
si soutézici zapiSe do startovni pritkazky. A aby to nebylo tak jednoduché, tak bude
existovat nékolik faleSnych azimutd, také s pismeny, které vSak po case nikam
nepovedou a zavodnici se musi vratit na zaCatek azimutového useku a disciplinu
zaCit plnit znovu. Zalezi na tom, jak pfesné zavodnici své azimuty naméfi.
Za nespravné pismeno je 10 trestnych bodi.

3. Znalost Moravskoslezského kraje — ukolem hlidky je urcit spravnou odpoveéd
z testovych otdzek a zaznamenat do startovniho prukazu.

4. Znalost vecernicki — tikolem hlidky je urcit spravnou odpovéd’ z testovych otazek
a zaznamenat do startovniho prikazu.

5. Kulturné poznavaci &innost (KPC) — tkolem hlidky je uréit spravnou odpovéd
z testovych otdzek a zaznamenat do startovniho prukazu.

6. Odhad — vzhledem k tomu, Ze ve tmé se asi té¢zko déa urcit vzdalenost né&jakého
terCe, zvlast’, kdyz ho ani nevidime, pfipravili jsme si proto pro vas odhad jiny, a to
odhad véhy kamene. Svou odpovéd hlidky zaznamenaji do startovniho pritkazu
s presnosti na gramy. Urceni spravné vahy — 0 trestnych bodi, odchylka + 10 % - 1
trestny bod, odchylka + 20 % - 2 trestné body, odchylka + 30 % - 3 trestné body atd.

Odbijena

Tato hra je urcena pro zavodniky ve véku do 26 let a pro tymy by bylo dobré, aby nastoupily
piiblizné stejné, tj. napt. 2 zavodnici z bilé trati, 2 z dorosteneckych kategorii a 2 z dosp€lych do 26 let.
Neni to vSak podminkou. Néhradnikii miize byt libovolny pocet. Radi bychom, aby se zapojily 4 tymy -

Cechy, Morava, Slovensko a domacich poFadatel.

Pravidla hry se z€asti fidi pravidly odbijené, avSak hraje se pouze do 15 bodi, pficemz rozdil
ve vysledku musi Cinit alespont dva body. Pokud tak necini, hraje se tak dlouho, az je toto pravidlo

splnéno. Celkem se hraje na dva vitézné sety. V ptipadé remizy se hraje tieti set, ale jen do 11 bodu.

Vitézem se stava tym snejvySSim poctem ziskanych boda, v pfipadé shodnosti boda je
rozhodujici vzijemny zdpas, pocet vitéznych setd, pocet ziskanych bodi. Stejné pravidlo plati

1 pro ringo.
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Pravidla ke hire kubb

Uvod

Kubb je tradi¢ni Svédska hra, kterd pochazi z Gotlandu, malého ostrova uprostied Baltského
mote. Jisté je, ze hra pochazi z dob statecnych Vikingili, kdy kazda rodina méla za domem misto
na zpracovani dfeva. Kubb je hrou opravdu pro kazdého. Kubb také muzete hrat stejné dobie

na travé jako na plazi nebo i na ledu. Hru lze velice dobfe hrat jak v malém, tak i ve vétSim poctu
hract (od 2 do 12 hraci).

Idea hry
Kubb je hra, ve které¢ se utkdvaji dva tymy. Kubb spocivd v pifesném hazeni kolikl

na soupetovy kubby ve snaze je shodit a ziskat tak nad soupefem vyhodu do dalSich hernich situaci.

Hraci ¢asti, jejich umisténi a tymy

Hraci pole:
e Sitka: 5 metr
e délka: 8 metrii

Hraci figury:

jeden krdl 9x9x30 cm

deset kubbii 7x7x15 cm

Sest kolikit o priméru 44 mm a délce 30 cm

Ctyti rohové kily — v nasem piipadé nepouzivame, hranice je oznacena paskou

el S

Pocatecni rozestaveni hracich figur je znazornéno na obrazku. Na kazdé zdkladni
care (krat§i strana hfiSt€) je pravidelné¢ rozmisténo pét kubbu. Kral stoji uprostied hraciho
pole na pomyslné piilici care, ktera rozd€luje hraci pole na dvé poloviny. Kazdému tymu ptislusi
jedna polovina hraciho pole. Na zacatku hry tymy stoji za svou zékladni carou a jeden z nich ma
vSech Sest kolikii a zahajuje prvni hraci kolo.

Hraci kolo

Tym A, ktery zahajuje hraci kolo, ma viech Sest kolikii. Sesti pokusy hodu kolikem se snaZi
shodit kubby stojici na poloviné soupete (tymu B) a to v pofadi nejprve vSechny kubby v poli
ateprve potom kubby na zdkladni ¢afe. Hra¢ pii hodu kolikem nesmi stat blize k soupetové
poloving, nez stoji nejbliz§i kubb na jeho vlastni poloving. Tento kubb urcuje pomyslnou tzv.
hazeci caru. Pii zahdjeni hry hraci tymu A hézeji ze své zakladni ¢ary na kubby na zakladni care
tymu B.

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

Po odhéazeni Sesti kolikd tym B sesbird shozené kubby a ze své zékladni ¢ary je nahézi
na polovinu tymu A. Tym A je vzty¢i na misté, kam dopadly, a tym B si vezme vSech Sest kolikil
a je tak pfipraven na zahdajeni dalSiho kola, tentokrat s prohozenymi rolemi tymu.
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Princip hry

Tymy se stiidaji v tom, kdo zahajuje hraci kolo a kubby se tak ptelévaji z jedné poloviny
hfi§t¢ na druhou. Vznikaji vyhodné situace i sporné momenty. Hra konéi v okamziku, kdy
se jednomu z tymi Umyslné nebo omylem podaii shodit krale. Tento tym pak vitézi, pokud
na soupetfové poloving nestoji jiz Zadny kubb, a tento tym prohrava, pokud na soupefové poloving
n¢jaké kubby stéle stoji.

Technika hry

Hod kolikem musi byt proveden podpaznim spodné kyvadlovym zpisobem, jak je uvedeno
na obrazku. Hod ,,Helikoptéra® (piesnéji takovy, ze kolik rotuje v roving€ jiné nez vertikalni) je
zakdzan a bran jako nezvladnuti slozité kubbové techniky hodu. Kubby je mozné hazet libovolnym
zpusobem (i na Sitku). V okamziku hodu musi hra¢ obéma nohama stat za hdzeci Carou a mezi
bo¢nimi ¢arami hraciho pole prodlouzenymi do nekone¢na.

- - - - - -1

;

L - ——

Kubb Ize vztycit pouze do jedné ze dvou pozic, jak je znazornéno na obrazku. Pokud je kubb
v jedné pozici v autu, musi byt vzty¢en do druhé pozice.

Neplatné situace, auty a postihy

1. Pokud hod kolikem neni proveden v mezich techniky hry nebo s pteslapem nebo proti
principu fair-play je povazovan za neplatny a herni situace zplsobena timto hodem je
vracena do ptivodniho stavu.

2. Pokud je hodem koliku shozen kubb na zakladni ¢afe mimo pofadi, je tento kubb ihned
vzty¢en na svém ptvodnim miste.

3. Kubb se nachazi v autu tehdy, pokud jej nelze postavit tak, aby nejméné polovina jeho
zéakladny stéla v ptislusné poloving hraciho pole.

4. Po odhazeni vSech kubbll v daném hracim kole je ur¢eno, které kubby se nachazeji v autu.
Pouze jeden kubb v daném hracim kole je mozné zvednout z autu a zopakovat jim hod.
Po opravném pokusu je znovu vyhodnoceno, které kubby se nachazeji v autu. Tyto kubby
jsou pak vztyCeny na jakémkoliv misté pfislusné poloviny hraciho pole, avSak musi byt
zachovana vzdalenost nejméné jedné délky vrhaciho koliku od kréle a rohového kilu.

5. Pokud je kubb stojici v poli shozen jinym vhozenym kubbem, je postaven na misté, kam
dopadl. Pokud je vhozenym kubbem svrzen kubb na zdkladni Cafe, je znovu postaven
na své ptivodni misto.
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Dopliiky a rozSiieni

Dosud uvedena pravidla jsou ve shodé s oficialnimi pravidly Kubb klubu Ceska republika,

avSak pro zvySeni zabavnosti a zajimavosti hry je mozné pfidat rizné kombinace nasledujicich
dopliikovych pravidel, nebo si mizete vymyslet své vlastni pravidlo.

1.

Pokud se tymu podati shodit vSechny soupetovy kubby, je povinen v daném kole shodit také
krale, jinak prohrava. Tedy pokud vam zbyva shodit posledni soupetitv kubb a mate na to jiz
jen jeden pokus, neni radno se o to pokouset, nebot’ v ptipadé uspéchu by vam nezbyl zadny
pokus na shozeni krale a prohrali byste. Rad¢ji hod’te kolik jen ptred sebe.

Velmi zabavné je pravidlo stavéni vicendsobnych kubbtl. Pfi hazeni kubbll na soupefovu
polovinu se snazte shodit n&jaky jiz stojici kubb. Tento kubb, pokud budete tspésni, bude
vztyC€en na své piivodni pozici a na n&j bude postaven vhozeny kubb. Pro vés je pak snazsi
jednim hodem shodit dva kubby. Timto postupem lze vytvaiet i véze ze tii a vice kubbii.
Dalsi se tyka pofadi shazovani kubbl. Shazujte kubby v potadi od nejblizsiho
k nejvzdalenéjSimu.

Rozmér hiisté ¢i pocet figur mizete libovolné ménit podle zkuSenosti hract ¢i ¢asovych
moznosti.

Ukazkova hra

o

@
:

Clenové tymu A hazi Sest koliki z jejich zakladni &ary. Jejich cilem je shodit co nejvice

kubbli na zakladni ¢afe tymu B, pfipadné svrhnout krale. V tomto ptipadé¢ tym A shodil pouze
kubby 7 a 8.

o-fo ol -fl ot (=}
X

B

Tym B nejprve vhodi své shozené kubby 7 a 8 na tizemi soupete. Tyto kuby jsou poté

postaveny tymem A. Tym B musi nejprve shodit vSechny kubby v poli tymu A, tedy kubby 7 a §,
a az poté mohou utocit na kubby na zakladni ¢afe. VSechny tyto hody jsou provedeny ze zakladni
cary. V tomto pfipadé tym B zasahl pouze kubb 8.
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Tym A nejprve z jejich zakladni ¢ary vhodi jeden srazeny kubb 8 na polovinu tymu B.
Protoze tym B minul pii shazovani kubb 7, ziskava tak tym A pozi¢ni vyhodu a posouva pomyslnou
hazeci ¢aru (imaginarni linie) na Uroven kubbu 7, ktery je nejblize k ptlici care. Tym A hazi Sest
kolikti z jakéhokoliv mista zvyhodnéné pozice. Nejprve vSak musi sestielit kubb 8.

I
i |
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Jednim hodem je mozné srazit dva kubby 8 a 9, protoze po té jiz nestoji Zzadny kubb v poli.
V tomto ptipadé tym A neshodil zddné jiné kubby tymu B.

! i
L?] T
i o mmmommemmmmmmmmm == o= s _<
= 5
: {
@ J
[:'5} """""""""" ﬂ:@
° b

Tym B nahazi na pole soupete shozené kubby 8 a 9, které jsou nasledné postaveny tymem
A. Tym B potom shodi kubby 7 a 8 jednim hodem a dale kubb 9. Nyni mlze zaltocit na kubby
na zakladni ¢are. V tomto piipad¢ shodi kubb 5.

g
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Tym A pftiSel o svoji pozi¢ni vyhodu, a tak zafind hody ze zakladni Cary. Nejprve vhodi
vSechny c¢tyfi kubby na soupefovo pole a zahdji ze zakladni Cary utok. V tomto piipad¢ tym A shodi
vSechny kubby v poli azna 9.
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Tym B vhodi ze zékladni ¢ary tii kubby zpét do pole tymu B a ze zvyhodnéné hazeci cary
urcené stojicim kubbem 9 uto¢i nejprve na kubby v poli 8, 5 a 7. Po jejich svrzeni z téZe ¢ary tym B
shodi kubby na zékladni care 3 a 4.
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Tym A vhodi vSech pét shozenych kubbi na pole tymu B, ale poté shodi béhem Sesti hodl
koliky pouze kubb 3 na poli tymu B.
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Tym B ze zékladni ¢ary vhodi kubb 3 na pole tymu A a poté ze zvyhodnéné héazeci Cary
na trovni prvniho kubbu od krale (kubb 7) tto¢i. Nejdiive shodi kubb 3 a poté oba kubby
na zakladni ¢afe 1 a 2. V této chvili se tym B vraci na zakladni ¢aru a snazi se ukoncit hru shozenim

krale.
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Pokud se tymu B nepodafi zbyvajicimi koliky shodit krale, mize tym A pokracovat
nahazenim kubbl 1, 2 a 3 na pole tymu B a pokracovat ve hie dal. Hra se vyviji az do té doby,
dokud se jednomu z tyml nepodaii v jednom kole shodit vS§echny kubby na soupefové poli a poté
shodit krale. Tento tym se stava VITEZEM!!!
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