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Tato pravidla jsou urena pro trenéry tymd,
kruhové a ¢arové rozhod¢i, ktefi se budou ucastnit
oficialnich Awana her pro Plaminky a Pochodné.

POZNAMKA: Jakikoliv zména pravidel nebo
dprava tohoto manudlu je dovolena pouze
se svolenim tstfedi Awana International CR.

HISTORIE AWANA HER

Prvni Awana hry se konaly vroce 1955 v
Chicagu — jesté pouze pro chlapce. Zucastnilo se
jich asi 120 chlapci ze Ctyt sborl. Dévcata trvala na
tom, Ze pristi rok chtéji mit také své vlastni Awana
hry”. Prvni Awana hry mimo USA se konaly v roce
1960 v Ghane.

V Ceské republice se prvni Awana hry konaly
v Praze 5. dubna 2003 ve smichovské Sokolovné.

PORADANI AWANA HER

Oficidlni Awana hry musi byt pofadany pod
zastitou misionafe Awany. Neoficialni Awany hry
(napf. regionalni) si miZzete uspotradat sami. Staci
jen informovat misionafe Awany.

SLOZENI TYMU AWANA HER

Obecna pravidla pro sloZzeni tymii:
e kompletni tym jednoho soutézniho druzstva
tvofi 12 hract (minimalné vSak 10 déti)
e dévcat musi byt stejné nebo vice nez
chlapct
e Plaminkii musi byt stejné nebo vice nez
Pochodni

Dopliikova pravidla pro slozeni neuplnych tymii:

e Je-li v tymu 10 hrac¢d, musi mit nejméné 5
divek; v kazdém pohlavi nesmi byt
formalné vice Pochodni, nez Plaminkd.

e Plaminek mize formalné nahradit Pochoden
téhoz pohlavi, obracené vsak nikoliv (t;.
Pochoden za Plaminka).

e Pokud pfi minimalnim poctu 10 hract neni
mozno v Sackové Stafeté dodrzet pravidlo
5+1 hra¢ vjedné hie, plati pravidlo tzv.
,trestného hodu*

e Svatojanek muze formalné¢ nahradit
Plaminka (Pochodenl), a to bud’ na postu
chlapce, nebo divky bez ohledu na své
pohlavi (kdyz je tieba splnit podminku
poctu dévcat). Statut takového Svatojanka
na pozici chlapce (nebo dévcete) se pak
po celou dobu Awana her neméni. (Napf.
pokud chlapec Svatojanek nahrazuje
chybégjici dévée, je povazovan za dévce
ve vSech disciplinach a po celou dobu
Awana her)

' V USA méli chlapecké a div¢i kluby oddélené.

e Svatojanek sice nemize v trenérské tabulce
meénit formalné nahrazované pohlavi, ale
muze podle potfeby meénit status Plaminka
nebo Pochodné, ovSem nikoliv v ramci té
sam¢ discipliny (tj. pro danou disciplinu
musi ztstat Plaminkem nebo Pochodni)

Pocet piihlaSenych tymt a prostorové moznosti
sportovni haly uréuji pocet Awana ¢tvercii. Pokud je
k dispozici pouze jeden ¢tverec a je prihlaseno vice
tymi nez Ctyfi, je mozno uspofadat tymy
na tymovych carach do dvou tad. Pfifazeni tymu na
Ctverec, Caru, piip. fadu je losovano.

O pottu Awana CcCtvercli, resp. fad, a
o podminkach registrace rozhoduje s konecnou
platnosti feditel Awana her.

PRIHLASENI TYMU

1. Soutézit na Awana hrach maji pravo pouze
registrované sbory (Awana kluby). Sbory (kluby)
se mohou za ucelem vytvofeni jednoho tymu
sdruzovat (po dohodé¢ s feditelem AH). Kazdy sbor
muze postavit pouze jeden tym (vyjimku povoluje
misiondf Awany a pouze v pripadé, pokud to
dovoluji prostorové moznosti).

2. Kazdy sbor musi do stanoveného terminu pied
zaCatkem Awana her odevzdat registraéni
formular a zaplatit startovné. Startovné pokryva
¢ast provoznich nakladi Awana her. Tym se
povazuje za oficidlné zaregistrovany teprve az
po zaplaceni startovného. Tymy si pfivezou svoje
vlastni pasky se suchym zipem pro T7inohy zdvod.
Vsechny dalsi pomiicky zajistuje poradatel.

REGISTROVANI TYMU

V okamziku, kdy jsou naplnény pocty tymi
ve vSech hracich ctvercich, jsou dal§i tymy
evidovany jen jako nahradni. Tymy zaregistrované
jako nahradni o tom budou nalezité¢ zpraveny.

SPORTOVNI CHOVANI

Dilezitym rysem programu Awany je Kristiv
duch ve vSem, co kondme. Zachovani pratelského
postoje a udrzeni emoci na uzdé je sveédectvim, Ze
Kristtv. Duch miZze wvitézit i v narocnych
podminkéach. Nikdo z dospé€lych organizatori by
proto diky svému nesportovnimu chovani nemél byt
détem kamenem trazu.

Chceme povzbudit vSechny trenéry, aby své
hra¢e motivovali k co nejlepsim vykonim, ale
zdravé nadSeni by nemélo pfertist v nezdravou
rivalitu a nesportovni chovani podobné jako ve
Svete.

Awana hry umoznuji détem ucit se i v zapalu
boje sportovnimu chovani. Zachovat urcitou miru
sebekontroly mtize byt svédectvim mnoha divaktim,
ale predevsim détem samotnym.



OBECNE INFORMACE

Registraéni formular tymu

V registratnim formulati tymu, ktery sestavuje
trenér, musi byt uvedeno celé¢ jméno, vék hrace
k 1. zafi klubového roku, aktualné dosazena klubova
hodnost, pfip. datum narozeni. Do urcité
organizatory stanovené doby pied zahdjenim her
mize byt jest¢ obménén, béhem her jiz nikoliv.

Dresy tymu

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

Trenéti by méli mit bud’ tricko vedouciho, nebo
svlij tymovy dres. Jednotné dresy vypadaji na hfisti
velmi dobfe. V tvorbé dresti bud’te napaditi.

Pojisténi a prohlaseni rodicu

Awana International CR jako poFadajici
organizace pojisténi hraca nezajiStuje. Kazdy
sbor by si mél zjistit pojisténi a zabezpeceni svych
deti sam. Trenér by vSak mél mit u sebe prohlaseni
rodicii, kde je uvedeno, ze souhlasi s ucasti svého
dité¢te na Awana hrach. Toto prohlaSeni mize
obsahovat dal$i dopliujici informace (zdravotni
pojistovna, 1éky, alergie, zdravotni omezeni apod.).
Pokud akce netrva déle nez 4 dny, potvrzeni neni
povinné, ale budi to urcitou diveru u rodica.

Rekordy

navaji nejrychlejsi ¢asy u kazdé méfitelné discipliny
s presnosti na setinu sekundy. Aby tyto ¢asy mohly
platit jako rekord, musi cas méfit nejméné dva

vvvvv

Rekordy jsou vyhlasovany az po 3. ro¢niku her.
Odmény vitézum

Celkové vitézstvi

Medaile za 1. — 3. misto. Putovni pohar pro
vitéze, ktery po vitézstvi ve tfech rocnicich ziistava
v drzeni ptislusného finalisty.

Odznak za ucast na Serpu
Podle moznosti vSem hra¢am.

Propagace Awana her

Awana hry jsou prilezitosti jak predstavit Awanu
ve sboru nebo piiznivclim a kamaradtim déti.
Nabizime n¢kolik tipti k propagaci Awana her:
1. Awana hry by mély byt s predstihem
prezentovany na klubovych schiizkach. Jako

fandici divaci se Awana her mohou zlcastnit
idalsi clenové klubu, ktefi nejsou piimo
v soutéznim tymu. I oni by se méli citit soucasti
ptiprav na Awana hry i soucasti tymu.

2. Awana hry by mély byt prezentovany také
ve sboru. Kazatel miize soutézni tym podpofit
mnoha zpusoby, napf. pifi oznamenich,
ve sborovém ¢asopise nebo na nasténce.

3. Awana hry by mély byt prezentovany i mezi
rodi¢i. RodiCe, ktefi nemaji o Awana hrach
zadnou predstavu, potfebuji nékdy trochu vice
povzbudit, aby se tfeba pfisli podivat na trénink.
Osobni  pozvani, letd¢ek nebo fotografie
z minulych ro¢nikti mnohdy upIn¢ postaci.

PRUBEH AWANA HER

Slavnostni nastup

Slavnostni nastup je Uzasnou zkuSenosti nejen
pro déti, ale i pro vedouci. Tymy by mély znat
predem urcené potadi, v jakém budou nastupovat na
hraci plochu (svou pomezni ¢aru, ptip. sviyj ¢tverec).
Soutézici by meli veédet, jak se pii takové prilezitosti
chovat (v tichosti stat) a meli by umét s/ib cestnosti
avers Awany 2. Tm 2,15, ptip. Awana hymnu.

Po slavnostnim nastupu jiz neni na hraci plose
povolen jakykoliv trénink ani rozcvi€ovani. Tymy
predejdou mnoha zmatkiim, kdyz hned ukéaznéné
zaujmou misto na své pomezni ¢are dle instrukci.

Slavnostni slib

Za kazdou ze tifi kategorii — hrace, trenéry a
rozhod¢i se nékdo modli a slibuje cestnou hru.

Porada trenéru a rozhodcich

Ptislusni carovi a kruhovi rozhod¢i se sejdou
s trenéry uprostied hraciho ¢tverce ke kratké poradé
o kritickych bodech hodnoceni disciplin a
k modlitebni chvilce. Trenéti maji posledni moznost
se pred zacatkem her na néco dotazat.

Zvést evangelia

Divakim (rodicim a fandicim kamaradiim) i
hrac¢tm je jasnym zplsobem zvéstovano evangelium
— plén spaseni. To je hlavnim tcelem her. Tuto
¢ast programu je mozno zafadit na uvod her, pfip.
mezi jednotlivymi kategoriemi Awana her.

Dal$im bodem programu muze byt slavnostni
predavani hlavnich postupovych odmén Skvely
a Timoteus (za dokonceni 2, pfip. 4 pfirucek) tém
¢lenim klubd, ktefi téchto odmén dosahli a budou
pritomni (nutno dohodnout pfedem s vedoucimi).

Trenéti by meéli poucit hrace, Ze behem
jakéhokoliv slavnostniho okamziku (zahajeni her,
sliby, zvést, odménovani apod.) se budou chovat
ukaznéné a potichu sedét ¢i stat na svém miste.
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ORGANIZACNi TYM
Dotazy a protesty

Bez vyzvani kruhového rozhod¢iho nesmi
Zadny trenér do herniho pole vstoupit!

Hraci smétuji své dotazy a protesty pouze na
svého trenéra. Pokud ma né&jakou otazku nebo
pfipominku trenér, mél by o tom diskutovat pouze
se svym aktudlnim carovym rozhod¢im. Pokud
rozhod¢i nemiize zalezitost uspokojivé vyfesit,
konzultuje se problém skruhovym rozhod¢im.
Rozhodnuti kruhového rozhodciho je konecné.

Reditel Awana her

Zabezpecuje organizaci her, registraci tymi
a dohlizi na cely prubéh Awana her.

Kruhovy rozhod¢i

Zodpovida za:
e poradu trenérti a ¢arovych rozhod¢ich pred
zacatkem her
dohled nad odstartovanymi disciplinami
vyhlaSovani opakovanych startii
vyhlasovani vitézl jednotlivych disciplin
koordinaci rotace ¢arovych rozhod¢ich
a kontrolu jejich zakladnich povinnosti
¢innost zapisovatel vysledkt
e Cinnost Casomerich
e konecné feseni ve vSem, co oficialni pravidla

neobsahuji

Carovy rozhodc¢i

Kazdy tym ve C¢tverci je vdaném zévodé
posuzovan svym carovym rozhod¢im. Rozhodci
musi velice dobfe znat pravidla vSech oficialnich
disciplin a prabéh her. Musi sitaké umét ve
spolupraci s kruhovym rozhod¢im spravné posoudit
situace pii branéni ve hfe, opakovani zavodu nebo
diskvalifikaci. Hlasi kruhovému rozhod¢imu ditvod
k opakovani startu, poruseni pravidel, vinika spadlé
kuzelky, branéni ve hie apod.

Moderator/startér

Vydava startovni signal k odstartovani vétSiny
disciplin nebo zavodl, a to pro vSechny Cctverce

najednou (pokud se hraje soubézng). Ohlasuje
nadchazejici discipliny a moderuje celé Awana hry.

Zapisovatelé vysledku

Dva zapisovatelé pro kazdy cCtverec zapisuji
umisténi, ktera vyhlasil kruhovy rozhod¢i,
do vysledkové listiny v podobé bodlii (pomocnych
bodt). Dalsi pomocnik zapisovatelll zvefejnuje tyto
vysledky na vysledkové tabuli pro divaky.

Casomeérici
meti Cas vitéze v kazdé meéfitelné disciplin€. Pro
zapis do oficidlnich rekordd, je zapotiebi minimalné
dvou Casométict pro kazdy ctverec. Pramér jejich
zaznamenanych casti je casem daného rekordu.

Trenéri tymu

Trenéry si voli kazdy klub sam. Jeden tym muze
mit na hraci plose nejvySe dva trenéry. Trenéfi
nesmi vstupovat do herniho pole. Jedinou
vyjimkou je upeviiovani paskii se suchym zipem
hracm v discipliné Trojnohy zdvod. Trenéfi stoji
vné¢ pole tymovou Carou a davaji svym hracim
pokyny. Nesmi pfekazet soutézicim, ani rozhod¢im.

(§1). Trenér komunikuje se svym ¢arovym
rozhod¢im.

(§2). Prostfednictvim svého ¢arového rozhod¢iho
muze pozadat o pfehodnoceni rozhodnuti,
které ucinil kruhovy rozhod¢i.

(§3). Trenér mize byt pozadan, aby opustil hraci
pole, pfip. mize byt uplné vykazan mimo hru,
pokud kruhovy rozhod¢i uzna za vhodné, ze
jeho chovani se neslucuje s duchem Awana
her.

(§4). Vsichni trenéfi by méli dokonale znat
posledni verzi pravidel nebo projit skolenim
trenéri Awana her.

(§5). Po celou dobu probihajiciho zd&vodu musi byt
vSichni trenéfi za svou pomezni ¢arou.

ZAKLADNI POJMY

Balonky

Nafukovaci balonky o max. & 22-25 cm, které
se nafukuji jen do priméru zhruba 20 cm.

Bodové hodnoceni

Body za kazdou disciplinu jsou uréeny pro kazdou
disciplinu zvlast v Pravidlech disciplin Awana her.

Kruhovy rozhod¢i vyhlaSuje pouze potadi
druzstev — body zaznamenavaji zapisovatelé a
zvefejiiuji na tabuli vysledkd. Hraci by méli
do doby, nez kruhovy rozhod¢i vyhlasi kone¢né
pofadi, zastat ve stfedu kruhu a drzet vruce
vitéznou kuZzelku ¢i sacek.

Branéni ve hre

(§1) Pii branéni ve hie kruhovy nebo carovy
rozhod¢i zavod zastavi.

(§2) Metitkem pro brdnéni ve hie je, do jaké
miry byla poSkozenému tymu oslabena jasna Sance
na pripadnou vyhru, a to jinymi nez béznymi
hernimi situacemi a riziky hry.

(§3) Kruhovy rozhod¢i po poradé s ¢arovymi
rozhodne, zda zavod:
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(1) opakovat bez nasledkii pro potrestany tym,
(2) opakovat bez potrestaného tymu nebo

(3) neopakovat a pridélit zbylym tymiam body
(napt. pti Pretahované do ¢tyr stran)

(§4) Branéni ve hie zahrnuje iptipady, kdy
hrac¢i (hra¢tm) brani v postupu nckdo jiny nez
soutéZici, napiiklad potadatelé, divaci, trenéfi,
nehrajici hraci z jiného tymu apod. Pokud takovou
situaci zavini nehrajici hra¢ nebo trenér jiného
tymu, je jeho tym pro dany zavod diskvalifikovan.

(§5) Branéni ve hie muze byt téZ vyhlaseno,
pokud hraci zabréanila ve hie objektivni pfekazka
(napft. voda na hraci ploSe, ¢i jina piekazka ap.).

Diskvalifikace

Tym mize byt béhem zavodu kruhovym
rozhod¢im kdykoliv diskvalifikovan z nasledujicich
davodi:

1. Hrubé poruseni pravidel hry.

2. Povaleni jakékoliv barevné kuzelky na kruhu.

3. Branéni ve he.

4. Start hrace ve vetsim poctu disciplin, nez je

povoleno (viz Zdkladni pojmy ,,PoCet startd”).

. Zbytecna hrubost.

6. Nesportovni chovani
»Nesportovni chovani™).
Povzbuzujte déti, aby kazdy zavod dokoncily.

Ziejmi vitézové mohou byt vpribéhu hry

diskvalifikovani, aniz si to uvédomili. Hra¢, ktery

ale zavod nedokoncil, nemize ziskat jejich misto,
ani bodovat.

(93]

(viz Zakladni pojmy

Drzeni v ruce

U disciplin, kde se k urceni pofadi pouziva
sttedova kuzelka, resp. sacek, je musi hra¢ pevné
uchopit a drzet az do vyhlaseni vysledk. V piipadé,
ze kuzelku/sacek pti dobihani do stfedu pole $patné
chyti a vypadne mu z ruky, vitézné body ziskava
hra¢, ktery nakonec kuzelku/sacek ziska a pevné
drzi. (Pouhy dotyk kuzelky nebo sacku rukou tedy
k vitézstvi nestaci.) Pokud byl hrac, ktery drzi
sttedovou kuzelku/sacek, v priub¢hu hry
diskvalifikovan, aniZ si toho v§iml, obdrzi body za
jeho umisténi dalsi hra¢ v potadi v dané discipliné
(viz Zakladni pojmy Vitéz zavodu).

Kruhové kuzelky

(Viz obrazek hraciho pole.) Barevné kuzelky na
Awana kruhu, které se pii bézeckych disciplinach
obihaji po vné&jsi strané¢ kruhu. Neni povoleno
kuzelky pteskakovat. Je-li uz kuzelka v okamziku
obihani shozena jinym hracem, obihd se oznacené
misto, kde kuzelka obvykle stoji. Pokud ma hra¢
podle pravidel bézet do stfedu, kruhova kuzelka se
také obihd zwvnéjSi strany. Hra¢, ktery bchem
zavodu kuzelku shodi, je pro dany rozbéh nebo hru
diskvalifikovan.

Nerozhodna hra (shoda poradi)

Zmocni-li se dle minéni kruhového rozhod¢iho
sttedové kuzelky nebo sacku soucasné vice hrach
(nebo maji-li tymy stejné celkové mnozstvi
pomocnych bodil za ukofisténé sacky po dokonceni
nékteré hry Seber sdcky), je vyhlasena ,,nerozhodna
hra®. Pfislusné body za vSechna shodnd mista se
seCtou a jsou rozdélena rovnym dilem mezi tymy.
Body za misto, které nasleduje po shodnych
mistech, to neovlivni.

Ptipadné pilky bodu se scitaji a rozhoduji az po
odehrani vSech disciplin Awana her pfi urceni
kone¢ného pofadi tymt v piipadé nerozhodného
poctu celych bodd.

Napt. pfi nerozhodném vysledku u 1. a 2. mista
se prislusné body za ob& mista sectou (tj. 4+3=7) a
déli rovnym dilem mezi oba nerozhodné tymy (.
3,5 bodu kazdé druzstvo). Nasledujici bodované
misto je az 3. misto, kterému nalezi obvykly pocet
bodi za 3. misto.

Nerozhodné skore v zavéru AH

Pokud maji kterékoliv tymy po odehrani vSech
disciplin (ve finale nebo semifinale) shodny pocet
bodii (v¢etné piipadnych polovin bodu), rozhodne
o0 jejich potadi rozstrel v jedné jediné hie smiSenych
druzstev v disciplin€ Sdackova Stafeta.

Nesportovni chovani

Pokud tym hleda ,,mezery* ve vykladu pravidel a
nehraje fér, jedna proti duchu Awana her. Kruhovy
rozhod¢i spolu s ¢arovymi mulze pro konkrétni
zavod rozhodnout o diskvalifikaci tymu i pfesto, Ze
tym ,literu* pravidel naplnil.

Za nesportovni chovani mize byt v daném
rozb&hu potrestan hrac i trenér.

Novy start

Vystartuje-li nékdo predCasn¢é, vyda kruhovy
nebo ¢arovy rozhod¢i povel ,,novy start”. Hra je co
nejdiive zastavena a znovu odstartovana kruhovym
rozhod¢im (v pfipadé vice hracich ¢tvercll). Druhy
Spatny start t€hoz druzstva v témzZe zavodé znamena
pro tento tym diskvalifikaci. Zbyvajici tymy jsou
odstartovany znovu.

Opakovani hry

Opakovani hry (zavodu, kola) se provadi
po vyhlaseni ,,branéni ve hie”, nebo v ptipade, kdy
podle minéni kruhového rozhodciho je sporné urcit
presné vitéze.

Pii opakovani Maratonu je mozno postavit
na start jiné béZce, nebo hru opakovat pozdéji.

Tym je ze startu opakované hry vytazen, pokud:
1. kterykoliv z jeho hraci branéni ve hie zapficinil,

nebo
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2. pokud byl tym jiz diskvalifikovan z né&jakého
davodu jesté pred okamzikem branéni ve hre.

Pocet povolenych startu

Kazdy ¢len tymu musi startovat nejméné ve 2 a
miiZe maximalné 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.

Pomocné kuzelky

Pomocné kuzelky se umistuji na piislusnych
znackach na uhloptickach pouze v discipling
Trojnohy zavod. Jsou urCeny pouze k doteku nebo
povaleni (na rozdil od stfedové kuzelky, ktera se
musi uchopit a drzet). Urcuji poradi vitézl. V tomto
pripadé neplati pravidlo drzeni v ruce.

Predavaci uzemi

Pfi vSech stafetich musi byt Stafetovy kolik
predan uvnitt predavaciho uzemi, tj. zoné predavani
(viz obrazek). Predani Stafetového koliku
v kterékoliv jiné Casti hraciho pole ma za nasledek
diskvalifikaci tymu v tomto rozbéhu. Pro posouzeni
diskvalifikace je dilezitd poloha Stafetového
koliku uvnitt zony predavani v okamziku predavky.

s

Obrazek zdny predavani

zona predavani

Predbihani soupere

(§1) Predbiha se vpravo. Predbihani vlevo je
povoleno v ptipadé, Ze predbihajici hra¢ dodrzi
nasledujici §2 spravného predbihani.

(§2) Zasadou posouzeni spravného ptredbihani
rozhod¢im je, Ze predbihajici nesmi brénit ve hie
predbihanému  hra¢i  (nebo  hrd¢im  napf.
v Trojnohém zavodé), tj. nesmi ho omezit natolik, ze
ztrati svoje tempo, upadne, nebo je pfinucen opustit
vyhodnou drahu.

Preslap

Cary v hracim poli jsou vyznadeny péskou
o urCité Sifce. Pro posuzovani piipadného preslapu
pii zavodech, ve kterych se pteslapy herniho pole
posuzuji, se za pieslap pocita preslapnuti celé Sitky

pasky. Tym, ktery pteslapl, je pro dany rozb&h nebo
zédvod diskvalifikovan. Za preSlap mize byt
povazovano 1ihrubé preslapnuti pomezni tymové
cary nckterym z nehrajicich hracu.

Skluz

Jestlize se pti beéhu do vnitiniho malého ctverce
(napf. pti boji o stiedovou kuzelku/sacek, nebo pfi
disciplin¢ Seber sacky) vrhne hra¢ se do stfedu po
hlavé nebo skluzem nohama ¢i kolenem napted, je
diskvalifikovan. Jde o bezpec¢nost spoluhraca.

Sportovni obuv v télocviéné

Pred vstupem na hraci pole (pokud se hraje
v t€locvién€) musi mit hraci sportovni obuv s ¢istou
svétlou podrazkou nebo pfimo salovou obuv.

Stredova kuzelka/sacek

U disciplin, které kon¢i uprostted kruhu, je na sacku
postavena kuzelka. Body zaprvni misto ziska
druzstvo, jehoz hrac¢ pevné chytil stftedovou kuzelku
a drzi ji aZz do okamziku vyhlaSeni potadi. Druhé
misto ziskava hrac, ktery pevné chytil stiedovy
saCek a drzi ho vruce az do okamziku vyhlaSeni
poradi (viz Zékladni pojmy ,,Drzeni v ruce”). Body
za tieti a Ctvrté misto obdrzi hraci, ktefi dobéhli a
dupli nohou na stfed hraciho pole, kam se umist'uje
sttedova kuZelka a sacek.

Startovni ¢ara

U bézeckych disciplin, kde se béha kolem kruhu,
startuje hrac¢ z prislusné uhlopficné barevné cary
svého tymu mezi kruhem a vrcholem ctverce (viz
obrazek zony preddvani). VSechny bézecké
discipliny se béhaji proti sméru hodinovych rucicek.

Startovni signal

Je-li tym ptipraven ke hie, signalizuje to ¢arovy
rozhod¢i kruhovému rozhod¢imu. Je-li pfipravenost
vSech tymi vdaném Ctverci potvrzena vSemi
carovymi rozhod¢imi, signalizuje kruhovy rozhodci
pripravenost celého Ctverce startérovi. Jakmile
vSechny ctverce (v pfipadé vice ¢tvercli na hraci
ploSe) signalizuji piipravenost, odstartuje startér
zavod 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 oficidlntho Awana ctverce
12 x12 m. Divodem je, Ze si déti musi zvyknout na
oficidlni hraci pole a na pfisngjsi pravidla nez pfi
obvyklych hrach na herni ¢asti schiizky.

Pri Awana hrach je jiz trénink v hracim poli
zakazan.

Awana hry str. 6



Tymova zéna
Tvoii ji trojuhelnik uvnité Ctverce ohrani¢eny
pomezni ¢arou tymu a obéma thlopfickami.

Tymova zona

Tymova (pomezni) cara

Cervena, modra, zelena a zlutd &ara tvofici
ctverec kolem hraciho kruhu jsou tymovymi
pomeznimi Carami 4 druzstev. Nehrajici ¢lenové
tymu by méli stat/sedét v dostatecné vzdalenosti
zapomezni Carou (kolem 0,5-1 metru), aby
nepiekdzeli ostatnim soutézicim nebo preslapem
nedoslo k diskvalifikaci jejich tymu.

Vitézné poradi zavodu

Kruhovy rozhod¢i vyhlasuje potadi vitéz
po kazdém  zadvodu. Své rozhodnuti muze
konzultovat s ¢arovymi rozhod¢imi. Hraci by méli
drzet sttedovou kuzelku nebo sacek, dokud kruhovy
rozhod¢i neur¢i vitéze. Pokud byl néktery tym
diskvalifikovan, pak tymy za nim, které dokondili
zavod, postupuji o jedno misto vys. Pokud neni
mozno jednozna¢né urcit poradi vitézl, ma kruhovy
rozhod¢i pravo vyhlasit opakovani hry, nebo
rozdélit body jako pfi nerozhodné hte.

OFICIALNi PRAVIDLA

Disciplina 1 - Sackova stafeta

3 hry:

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

II. 5+ 1 chlapci (CH) Plaminci a Pochodn¢
bez omezeni

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

Prvni misto: 4 body
Druhé misto: 3 body
Treti misto: 2 bod
Ctvrté misto: 1 bod

Pomticky: ctyfi kruhové kuzelky, jeden sacek
na tym, stitedova kuzelka a sacek.

Jeden z hract stoji ve stfedu hraciho pole jako
sttedovy hrac — haze¢. Jeho vychozi pozice pro
hazeni i chytani je, Ze stoji alesponn jednou nohou
v malém stfedovém trojuhelniku (vice diagram).
V okamziku hazeni nebo chytani sacku musi byt
alespon jedna jeho noha ve stfedovém malém
trojihelniku (noha se nemusi dotykat zemée, ale
pokud ji pfesune mimo pomyslné svislé hranice
malého stfedového trojuhelniku  pole, bude
diskvalifikovan).

Dalsich pét hraci — chytact — stoji rozprostieno
podél kruhové cary, jak je vyznaceno v diagramu.
Po celou dobu zavodu musi stat chytaci obéma
nohama za kruhem a nesmi pieslapnout kruhovou
¢aru, ani se zadnou jinou casti téla dotknout vnitini
plochy kruhu. Znacka 1 m vlevo od chytace ¢. 1
vyznacuje oblast, kterd musi zlstat volna pro hazece
sousedniho tymu, az bude bézet do stfedu. Pokud
domaci tym nenecha tento prostor volny a branil by
hazeci soupefe v beéhu do stiedu, mize to byt
posouzeno jako branéni ve hre.

Sackova Stafeta

stiedovy
hraé
ajeho X > ik
pole &arkovana >, L
carajedraha . N\INw A Znacka
stfedovéhohrage \ rozéifujici
pfi béhu do stiedu tymovou
[ J zénu
1 * ¢ ~
T dalbl
hraéi

Po odstartovani hodi stiedovy hra¢ — haze¢ — sacek
chyta¢i ¢.1 (stoji nejdale od startovni cary
domaciho tymu). Chyta¢ sacek chytne a co
nejrychleji hodi zpét hazeci. Ten jej hodi chytaci €.
2 atd. Hra pokracuje, dokud posledni hra¢ na kruhu
nevrati sdcek zpét do stfedu hazeci. AZ haze¢ sacek
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chyti, obéhne jen kolem své kuzelky do stfedu
(viz diagram) pro stiedovou kuzelku nebo sacek.

Podminkou ziskani bodd je také to, Ze hazec
nesmi svlj sacek az do doby drzeni kuzelky nebo
sacku upustit a musi ho drzet v ruce.

Pokud néktery z hraci sacek nechyti:
(1) Pokud sacek neopusti tymovou zénu, neni tym
diskvalifikovan a pokracuje ve hfe.
(2) Pokud sacek opusti tymovou zonu tak, ze celym
objemem piesahne ¢aru, je tym diskvalifikovan.
(Spadne-li sacek do tymové zony soupeit, nechava
se lezet, aby se nebrénilo ve hie zbylym tymam).
(3) Vypadne-li sacek chytaci, pokracuje ve hie ten,
ktery sacek nechytil. Muze vSak zvednout (pfip. mu
ho mtize podat kterykoliv z jeho spoluhracti) jen ten
sacek, ktery spadl vn¢ kruhu. Pokud spadne do jeho
blizkosti uvniti kruhu, mize ho zvednout jen za
podminky, ze se nedotkne zadnou ¢asti téla hraciho
pole uvnitt kruhu (pteslap, opteni se rukou apod.).
(4) Pro sacky, které spadnou dovnitt hraciho kruhu,
bézi haze€. Vrati se do své vychozi pozice ve
stiedovém poli a teprve pak hodi sacek chytaci.

V pripad¢ mensiho poctu soutézicich nez 5 + 1,
je minimalni pocet hra¢ v jednom zavod¢ 4 + 1.
Tato vyhoda (mens$i pocet hracii) je feSena 2
trestnymi hody navic:

0 1 trestny hod za chyb¢jiciho hrace
do ptedepsaného poctu 5+1
0 dalsi trestny hod za urcitou vyhodu hodit
dvakrat tomu samému hraci (je to rychlejsi a

N

Trestné hody odehraji prvni dva chytaci v fadg,
takze kazdy z nich chyti a odhodi sac¢ek dvakrat.

Disciplina 2 - Stafeta

2 hry:

I. 3 D (jen Plaminci) — kazdy 1 kolo

II. 3 CH (jen Plaminci) — kazdy 1 kolo
Bodové ohodnoceni mist: 4 —3 —2 — 1 bod

Pomiicky: ctyfi kruhové kuzelky, Stafetovy kolik
pro kazdy tym, sttedova kuzelka a stfedovy sacek

Sprint - po¢atecni rozestaveni bézcu

tarkované draha posledniho beZce B3

Prvni bézec se Stafetovym kolikem startuje
na své startovni care vné kruhu (B1 v diagramu).

Zbyli dva bézci cekaji v kruhu uvnitt svého
tymového pole (B2 a B3 v diagramu).

Po odstartovani obéhne prvni bézec jedno kolo
kolem kruhu a pteda kolik bézci B2. Kolik musi byt
predavan zasadné v prostoru svého tymu, jinak je
tym diskvalifikovan. Druhy bézec obchne rovnéz
jedno kolo a ptreda stafetovy kolik bézci B3. Hraci,
kteti predali Stafetu, opoustéji urychlené hraci pole
odstredivé za svoji tymovou c¢aru, aby se nepletli
bézicim soupeiim. Tieti bézec po ob&hnuti svého
jednoho kola ob&hne svoji kuzelku a bézi do stfedu
pro stiedovou kuzelku nebo sacek.

Tym je diskvalifikovan, pokud:
(1) bézec shodi jakoukoliv kruhovou kuzelku, nebo
(2) stafetovy kolik pfi vypadnuti zruky skonci
mimo ctverec.

Hradi, kteti bézi ve Stafeté, uZ nemohou startovat
ve Sprintu.

Disciplina 3 - Seber sacky
2 hry:

I. 5D (nejméné 3 Plaminci)

II. 5 CH (nejméné 3 Plaminci)

Bodové ohodnoceni mist: 4 — 3 — 2 — 1 bod.
Vitéze kazdé ze dvou her urci az celkovy soucet
pomocnych bodii ziskanych za sacky.

Pomiicky: 4 barevné sacky a 1 pruhovany.

Pokud soutézi néjaké Pochodné, jsou sefazeny
od nejvyssiho po nejmensi a je jim pridéleno ¢islo 1,
pfip. 2. Dalsi cisla jsou pfifazena Plaminkim také
podle jejich velikosti. Hraci stoji za kruhovou ¢arou
vedle sebe na upazeni setazeni od Cisla 1 do 5.
Ve stiedu kruhu je umisténo pét sackt. Pruhovany
satek je umistén ve stfedu pole a Ctyfi barevné
saCky jsou umistény na znaCkach uvnitf malého
sttedového ctverce (viz obrazek).

Seber sacky -rozestaveni hracu

Startér zvola ndhodné jedno ¢islo mezi 1-5 a hrac
s timto Cislem bézi do stfedu kruhu, kde se snazi
ukofistit co nejvice sacklti a vratit se s nimi zpét
zasvou kruhovou ¢iaru. Sacky se nesmi
za kruhovou c¢aru hazet (takto dopravené se
nepocitaji). Za sacky dopravené za caru dostane
hra¢ nasledujici pomocné body.
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Barevné sacky maji hodnotu 1 pomocného bodu.
Pruhovany sacek ma hodnotu 2 pomocnych bodd,
avSak pouze v pripadé, ze hra¢ spolu s nim ziskal
také minimaln¢ jeden saCek barevny. Jinak je
i pruhovany sacek pouze za 1 pomocny bod.

Pozor na diskvalifikaci pfi tzv. skluzu. Jeho
pomocné body zasacky vtakovém ptipade
propadaji a nikomu jinému se nezapocitavaji.

Jestlize dva hraci pri prvnim vstupu uchopi
vjednom okamziku stejny safek, nazyvame jej
»saCkem ve hi'e”. Sacek ve hre (drzeny dvéma ¢i
vice hraci) ukofisti hrac, ktery pretdhne sacek,
o ktery se pretahuje s dalsSim hra¢em (hraci), za svoji
kruhovou ¢aru, tzn. kdyz se dotkne jakoukoliv ¢asti
téla zemé za svou kruhovou ¢arou. Jeho tymu jsou
pak pricteny body nejen za sacky, které drzi v ruce
(v€etné¢ sacku ve hie) ale i1 sacki, které v tomto
okamziku drzel soupef.

Kruhovy rozhod¢i mutze zvolat hlasité ,.Cas”,
kdyz vidi, ze se hra se sdcky ve hre protahuje.
Od povelu ,,¢as“ se odpocitava 5 sekund do konce
hry. Po odpocitani jsou ptidéleny pomocné body
pouze za skute¢né ziskané sacky, tj. pouze ty, které
byly dopraveny za kruhovou ¢aru.

Sacky se nesmi druhym hracim tzv. ,krast”, tj.
brat z ruky sacky, které soupef jiz prokazateln¢ drzi
po svém prvnim vstupu do malého ¢tverce v ruce
(sacek ve hre se tyka jen spolecného uchopeni sacku
pfi prvnim vstupu).

Sacky dopravené za Caru, preda hrac
¢arovému rozhod¢éimu, ktery nahlasi kruhovému
rozhod¢imu ziskany pocet pomocnych bodii.

Pomocné body ziskavané postupné vSemi 5 hraci
jednoho tymu se scitaji. Teprve celkovy soucet
pomocnych bodut uréuje celkové potadi tymt.

Cisla hra¢a se vyvolavaji pouze jedenkrat, takze
hra¢ po odehrani svého kola odchazi za pomezni
caru. Zbyvajici hra¢i se musi znovu rozestoupit
podél stiedu kruhové ¢ary na upazeni. Posledni Cislo
neni vyvolavano, ale kolo je odstartovano pistalkou
(nebo jinym dohodnutym signalem).

Jestlize kterykoliv z hracd, jehoz cislo nebylo
vyvolano, vystartuje a piekro¢i svou kruhovou c¢aru
obéma nohama (tzv. faleSny start), nezapocCitavaji
momentaln¢ vyvolanému hraci zadné body, i kdyby
za sacky nejaké ziskal.

Disciplina 4 - Trojnohy zavod
4 hry:

I. 2 D Plaminek — 2 kola

II. 2 CH Plaminek — 2 kola

III. 2 D Pochoden — 2 kola

IV. 2 CH Pochoden — 2 kola

Bodové ohodnoceni mist: 4 —3 —2 — 1 bod

Pomiicky: ¢tyfi kruhové kuzelky, ¢tyfi pomocné
kuzelky (pro kazdy tym jedna), které se umistuji
na znackach uvnitt malého stfedniho Ctverce.

Pomocné kuzelky pro Trojnohy zavod

Tymy musi byt vybaveny vlastnimi paskami se
suchym zipem. Trenér svaze na startovni cafe
vnitini nohy obou hraci tésn€ nad kotnikem paskou
se suchym zipem.

Kazda dvojice ob&hne po odstartovani ze své
startovni ¢ary cela 2 kola. Po druhém obéhnuti kola
dvojice zavod zakonci tim, ze kolem své barevné
kruhové kuzelky bézi do stfedu, kde se rukou
(nikoli nohou) dotkne své pomocné kuzelky nebo
ji rukou shodi.

Dvojice je pro toto kolo diskvalifikovana, pokud
pfi obihani dvou kol shodi jakoukoliv kruhovou
kuzelku, nebo se ji rozvaze paska na nohou. (Pokud
kdokoliv zdvojice upadne, nemusi jit jesté
o diskvalifikaci. Pokracuje dal. Nesmi vSak zdmérné
prekazet soupettim — tzn. zpasobit branéni ve hie.)

Vitézné potadi je poradi, ve kterém se kazda
dvojice rukou dotkne své pomocné kuzelky.

Disciplina 5 - Sprint
2 hry:

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

Bodové ohodnoceni mist: 4 —3 —2 — 1 bod

Pomtcky: ¢tyfi kruhové kuzelky, stfedova

kuzelka a sacek

Bézci startuji ze startovni ¢ary vné kruhu. Po
startu obéhne kazdy hrac 3 cela kola kolem kruhu,
pak bézi vné své kruhové kuzelky do stiedu pro
sttedovou kuzelku nebo sacek. Soutézici, ktery
shodi  jakoukoli = kruhovou  kuzelku, je
diskvalifikovan.

Hraci, ktefi bézi ve Sprintu, uz nemohou
startovat ve Stafeté.

Disciplina 6

Pretahovana do ¢tyr stran
4 hry:

I. 2 D Plaminek

II. 2 CH Plaminek

II. 2 D Pochoden

IV. 2 CH Pochodein

Pouze prvni misto — 3 body
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Pfi prvnim pferuseni hry — opakovani hry.

Pti druhém pteruseni hry — po 1 bodu pro kazdé
druzstvo, které nezavinilo zadné pteruseni.

Pti diskvalifikace vit¢zného druzstva — zbyla tfi
druzstva po 1 bodu.

Pomiicky: nekone¢né lano” a &tyfi sacky,
umistované na znackach thlopiicky Awana Ctverce.

Vychozi poloha pied startem: oba hraci
z kazdého tymu uchopi volné lezici lano wvné
smycky — kazdy mezi barevnymi znackami
vyznacujici jejich misto tuchopu. Jednou nohou se
kazdy hra¢ dotykd stfedu Awana kruhu.
Na uhlopticné znacce kazdého tymu je polozen
barevny  sacek  (Plaminci ve  vzdalenosti
predposledni znacky od stfedu kruhu — cca 4,2 m;
Pochodné ve vzdalenosti posledni znacky od stiedu
kruhu — cca 4,5 m).

Po odstartovani se hraci snazi pretahovat lanem,
kazdy ke svému sacku tak, aby ho mohl jeden
z dvojice jednou rukou bezpecné uchopit (4.
zvednout sacek minimaln¢ 10 cm nad zem) a
zarove se v okamziku  uchopeni  sacku
prokazatelné druhou rukou stile drZet lana.
Hra¢tm je dovoleno pomahat si nohama ptitahnout
sacek bliz k sobé.

Z dtvodu bezpecnosti ostatnich hract jsou
vitézové po uchopeni sacku povinni drzet lano az do
signalu ukonceni hry kruhovym rozhodcim.

Kazdych 15 sekund na pisknuti startéra rozhod¢i
posunuji sacky po thloptficné cafe o jednu znacku
blize ke stfedu (cca 30 cm). Jestlize byl sacek hraci
posunut mimo svou znacku na thlopficné care
(napf. pfitazeni sacku nohou), bude vzdy po zaznéni
nejblizsiho pisknuti ihned pfemistén na znacku, kam
se v tomto okamziku posunuji ostatni sacky.

Docasné vysmeknuti se lana zrukou béhem
pretahovani neni diivodem k preruseni hry. Hrac jej
znovu uchopi mezi svymi barevnymi znackami.

Dtivodem k pteruseni hry je, kdyz hrac, kterému
se lano vysmeklo, jej znovu uchopi mimo znacky.
Hra je vtakovém piipadé¢ kruhovym rozhod¢im
prerusena a dojde k novému startu ze stfedu. Sacky
zlstavaji na znacce pied preruSenim (vychylené se
premisti na pozici, jakou maji ostatni).

Musi-li byt hra zvySe uvedenych davodu
prerusena podruhé, hra konc¢i (pro fyzickou
namahavost discipliny) a druzstva, ktera béhem této
hry ani jednou neporusila pravidlo drzeni lana
v prislusném kvadrantu, ziskavaji po 1 bodu.

Dojde-li k diskvalifikaci vitéze napf. tim, Ze
posouzeni okamziku drzeni lana pfi uchopu je
sporné, rozdéli si zbyla tii druzstva po 1 bodu.

* uzaviené lanové kolo priméru asi 1,5 m oznacena na 4 kvadrantech barevnymi

znackami vzdalenymi 40 cm

Disciplina 7 - Sackova Bonanza
2 hry:

I. 5D (bez omezeni)

II. 5 CH (bez omezeni)

Bodové ohodnoceni mist: 4 —3 —2 — 1 bod

Pomtcky: ctyti kruhové kuzelky, stfedova
kuzelka, stfedovy sacek, jeden barevny a jeden
pruhovany sacek pro kazdy tym.

Barevné sacky jsou umistény doprostied malého
sttedového trojuhelniku tymové zony kazdého tymu.
Za kruhovou ¢aru vné kruhu se rozestavi 5 hraca
(jako pfti Sackové stafete). Hraci stoji podél kruhové
¢ary na upazeni. Neni dovoleno zadné seskupovani
ani vyména hract v fade.

Hra¢ ¢.1 drzi vruce pruhovany sacek.
Po odstartovani bézi hra¢ ¢.1 (nejvzdalenéjsi

od startovni Uhlopti¢ky) do stfedu, vymeéni svij
pruhovany sacek za barevny a bézi s nim zpét ke
kruhové care, kde ho pteda hraci €. 2. Ten bezi se
sackem do stiedu, kde v trojuhelnikovém poli opét
vymeéni svilj barevny sacek za pruhovany, a bézi
s nim zpét ke kruhové care, kde jej preda hraci 3 atd.

Hra pokracuje stejnym zpisobem dale az
k poslednimu hraci ¢. 5, ktery zapoc¢ne druhé kolo
predavani tim, ze pireda sviij vyménény sacek opét
na zacatek rady hraci ¢. 1 (ktery zacinal hru) a
vrati se rychle za zady svych spoluhraci na své
misto. Tim je otevieno druhé kolo predavani sackd,
které probiha stejnym zptsobem. Kazdy hrac tedy
bézi do stfedu vymenit sviij sacek dvakrat.

Sackova Bonanza

umisténi
sacku
v malém
stredovém —_ |
trojihelniku X‘.

7 <
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/ hrate & Sdostledu

pfi prvnim prevzeti N
/ safku od hrace £. 4
a pledani hradi &1 .ﬁ. 5
4
hraé &1\ @ s ¢
Y ~ S ~

Hru konéi hrag ¢. 5, kdyz je mu ve druhém kole
znovu piedan sacek. Misto aby bezel jako v prvnim
kole sviij sacek vymenit, bé€Zi snim rovnou
do stiedu pro sttedovou kuzelku nebo stfedovy
sacek.

Pravidla predavani sacki spoluhraci:

(1) vracejici se hra¢ musi nasledujicimu hraci
saCek podat, nikoli hodit.

(2) Zadny z hragt nesmi p¥eslapnout kruhovou
¢aru diive, nez drzi v ruce sacek od predchazejiciho
hrace. Pokud si vSak hra¢ pteslap své kruhové cary
uvédomi a vrati se obéma nohama za svoji kruhovou
¢aru a pak teprve vyb&hne do stfedu vymenit sacky,
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hra pokracuje dal. Pokud se v§ak tak nestane, je
tym diskvalifikovan.
Pravidla vymény sacki v trojihelniku:

(1) sacek musi byt ve stfedovém trojuhelniku
vymeénovan pokladanim, nikoli hazenim.

(2) Polozeny sacek musi v trojuhelnikovém poli
zistat lezet celou svou plochou (zadna jeho ¢ast
nesmi presahovat tloustku Cary  vnitiniho
trojuhelniku podobné jako pfi ,,pieslapu’, dotykat se
ji muze), jinak je tym diskvalifikovan.

(3) Opusti-li sacek tymovou zoénu, znamena to
pro tym také diskvalifikaci.

Disciplina 8 - Maratonska Stafeta
2 hry:

I. 3 D (libovoln¢)

II. 3 CH (libovoln¢)

Bodové ohodnoceni mist: 4 —3 —2 — 1 bod

Pomticky: ¢tyfi kruhové kuzelky, jeden Stafetovy
kolik na tym, stfedova kuzelka a sacek.

Tato hra se hraje stejné jako Stafeta, s vyjimkou
toho, ze kazdy hrac pred predanim Stafety bézi dvé
kola misto jednoho. Tteti hra¢ bézi po svych dvou
kolech kolem své kuzelky do stfedu kruhu
pro sttedovou kuzelku nebo sacek. Hraci, ktefi
predali Stafetu, by méli co nejrychleji opustit hraci
pole odstfedivé za svoji barevnou tymovou caru.

Posledni hra¢, ktery bézi pro stfedovou kuzelku
nebo sacek, musi stale drzet Stafetovy kolik v ruce,
jinak je diskvalifikovan.

Hraci, ktefi béZzi maratonskou Stafetu, uZz nesmi
startovat v maratonu.

Disciplina 9 - Maratén
2 hry:

I. 1 D Pochoden — 5 kol

II. 1 CH Pochoden — 6 kol

Bodové ohodnoceni mist: 4 —3 —2 — 1 bod

Pomtcky: ¢tyfi kruhové kuzelky, sttedova
kuzelka a sacek.

Maratonec startuje vné kruhu na startovni Cafe
svého tymu. Po startu obiha 6 kol (divky 5). Pak
bézi kolem své kruhové kuzelky do stfedu
pro sttedovou kuzelku nebo sacek. Soutézici, ktery
shodi kuzelku, je diskvalifikovan.

Hraci, ktefi b€zi Maraton, uZ nesmi startovat
v Maratonské Stafete.

Disciplina 10 - Balonkova posta

2 hry:
I. 5D (bez omezeni)
II. 5 CH (bez omezeni)

Bodové ohodnoceni mist: 4 —3 —2 — 1 bod

Pomiicky: jeden nafukovaci balonek na tym,
stfedova kuzelka a sacek.

Uhlopti¢na &ara je rozdélena znatkami do tii
zon. Prvni znacka od stfedu (cca 2,5 m) oddéluje
prvni zénu od druhé; teti zona je za kruhem.

Kazdé kolo se hraje nasledovné: P&t hract

se rozkroémo sefadi na Uhlopficné cafe celem
ke stfedu kruhu (viz obrazek).
Prvni hrac stoji v zén¢ 1 a paty hrac stoji v zoné 3.
Prvni hra¢ drzi balonek obéma rukama za hlavou a
¢ekd na povel ke startu. Po zaznéni startovniho
signalu si hraci predavaji balonek mezi nohama, az
dojde k hraci Cislo pét, ktery stoji za hranici kruhu
v zoné 3. Kazdy z hract se balonku musi dotknout.

Balonkova posta - rozmisténi hraca

Zona 1

Zéna ™

6na

Pokud hraci v zoné 1 nebo v zoné 3 pii predavani
balonku  preslapnou  dozény 2, je  tym
diskvalifikovan.

Kdyz baldének opousti zéonu 1, hraci 1-4 se uz
mohou zacit posunovat smérem k z6n€ 3 na novou
pozici. Cely zastup se tak Stafetoveé pieskupi pro
dalsi kolo predavky.

Kdyz hra¢ 5 pievezme v zén€ 3 balonek, bézi
snim na svou novou pozici do zény 1. Tak se
Stafeta posunuje do okamziku, kdy se hrac, ktery
jako prvni zacinal v zéné 1, posune postupné az do
zony 3. KdyZz obdrzi baldonek, bézi s nim do stiedu
pro stfedovou kuzelku. Aby tym dostal body, nesmi
baldonek prasknout, jinak je tym diskvalifikovan.

Disciplina 11 - Balénkovy volejbal
4 hry:

I. 2 D Plaminku

II. 2 CH Plaminka

III. 2 D Pochodni

IV. 2 CH Pochodni

Pouze prvni misto - 2 body
Pomiicky: Jeden nafukovaci balonek na Ctverec.

V této disciplin¢ se hraje na uzemi celého Awana
ctverce (ohrani¢eného tymovymi ¢arami). Dva hraci
z kazdého tymu se postavi kdekoliv uvnitt hraci
plochy. Kruhovy rozhod¢i zadind hru ve stfedu
¢tverce vystfelenim balonku do vzduchu tim, Ze
podrzi balonek, napne jeho konec a vystfeli.
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Hraci se snazi balonek dopravit pinkdnim
(nikoli drzenim v ruce) zatymovou caru svého
druzstva. Pokud baléonek spadne na zem, nic se
ned¢je a hraci mohou pokracovat ve hie.

Pokud je balonek zahran nohou, kruhovy
rozhod¢i hru prerusi a pokracuje vystielenim
balénku z mista doteku nohou.

Ve hie je jediny vitéz a body ziska tym, jemuz se
podafilo dopravit baldonek celym svym objemem
za svoji tymovou ¢aru.

Dalsi hra zavodu zac¢ina opét ve stiedu Ctverce.

Diskvalifikaci mtize byt potrestino druzstvo,
jehoz hrac se dopustil nepfiméiené hrubosti, strkani
nebo jinak porusil sportovni chovani.

Disciplina 12 — Shod’ kuzelku

6 zavodi:

I. 1D Plaminku

II. 1 CH Plaminkt

III. 1 D Pochodni

IV. 1 CH Pochodni

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

Pouze prvni misto — 2 body
Pomiicky: ¢tyfi barevné sacky, stiedova kuzelka

Hrac startuje se saCkem v ruce ze své startovni
c¢ary vné kruhu. Po odstartovani bézi jedno kolo
kolem barevnych kuzelek. Kdyz vbéhne do své
tymové zoéony vné kruhu, muize sackem srazit
sttedovou kuzelku. Stiilet mlize za béhu nebo se
zastavit, jedinou podminkou je, Ze stfilet smi pouze
ze své tymové zoény vné kruhu. Prvnimu hraci,
kterému se podati kuzelku shodit, vyhrava.

Hra¢ si mize okamzité po svém neuspéSném
pokusu shodit kuzelku dob&hnout pro svij sacek,
vratit se za kruhovou ¢aru své zony a hod opakovat.
To se dé€je, dokud nékdo kuzelku neshodi.

Pti béhu pro sviij sacek vSak musi hra¢ davat
pozor, aby nebranil soupefim v hodu. Jinak mu
hrozi diskvalifikace. Hazejici hrac¢i naopak nestrili
schvalné do ptebihajicich hract, aby zapficinil jejich
diskvalifikaci.

Moderator zacne po prvnim odhodu kteréhokoliv
z hract meérit éas 1 minuty. Neni-li do 1 minuty
shozena kuzelka, neziskava body Zadné druZstvo.

Hra tedy konci:

(1) shozenim kuzelky a ptidélenim bodi, nebo

(2) vyprsenim ¢asového limitu 1 minuty.

VYBER DISCIPLIN

Z predchazejicich 12 disciplin vybere sluzebni
tym misionafe 7—-10 disciplin, které budou pro dany
rocnik Awana her oznaCeny za soutézni. Vybrané
discipliny pfedem oznamuje Awana klubim feditel
Awana her nebo misionat Awany.

HRACI POLE

Oficiélni hraci pole Awana her tvofi ¢tverec 12 x
12 metrd, v jehoz stiedu je kruh o priméru 9,5 m.
Kazdy tym ma pfidélenu barvu své pomezni tymové

v

cary.
Kli¢ k obrazku:

.. kruhové kuzelky

.. misto pro stitedovou kuzelku a sacek

.. thlopfi¢na startovni ¢ara

..pomezni (tymové¢) cary druzstva tvofici
Awana Ctverec

. znaCka, za kterou uz nesmi stat hrac¢i dané
tymové zoény, aby nepiekazeli soupefi pfi
behu do stredu pti Sackove stafete

oCowp

@

Vychozi startovni pozice hracti je stanovena
pravidly pro kazdou konkrétni disciplinu zvlast.
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Pozn.: vzdalenosti v metrech plati od stfedu ¢tverce
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