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UuvoD

Tento manuél je uren pro trenéry tymu,
kruhové a ¢arové rozhodc¢i, ktefi se budou ucastnit
oficialnich Awana her pro déti od 3. do 7. tfidy.

POZNAMKA: Jakikoliv zména pravidel
nebo uprava tohoto manualu je dovolena pouze
ustiedi Awana International CR.

AWANA HRY - trochu historie

Prvni Awana hry (dfive Olympidda) se konaly
vroce 1955 v Chicagu — jest¢ pouze pro chlapce.
Zucastnilo se jich asi 120 chlapct ze ¢ty sbord.
Dévcata trvala na tom, ze pfisti rok chtéji mit také
své vlastni Awana hry'. Nyni se Awana hry
poftadaji po celém svéte.

PORADANI AWANA HER

Poradani Awana her musi byt
misionafem Awany.

Pokud maji registrované sbory zajem uspotadat
Awana hry ve svém regionu, mély by kontaktovat
svého misionafe.

PROPOZICE AWANA HER

Obecna pravidla pro slozeni tymi:

e kompletni tym jednoho soutézniho druzstva
tvori 12 hrach (nejméné vsak 10 déti)

e dé&vcat musi byt stejné nebo vice nez
chlapct

e Plaminkti musi byt stejn¢ nebo vice nez
Pochodni

e jeden sbor mlize postavit pouze jeden tym

Doplitkova pravidla pro slozeni tymu:

e je mozno se zucastnit i s minimalnim
poctem 10 hract (pak pro disciplinu ¢. 1 —
Sackova Stafeta plati upfesiyjici pravidla
tykajici se ,trestného hodu“) — vtomto
piipadé musi v dévcatech i chlapcich platit,

schvaleno

ze pocet Plaminki pfevazuje nad
Pochodnémi (aby bylo moZzn¢ splnit
pozadavky disciplin ¢ 2 Stafeta a

¢. 5 Sprint)

e pokud je chlapci méné nez 5 mohou byt
doplnéni dévcaty — statut takového dévcete
v registraénim formuléfi na pozici chlapce
se vSak pocelou dobu Awana her nesmi

ménit
e pokud je nedostatek Plaminkd nebo
Pochodni, mohou byt doplnéni détmi

Ty USA méli oddélené chlapecké a divei kluby.

ze Svatojanku; Svatojanek nahrazuje bud’
chlapce, nebo divku (podle potieby splnit
podminku minimalné stejného poctu dévcat
jako chlapct). Statut takového Svatojanka
v registraénim formuléfi na pozici chlapce
nebo dévcete se vSak po celou dobu Awana
her nesmi meénit (pokud napi. chlapec
Svatojanek nahrazuje chybéjici dévce, je
povazovan za dévce ve vSech disciplinach a
po celou dobu Awana her).

Pocet prihlaSenych tyma a prostorové moznosti
sportovni haly urcuji po¢et Awana ctverci. Pokud
je kdispozici pouze jeden ¢tverec a je piihlaseno
vice tyml nez Ctyfi, je mozno uspofadat tymy
na tymovych Carach do dvou fad. Pfifazeni tymu na
¢tverec, ¢aru, ptip. fadu je losovano.

O poctu Awana ctvercil, resp. fad, o podminkach
registrace rozhoduje s koneCnou platnosti feditel
Awana her.

REGISTRACE
POZADAVKY

1. Sout¢zit na Awana hrach maji pravo pouze
registrované sbory (Awana kluby). Kazdy sbor
mize postavit pouze jeden tym. Sbory (kluby)
se mohou za ucelem vytvofeni jednoho tymu
sdruzovat (po dohod¢ s feditelem AH). Dva tymy
z t¢hoz sboru je mozno na Awana hry zaregistrovat
pouze v piipadé pokud to dovoluji prostorové
moznosti.

2. Kazdy sbor musi do stanoveného terminu
odevzdat registraéni formulaF a zaplatit
startovné. Startovné pokryva Cast provoznich
naklad Awana her. Kromé pasek se suchym zipem
pro Trinohy zavod, které si tymy pfivezou svoje
vlastni, jsou vSechny dal§i pomuicky zajiStovany
potfadatelem. Tym se povazujeza oficidlné
zaregistrovany teprve az po zaplaceni startovného.

PRIHLASENI TYMU
V okamziku, kdy jsou naplnény pocty tymi
ve vSech hracich c¢tvercich, jsou dalsi tymy

evidovany jen jako nahradni. Tymy zaregistrované
jako nahradni o tom budou nalezité zpraveny.

SPORTOVNI/ CHOVANI

Dtlezitym rysem programu Awany je uceni
se sportovnimu chovéni. To, zda vyhrajeme, nebo
prohrajeme, neni tak dtlezité jako to, Ze ze sebe



vydame to nejlepsi. Zachovani pratelského postoje
ve vSech situacich ukazuje, ze Kristus muze dat
pokoj a vitézstvi za viech okolnosti. Zadny trenér
by diky svému nesportovnimu chovani nemél byt
nikomu kamenem urazu.

Byt vitézem v Kristu je daleko dulezitéjsi, nez
byt vitézem na Awana hrach. Chceme povzbudit
vSechny trenéry tymtl, aby své svéfence motivovali
k co nejlepsim vykonim, avSak zdravé nadSeni by
nemélo pferdst v nesportovni chovani, vybuchy
hnévu a dalSich emoci. Trenéfi profesionalnich
sportovcl sice n¢kdy pronaseji nevhodné vyroky,
ale na$i trenéfi jsou pfece zralymi, vérnymi,

nestrannymi a znovuzrozenymi lidmi, ktefi
se za viech okolnosti chovaji vsouladu s cilem
a pravidly Awana her.

Awana hry poskytuji détem pfilezitost naucit se i
pod tlakem soutéZivosti zachovat urCitou miru
pokory. Muze to byt svédectvim mnoha divakim.
NaSe chovani bychom méli mit pod kontrolou
a vSichni trenéfi i hra¢i by si méli byt védomi,
ze kiest'anské svédectvi je tou nejdulezitéjsi véci.

OBECNE INFORMACE

Seznam hracu

V registraénim formulafi tymu, ktery sestavuje
trenér, musi byt uvedeno celé¢ jméno, v€k hrace
k1.zafi klubového roku, aktualné dosazena
klubova hodnost, pfip. datum narozeni. Do urc¢ité
pfedem dané doby pfed zahdjenim her mulze byt
jesté doplnén ¢i obmenén, pak jiz ne.

Dresy tymu

Dresem je Awana tricko, ale druzstva mohou mit
i vlastni dresy. Vtomto pfipadé vSak trenéfi
odpovidaji za to, ze dresy hract nebudou nikoho
pohorsovat. Kazdy, kdo se pohybuje na hraci plose,
musi mit sportovni obuv, kterd nemd cCernou
podrazku. To plati i pro trenéry a rozhod¢i.

Trenéfi by meli mit bud’ tricko vedouciho, nebo
sviij tymovy dres. Jednotné dresy vypadaji na htisti
velmi dobte. V tvorbe drest bud’te napaditi.

Pojisténi a prohlaseni rodicu

Awana International CR jako potadajici
organizace pojisténi hracd nezajiStuje. Kazdy
sbor by si m¢l zjistit pojiSténi a zabezpeceni svych
déti sdm. Trenér by vSak mél mit u sebe prohlaseni

rodicii, kde je uvedeno, Ze souhlasi sucasti svého
dité¢te na Awana hrach. Toto prohlaSeni muze

obsahovat dal$i dopliujici informace (zdravotni
pojistovna, léky, alergie, zdravotni omezeni apod.).
Pokud akce netrva déle nez 4 dny, potvrzeni neni
povinng, ale budi to urcitou divéru u rodict.

Rekordy

navaji nejrychlejsi Casy u kazdé métitelné discipliny
s pfesnosti na setinu sekundy. Aby tyto ¢asy mohly
platit jako rekord, musi ¢as méfit nejméné dva
nezavisli ¢asoméfi¢i. Cas obou je pramérovan.
Rekordy jsou vyhlaSovany az po 3. ro¢niku her.

Odmény vitézam

Finale
(1. — 4. misto)

Odznak za u€ast na Serpu
(podle moznosti vSem)

PREZENTACE AWANA HER

Soutézici potiebuji povzbuzeni divakul, ktefi jim
budou fandit. Proto jsou Awana hry pfilezitosti jak
predstavit Awanu lidem, ktefi se s ni nikdy predtim
nesetkali.

Nabizime nékolik tipt jak povzbudit vase rodice

a dalsi divaky k ucasti na Awana hrach:

1. Awana hry by mély byt s predstihem
prezentovany na klubovych schiizkach. Jako
fandici divaci se Awana her mohou zucastnit
idalsi clenové klubu, ktefi nejsou piimo
v soutéznim tymu. I oni by se méli citit soucasti
piiprav na Awana hry i soucasti tymu.

2. Awana hry by mély byt prezentovany také
ve sboru. Kazatel miize soutézni tym podpofit
mnoha zpiisoby, napf. pii ozndmenich,
ve sborovém Casopise nebo na nasténce.

3. Awana hry by mély byt prezentovany i mezi
rodi¢i. Lidé, ktefi nemaji o Awana hrach ani
ponéti, potiebuji nekdy trochu vice povzbudit,
aby se piisli napoprvé podivat. Osobni pozvani
nebo leta¢ek mnohdy tplné postaci.

PRUBEH AWANA HER

Stanovisté tymu

Tymy by mély vyhledat své piedem urcené
stanovisté na hraci plose (svou pomezni ¢aru, pfip.
sviyj ¢tverec). Pied zac¢atkem uZ neni na hraci plose
povolen jakykoliv trénink ani rozcvi¢ovani. Tymy
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pfedejdou mnoha zmatkiim, kdyz hned ukéznéné
zaujmou misto na své pomezni cafe.

Porada trenért a rozhodc¢ich

Pfislusni ¢arovi a kruhovi rozhod¢i se sejdou
s trenéry uprostied svého hraciho ctverce ke kratké
poradé¢ o aktualnich instrukcich a k modlitebni
chvilce. Trenéti zde maji posledni moznost
se pted zacatkem her na néco zeptat.

Zahajovaci ceremonial

Vsichni hraci by méli byt svymi trenéry predem
obeznameni, jak bude zahajovaci ceremonial
vypadat (maji v tichosti stat, umét slib cestnosti a
ver§ Awany 2Tm 2,15).

Zvést evangelia

Divakim (rodi¢im a pozvanym kamaradiim)
sejasnym a nazormym zplsobem zvestuje
evangelium — plan spaseni. To je hlavnim ticelem
her. Mnoho rodic, pfibuznych a pratel, ktefi
se mozna jeSté nikdy predtim zadné kiestanské
akce nezlcastnili, ma tak pfilezitost slySet
evangelium. Tuto ¢ast programu je mozno zafadit
pired zacatkem her, pfip. mezi finle a semifinéle.

Dalsim okamzikem mutze byt slavnostni
predavani hlavnich postupovych odmén Skvély
a Timoteus (za dokonceni nckolika pfirucek) tém
Clenim klubli, kteti budou pfitomni (nutno
dohodnout piedem).

Trenéti by méli poucit hrace, ze behem
zvéstovani nebo odménovani se maji chovat tiSe
aklidn¢ sedét na svém misté. Hrac¢i pii tom
neopousti svou pomezni ¢aru.

ORGANIZACNI TYM

Dotazy a protesty

Hraci sméiuji své dotazy a protesty pouze na
svého trenéra. Pokud mé né&jakou otazku nebo
pfipominku trenér, mél by o tom diskutovat pouze
se svym aktudlnim carovym rozhod¢im. Pokud
rozhod¢i nemutze zalezitost uspokojivé vyfesit,
konzultuje  problém skruhovym  rozhod¢im.
Rozhodnuti kruhového rozhodc¢iho je konecné.
Bez vyzvani kruhového rozhod¢iho nesmi Zadny
trenér do herniho pole vstoupit!

Reditel Awana her

ZabezpeCuje organizaci her, registraci tymi
a dohlizi na cely pribé¢h Awana her.

Kruhovy rozhod¢i

Zodpovida za:
e poradu trenérii a ¢arovych rozhod¢ich pred
zacCatkem her
dohled nad odstartovanymi disciplinami
vyhlasovani opakovanych startl
vyhlasovani vitézii jednotlivych disciplin
koordinaci rotace ¢arovych rozhodcich
a kontrolu jejich zakladnich povinnosti
¢innost zapisovatell vysledki
e (innost Casométict
e konecné feSeni ve vSem, co oficidlni pravidla

neobsahuji

Moderator/startér

Vydava startovni signdl k odstartovani vétSiny
disciplin nebo zavodl, a to pro vSechny ctverce
najednou (pokud jsou). Ohlasuje nadchazejici
discipliny a moderuje celé Awana hry.

Carovi rozhodc¢i

Kazdy ctverec ma cCtyfi vySkolené Carové
rozhod¢i, kteti musi velice dobie znat pravidla
vSech oficidlnich disciplin a prabéh her. Musi
sitaké umét poradit s feSenim situaci pfi
nerozhodné hfe, nerozhodném kole, nebo
nerozhodném skoére. Hlasi kruhovému rozhod¢imu
davod k opakovani startu, poruSeni pravidel, spadlé
kuzelky, branéni ve hi'e apod.

Zapisovatelé vysledku

Dva zapisovatel¢ pro kazdy ctverec zapisuji
umisténi, kterd wvyhlasil kruhovy rozhod¢i,
do vysledkové listiny v podobé bodld. Dalsi
pomocnik zapisovatelil zvefejiiuje tyto vysledky
na vysledkové tabuli pro divaky.

Casomérici

U kazdého ctverce jsou dva Casoméfici, kteti
méfi Cas vitéze v kazdé méfitelné discipliné. Pokud
chcete vést oficidlni rekordy, je zapotiebi
minimalné¢ dvou ¢asoméfica pro kazdy Etverec, aby
byly rekordy platné. Jejich vysledky se prameéruji.

Trenéri tymu

Trenéry si voli kazdy klub sam. Jeden tym mutze
mit na hraci ploSe nejvySe dva trenéry. Trenéii
nesmi vstupovat do hernitho pole. Jedinou
vyjimkou je upeviiovani pask se suchym zipem
hra¢im v discipling T7inohy zdvod. Trenéii stoji
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vné herniho pole a davaji odtud hra¢im své pokyny.

Nesmi pii tom piekazet ani hrd€tm, ani rozhod¢im.

1. Trenéfi mohou pozadat prostfednictvim svého
carového rozhodc¢iho, aby kruhovy rozhodci
piehodnotil své rozhodnuti.

2. Trenér mize byt pozadan, aby opustil hraci
¢tverec, piip. odeSel z plochy uplné, pokud to
kruhovy rozhod¢i uzna za vhodné.

3. VSichni trenéfi by méli projit trenérskym
Skolenim Awana her.

4. Po celou dobu soutézni discipliny musi byt
vSichni trenéfi za svou pomezni ¢arou.

ZAKLADNIi POJMY

Pro rychlou orientaci sefazeno abecedné.

Balonky

Nafukovaci balénky pouzitelné do priméru
22-25 cm se nafukuji jen do priiméru kolem 20 cm.

Bodovaci kuzelky

Bodovaci kuzelky se umistuji na ptislusnych
znaCkdch na thlopfickdch v discipliné Trojnohy
zavod. Jsou urCeny pouze k doteku na rozdil
od uchopeni stfedové kuzelky (sacku). Urcuji
potfadi vitézi. V tomto pfipadé neplati pravidlo
drzeni v ruce.

Bodové hodnoceni

Body za kazdou disciplinu jsou definovany dale
v Casti Pravidla disciplin Awana her.

Kruhovy rozhod¢i vyhlasuje pouze potadi
druzstev — body zaznamenavaji zapisovatelé a
zvefejniuji na tabuli vysledkd. Hrac¢i by méli do
doby, nez kruhovy rozhod¢i wvyhlasi konecné
pofadi, ziistat ve stfedu kruhu a drzet vruce
vitéznou kuzelku ¢i sacek.

Branéni ve hre

Kruhovy nebo carovy rozhod¢i muze zvolat
,Lbranéni ve hie”, pokud uvazi, ze byla oslabena
jasna Sance na vyhru jinymi nez béznymi situacemi
a riziky hry. Branéni ve hie zahrnuje i ptipady, kdy
hrajicimu tymu nebo jednotlivei brani v postupu
nékdo jiny nez soutézici, naptiklad potadatelé,
divaci, trenéfi, nehrajici hraci z protivnikova tymu
apod. Pokud zavini branéni ve hie ¢len tymu nebo
trenér, bude jeho tym pro dany zavod
diskvalifikovan. Branéni ve hife muze byt téz
vyhlaseno, pokud hraci zabranila v postupu né&jaka
prekazka nebo voda na podlaze. Bylo-li vyhlaseno

branéni ve hie, zorganizuje kruhovy rozhod¢i bez
startéra opakovani hry.

Diskvalifikace

Tym mize byt béhem zavodu kruhovym nebo
c¢arovym rozhod¢im kdykoliv  diskvalifikovan
z nésleduyjicich davodu:

1. Zbyte¢na hrubost nebo nevhodné chovani.

2. Povaleni kruhové kuzelky.

3. Zamérné piekazeni ostatnim hractim.

4. Hra¢ se ucastni vétsiho poctu disciplin, nez je
predepsano (viz Zakladni pojmy ,,Pocet startd’).

5. Poruseni pravidel hry, kterd nejsou v tomto
seznamu, ale nékde jinde v této brozurce.

6. Nesportovni chovani (viz Zdkladni pojmy

,.Nesportovni chovani”).

Povzbuzujte své hrace kazdy zavod dokoncit.
Dlvodem je to, ze ziejmi vitézové mohli byt
v prib¢hu hry diskvalifikovani. Hra¢, ktery vsak
zavod nedokonc¢il, nemtize mit jejich body.

DrZeni v ruce

U disciplin, kde se k ureni potadi pouziva
sttedova kuzelka/sacek, je musi hra¢ pevné uchopit
a drzet az dovyhlaSeni vysledkl. V piipadé, ze
kuzelku/sacek v zapalu boje ve stiedu pole Spatné
chyti a vyklouznou mu, vitézné body ziskava hrac,
ktery nakonec kuzelku/sacek pevné drzi. (Pouhy
dotyk kuzelky nebo sacku rukou tedy k vitézstvi
nestaci.) Pokud byl hra¢, ktery drzi stiedovou
kuzelku/sacek, v priibéhu hry diskvalifikovan, aniz
si toho v8iml, obdrzi jeho vitézné misto hrac, ktery
pribéhl do stfedu jako dalsi v poradi (viz Zakladni
pojmy Vitéz zadvodu).

Kruhové kuzelky

(Viz obrazek herniho pole.) VSechny kruhové
kuzelky se pii bézeckych disciplinach obihaji po
vnejsi strané kruhu. Neni povoleno kuzelky
preskakovat. Je-li kuzelka v okamziku obihani uz
shozena nékym jinym, musi se obihat oznacené
misto, kde kuzelka obvykle stoji. Pokud se bézi do
sttedu, kruhova kuzelka tymu se musi obihat také
z vnéj§i strany. Kdo béhem zavodu kuzelku shodi,
je pro dany rozbéh nebo zavod diskvalifikovan.

Nerozhodna hra

Zmocni-li se, dle minéni kruhového rozhod¢iho,
sttedové kuzelky nebo sacku soucasné dva hraci
(nebo maji-li tymy stejné mnozstvi bodld v zavéru
discipliny Seber sacky), je vyhlasena ,,nerozhodna
hra®. Piislusné body jsou mezi oba nerozhodné
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tymy rozdéleny rovnym dilem. Pokud se v daném
zavod¢ boduji i dalsi mista (nové az do ctvrtého
mista) a na nékterych ze dvou po sob¢ nésledujicich
mist nastane nerozhodny stav, jsou patficné body
zaob& mista seCteny a poté stejnym dilem
rozdéleny mezi pfislusné hrace. Nasledujici misto
se timto neudé@li. Pii nerozhodném vysledku u 3. a
4. mista se body za obé& mista sectou a déli rovnym
dilem mezi oba nerozhodné tymy. Pfipadné pulky
bodu se do pocitadla skoére nezapocitavaji,
ale slouzi pro wurceni konecného pofadi tymu
v piipadé nerozhodného vysledku po odehrani
vsech disciplin.

Vyjimkou je disciplina Seber sdcky, kde se
sectou body za druhé a tfeti misto a stejnym dilem
rozdéli. Ptipadné pllky bodu se do skore
nezapocitavaji a slouzi pouze pro uréeni kone¢ného
pofadi tymii v piipadé nerozhodného vysledku
celych Awana her.

Nerozhodné celkové skore

Pokud maji kterékoliv dva nebo vice tyml po
zavérecné soutézni discipliné Awana her shodny
pocet bodli (véetn¢ piipadnych polovin bodu),
utkaji se tyto tymy v jednom rozhodujicim kole
tymové discipliny Sdckova Stafeta.

Nesportovni chovani

Pokud tym hleda ,,mezery” ve vykladu pravidel
a nehraje fér, jedna proti duchu sportovni chovani.
Kruhovy rozhod¢i spolu s cCarovymi mulze pro
takovy zavod urcit¢ discipliny rozhodnout
o diskvalifikaci tymu i pfesto, ze tym ,literu*
pravidel naplnil.

Novy start

Kruhovy nebo ¢arovy rozhod¢i zvola hlasku
,Lhovy start”, kdyz nékdo vystartoval jesté ptred
zaznénim startovniho signidlu. Hra je co nejdiive
zastavena a pak znovu kruhovym rozhod¢im
odstartovana. Dva Spatné starty v jedné discipliné
nebo kole zavinéné stejnym tymem znamenaji pro
tento tym a pro dany rozbéh diskvalifikaci.
Zbyvajici tymy jsou odstartovany znovu.

Opakovani hry

Opakovani zavodu/kola se provadi po vyhlaseni
,.branéni ve hie”, nebo v ptipade, kdy podle minéni
kruhového nebo carového rozhod¢iho neni mozno
presné urcit vitéze.

Pti opakovani rozb¢hnutého maraténu je mozno
postavit na start nové bézce.

Tym je ze startu opakované hry vyrazen, pokud:
1. kterykoliv z jeho hra¢h branéni ve hie zaptiinil,
nebo
2. pokud byl tym diskvalifikovan zné&akého
divodu jest¢ pred okamzikem branéni ve hie,
nebo z divodu, ktery opakovani hry zapficinil.

Pocet povolenych startu

Kazdy ¢len tymu musi startovat nejméné ve 2 a
nejvice v 8 disciplinach. Zadny soutéZici se nesmi
ucastnit vice nez jedné ze dvou vytrvalostnich
disciplin Maraton a Maratonska Stafeta a vice nez
jedné ze dvou rychlostnich bézeckych disciplin
Sprint a Stafeta.

Predavaci uzemi

Pfi vSech Stafetach musi byt Stafetovy kolik
predan uvnitt predavaciho uzemi, tj. vzoéné
predavani svého druzstva vné kruhu (viz obrazek).
Pfedani Stafetového koliku v kterékoliv jiné casti
hraciho pole, vcetné ptedani koliku pfed nebo
za uhlopfi¢nou ¢arou, ma za nasledek diskvalifikaci
tymu v tomto rozbéhu. Pro posouzeni spravné¢ho
predavani, piip. diskvalifikace, je dulezitd poloha
Stafetového koliku v okamziku predavky.

s

Obrazekzdny predavani

zona predavani

Preslap

Cary na podlaze jsou vyznaéeny paskou o uréité
Sifce. Pro posuzovani pfipadného pteslapu pfi
zavodech, ve kterych se pfeslapy herniho pole
posuzuji, se za pieslap pocita preslapnuti celé Sitky
pasky. Tym, ktery pteslapl, je pro dany rozb¢h nebo
zavod diskvalifikovan. Za preSlap je povazovano

ipfeslapnuti pomezni tymové cary nékterym
z nehrajicich hracu.
Skluz

Jestlize se pii béhu do vnitiniho malého ctverce
dotkne plochy jako prvni kterdkoliv jind Cast
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hracova téla nez ruka nebo chodidlo, je tento hrac¢
diskvalifikovan (nesmi se vrhnout do stfedu
skluzem).

Sportovni obuv

Pfed vstupem na oficidlni hraci pole musi mit
hra¢i nasobé sportovni obuv s Cistou svétlou
podrazkou nebo ptimo salovou obuv.

Stredova kuzelka/sacek

U soutéznich disciplin, které konci uprostied kruhu,
je kuzelka umisténa na stfedovém sacku ve stiedu
¢tverce. Body za prvni misto ziskd druzstvo, jehoz
hra¢ pevné chytil sttedovou kuzelku a drzi ji az do
okamziku vyhlaSeni pofadi. Druhé misto ziskava
hra¢, ktery pevné chytil sttedovy sacek a drzi ho
vruce az do okamziku vyhlaSeni pofadi (viz
Zakladni pojmy ,,Drzeni v ruce”). Body za tieti a
Ctvrté misto obdrzi hraci, ktefi jsou ve stfedu
¢tverce jako dalsi v pofadi a dupnou nohou na stred
hraciho pole, kam se umistuje stfedova kuzelka a
sacek.

Startovni ¢ara

U bézeckych disciplin, kde se béha kolem kruhu,
startuje  hra¢  zpfislusné Dbarevné startovni
uhlopticné ¢ary svého tymu vné kruhu (viz obrazek
zony predavani.). VSechny bézecké discipliny se
béhaji proti sméru hodinovych rucicek.

Startovni signal

Je-1i tym pfipraven ke hte, signalizuje to ¢arovy
rozhod¢i kruhovému rozhod¢imu. Je-li pfipravenost
vSech tymi vdaném CcCtverci potvrzena vSemi
¢arovymi rozhod¢imi, signalizuje kruhovy rozhod¢i
pripravenost celého Ctverce startérovi. Jakmile
vSechny Ctverce (v pfipadé vice Ctverclh na hraci
plose) signalizuji pfipravenost, odstartuje startér
z&vod pro vSechny ¢tverce najednou.

Trénink na Awana hry

Pokud mivate herni ¢ast v malych prostorach,
doporucujeme k tréninku télocviénu nebo prostor,
kde je mozno vyuzit celého Awana Ctverce 12x12
m. Dlvodem je, ze si déti musi zvyknout oficidlni
hraci pole a na ptisnéjsi pravidla nez pti obvyklych
hréch pro zédbavu.

Tymova zéna

Uzemi tymu tvoii trojuhelnik uvnitf &tverce
ohrani¢eny pomezni carou tymu aobéma
uhlopfi¢kami (viz obrazek).

Tymovazona

Tymové (pomezni) cary

Cervené, modré, zelené a zluté Cary tvofici
¢tverec okolo hraciho kruhu jsou tymovymi
pomeznimi ¢arami druzstev. Clenové tymu, ktefi
pravé vdaném zavodé nesoutézi, by méli sedét
v dostatecné  vzdalenosti  (kolem 0,5 metru)
za pomezni Carou, aby pfi zapalu fandéni nedoslo
k ndhodnému pteslapu a k diskvalifikaci tymu.

Vitézné poradi zavodu

Kruhovy rozhod¢i vyhlaSuje potadi vitézi po
kazdém zavodu. Své rozhodnuti miize konzultovat
s ¢arovymi rozhod¢imi. Hraci by méli drzet kuzelku
nebo sacek, dokud kruhovy rozhod¢i neurci vitéze.
Pokud byl néktery hra¢ z bodovaného mista
diskvalifikovan, pak hraci, ktetfi se umistili za nim,
postupuji o jedno misto vyS. Pokud kruhovy
rozhod¢i neni schopen jednoznac¢né urcit potadi
vitéze, ma pravo vyhlasit opakovani hry.

OFICIALNI PRAVIDLA

Disciplina 1 - Sa€kova Stafeta

3 z&vody:

L 5 + 1 dévcata (D) Plaminci i Pochodné
bez omezeni

IL 5 + 1 chlapci (CH) Plaminci a Pochodné
bez omezeni

II1. 5 + 1 smiSena druzstva (D+CH)

Prvni misto— 4 body
Druhé misto — 3 body
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Tteti misto — 2 bod
Ctvrté misto — 1 bod

Pomucky: ¢tyfi kruhové kuzelky, jeden sacek
na tym, stfedova kuzelka a sacek.

Jeden z hraca stoji v malém stfedovém poli (vice
diagram) a je kapitanem — stfedovym hracem pro
tuto disciplinu. Miize se pohybovat kdekoli ve svém
vyseku malého Ctverce, ale v okamziku hazeni nebo
chytani sacku musi byt alesponl jedna jeho noha v
tomto poli. (Nohu miize nadzvednout, ale pokud ji
pfesune mimo pomysiné svislé hranice pole, bude
diskvalifikovan).

Dalsi hraci - chytac¢i stoji obéma nohama
za kruhem tak, jak je vyznaceno v diagramu. Tito
hrac¢i nesmi po celou dobu hry vstoupit do kruhu.
Znacka 1m vpravo odkazdé kruhové kuzelky
oznacuje oblast, kterdA musi zlstat volnd pro
kapitana sousediciho tymu, az bude bézet do stredu.
Kdyz sousedni tym stoji v cesté kapitana béziciho
do stfedu, mize to byt posouzeno jako branéni
ve hte.

Po zaznéni startovniho signalu hodi kapitdn
saCek napravo hraci 1 (stoji nejdale od diagonaly
svého tymu). Hrac¢ 1 sacek chytne a hodi jej zpét
kapitanovi. Ten jej hodi hraci 2 atd. Hra pokracuje,
dokud vSichni hra¢i neodehraji sacek zpét
kapitanovi. Az kapitan chyti sa¢ek od posledniho
hrace, rozb¢hne se kolem své kuzelky do stiedu
(viz diagram) pro stfedovou kuzelku nebo sacek.

Kapitanovi obihajicimu svou kuzelku nesmi
nikdo branit vbéhu (nesmi se ho dotknout jiny
hra¢). Podminkou ziskani bodl je kromé ziskani
sttedové kuzelky nebo sacku také to, ze barevny
sacek musi kapitan po celou dobu drzet a nesmi mu
zruky vypadnout. Jestlize upadne sacek na zem
nékterému z hract - chytacl, muize kterykoliv
z chytacli sacek zvednout a podat ho pilivodnimu
piijemci za pfedpokladu, ze se zadnou casti tcla
nedotkne ani hractho pole uvniti kruhu (pteslap,
dotek rukou do kruhu), ani mimo tymovou zoéonu
svého tymu (mimo Cterec). Nicméné v hazeni sacku
musi pokracovat hra¢, kterému byl urcen a ktery ho
nechytil. Hra¢ nemusi stat pfi chytani ani hazeni na
obou nohach, nicméné¢ pokud se jeho chodidlo
dostane mimo pomyslné svislé hranice daného
hraciho pole, bude diskvalifikovan.

S5ackova Stafeta

etiadaowy
hréd
a jehie

‘\.
pole Earkovana
.
Edrd e drdha

stiedavéhohrace

N roz&itujici]
4,
i ayan

pi béhu da 56 cdu

Pro sécky, které spadnou dovnitt hraciho kruhu, si
mize kapitdn dojit, ale musi se pfed hodem vratit
do svého stiedového pole. Jestlize se sacek dostane
mimo tymovou zonu, je tym diskvalifikovan.
Spadne-li sa¢ek do tymové zony soupeid, tym je
diskvalifikovan, ale sacek se nechdva lezet (tym
nesmi piekdzet zbylym tymtm).
V ptipad€ mensiho poctu soutézicich, nez 5 + 1,
je minimalni pocet hrac¢t v jednom zavode 4 + 1.
Vyhoda mensiho poctu hraca je feSena nasledujicim
poctem 2 trestnych hodi navic:
o 1 trestny hod za chyb¢jictho hrace do
predepsaného poctu 5 hraca
o plus 1 dalsi trestny hod za moznost hodit
dvakrat tomu samému hracéi (je totiz o néco
rychlejsi, nez pootocit se a hazet hraci vedle).
Trestné hody odehraji prvni dva chytaci vtade,
takze kazdy znich chyti a odhodi sacek dvakrat
za sebou.

Disciplina 2 - Stafeta

2 zavody:
L 3 D (nejvice 1 Pochodei)
IL 3 CH (nejvice 1 Pochoden)

Prvni misto — 4 body
Druhé misto — 3 body
Tieti misto — 2 bod
Ctvrté misto — 1 bod

Pomtcky: ¢tyti kruhové kuzelky, Stafetovy kolik
pro kazdy tym, stfedova kuzelka a stiedovy sacek
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Prvni bézec se Stafetovym kolikem startuje na
své startovni ¢afe vné kruhu (B1 v diagramu).
Sprint - poéatecni rozestaveni bézci

carkevand driahapesledniha befoe B3

Zbyli dva bézci cekaji v kruhu uvniti svého
tymového pole (B2 a B3 v diagramu). Po
odstartovani bézi prvni bézec jedno kolo kolem
kruhu a ptedd kolik bézci B2. Kolik musi byt
predavan zéasadné¢ v prostoru svého tymu (viz
Zakladni pojmy ,,ptedavaci izemi), jinak je tym
diskvalifikovan. Druhy bézec ob&hne rovnéz jedno
kolo a pteda stafetovy kolik bézci B3. Hraci, ktefti
dobéhli, opoustéji urychlené kruh vpravo za svoji
tymovou ¢aru. Tieti béZec po ob&hnuti jednoho kola
obéhne svoji kuzelku a bézi do stfedu pro sttedovou
kuzelku nebo sacek. Az do uchopeni kuzelky/sacku
nebo doslapu do stfedu musi Stafetovy kolik drzet
v ruce, aby ziskané body platily.
Soutézici, kteti shodi jakoukoliv kruhovou kuzelku,
jsou diskvalifikovani. Pokud Stafetovy kolik
vypadne zruky, mize jej bézec kdykoliv znovu
sebrat a pokracovat v b¢hu, nesmi vSak upadnout
mimo hraci Ctverec.

Hraci, ktefi bézi ve Stafetd, u? nemohou
startovat ve Sprintu.

Disciplina 3 - Seber sacky
2 zavody:

L 5 D (nejméné 3 Plaminci)
IL 5 CH (nejméné 3 Plaminci)

Prvni misto — 7 bodl
Druhé misto — 5 body
Tieti misto — 3 body
Ctvrté misto — 1 bod

Pomiicky: 4 barevné sacky a 1 pruhovany.
Vitézové této discipliny se urcuji podle celkového
souctu bodu ziskanych za vSech pét Cisel.

Nejvyssimu hraci z klubu Pochode je ptidéleno
¢islo 1 a dalSimu ¢islo 2; Plaminci jsou sefazeni
od nejvétsiho po nejmensiho a jsou jim piidélena

Cisly 3, 4, 5. Hréaci stoji vedle sebe na upazeni od 1
do 5 za kruhovou céarou své tymové zony
Ve stfedu kruhu je umisténo pét sackli. Pruhovany
saCek je umistén ve stiedu pole a Ctyfi barevné
saCky jsou umistény v rozich malého stfedového
¢tverce (viz obréazek).

Sebersacky - rozestaveni hragéq

Barevné sacky maji hodnotu 1 bodu. Pruhovany
sacek je za 2 body, avSak pouze v piipad¢, Ze hrac,
ktery ho dopravil za kruhovou caru, drzi také
minimalné¢ jeden safek barevny. Jinak je i1
pruhovany sacek pouze za 1 bod.

Kdyz startér vyvola ptislusné Cislo, hra¢ s timto
Cislem bézi do stiedu kruhu. Pobere co nejvice
saCkll a vrati se s nimi zpét za svou kruhovou ¢aru.
Sacky, které jsou dopraveny za kruhovou caru
hodem, se nepocitaji. Zapocitavaji se pouze sacky,
které ma hrac¢ v ruce, kdyz se alespon jednou nohou
dostane za svou kruhovou caru. Jestlize se pfi
prvnim vstupu” do vnitiniho malého &tverce dotkne
plochy kterdkoliv jind ¢ast hracova téla nez ruka
nebo chodidlo, je tento hrac¢ je diskvalifikovan
(nesmi jit do boje skluzem). Jeho body za sacky
v takovém piipad¢ propadaji a nikomu jinému
se nezapocitavaji. Toto pravidlo neplati, pokud
se hra¢ podle minéni rozhodCich dotkl zemé
pod vlivem okolnosti, které nemohl ovlivnit (stréen
soupetem, uklouzl ap.).

Jestlize dva hraci pri prvnim vstupu uchopi
v jednom okamZiku stejny sacek, nazyvame jej
»safek ve hie”. Sacek ve he (drzeny dvéma ¢i vice
hrac¢i) ukotisti hrac, ktery pretdhne sacek ve hie
na svou stranu. To se stane tehdy, kdyz se hrac se
saCkem ve hfe dostane jakoukoliv ¢asti téla za
svou kruhovou &aru. Jeho tymu jsou pak pficteny
body za sacky, které drzel v ruce (vCetné sacku
ve hte i sackd, které v tom okamziku drzel souper).
Povel ,,Cas” vyda podle svého uvazeni kruhovy
rozhod¢i v pfipadé, kdy hra zaéne vaznout.

* ,Prvni vstup” konéi, kdyz hra¢ poté, co vstoupil do vnittniho
malého ¢tverce, zménil sviij smér.
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Odpovelu ¢as se odpocitava 5 sekund. Pak jsou
pridéleny body za skutecné ziskané sacky (tj. pouze
ty, které byly skutecné dopraveny za kruhovou
caru).

Sacky se nesmi druhym hra¢im ,krast”, tj.
sebrané sacky, které jiz hra¢ prokazatelné¢ drzi
vruce jako jediny, mu nesmi jiny hrac¢ vytrhdvat
z ruky (sdcek ve hre se tyka jen prvniho uchopeni).

Sacky dopravené za caru, preda hra¢ carovému
rozhod¢imu, ktery nahlasi kruhovému rozhod¢imu
ziskany pocet bodd.

Body ziskavané postupn¢ vSemi 5 hraci jednoho
tymu se scitaji. Tento celkovy soucet uréuje potadi
tyml v kazdém zavodu.

Cisla hraéu se vyvolavaji pouze jedenkrat, takze
hra¢ po odehrani svého kola opousti hraci plochu.
Zbyvajici hrac¢i se musi znovu rozestoupit podél
sttedu kruhové Cary na upazeni. Posledni ¢islo neni
vyvolavano, ale kolo je odstartovano pistalkou
(nebo jinym dohodnutym signalem).

Jestlize nektery z hracl, jehoz cislo nebylo
vyvolano, piekro¢i zbrkle svou kruhovou caru
obéma nohama, nezapocitdvaji sejeho tymu
v tomto kole zadné body.

Disciplina 4 - Tfinohy zavod
4 zavody:

I. 2 D Plaminek

1L 2 CH Plaminek

I1I. 2 D Pochoden

IV. 2 CH Pochoden

Prvni misto — 4 body
Druhé misto — 3 bod
Tteti misto — 2 bod

Ctvrté misto — 1 bod

Pomtcky: ctyfi kruhové kuzelky, ¢tyfi bodovaci
kuzelky (jedna pro kazdy tym) umisténé na
znaCkdch  uvnitt malého stfedniho  ctverce
(viz obrazek). Tymy musi byt vybaveny vlastnimi
paskami se suchym zipem.

Trenér opatrné svaze pravy kotnik jednoho hrace
k levému kotniku druhého hrace. Kazda dvojice
startuje od své startovni cary. Po zaznéni
startovniho signalu bézi dvojice celd dvé kola
kolem kruhu.

Pomocne kuéslky pro Trojnohy zaved

Dvojice zakonci zavod tim, Ze probéhne kolem své
barevné kruhové kuzelky a bézi do stfedu, kde se
rukou (rukama) dotkne nebo shodi svou
bodovaci kuzelku. Dvojice je pro toto kolo
diskvalifikovana, pokud shodi kruhovou kuzelku,
nebo se jim rozvaze paska na kotnicich. (Pokud
kdokoliv z dvojice upadne, nemusi jit jeSté
o diskvalifikaci.)

Potadi, ve kterém se kazd4d dvojice rukou
(rukama) dotkne své bodovaci kuzelky urcuje
vitézné potadi.

Disciplina 5 - Sprint

2 zavody:

1. 1 D Plaminek — 3 kola
II. 1 CH Plaminek — 3 kola

Prvni misto — 4 body
Druhé misto — 3 body
Tieti misto — 2 bod
Ctvrté misto — 1 bod

Pomiicky: ctyfi kruhové kuzelky,
kuzelka a sacek

sttedova

Bézci stoji na startovni ¢are vné kruhu. Po startu
ob¢hne hra¢ tii celd kola kolem kruhu, pak bézi
kolem své kruhové kuzelky do stiedu pro stfedovou
kuzelku nebo sacek. Soutézici, ktery shodi
jakoukoli kruhovou kuzelku, je diskvalifikovan.

Hraci, kteti bézi ve Sprintu, uz nemohou
startovat ve Stafete.
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Disciplina 6

Pfetahovana do étyf stran®
4 zavody:

L 2 D Plaminek

1L 2 CH Plaminek

I1I. 2 D Pochoden
IV. 2 CH Pochoden

Pouze prvni mista — 3 body
Pti opakovaném pieruseni hry — 2 body

Pomicky: nekone¢né lano” a &tyii sacky,
umistované na znackach hlavni diagonaly Awana
Ctverce.

Dva hraci z kazdého tymu uchopi lano kazdy
z jedné strany znacky vyznacujici kvadranty. (Hraci
nesmi vlézt dovnitf smycky). Hraéi startuji pfi
napjaté smycce a jednou nohou ve stfedu kruhu.
Na thlopti¢né znalce kazdého tymu je polozen
barevny  sacek  (Plaminci ve  vzdalenosti
pfedposledni znacky od stfedu kruhu — cca 4,2m;
Pochodné ve vzdalenosti posledni znacky od stfedu
kruhu — cca 4,5m). Po odstartovani se vSichni hraci
snazi za lano tdhnout tak, aby mohli chytit svij
sacek.

Docasna ztrata lana behem pfetahovani neni
diavodem k diskvalifikaci, ale hra¢, ktery bere
vitézny sacek, se musi jednou rukou stile drzet
lana. Pro zjednoduseni hry je hra¢im dovoleno
pomahat si nohama pfitdhnout sacek blize k sobé.

Hra mtze byt pferusena kruhovym rozhod¢im,
kdyz se néktery z hract drzi lana mimo vyznacenou
vyseC svého druzstva. Poté dochézi k okamzitému
opakovani hry odstartovanim ze stfedu pole. Po
pfipadném druhém pferuseni stejné hry tato hra
kon¢i a po 2 bodech ziskéavaji druzstva, ktera béhem
této hry ani jednou neporusila pravidlo drzeni lana.

Zatimco se tymy  pretahuji, rozhod¢i
na uhlopti¢né ¢afe posunuji sacky na pokyn startéra
kazdych 15 sekund vzdy o jednu znacku (cca 30cm)
ke stfedu. Jestlize byl béhem hry sacek posunut
mimo své misto na uhlopficné cate, bude vzdy
po zaznéni nejbliz§iho patnactisekundového signalu
umistén na spravné misto, aby tym zbytecné
neprichazel o ziskané vyhody.

Body za kazdou hru se pri¢itaji tymu, jehoz hraé¢
se jako prvni zmocnil jednou rukou sacku a zvedl
jej minimalné 10 cm nad zem, pfiCemz se
samoziejmé druhou rukou drzel lana. (Z divodu

" Pretahovana do Ctyf stran je jedina disciplina, pii které mohou
hraci pouzivat rukavice.

* uzaviena lanova smycka o priméru asi 1,5m oznaend pomoci
znacek (paskou ¢i fixou) na 4 kvadranty

bezpecnosti jsou i po zvednuti sacku vSichni ostatni
hré&¢i povinni drzet lano az do signdlu kruhového
rozhod¢iho.)

Disciplina 7 - Sa€kova Bonanza

2 zavody:
L. 5 D (bez omezeni)
IL 5 CH (bez omezeni)

Prvni misto — 4 body
Druhé misto — 3 body
Tieti misto — 2 bod
Ctvrté misto — 1 bod

Pomucky: c¢tyfi kruhové kuzelky, stfedova
kuzelka, stfedovy sacek, jeden barevny a jeden
pruhovany sacek pro kazdy tym.

Barevné sacky jsou umistény doprostied malého
sttedového trojuhelniku  kazdého tymu. Podél
tymove kruhové ¢ary se postavi 5 hraci. Hrac 1 drzi
vruce pruhovany sacek. Po startu bézi hrac 1
(nejvzdalenéjsi hrd¢ od startovni uwhlopiicky)
do stiedu, vymeéni sviij pruhovany sacek za barevny
a bézi zpét za kruhovou caru, kde preda sacek
hra¢i2. Hrac2  bézi do  stfedu, kde
v trojuhelnikovém poli vyméni svilij barevny sacek
za pruhovany, a bé&zi za kruhovou caru, kde jej
preda hraci3. Hra pokracuje stejnym zplsobem
dale az ke hraci5, ktery pfedavd svij vyménény
sacek opét prvnimu hraci, ktery hru zacinal (hrac 1).
Ten otevird druhé kolo, které probiha stejnym
zpisobem, takze kazdy hra¢ pobézi do stiedu
dvakrat. Hru kon¢i hra¢ 5, kdyz je mu ve druhém
kole znovu piedan sacek. Bézi s nim okamzit¢ po
pfedani do stfedu pro stfedovou kuzelku nebo
sttedovy sacek, aniz by pfedtim musel vymeénit
sacek ve stiedu tymové zony.

Zadny zhraci nesmi piekrocit kruhovou &iru
diive, nez drzi vruce sacek od ptedchazejiciho
hra¢e. Pokud vSak hra¢ svoji kruhovou caru
pred ptevzetim sacku pieci jen prekrocil, musi se
vratit obéma nohama za svoji kruhovou c¢aru, nez
znovu pobézi do stfedu vymeénit sacky. Pokud
se tak nestane, je tym diskvalifikovan. Sacek
musi byt do stiedového trojuhelniku pokladan,
nikoli hazen.

Polozeny sacek musi v trojuhelnikovém poli
lezet celou svou plochou (Z4dnéd jeho ¢ast nesmi
presahovat), jinak je tym diskvalifikovan. Stejné tak
upadne-li sa¢ek mimo tymové hraci pole, znamena
to diskvalifikaci. Vracejici se hrd¢é musi
nasledujicimu hraci sacek podat, ne heodit. Hraci
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stoji podél kruhové ¢ary na upaZeni. Neni dovoleno
zadné seskupovani ani vyména hraci v rade.

Disciplina 8 - Maraténska Stafeta

2 zavody:
L 3 D (nejméné 1 Plaminek)
IL 3 CH (nejméné 1 Plaminek)

Prvni misto — 4 body
Druhé misto — 3 body
Tieti misto — 2 bod
Ctvrté misto — 1 bod

Pomiicky: ¢tyti kruhové kuzelky, jeden Stafetovy
kolik na tym, stfedova kuzelka a sacek.

Tato hra se hraje stejné jako Stafeta, s vyjimkou
toho, ze kazdy hra¢ pied predanim Stafety bézi dvé
kola misto jednoho. Tteti hra¢ bézi po dvou kolech
kolem své kuzelky do stfedu kruhu pro stfedovou
kuzelku nebo sacek. Hraci, ktefi odebéhnou sva dvé
kola, byméli co nejrychleji opustit hraci pole
vpravo za svoji barevnou tymovou ¢aru.

I ptesto, ze hrac bézi pro stiedovou kuzelku nebo
sacek, musi stale drzet Stafetovy kolik v ruce, jinak
o své body pfichazi. Pravidlo vyfazovaciho doteku
zde neplati.

Hraci, ktefi bézi maratonskou Stafetu, uz nesmi
startovat v maratonu.

Disciplina 9 - Maratén

2 zavody:
I. 1 D Pochoden — 5 kol
IL. 1 CH Pochoden — 6 kol

Prvni misto — 4 body
Druhé misto — 3 body
Tteti misto - 2 bod
Ctvrté misto - 1 bod

Pomiticky: ctyfi kruhové kuzelky,
kuzelka a sacek.

stitedova

Maratonec startuje vn¢ kruhu na startovni Care
svého tymu. Po startu obihd 6 kol (divky 5). Pak
bézi kolem své kruhové kuzelky do stiedu
pro stiedovou kuzelku nebo sacek. Soutézici, ktefi
shodi kuzelku, jsou diskvalifikovani.

Hraci, ktefi bézi maraton, uz nesmi startovat
v maratonské Stafete.

Disciplina 10 - Balénkova posta
2 zavody:

L. 5 D (bez omezeni)

IL 5 CH (bez omezeni)

Prvni misto — 4 body
Druhé misto — 3 bod
Tteti misto — 2 bod

Ctvrté misto — 1 bod

Pomucky: jeden balonek na tym, stfedova
kuzelka a sacek.

Uhlopti¢na ¢ara je rozdélena znatkami do ti
uzemi. Prvni znacka od stfedu (cca 2,5m) oddéluje
prvni uzemi od druhého; tfeti izemi je za kruhem.

Kazdé kolo se hraje nasledovné: Pét hrach
se rozkroémo sefadi na Tthlopficné c¢afe celem
ke stfedu kruhu (viz obrazek).

Baldnkava posta - rozmisténi hrada

Prvni hrd¢ stoji vizemil a paty hrac stoji
vuzemi 3. Prvni hra¢ drzi balonek obéma rukama
za hlavou a ¢eka na povel ke startu. Po zaznéni
startovniho signalu si hraci predavaji balonek mezi
nohama, az dojde khraci cislo pét, ktery stoji
za hranici kruhu vuzemi3. Kazdy z hract se
baléonku musi dotknout.

Pouze hra¢i vuzemichl a3 mohou byt
diskvalifikovani, pokud pfi drzeni mi¢e nebudou
stat na svych znackach.

Kdyz balonek opousti tzemi 1, hra¢i jedna
az Ctyfi se mohou zacit posunovat na novou pozici
pro dalsi kolo.

Kdyz hra¢ na uzemi 3 dostane baldnek, bézi
s nim na svou novou pozici do tzemi 1. Kdyz hrac,
ktery jako prvni startoval vuzemil, posune
postupné az do Gizemi 3 a obdrzi baloének, bézi s nim
do stfedu pro stfedovou kuzelku. Aby dostal body,
musi se zmocnit sttedové kuzelky nebo sacku, aniz
by balonek praskl. Pokud balonek praskne, je tym
pro tento zavod diskvalifikovan.
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Disciplina 11 - Baléonkovy volejbal

4 zavody:

1. 2 D Plaminka
1L 2 CH Plaminku
I1I. 2 D Pochodni
V. 2 CH Pochodni

Pouze prvni misto - 3 body
Pomtcky: Jeden nafukovaci balonek na ctverec.

V této discipliné se hraje na uzemi celého
Awana ctverce (ohraniceného Ctyfmi barevnymi
Carami jednotlivych tymt). Dva hraéi z kazdého
tymu se postavi kdekoliv uvniti hraci plochy.
Kruhovy rozhod¢i zac¢ina hru ve stfedu ctverce
vyhozenim baléonku do vzduchu. Hraéi se snazi
dopinkat balének zabarevnou Caru svého tymu
(viz Zakladni pojmy ,,Tymova cara®). Pokud je
balének zahrdn nohou, kruhovy rozhod¢i hru
prerusi a znovu pokracuje vyhozenim balénku
z mista doteku nohou. V pfipad¢, ze balonek spadne
na zem, nic se nedéje a hra¢i mohou pokracovat
ve hie. Body se pficitaji tymu, za jehoz barevnou
tymovou caru se podatilo balonek dopinkat.

Dalsi kolo zadvodu zacina opét ve sttedu Ctverce;
trenéfi vyméni dvojice podle vySe uvedeného
rozpisu.

Diskvalifikace mtze byt udélena jednotlivému
hra¢i za nepfiméfenou hrubost, strkdni nebo
nehraje-li v duchu fair-play.

Disciplina 12 — Shod’ kuzelku

6 zavodu:

I. 1 D Plaminku

1L 1 CH Plaminku

I1I. 1 D Pochodni

V. 1 CH Pochodni

V. 1 Plaminek (libovoln¢)
VL 1 Pochodei (libovolng)

Pouze prvni misto — 3 body

Pomtcky: Ctyti barevné sacky, stfedova kuzelka

Hrac stoji se sa¢kem v ruce na své startovni ¢aie
vn¢ kruhu. Po startu bé&zi jedno kolo az do své
tymové zony. Odtud se snazi shodit sackem
sttedovou kuzelku. Muze stiilet za béhu nebo se
zastavit, ale stfilet musi pouze ze své tymové zony.
Prvni hré¢, kterému se podafi kuzelku shodit tak, ze
spadne, vyhrava. Hraci si po netspésnych hodech
mohou pro sviij sacek dojit, vratit se za kruhovou
¢aru své zony a hody opakovat, dokud neni kuzelka
shozena. Musi vSak déavat pozor, aby nebranili
ostatnim hracim vhodu. Jinak jim hrozi

diskvalifikace. Hazejici hrac¢i naopak stfili pouze
do kuzelky, nikoli do piebihajicich hraci, aby je
schvaln¢ diskvalifikovali. Hra kon¢i po shozeni
kuzelky, nebo po vyprseni ¢asového limitu 1 minuta
od odhozeni sac¢ku prvnim stiilejicim hracem.

VYBER DISCIPLIN

Z predchéazejicich 12 disciplin se pro kazdy
rocnik Awana her vybere oficidlnich 10. Discipliny
vybird a vfas oznamuje Awana klubim feditel
Awana her nebo misionaf Awany.

AWANA CTVEREC

Oficialni hraci pole Awana her je Awana
ctverec, ktery se sklada z vnittniho kruhu o priméru
9,5m a vnéjsiho Ctverce o strané 12m. Kazdy tym
ma ptidélenu svou barvu pomezni (tymové) Cary.

Kli¢ k diagramu:

.. kruhové kuzelky

.. misto pro stiedovou kuzelku a sacek

.. uhlopficna startovni cara

.. pomezni (tymové) cary druzstva tvofici
Awana Ctverec

. znaCka, za kterou uz nesmi stat hra¢i dané
tymové zony, aby nepiekazeli hraci
vedlejSiho druzstva pti béhu do stiedu napft.
pii Sackove stafete

oowx>

o

Startovni pozice hradcl je stanovena pravidly
pro kazdou konkrétni disciplinu zvIast. Ujistéte se,
zda vas tym zna dobfe hraci pole Awana her.
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Pozn.: vzdalenosti v metrech plati od stfedu ¢tverce
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