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Uvod

Nasi modlitbou v Kristu JeziSi v Awané je, aby vSechny déti na celém
svété poznaly Pana JeziSe Krista, zamilovaly si ho a nasledovaly ho.

Co maji tyto déti po celém svété spole€ného? VSechny si rady hraji! Bavit se
u hrani her je jeden z hlavnich divodu, pro¢ déti rady chodi do Awany.

V herni &asti si awanaci vybiji energii, aby mohli v dalSich ¢astech schiizky
ziskavat body za své znalosti, chovani a tymovou spolupraci. Pokud jsou hry
zabavné, déti se kazdy tyden na schizku tési, a dokonce zvou své kamarady!
Pokud nevis, jak herni ¢ast probiha, zaCneme od zacatku...

Co je Awana?

Awana je sluzba détem zaloZena na Pismu. Awana funguje ve vice
nez 100 zemich svéta. Nazev Awana pochazi z prvnich pismen anglického
originalu verSe 2. Timoteovi 2,15: Approved Workmen Are Not Ashamed.

V Cekém ekumenickém piekladu Bible to zni: Usiluj o to, aby ses pfed Bohem
osvédcil jako delnik, ktery se nema zac stydét, protoze spravné zvéstuje slovo
pravdy.

Awana ma dva zakladni cile. Prvnim je oslovit co nejvice chlapcu a
dévCat evangeliem JeZiSe Krista a vposledku pfivést do sboru celou rodinu.
Druhym cilem Awany je vést déti i jejich vedouci k nasledovani Jezise.

Pro¢ herni ¢ast?
Schizky Awana klubu maiji tfi €asti: herni, u€ebni a spole¢nou. Herni
Cast je ta ¢ast schlizky, kde se hraji jedinecné hry, asto s vyuzitim tzv.
Awana Ctverce.
Herni ¢ast pfinasi détem:
e pohyb
e zabavu
e sportovni chovani
e tymovou spolupraci
e budovani vztahu

Jak pouzivat tuto prirucku

Ucel

Kniha 100 nejlepSich Awana her byla sepsana jako pomucka a zdroj
inspiraci pro Awana kluby. Podrobné vysvétluje, jak usporadat a dobfe vést
herni ¢ast schlizky.

Tato kniha je doplikem pFirucky Zakladni vycvik vedouciho Awany.
VSichni vedouci a vedouci her by se s ni méli dukladné seznamit. Na rozdil
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od Zéakladniho vycviku vedouciho Awany vSak tato kniha nabizi vice pokyn(
pro vedouciho her a dalSi vedouci, ktefi spolupracuji na herni ¢asti.

Jsou zde uvedeny hry, které se osvédcCily po celém svété. Tyto hry Ize
pfizpUsobit mnoha riznym hernim prostoram - venku i uvnitf, na chodbach, ve
tfidach i na hfistich. Zvlastni ddraz byl kladen na hry, které Ize hrat v menSich
prostorach nasich modliteben. Kromé toho jsou v knize 100 nejlepSich Awana
her uvedeny varianty, jak hry upravit, aby byly pro déti rozmanité a bylo
mozné je prizpusobit mistnim podminkam.

Obsah na zacatku knihy a rejstfik podle pomUcek a naro€nosti na konci
vam pomohou vybrat ty spravné hry. Obsah hry rozdéluje podle toho, zda se
k hrani her pouziva Awana C&tverec, nebo podle typu her, napf. Hry s
kuzelkami, Hry se sacky, Hry s balonky, Micové hry a hry s raznymi
pomuUckami a posledni dvé sekce — Hry v omezeném prostoru a Hry s jidlem.

Na zakladé vybaveni, podminek pro hru a poctu a stafi hracu vam
zase pomuze rejstfik indexovany podle symboll u jednotlivych her.

Pouzité symboly u jednotlivych her
V Casti vénované hram jsou na levé strané kazdé stranky nasleduijici
symboly:

Hry v Awana ¢étverci

% Hry venku
A
Gl

Hry v mistnosti

Pocet potifebnych hraci
z jednoho tymu (1 az 3)

Pét a vice hracu hrajicich najednou

09
©

Vhodné pro Svatojanky a mladsi

Vhodné pro P&P a starsi

Potrebujete kuzelky
Potrebujete sacky
Potrebujete mice

Potrebujete nafukovaci balonky

OP==-HH
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Potrebujete lano, Svihadlo, suché zipy
Potrebujete Stafetové koliky
Potrebujete pasku na o€i

Potrebujete dodate¢né obleceni

L LAY

D

Potrebujete specialni pomucky

—
i
&=

o

Potrebujete jidlo

Nahradni pomicky
Pokud navrhované herni vybaveni nemate, zkuste nasledujici nahrady:

& Pro kruhovou nebo stfedovou kuzelku zkuste pouzit
plastovou lahev ¢astecné naplnénou piskem, ryzi nebo vodou, aby
se zatizZila. Neméla by v8ak byt prili§ tézka, protoze by se hradi
mohli pfi nahodném narazu zranit. Barvu kruhové tymové kuzelky
muzete oznadit tak, ze lahev pomalujete nebo kolem ni umistite
barevnou elektrikafskou pasku Ci provazek.

Zkuste vycpat latkovy sacek piskem, kulickami, knofliky
nebo jinymi zaoblenymi pfedméty. Organické pfedméty, jako je
ryze nebo ¢ocCka, nejsou nejvhodnéjsi, protoze mohou Klic€it.

&7 Stafetovy kolik mGze nahradit téméF jakykoli pfedmét,
protoZze smyslem hry je moznost pfedat pfedmét jinému hraci
za béhu. Pfedmét by mél byt z odoIného materialu a nemél by byt
nebezpecény, pokud bézZec pfi jeho pfedavani upadne. Napfiklad
plastova vodovodni trubka nafezana na prislusnou délku a
nastfikanou barvou tymu. Nékteré kluby pouzivaji noviny zabalené
v dlouhé ponozce.

Symboly instruktaznich obrazki

Nékteré hry na hernim &tverci Awana obsahuji kromé symboll a
popisu také schéma, které znazorfiuje umisténi a pohyb hrace, tymu nebo
kde stoji vedouci her. Sipky na kazdém diagramu oznaduji pohyb hrage.
Ostatni symboly na schématu jsou popsany nize.

* vedouci her

R hraci
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kuzelka

@
—O— stfredova kuzelka

sacek

zidle

o micek (obruc)

Pokud je hra oznacena ikonou Awana &tverce, vzdy budete potfebovat
stfedovou kuZelku a sacek; pokud jsou potfeba i kruhové kuzelky, je uvedeno
v legendé. (Bodovaci kuzelky jsou dal$i pomucky, které se pouzivaji spolu
s barevnymi kruhovymi kuzelkami. Jsou tedy doplfikovym hernim vybavenim
pouzivanym pouze v nékolika hrach, napf. Trojnohém zavodé.)

Ciselna oznadeni "I" a "Il" oznaduijici, Ze hra je uréena pro mladsi nebo
starsi déti, jsou pouze predpoklady, které vam pomohou pfipravit se
na jednotlivé schizky. Podle zkuSenosti zjistite, ze starSi déti si uziji i hry
uréené pro mladsi a naopak.

Ikona micCe je obecnym symbolem, protoze nékteré hry vyzaduji pouziti
urcitého typu mice (viz popis hry).

Poznamky k variantam her
V pfipadé potreby jsou ke kazdé hre pfipojeny varianty a poznamky.

Jsou v8ak zafazeny pfedevsim proto, aby vam pomohly vymyslet vase vlastni

varianty. Popisy her nejsou absolutni. VétSinu z nich Ize snadno pfizpUsobit

potfebam vaseho klubu. Pfi rozhodovani, jak tyto hry pro vas klub obmeénit,
méjte na paméti nasledujici body.

1. Pokud jsou détem jasna zakladni pravidla hry, muzete si konkrétni
pravidla upravit podle svého uvazeni. (Pozor, pokud se uz tymy pfipravuiji
hru odstartovat, pravidla za pochodu neménte.)

2. Vybaveni je rovnéz jen doporuceno, ale neni nutné. Mizete je nahradit
vybavenim, které je dostupnéjsi, nebo vymyslet vlastni pomucky.

3. Mozna zjistite, Ze hry v Awana Ctverci mizete pouzit v jinak ohrani¢eném
prostoru a naopak — spousta her se da pfizplsobit vaSemu rozméru
Awana Ctverce. Vzdy je dobré promyslet, jak v pfipadé nepfiznivého
pocasi pfizpusobit venkovni hry pro pouZiti v interiéru.

4. Zvazte také prizpusobeni her pomalejSimu nebo rychlejSimu tempu
v zavislosti na temperamentu vasSich déti. Pokud je soucasti skupiny dité
se zdravotnim postizenim, Ize nékteré hry pfizpusobit jeho omezenému
rozsahu pohybu nebo schopnostem. Pokud je to mozné, je lepSi zménit
pravidla hry pro vSechny, nez ménit pravidla pouze pro dité s postizenim,
nebo, jesté hlre, vyloucit dité ze hry.
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Typy her v této prirucce

Hry v této knize byly shromazdény z mnoha zdroji. Rada her pochazi
od misionafu Awany z celého svéta; tyto hry jsou bud kulturné odliSné, nebo
obsahuiji varianty, které je Cini vhodné&jsimi pro klubové pouziti. Zbytek her je
prevzat z knihy The Best Awana Games Ever a Zakladni hry | a Il.

Awana ctverec

carvenyv trm
vedouci her startovn

vedouci ¢erveného

HWimans

(N W i Cara
& ® zapisovatel
vysledkl
S d

modr

stfedova
kuzelka a
sacek

kruhova
kuzelka

zelena

Mnoho her se hraje v jedine€ném Awana Ctverci. Typicka hra, pfi které
se pouziva Awana Ctverec, vyzaduje, aby hraci bézeli proti sméru hodinovych
rucicek kolem kruhu, zpét ke sveé startovni ¢are, obéhli kuzelku svého tymu a
bézeli do stfedu. Hrac, ktery drzi stfedovou kuzelku, je vitézem a hrac, ktery
ziska pruhovany sacek umistény pod stfedovou kuzelkou, ziskava druhé
misto. Nékteré kluby hodnoti i 3. a 4mista. Hraci vSak musi alespon jednou
nohou dupnout do stfedu ¢tverce. Tymové body se udéluji podle umisténi
hrace. Body se udéluji také tymim, které reagovaly na pocitani do péti a
rychle se sefadily.

Awana Ctverec umoznuje soutézit na relativné malém prostoru vSem Ctyfem
tymum. Na obrazku vyse je zobrazena pouze pozice Cerveného tymu, ale
ve skutecnosti stoji v téchto pozicich na své Care (Cervena, modra, zelena,
Zluta) vSechny C&tyfi tymy.

Kazdy tym obsadi ¢tvrtinu kruhu a jednu stranu Ctverce. Hraci, ktefi
v danén rozbéhu hry nehraji, stoji za ¢arou a mohou povzbuzovat své
spoluhrace. Startovni ¢ary pro jednotlivé hrace jsou vyznaceny uhlopfic¢kami
na Ctverci.

Za startovni ¢arou kazdého tymu je mala znacka, ktera se pouziva
pouze pro hru Sackova Stafeta. Umoziuje poslednimu hraci bézet ze stfedu
kolem své barevné kuzelky zpatky do stfedu, aniz by mu branili na kruhové
Care stojici hraci souperova tymu.
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T
c D c
A A Legenda:
A — kruhova barevna
D kuzelka
B D= B _ stiedova kuzelka a
stfedovy sacek
%, SRR A C — startovni ¢ara
%3, = D — tymova Gara
R
3%, .
) zapisovjte
A .g“bgéoa;" Av;’/:f‘,)ledktt |
> D C
C
J

Trojuhelnik uvnitf ¢tverce, ohrani€eny tymovou linii a dvéma diagonalnimi
&arami, tvoFi tymovou zénu. Cast, ktera je mimo kruh, ale stale uvnitf tymové
zbny, se nazyva predavaci zéna.

Awana Ctverec Ize pouzit venku i uvnitf, dokonce to ani nemusi byt
presny Ctverec. Idealni herni ¢tverec ma 11-12 metra dlouhé strany s kruhem
o prumeéru cca 9 metra (30 stop). Mnoho klubll s omezenym prostorem vSak
vnitfni Awana kruh uspésné zmensuje na mensi kruh, oval, nebo dokonce
zaobleny obdélnik. Awana Ctverec Ize proporcialné zmensit na polovinu a
stale muze byt pro hru efektivni. (Bezpe€nost hracl je vSak v mensim
prostoru vzdy tfeba vice ohlidat.) Pro vnitfni pouziti ma idealni mistnost pro
herni ¢ast mit vysSi strop a pokud je to mozné, nema mit Zadné sloupky ani
jiné prekazky v hernim poli. Pro nékteré kluby vSak ani sloupky nejsou
prekazkou.

Na vytvoreni Awana ¢tverce muzete pouzit nalepovaci izolepy
ve Ctyfech barvach pro vnitini pouZiti. Ale Casto staci jen naznacit rohy a
dulezita kiizeni Awana Ctverce. Pro venkovni pouZiti muzZete objednat
v Ustfedi Awana CR textilni pasky ve &tyfech barvach na originalni Awana
Ctverec.

Nicméné, kluby po celém svété nasly dalsi inovativni zpusoby, jak
vytyC€it Awana Ctverec. Napfiklad barvou, kfidou, paskem, provazkem...
Pokud klub hraje na travé, maze byt kruh nebo &tverec vybéhan. Pokud vas
klub ani tyto moznosti nema, umistéte zkratka kruhové a stfedovou kuzelku
na mista, kde by byly, kdyby herni Ctverec existoval. Déti si zvyknou hrat i bez
lajn.

100 nejlepSich Awana her O



Hry v omezeném prostoru

Tyto hry jsou urCeny zejména pro situace, kdy je prioritou prostor nebo
kdy je tfeba hrat klidn&jSi hry. Patfi mezi né zvlastni prilezitosti, jako je napf.
prvni schlizka klubu. Samostatna sekce tvofi hry, ve kterych je potfeba jidlo.

Hry s Awana kostkou

Je to velka $estistranna kostka (jako na Clové&e nezlob se, jenze
s barvami). Mlzete ji pouzit k ozZiveni ¢i obméné obehranych her.

Kostka na svych Sesti stranach pouziva Ctyfi barvy Awana cCtverce —
Cervenou, modrou, zelenou a zlutou stranu, které odpovidaji barvé daného
tymu. Zbylé dvé strany kostky jsou bila (nékdy se Sipkou) a Cerna. Kdyz
padne bila, tym, na ktery ukazuje Sipka, je povinen udélat to, co Fikaji
pravidla. Kdyf padne Cerna, zavisi to na pravidlech konkrétni hry — napfiklad
neni nikdo vyfazen, zolik apod..

Kostka ma hranu pfiblizné 30 centimetr(, aby bylo jasné patrné, jaka
strana padla. Muze byt vyrobena z polystyrenu, molitanu a polepena nebo
obleCena do textilniho obalu. Kostka se musi snadno koulet.

Awana hry a Biblicky kviz jako celonarodni setkani klubu

Awana hry jsou evangelizaCni akci pro celonarodni setkani vSech
klubl. Jejim uCelem je pfitdhnout rodiny awarnakl a zasahnout je evangeliem.
Zaroven si déti uzivaji vzruSeni ze soutézni akce. Akce musi byt schvalena
narodnim misionarem. Pokud vas klub planuje uc€ast na Awana hrach,
zacnéte pfipravovat déti na tuto udalost s dostateCnym predstihem.
Na kazdém klubovém setkani odehrajte alespon jednu hru uréenou
pro schvalené discipliny Awany her.

Role vedouciho pfi herni ¢asti klubové schiuzky

Vedouci her
Kazdy vedouci, ktery dokon il zakladni vycvik, muze byt hlavnim
vedoucim pozadan, aby poslouzil jako vedouci herni Casti. Vedouci her by
mél mit rad zabavu a mél by umét pfenaset své nadseni na déti. Mél by také
byt rozhodny, ale spravedlivy, a mél by mit schopnost probudit zajem déti.
Mél by také udrzovat smysl pro ¢estnou hru mezi soutézicimi. Hlavni
povinnosti vedouciho hry jsou:
1. Budte pfitomni s ostatnimi vedoucimi na ¢afe pfi slavnostnim zahajeni
schlzky, slibu Cestnosti, modlitbé a pfip. hymné Awany.
2. Pripravte a promyslete si pfedem seznam her, které chcete hrat.
3. Dodrzujte asovy harmonogram uréeny pro herni ¢ast.
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4. Stante se nadSenym vedoucim! UjiStujte se, ze hry déti bavi. Hry maji
byt pfitazlivé a napadité. Jinak mohou odradit nejen awanaky, ale i
jejicch pozvané pratele.

5. Zapojujte obCas do hry ¢aroveé vedouci.

6. Rychle pfechazejte z jedné hry do druhé, nezdrzujte se moc
vyvétlovanim pravidel (i kdyz nékdy je to nutné), aby awanaci tzv.
,nevychladli“ (neztratili zajem o hru a nezacali se nudit).

7. Béhem herni &asti jste vy sdm/a hlavnim rozhod&im. Mate ukazrovat a
rozhodovat bez predpojatosti, ale s rozhodnosti (pfes vas ,nejede
vlak®).

8. Méjte prehled o vSech hernich pomuckach, které vas klub ma, a
pouzivejte je. Vymyslejte dalSi pomulcky na ozvlastnéni her.

9. Pomozte vytvofit disciplinovanou atmosféru jesté pfed zaCatkem
schizky tim, Ze zapojite awanaky do jednoduché hry hned po jejich
pfichodu (napf. honi¢ky, Horka brambora, Na Mrazika apod.)

10. Budte vzdy aktivni a tvofivi na planovacich schizkach Awana klubu.

Carovy vedouci

Vedouci v klubu jsou obvykle témi, kdo maji jen svoji skupinku
na ucebni ¢asti schuzky. Méli by vSak byt schopni zastat ulohu ¢arového
vedouciho, tj. mit na starosti jen tym urcité barvy.

Béhem herni ¢asti by se mél Carovy vedouci soustfedit na pravé
hranou hru. Povzbuzuje hraCe svého tymu tim, ze je chvali za uspéch i
neuspéch, protoze je to vzdy maximum, které déti do hry vkladaji. Vedouci,
ktefi se mezi sebou béhem herni ¢asto bavi a nevénuji se détem, nemohou
byt vhodnym vzorem.

Vedouci her je obCas zapoji tim, Ze je poZada, aby predvedli hru, nebo
se pfimo zapojili do hry. To je uzite€né zejména pro vedouci Svatojanku, ktefi
tim ziskavaji pred svymi détmi respekt a dlivéryhodnost.

Pokud vedouci her uvadi novou hru, méli by s ni pfedem carovi
vedouci seznamit, aby nedochéazelo k ,vychladnuti“ déti tim, Ze ji Carovi
vedouci dobfe nepochopi, nebo Ze se déti zacnou jeden pfes druhého ptat.

Carovy vedouci musi byt schopen zastoupit hlavniho vedouciho her,
je-li to potfeba.

Zapisovatel vysledku

Dalsim uziteCnym Clovékem je zapisovatel, ktery je zodpovédny za
scitani bodu za jednotlivé rozbéhy a hry. Zapisovatel je dostatecné blizko
hlavnimu vedoucimu her, aby slySel jeho verdikt kone¢ného skore.
Zapisovatel vede prubézny stav tymovych skére a je pfipraven je kdykoli
pfedat vedoucimu hry. Zapisovatel nékdy na vyzvani vyhlasuje prabézny stav
skore, aby se udrzelo vysoké nadSeni a ziva soutézivost déti. (Pokud je vSak
néjaky tym s vysokym naskokem pfed ostatnimi tymy, oznamovat prabézny
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stav neni vhodné.)
Arch pro zapisovatele her je ke stazeni na webu www.awanaczech.cz.

Jak vést herni cast

Nasledujici kroky vysvétluji, jak vytvofit tymy a zapojit je do herni ¢asti.

1. UrcCete, jaky pocet tymU je pro vasi konkrétni schizku vhodny. Pokud jste
schopni obsadit vSechny Ctyfi ¢ary nejméné ¢tyfmi détmi a vice, zvolte Ctyfi
druzstva. Pokud mate na schuzce méné déti, rozdélte déti jen na dva tymy
(na protilehlych €arach). Rozdékit déti do tfi tymud je mozné, ovéem muze
se vyskytnout pfi nékterych, zejména vyfazovacich her, namitka, ze
v8echny tymy nemély stejné podminky. Na to dejte také pozor.

2. Po zahajovaci €asti schlizky se déti postavi na jednu z ¢ar podle velikosti a
odpocitaji se podle Ctyf barev Awany: ¢ervené, modre, zelené a Zluté. Toto
budou nazvy ¢tyr tyma, ke kterym je kazdé dité na dané konkrétni schizce
pfifazeno. PFi odpocitani jedné Ctvefice barev je vhodné barvy obratit
(napfiklad ¢ervena, modra, zelena, zluta, zluta, zelena, modra, cervena),
aby se zajistilo, Zze tymy budou vykonostné vyvazené. Nékdy ale ani to
(zejména v pocCetné malych klubech) nezaruci spravedlivé rozdéleni. Je
pak na vedoucim her, aby sam tymy rovnomeérné sestavil. Déti se pribézné
stavi na pfisludné barevné ¢ary, kde jiz Cekaji pfedem urceni ¢arovi
vedouci.

3. Pedlivé vyvazujte tymy; idealni je, aby kazdy tym mél stejny pocet hracu a
stejny podil dovednosti a véku. Navstévniky pridejte (pokud mozno) do
stejného tymu jako Clen klubu, ktery je pfivedI.

4. Zapisovatel by mél zaznamenat jména hracu, ktefi jsou v kazdém tymu,
protoze se cela chiizka boduje. Pokud na dalSi schizce zjistite, Ze slozeni
déti se vyrazné liSi od predeslého setkani, mizete se rozhodnout pro jinou
sestavu a znovu sestavit své tymy.

5. Videalnim pfipadé byste méli udrzovat stejné tymy kazdy tyden po dobu
nékolika mésicl. Vyhodou je, Zze se ¢arovi vedouci a ¢lenové klubu lépe
poznaiji, coz je dulezité zejména v pfipadé, ze vedouci také navstévuje
rodiny ¢lenu klubu. Tymova soutéz je také lepsi, kdyz proti sobé soutézi
stalé tymy. Pokud vsak zjistite, Ze jeden tym tyden co tyden vyhrava,
mozna budete chtit hraCe prefadit. Pfesto zvazte vyhody tohoto postupu
z hlediska dulezitosti budovani vztahu. V malych klubech to znamena, ze
se budou sestavovat nové tymy na kazdé schizce.

6. Ujistéte se, Ze si kazdy zahraje kazdou hru (jen pokud si to nepfeje, hrat
nemusi). Opakujte kazdou hru tolikrat, dokud si vSichni alespor jednou
nezahrali. Pokud nejsou tymy pocCetné vyvazené, budou muset néktefi
hraci hrat vice nez jednou. To umoznuje kazdému ¢lenu klubu zapojit se
do vSech her, které si vedouci her pfipravil.

7. Rychly pfechod na novou hru vyzaduje promyslenost pfi vybéru her a
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pfipravé pomucek. Pfechod mezi novymi hrami by nemél byt delSi nez
deset sekund. Aby se toho dosahlo, mlze vedouci her zapojit pomocniky,
ktefi pfinesou nové vybaveni pro dalsi hru. Nékteré kluby maji pomucky
pro kazdy tym pfipravené v bedné nebo krabici u kazdé tymové Cary. Jsou
tak rychle k dispozici.

8. Pokud potiebujete dalsi pomoc béhem herni Easti, muzete zapojit ¢lena
klubu, ktery se her neucastni (zdravotni omezeni apod.), aby pomohl
s pfipravou pomucek. Tak je stale zapojen do herni ¢asti.

Smysl herni ¢asti
Béhem prvniho setkani Awana klubu budete muset vysvétlit, jak herni

Cast funguje (v€etné pravidel chovani a pocitani do péti). Budete muset

kazdou hru uvadét, ale jakmile si awanaci zvyknou na rutinu, nebudete tim uz

muset ztracet €as. Obcas je v8ak dobré pro noveé déti vysvétlit znovu pravidla.

Mohou v tom pomoci Carovi vedouci, ktefi vyvétli novym détem, jak hru hrat.

1. Nejprve vysvétlete uCel pocitani do péti a ukazte détem, jak to funguje.
Déti (i vedouci) si brzy uvédomi, Ze spofadanost dana pocitanim do péti
bude znamenat vice zabavy a ¢asu na hrani her. Popiste, jak ziskat body
za spravnou reakci na pocitani do péti. Prvni schiizku pfili§ nepenalizuijte.
Dojem, ktery chcete zanechat, je, Ze zabavé herni ¢asti nedominuiji
pravidla a omezeni.

2. Popiste bodovy systém, ktery budete pouzivat b€hem herni ¢asti.
Nezapomente zminit, ze body za herni ¢ast jsou kombinovany s body
za postup v pfirucce béhem ucebni Casti. To teprve urcCuje vitézny tym
schuzky. Informujte déti, Ze tymova cena bude poskytovana kazdy tyden.
MGzZe to byt zvlastni uznani, mala odména nebo pamisek. Rada klub(

v CR pouziva systém awanskych korun, kterymi ocefiuji vitézné tymy
misto pamlskd. Po schuzce se konaji tzv. malé trhy, kde si déti mohou

za usporené awanské koruny koupit a vybrat pamisky samy. Jednou za
meésic je tzv. velky trh, kde jsou pro ty, ktefi si usetfi své awanskeé koruny,
daleko cennejSi odmény (omalovanky, pastelky, knizky, deskové hry, Bible
apod. podle moznosti kazdého klubu).

3. Vysvétlete, jakym systémem se hraje vétSina her. Ukazte startovni Caru
tymu, na co jsou kruhové kuzelky a tymové zbény, Ze se bojuje o kruhovou
kuzelku a sacek pro prvni dvé mista. Boduji se i tfeti a Ctvrté misto, ale
podminkou je dokoncCit zavod, tj. Slapnout do stfedu Ctverce. Upozornete,
Ze hraci se nesméji o kuzelku nebo sacek pretahovat, ani se pro né vrhat
po hlavé nebo skluzem (v télocvicnach). Tyto pfestupky budou mit za
nasledek okamzitou diskvalifikaci hrace. PiStalk pouzivejte kratkym
hvizdem pro star hry a delSim hvizdem pro pferusni hry. Kdyz opakujete
nékolik kol dané hry, aby si vSichni zahrali, neni nutné udrzovat za vSech
okolnosti klid. Dobrym zvykem je fandéni svému hraci. Nékdy vedouci her
muze vyhlasit specialni body za fandéni, aby pfidal do hry nadSeni.
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4. Ucte déti, Ze dokonceni hry je dulezité, i kdyZ jsou néci schopnosti
podprumérné. To plati i v pfipadé, Ze je hrac diskvalifikovan za chybu.
Timto zpasobem uc€ime déti vytvalosti navzdory tomu, Ze nékdy zazivaji
necekané okolnosti.

Priprava na herni ¢ast

Vedouci hry je zodpovédny za pfipravu her s riznou urovni intenzity i

obmény pomucek. Cilem je dat pfilezitost vSem ¢lenum klubu, aby navzdory
jejich urovni schopnosti, ziskali pro svuj tym body. Rizné urovné intenzity a
ruzné typy her oslovuji také déti v riznorodosti jejich typl. Chcete-li
naplanovat dobfe rozmanitou herni ¢ast, zvazte nasledujici navrhy:

1.

12 o

Kazdy tyden muzete naplanovat staré i nové hry. Staré hry maji tu
vyhodu, Ze jsou snadno pochopitelné a znamé a vyzaduji méné Casu
na vysvétleni. Nové hry pfinaseji o€ekavani a vzruSeni z nove vyzvy.
Kazdy tyden by mél obsahovat alespon jednu novou hru nebo novou
variantu staré hry. Vzdy hledejte nové napady na hry a zpusoby, jak
pfizpUsobit staré hry, aby byla herni ¢ast zabavnéjsi. Otestujte je a
prizplUsobte je tak, aby vyhovovaly vaSemu klubu.

Déti maji odliSné atletické schopnosti. Proto byste méli kombinovat

s klidné&jSimi hrami, které vyzaduji méné fyzickych dovednosti.
Vyhybejte se ,zapasum®, které se libi pouze tém nejvétsim a
nejdrsnéjSim détem. VétSina déti si nepfizna, Ze je urcita hra
zastraSuje. Pristi tyden se vSak mozna nevrati.

PFi vybéru her se snazte, aby navyhraval stale stejny tym. Herni ¢ast
by neméla zvyhodriovat Zadny konkrétni tym nebo dité.

Vybirejte hry, které kladou duraz na tymovost pfed individualnosti
(pokud nemate malé kluby). Nékteré déti, které pfijdou do klubu poprvé
se citi trapné nebo nervozné, kdyz soutézi jako jednotlivci. Tymoveé hry
navic umoznuji zapojit vice déti najednou.

Pokud je to mozné, naplanujte hry tak, aby odrazely myslenky, které
budou probirany béhem Spolecné Casti. Napfiklad Stafeta se zamérfuje
na vytrvalost a tymovou spolupraci.

Budte pfipraveni zvladnout nepfedvidané okolnosti, aby se herni ¢ast
nestala chaotickou: Pokud se napfiklad obvykle hraje venku, ale
Spatné pocasi to znemozni, méli byste mit pfipravené zalozni hry
uvnitf. Pokud se vyzne néktera hra, pouzijte rychle ze svého seznamu
jinou nahradni. Méjte plan pro pfipad, Ze vedouci her bude v daném
tydnu chybét.

Ve svém seznamu her si hvézdiCkami oznacuijte hry, které se
osvédcily. Vase poznamky zaruci, Ze nebudete stale opakovat své
oblibené hry. Seznam vam také pfipomene hry, které si déti obzvlasté
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oblibily, ale v posledni dobé se nehraly. Hry, které nebyly odehrany, Ize
vyuzit nasledujici tyden.

Nize je uveden ukazkovy seznam her a jejich vybaveni, které si
vedouci hry mohl vybrat pro jednotlivé herni Casy.
Sprint: ¢tyfi kruhové kuzelky a stfedova kuzZelka a sacek
VZdy zacCinejte své herni obdobi aktivni hrou, do které se rychle zapoji
vsichni ¢lenoveé klubu.
Sackova stafeta: jeden barevny sacek pro kazdy tym, Ctyfi kruhové
kuzelky, stfedova kuzelka a saCek
| kdyZ tato hra pouziva Awana Ctverec, nic se neobiha jeko ve Sprintu.
Pokud maji tymy méné nez 15-20 hracu, hraje cely tym. U vétsich tymd
hrajte Stafetu dvakrat, aby si mohli zahrat vSichni hraci.
Lovci pokladu: pfedméty pro poklad
Tuto hru je nejlepSi hrat v prostoru, ktery si mizete tajné pfipravit pred
pfichodem déti do klubu.
Sloni hra: Zzadné pomucky
Jedna se o klidnéjsi hru, kterou mohou hrat déti s omezenymi
schopnostmi a handicapem.
Obracena baldnkova Stafeta: nejméné 4 balonky, kruhové kuzelky a
stfedova kuzelka se sackem
Jedna se o aktivni hru hranou s balonky.
6. Doneste hrasek: hrasek (nebo ekvivalentni lusténina) a Izice
Tato hra vyZzaduje rovnovahu a hbitost a bude pfritazliva pro déti, které
nejsou tak rychlé jako ostatni.
7. Holubice a Orli: Zzadné pomucky
Zakoncete hrou, ktera vyuZiva vSechny hrace najednou a hraje se
v pomalejsim tempu, aby uklidnila déti a pripravila je na u¢ebni nebo
spolec¢nou cast. Také je dobré mit na paméti hru, ktera nevyZaduje Zadné
vybaveni a Ize ji hrat uvnitf' i venku.

Pozitivni motivace pfi vedeni her

Pozitivni disciplina je nezbytna pro dobfe vedenou herni dobu. Protoze
treba udrzet disciplinu. Proto hraje vedouci her dulezitou roli pro ustaveni
standardu discipliny klubu.

V Awané se pozitivni motivace pouziva k posileni dobrého chovani
jednotlivet i tymU. Déje se tak predevSim pfidélovanim bodu. Tyto body jsou
pfidélovany v prubéhu celé schiuzky tymim a jednotlivelim za jejich uspéchy
ve hrach, ale i dobré nebo sportovni chovani. SpiSe nez odecitat body, kdyz
nékdo porusi pravidla, pfidejte body tymu nebo jednotlivci, ktery pravidla
dodrzel. Napfiklad pfi pocitani do péti udélte body tymum, které jsou pfi
dopocitani sefazené na Care, misto toho, abyste body odebrali body tymu,
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ktery se neuklidnil.

Budte kreativni pfi pouzivani bodu. Darovani bodu nic nestoji a vitézny
tym mulze ziskat za rozbéh 100 bodu stejné snadno jako 10. Pro mladsi
Svatojanky je vhodnéjSi pouzivat nizka Cisla, napfiklad 5 bodu za prvni misto
a 4 body za druhé (3 a 2 za dalSi dveé). Tento pocCet je vSak tfeba pfedem
domluvit v tymu vedoucich na planovaci schizce. Bodovani za herni ¢ast
(ve srovnani s body za lekce) je dobfe nastavené, kdyz se stav poradi tyma
po herni €asti na konci schuzky diky bodlim za lekce proméni.

V pfipadé potieby se nebojte k rychlému nastoleni klidu pocitat do péti.
Neztracejte Cas snahou utiSit sa ziskat si pozornost jinak. Nevyvolavejte
pribézné poradi tym0 mezi hrami, pokud to neni nutné, abyste nevyvolavali
priliSnou soutézZivost, ktera by pfesla v fevnivost.

Nékteré nepfizplsobivé déti vSak potiebuji zakusit i pocitani do tFi, aby
vyhovély klubovym pravidlim a standardum. Pro vice informaci o discipliné si
prosim prectéte pfislusnou kapitolu pfirucky Zakladni skoleni Awana
vedouciho.

Typické chyby na herni ¢asti
KdyZ herni ¢ast vazne, obvykle to neni chyba déti. Vedouci her a

¢arovi vedouci mohou pomoci obtize napravit. Zde je nékolik rad, které byste

méli zvazit:

1. Pocitani do péti (ne pistalka) by mélo byt pouzito k uklidnéni déti nebo
k upoutani jejich pozornosti. Mezi bézné chyby pfi pocCitani do péti patfi
nedokonceni pocitani do péti, pocitani pfilis rychle nebo pomalu a
umoznéni nepfijatelného chovani po dopocitani do péti. Vzdy
pridavejte body nebo se vypofadejte s porusenim péti pocitani tim, ze
zustanete v klidu stat s rukou nad hlavou a rozevienymi prsty
do pétice, dokud se déti neztiSi. Vedouci by méli byt prvni, kdo reaguji
na pocitani do péti, a byt tak pfikladem pro déti.

2. Casté pouzivani pistalky snizi jeji uginnost a povede ke zmatku.
Pistalku byste méli pouzivat pouze ke startovani her nebo k zastaveni
hracu pfi ,ulitém*“ startu apod. Nadmérné pouzivani mize znamenat
prilis velkou kontrolu z vas$i strany nebo vasi nejistotu €i nepfipravenost
herni ¢asti. Ubira to na zabavnosti herni ¢asti. Pistalkou zahajte
pocitani do péti pouze tehdy, kdyz déti neslySi pres hluk vas hlas.

3. Normalni hra nevyZzaduje poradek, ani klid mezi jednotlivymi rozbéhy
nebo aktivitami. Absolutni soustifedéni je nutny pouze pfi zméné nebo
vysvétlovani her, nebo pfi nékterych hrach, jako je napfiklad Seber
sacky, kdy vSichni potfebuji slySet vyvolavana Cisla.

4. Rychla ukazka nové hry je mnohem efektivnéjSi nez zdlouhavé
vysvétlovani. Kdyz stravite spoustu ¢asu vysvétlovanim her, déti
zacnou byt jsou netrpélivé. VSichni se budou vice bavit, kdyz ma herni
Cast spad. Vysvétleni hry by mélo byt strucné.
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5. Kdyz se hra nepovede, awanaky nebavi nebo je zmatecna, okamzité ji
preruste. Pokud feSeni situace neni zifejmé, prejdéte k dalsi hfe. Pokud
hra jenom Spatné zacala, zastavte ji a po upfesnéni nezbytnych
pokynu zacnéte znovu.

6. Aby pfechody mezi hrami byly rychlé a vy jste neztratili zajem déti,
ujistéte se pfedem, Ze mate k dispozici potfebné pomucky. Pokud
potfebujete pomoc vedoucich s pomuckami, domluvte si ji pfedem.

7. Neberte se pfiliS vazné a zasméjte se svym chybam. Pokud neztratite
glanc i pres své chyby, ostatni vas budou vice brat.
8. | kdyZ je soutézeni zabavné, nedovolte, aby pfiliSny ddraz na skore

vzal détem radost ze hry. Kdyz jsou skére vyrovnana, zaméfeni se na
skére muze zvysit nadSeni klubovych navstévnika. Kdyz obvykle vitézi
porad stejny tym, obvykle to demotivuje ostatni hrace.

9. Kazdy tyden stavime nové tymy. Zarover to nebrani détem citit se
soucasti daného tymu, najit si v ném pratele a budovat vztahy.

10.  Tymy mohou soutézit, i kdyz nemaji stejny poéet hragt. Carovy
vedouci u méné pocetnéjSiho tymu zvazi, kdo pujde soutézit dvakrat.

Bezpecnost pri hrach
Bezpec€nost déti je nedilnou soucasti nasi sluzby a nasi nadéje, aby

vSechny déti a mladi lidé na celém svété poznali JeZiSe Krista, zamilovali si
ho a budou ho nasledovat. VSichni vedouci musi prevzit aktivni zodpovédnost
v bezpecnosti déti, ale vedouci her ma zvlastni roli pfi udrzovani bezpecného
prostiedi, zatimco se déti bavi. Proaktivni pfistup k bezpecCnosti vasich
awanakld znamena polozit si nasledujici typy otazek:

Jsou na herni ploSe néjaka nebezpeci, ktera by mohla vést ke zranéni?

Budou nékteré herni pomucky (napfiklad Stafetovy kolik s ostrou hranou)

predstavovat nebezpeci?

Mate vSechny déti pod dohledem?

Jsou neustale pod dohledem, i kdyz pfechazeji z jedné €asti schuzky

do druhé?

Mate déti s télesnym postizenim, které potfebuji specialni podminky?

Jste pfipraveni fesit disciplinarni problémy pozitivnim a konstruktivnim

zpusobem?

Prestoze uCelem herni ¢asti je poskytnout zabavu, bezpecnost ma

v pripadé potfeby prednost pfed nadSenim déti. To maze napfiklad
znamenat, Ze pfi planovani herni ¢asti musite pfed schizkou pfijmout urcita
opatfeni. Bez ohledu na to, zda hrajete uvnitf nebo venku, zkontrolujte, zda
napf. neni uvolnéna paska, o kterou by mohly déti zakopnout. Pokud se herni
Cast odehrava ve fyzicky omezené mistnosti, jsou na misté klidnéjsi hry, jako
jsou ty v sekci Hry v omezeném prostoru. Pokud jsou v mistnosti sloupy nebo
sloupky, mozna je budete muset obestlat. Ujistéte se, ze mistnost je prostorna
a dobfe vétrana. Venkovni herni prostor peclivé zkontrolujte, zda v ném
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nejsou odpadky nebo ostré pfedméty, a odstrante je. Pokud se Awana
Ctverec zmensSuje, je tfeba dbat na to, aby déti pfi ostfejSich zatackach
neuklouzly a nespadly.

Vedouci i déti by mély byt seznameny s tim, co maji délat v pfipadé
zranéni. Pokud se dité zrani, tfeba by se jednalo o drobnou odfeninu, mél by
o tom védét vedouci her. Sbor by mél mit k dispozici I€karni¢ku prvni pomoci.
V pfipadé mimoradné udalosti je dllezité, aby vedouci zUstali klidni a méli
vSe pod kontrolou.

Jdeme na to!
Nyni, kdyz vite témér vSe, co je tfeba védét o herni ¢asti, zbyva uz jen
jedna posledni véc — zacit hrat!
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Nazev klubu

Datum

ZAPISOVATEL VYSLEDKU

Odehrané
hry

Cerveni

ModFi

Zeleni

Zluti

Body za
herni ¢ast

Body za
ucéebni ¢ast

Extra body

Celkem

podpis vedouciho her

Tento formular mdzZete kopirovat.




Tabulka her

Hry v Awana Ctverci

Obihacky Popfedu a pozadu

Stafety Den v tydnu

Sprint a Maraton Pendolino

Stafeta Sprint a Maraton Obihagka se &tyfmi aktivitami
Propletenec Obihacka se zvedanim kuZelky nohama
Tarvn a ;pet Pendolino

Kuzelnik Pony Expres

Kuzelka na hlavé

Hry se sacky

Seber sacek Sacek na zidli
Sackova stafeta Sackova Bonanza
Seber slaninu Shod kuzelku

Sacek na hlavé

Hry s balonky

Posli balonek Balonkovy volejbal
Balonkova bitva Balonek mezi Cely

MiCové hry

Posli mi¢ Skopni kuzelku
Smetak Dribling
Prekazkova Stafeta s mi¢em Basketacka stafeta
Lov na mi¢ Softbal

Fotbal ve &tverci Kikbal

Fotbalovy turnaj Stafet

Hry s pomuckami

Hledani pokladu — v mistnosti Na ovecku
Hledani pokladu — venkovni verze Slepa draha
Pretahovana do CtyF stran Sprint slepcu
Trojnohy béh Oihacka s oblékanim
Sacak do kruhu Tatovy boty
Svihadlova $tafeta Klokani $tafeta
Barevna honicka Fixova Stafeta
Posli bombu Postav véz

Chodi Pesek okolo Holubice a Orlové
Seber sacek podle barvy Prolez obrugi
Ztroskotani lodi Ukradni vlajku
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Hry v mistnosti

Poznavavaci piSkvorky
Ci je zidle?

Ci je koberegek?
Kdo ma narozeniny?
Lidské piSkvorky
Posili to dal

Posli mi¢

Kouzelna uklize¢ka
Kimovka

Scrabble ze jmen
Rozstfihany vers
Proc¢ - Protoze
Ciselna kombinace
Stovka

Zlata brana
Spavné — Spatné
Sackova hazena
Cara se sackem
Sackovy basketbal
Horka brambora
Presko¢€ lano
Foukanda

Praskni balonek

Balének mezi Cely
Balénkové rodeo
Balonkovy fotbal
Balénkovy basketbal
Balonkovy vir
Minové pole
Balének na zadech
Stolni tenis
Bowling

MysSi domecek
Cvrkani micku
Pozvi pfitele
Poznej vedouciho
Odhadni délku
Karikatura vedoucicho
Awana drazba
Lidska abeceda
Molekuly

Sloni ocas

Lov zvirat

Krabi zavod
Housenka

Safari

Hry v mistnosti s jidlem

Snéz banan
Bananova Stafeta
Hrasek na bréku

Prodavac zeleniny
Rozmrazovac
Green Deal obli¢ej
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Hry
v Awana ctverci
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Obihacky na jedno kolo

Hrac: 1 hrac€ z kazdého tymu

1. Umistéte tymové kuzelky na startovni Cary.

2. Na startovni ¢aru se postavi jeden hra¢ z kazdého tymu.

3. Kdyz zazni pistalka, hrac bézi jedno kolo kolem kruhu a
kolem své barevné kuzelky do stfedu pro kuzelku nebo
sacek.

Poznamka: Stejné jako u vSech bé&hacich her kolem kruhu
sledujte, Zze hraci neshodili néjakou barevnou kuzelku. Pokud se
tak stane, je dany hrac diskvalifikovan.

Varianty: Tato zakladni hra by se méla obménovat pokazdé,
kdyz ji budete pfisté hrat. Hraci mohou napfiklad:

poskakovat kolem kruhu;

skakat pres prekazky;

drzet baldbnek mezi nohama;

odvalovat pneumatiku nebo obrug;

mit sacek na hlavé nebo na rameni;

chodit kolem kruhu s pinpongovym mickem na lzici;
skakat v pytlovinovych pytlich.

Nogosrwh =
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Stafety

ARA

T
{
=

Hragci: 3 hraci z kazdého tymu

1. Na startovni ¢are stoji prvni hrac se Stafetovym kolikem
v ruce. DalSi dva hraci z kazdého tymu stoji uvnitf
predavaci tymové zény pobliz startovni ¢ary soupere (viz
schéma v uvodu).

2. Kdyz zazni pistalka, prvni hra€ obéhne jedno kolo a pfeda
Stafetu druhému hraci.

3. Druhy hra¢ obéhne jedno kolo a pfeda Stafetu tfetimu hradi.

4. Treti hra€ bézi jedno kolo a kolem své kuzZelky do stfedu.

Poznamky: Pokud hra¢ shodi kuzelku, jeho tym je
diskvalifikovan (nebo musi hra¢ pred pokracovanim v zavodé
kuZelku postavit). Stafetovy kolik je nutné pfedat v prostoru
tymové zony. Predani stafetového koliku mimo zonu — véetné
jeho pfedani pfes startovni ¢aru vedlejSiho tymu — tym
diskvalifikuje.

Varianty: Zde Ize pouzit mnoho variant uvedenych pro
Obihacku. Dal8imi napady je pfedavani sirky, nebo predavani
predmétu z jednoho hrni¢ku do druhého. Posledni bézec v tymu
musi dokoncit zavod se vSemi polozkami v hrni¢ku.
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Sprint a Maraton

Hraé: 1 hra€ z kazdého tymu

1. Umistéte tymové kuZelky na startovni ¢ary. Na startovni
j&\q ¢aru se postavi jeden hrac z kazdého tymu.
2. Kdyz zazni pistalka, hraci bézi tfi kola pro sprintovy zavod,
nez bézi do stfedu. V maratonském zavodé béhaji divky
& pét kol a chlapci $est.
3. Pravidlo ,baby“ mlzete €i nemusite uplathiovat. Znamena
to, Ze kdyz rychlejsi hra¢ dobéhne pomalejSiho a da mu
o= ,babu®, je tento hrag vyfazen z boje.

Poznamka: Pokud hrac shodi kuzelku, tym je diskvalifikovan.
Carovy vedouci mize tymu pocitat kola, aby se nikdo nespletl,
kdy bézet do stfedu.

Varianta: Nastavte Casovy limit 60 sekund na pfedavku jednoho
hrace. Sledujte, kolika hra€im z kazdého tymu se to povedlo.
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Stafeta Sprint/Maratoén

ARA

Hragci: 3 hraci z kazdého tymu

1. Umistéte tymoveé kuzZelky na startovni ¢ary. Na startovni
Caru se postavi prvni hrac¢ z kazdého tymu.

2. Na signal prvni hrac bézi jedno kolo pro sprintovou Stafetu
a dvé pro maratonskou Stafetu. Druhy a tfeti hrac stoji
uvnitf kruhu v tymoveé zoné.

3. Prvni hra¢ pfedava Stafetu druhému hraci. Druhy hrac
bézi a preda taktovku tfetimu hraci. Treti hra€ bézi a
s kolikem v ruce do stfedu pro kolik.

Poznamka: Kolik je nutné pfedavat v tymové z6né podle
stejnych pravidel jako pfi Sprintu nebo Maraténu. Kdyz bézec
preda Stafetovy kolik, mél by rychle opustit kruh odstfedivé ke
sve Care, aby se vyhnul kolizi s ostatnimi bézci. Pokud hra¢
shodi kuZelku, tym je diskvalifikovan. Carovy vedouci tymu maze
pocitat kola svému tymu.

Varianta: Hraci musi béhat s volné svazanyma nohama. Nebo
nastavte Casovy limit 60 sekund na pfedavku jednoho hrace.
Sledujte, kolika hracum z kazdého tymu se to povedio.
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Propletenec

Hrac: 1 hrac€ z kazdého tymu

1. Stfedovou kuzelku a pruhovany sacek umistéte do stfedu

j&\q kruhu. Barevné kuzelky umistéte na startovni Cary.
Umistéte Ctyfi dalSi kuzelky (nebo jiné typy znacek)

na vnitfni ¢tverec.

@ 2. Na startovni ¢are stoji prvni hrac¢ z kazdého tymu.

3. Kdyz zazni pistalka, kazdy hra¢ vbéhne do kruhu, obéhne
kolem kuzelky na vnitinim Ctverci, bézi k dalSi barevné
kuzelce na kruhu, pak zpét k dalsi kuzelce na vnitfnim
Ctverci a tak dale kolem kruhu, az ke kuzZelce své barvy a
kolem ni do stfedu pro stfedovou kuzelku nebo sacek.

Poznamka: Tato hra ukazuje, kolik rdznych variant hry Ize
v Awana cCtverci vytvofit. To je vhodné zejmeéna pro ty kluby,
které maji mensi herni ¢tverce, nez je standardni velikost,
protoze delSi trasa hru ztizi.

Pokud hrac¢ shodi kuzelku, mine nékterou kuzelku nebo obéhne
kuzZelky ve Spatném sméru &i poradi, je diskvalifikovan.

Varianta: Béz ji jako Stafetu, nebo pouzij nékterou z variant z Obihacky.
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Tam a zpet

Hrac: 1 hrac€ z kazdého tymu

1. Umistéte tymoveé kuzelky na startovni Cary.
j&\q 2. Jeden hrac z kazdého tymu se postavi na startovni ¢aru.
3. Po zapiskani hrac€ bézi dopfedu ke startovni Care dalSiho
tymu (proti sméru hodinovych ruci¢ek), obéhne kuzelku
& tymu a vrati se na startovni ¢aru za kuzelkou svého tymu
(ve sméru hodinovych ruci¢ek). Poté hra¢ obéhne kuzelku
tohoto tymu, ob&hne 1% kola v pavodnim sméru a poté,
co obéhne kuzelku vlastniho kruhu, dobéhne do stfedu
pro kuzelku.

Poznamky: Tato hra je ukazkou toho, kolik her Ize pomoci
herniho Awana Ctverce vymyslet. Pouzijte ho k vytvoreni
vlastnich variaci. Upozornéte déti v této hfe na moznost Celnich
srazek.

Varianta: Provedte ji jako Stafetu dvou osob.
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Kuzelky

@= 5 e

Kuzelnik
Hrac: 1 hrac€ z kazdého tymu

1. Seradte kruhové kuzelky do stfedu herniho Ctverce; mély
by se navzajem dotykat.

2. Jeden hrac z kazdého tymu stoji na startovni ¢are Celem
ke kuzelkam za mistem, kde obvykle stoji barevna
kuzelka. Hra¢ dostane tfi sacky (nebo ma 3 hody), se
kterymi se pokousi srazit co nevice z péti kuzelek.

3. Stfedova oranzova kuzelka ma hodnotu 2 bodu a ostatni
maji po 1 bodu.

Varianty: Pouzijte tfi hra€e v tymu misto jednoho. Jeden hrac
mifi na oranzovou kuzelku, zatimco ostatni se zaméruji na
zbytek. Tymy hraji jeden po druhém, dokud neohazeji svoje
pokusy vSechny ctyfi tymy.

Dalsi variantou této hry by bylo nejprve umistit ¢tyfi barevné
kruhové kuzelky pfiblizné 30 centimetri od sebe do &tvercové
formace. Oranzova tam tentokrate neni. Postupujte podle vySe
uvedenych pokynu, s tim rozdilem, Ze vSichni ¢tyfi hraci hazeji
najednou a snazi se srazit kuzelky ostatnich tymd. Vyhrava tym,
jehoz kuzelka stoji jako posledni pfezivsi. Nebo zkuste misto
sacku pouzit frisbee talife.

Kuzelka na hlavé
Hracé: 1 hrac€ z kazdého tymu

1. Dejte kazdému hraci na startovni ¢arfe kruhovou kuzelku
jeho barvy. Hraci si je posadi na hlavu tak, aby jim
nespadly.

2. Po startu musi hrac€ obejit cely kruh, aniz by mu kuzelka
spadla z hlavy. Pokud kuzelka spadne, hrac se zastavi a
a nez bude pokracCovat, znovu si ji posadi na hlavu. Hraci,
ktefi nenechali kuzelku samovolné spadnout na zem, ale
zachytili ji rukama, jsou diskvalifikovani.

3. Jakmile se hra¢ dostane za svou startovni ¢aru, shodi
kuzelku a bézi do stfedu pro stfedovou kuzZelku nebo
sacek.

Varianty: ZkuSengjsi awanaky nechte misto chlize béhat. Méné
zkuSenym zkuste mezi hlavu a kuzelku vlozit saCek, aby jim
kuzZelka |épe drzela. Ti nejméné zru¢ni by mohli kuzelku nést

na oteviené dlani.
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Popredu a pozadu

Ak

Hragci: 2 hraci z kazdého tymu

1. Umistéte barevné kuzelky na jejich mista. Dva hraci
z kazdého tymu stoji na startovni ¢are a levymi lokty jsou
Popredu a pozadu do sebe. Aby to bylo mozneé, musi
jeden stat po sméru a druhy proti sméru pohybu dvojice.

2. Kdyz zazni pistalka, hraci bézi jedno kolo, pficemz jeden
bézi popfedu a druhy pozadu. U mladSich awarnaku se
mohou hraci jen drzet za ruce, misto aby byli Popfedu a
pozadu.

3. Poté, co hraci obéhnou jedno kolo a oba probéhnou
cilovou/startovni ¢arou, uvolni ruce a hrac blize ke stfedu
Ctverce bézi pro kuzelku nebo sacek. Druhy hrac se vrati
na svou tymovou Caru.

Poznamka: Pokud tym shodi kuZelku, je diskvalifikovan.
Varianta: PouZijte pidtalku jako signal k tomu, Ze hraci se musi

otoCit, tj. hrac, ktery bézel popfedu, nyni bézi pozadu. Tato hra by
se dala hrat i jako Stafeta.

30 @ 100 nejlepsich Awana her



Den v tydnu

Hraci: 7 z kazdého tymu

1.

Umistéte barevné kuzelky na jejich mista.

2. Hraci startuji na uhlopfi¢né ¢afe svého tymu, ale uvnitf

kruhu mezi stfedovou a barevnou kuzelkou. Jsou sefazeni
od nejmensiho po nejvyssSiho smérem od barevné kuzelky
jejich tymu ke stfedu. Prvni (nejmensi) hrac je pondéli,
druhy hrac je utery atd., nejvy$si je nedéle. Pokud maji
tymy méné nez sedm hracl, muze mit nékdo dva dny za
sebou, ale ujistéte se, Ze pak proti sobé budou vzdy
startovat zhruba stejné fyzicky vyrovnani hraci.

Vedouci her vyhlasi nahlas den a dany hra¢ z kazdého
tymu vystartuje a obéhne jedno kolo kolem barevnych
kuZelek a pak do stfedu pro kuzelku nebo sacek. Hrac,
ktery odbéhl svij den, se vraci se na svoji tymovou &aru.
Vedouci hry pak vyvola dalSi den.

Poznamka: Ujistéte se, Ze hradi, ktefi jeSté soutézi, stoji opravdu
uvnitf kruhu a za svoji uhlopfi¢nou ¢arou, aby se vyhnuli kolizim
s bézicimi hradi.

Varianta: Tato hra je idealni pro zménu pro konkrétni situace;
nazvy mohou odrazet svatky, knihy Bible, jména zvirat atd.
Tuto hru Ize také snadno pfizpUsobit jakémukoli prostoru, ktery
pouzivate pro herni ¢ast (nemusi to byt ¢tverec).
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Pendolino

1.

Hraci: 5 v kazdém tymu

Hraci se seradi za sebou vné Awana kruhu. Obéma
rukama se kazdy hrac drzi za pas hrace pred sebou a
vytvofi tak ,vlacek".

. Na navéstidlo vlak objizdi kruh. Pokud dojde k odpojeni

vagonku, musi vlak zastavit, dokud se vagénky opét
nespoji.

. Kdyz vlak obéhne kruh, posledni vagonek* jakmile

prekroCi startovni ¢aru svého tymu, se od vlaku oddéli a
bézi do stfedu pro kuzZelku nebo sacek.

Poznamky: *Toto je zmé&na oproti nékterym podobnym hram,
které uvadély, Ze do stfedu bézi prvni hrac. Pfi hie timto
zpusobem zlstavaji vSichni hraci pohromadé, dokud posledni
hra¢ neprejde startovni ¢aru.

Je dobré, aby rozhod¢i bézeli vedle svych tymu uvnitf kruhu, aby
neprekazeli (protoze jejich tymy bé&zi mimo kruh).
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Obihacka s ukoly

Obihacka se Etyrmi aktivitami
Hracé: 1 hra€ z kazdého tymu

1. Hrac z kazdého tymu se postavi na tymovou Caru. Na
signal hraci obihaji herni namésti.

2. P¥i béhu jednoho kola se kazdy ¢len klubu zastavi u kazdé
kruhové kuzelky a provede urcitou akci. Napfiklad
u Cervené kuzelky se hraci predkloni rukama az k zemi;
u modré vyskocCi pétkrat obéma nohama; u zelené si hraci
lehnou obli¢ejem doll na podlahu (cela délka téla se
dotyka podlahy); a u Zluté hraci provedou dva sedy-lehy.

3. Po dokonceni vSech 4 aktivit hraci bézi kolem své tymové
kuzelky do stfedu.

Poznamka: Aktivity u kazdé kuzelky muzete pozdéji obmérnovat
pokazdé, kdyz ji hrajete.

Varianty: Dotknéte se hlavou podlahy; poskocte tfikrat pravou
nohou a tfikrat levou; udélejte dva kliky; preskocte prekazku;
obejdéte kolem barevné kuzelky...

Obihacka se zvedanim kuzelky nohama
Hrac¢: 1 hra€ z kazdého tymu

1. Polozte barevné kuzelky na jejich misto (misto toho, aby
staly). Na startovni Care stoji jeden hra¢ z kazdého tymu.
2. Kdyz zazni pistalka, bézi hradi tfi kola. Kdyz dokongi treti
kolo a dobéhnou ke své polozené kuzelce, musi ji
za pomoci nohou postavit. (Hraci si pravdépodobné budou
muset sednout, aby se jim to povedlo.) KdyZ se jim to
povede, bézi do stfedu.

Poznamka: Pokud jejich barevna kuzelka spadne, kdyz hrac
jesté bézi do stiedu, musi se vratit a postavit ji znovu, pouze
pomoci svych nohou.

Varianta: Hrajte ji jako Stafetu pro tfi hrace. Prvni béZec postavi
kuzelku nohama. Druhy béZec ji nohama poloZzi. Treti bézec ji
znovu nohama postavi, a teprve pak bézi do stfedu.
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Pendolino a Pony Express

ARA

Pendolino

Hragci: 3 hraci z kazdého tymu

1.

Umistéte kruhové kuzelky na startovni ¢ary. Jeden hrac z
kazdého tymu se postavi na startovni ¢aru. DalSi dva hradi
z kazdého tymu Cekkaji uvniti kruhu ve své tymové zoné.
Po odstartovani obéhne prvni hra¢ jedno kolo a kdyz
pfibéhne do své tymové zony, spoji se s druhym hracem a
oba obéhnou dalsi jedno kolo.

KdyZ znovu dosahnou své tymové zény, druhy hrac se
spoji s tfetim hracem a vSichni tfi obéhnou dalsi kolo.
KdyzZ trojice probéhne cilem, posledni tfeti hra¢ ve trojici
se odpoji a bézi do stfedu.

Poznamka: Tuto hru je nejlepsi hrat na hernim &tverci, ktery ma
doporucenou velikost nebo je alespor dostatecné velky pro
obihani trojic. Pokud dojde k rozpojeni trojice, musi se trojice
pfed pokracovanim zastavit a znovu spojit. Pokud tym shodi
kuzelku, je diskvalifikovan.

Varianta: Hraci po kazdém pridani dal$iho hra€e méni smér obihani. (Jinymi
slovy, druhy okruh se bézi ve sméru hodinovych rucicek.)

Pony expres

Hragéi: 4 hraci z kazdého tymu

1.

2.

Vyberte nejlehCiho (resp. nejmensiho) hrace z kazdého
tymu, ktery se stane ,jezdcem®. Ostatni hraci jsou ,koné*.
Na startovni signal vyskoci jezdec na zada vétSiho hrace
svého tymu (kuan 1). K 1 nese jezdce jedno kolo kolem
kruhu.

Jezdec se pak pfesune na hibet koné 2, aniz by se dotkl
zemé, a kun 2 obiha jedno dalSi kolo. Kin 3 pokracuje
ve Stafeté a po probéhnuti cilem jezdec sesedne a bézi
do stfedu.

Poznamka: Tuto hru je nejlepSi hrat s hraci stejného pohlavi a je
to vynikajici hra, kdyz maji vSechny kluby spole€nou herni ¢ast.
Jezdci pak mohou byt ze Svatojanka.
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Hry se sacky
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Seber sacek

1.

Hraci: 5 hracd z kazdého tymu

Umistéte pét sackl v€etné pruhovaného do stfedu herniho
Ctverce. (U starSich hracd umistéte barevné sacky

na vrcholy vnitiniho ¢tverce, aby se navzajem nezranili.)
Hraci se sefadi na kruhu ve své tymové zéné. Hrace pak
v kazdém tymu ocislujte od jedné do péti. Snazte se
zajistit, aby hraci se stejnymi Cisly si pfiblizné odpovidali
velikosti i schopnostmi.

Vyvolejte €islo od jedné do péti. Hraci s timto Cislem
vbéhnou do stfedu, seberou co nejvice sackl a vrati se za
kruhovou ¢aru svého tymu.

Pruhovany saek ma hodnotu dvou bodu, ovSem jen
tehdy, pokud hrac¢ sebere i jiny barevny sacek. V opacném
pripadé ma hodnotu jednoho bodu. Barevné sacky maji
hodnotu po jednom bodu. Po vyvolani vSech Cisel vyhrava
tym s nejvétSim poctem bodu.

Poznamka: Neni dovoleno chytat ruce nebo obleceni jinych
hracu. Pokud hrag, jehoz Cislo nebylo vyvolano, vstoupi obéma
nohama do kruhu, je tym za toto Cislo diskvalifikovan. Hradi, ktefi
bézZi do stfedu, se nesmi vrhat na sacky po hlavé. Vnitfniho
Ctverce se mohou dotykat pouze ruce a nohy hracu.
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Sackova stafeta

Hraci: 10 hracd (nebo libovolny stejny pocet) z kazdého tymu

1.

Umistéte do stfedu stfedovou kuzelku a sacek. Na
startovni ¢ary umistéte barevné kuzelky. Kazdému hazeci
dejte sacek jeho barvy.

Hazec (nejlépe nejstarSi hrac z kazdého tymu) stoji
alespon jednou nohou uvniti stfedoveho ctverce se
sackem v ruce. Zbyvajici hraci jeho tymu se sefadi na své
tymoveé kruhové Care.

Kdyz zazni piStalka, haze¢ hodi sa€ek hraci na kruhové
Care, ktery stoji nejdale po hazecové pravici. Tento hrac
vrati saCek zpét hazeci a dale jiz nehraje. Haze¢ hodi
sacek poporadé kazdému hraci na kruhu. Kdyz obdrzi
sacek od posledniho hrace na kruhu, vybéhne kolem své
kuzZelky do stfedu.

Poznamky: Haze€ musi stat alespon jednou nohou uvnitf
stfedového trojuhelniku svého tymu, kdyZ chyta sacek od hrace
na kruhu. Hraci na kruhu musi mit po celou dobu obé nohy

za kruhovou ¢arou. Tym je diskvalifikovan, pokud jeho sacek
upadne do uzemi jiného tymu.

Varianty: Hraci hazeji fotbalovym, volejbalovym, frisbee talifem
nebo mékkym gumovym micem.
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Seber slaninu

Hraci: Cela skupina je rozdélena do dvou stejnych tymi

1. Do stfedu umistéte pruhovany sacek.

2. Tymy se sefadi za rovnob&znymi ¢arami na obou koncich
hraciho Ctverce. Hraci si pridéli Cisla.

3. Vyvolavejte postupné Cisla.

4. Hradi z obou tymu s vyvolanym Cislem se snazi sebrat
pruhovany sacek ve stifedu a bézZet s nim za svoji ¢aru,
aniz by dostal svého soupere babu.

5. Za bezpec&né dopraveni sacku za svou tymovou €aru je
bod. Soupef dostava za chyceni (babu) hrace se satkem
také jeden bod, pokud se mu to povedlo jesté pred tim,
nez hrac prekrocil celym svym objemem svoji Caru.

Poznamky: Tuto hru Ize hrat v jakékoli mistnosti, dokonce i bez
Awana Ctverce. Pokud se dva hraci dostanou do stfedu

ve stejnou dobu, muze dojit k taktizovani a naznacovani
faleSnych uchopu sacku. V kazdém pfipadé — uz dotek sacku
znamena jeho uchopeni, a tudiz moznost dostat babu.

Pro kazdé kolo hry by mél byt stanoven ¢asovy limit 15 nebo 20
sekund, aby se neprodluzovala doba taktizovani.

Varianty: Zabavnou zménou mohou byt noviny stlaené do
dlouhé zavazané ponozky. Také muzete vyvolat vice nez jedno
Cislo a pouzit vice nez jeden sacek. Muzete také zkusit variantu
se vSemi Ctyfmi tymy na kazdé strané Ctverce.

* * *
* *
* *
* *
* *
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Sacek na hlave

Hrac: 1 hrac€ z kazdého tymu

1. Barevné kuzelky a stfedové pomucky (kuzelka a sacek)
jsou na svych mistech.

2. Na startovni ¢aru se postavi hra€ se sackem své barvy
na hlavé.

3. Po staru hraci obéhnou jedno kolo a kolem své barevné
kuzelky bézi do stfedu.

Poznamka: Pokud hraci sklouzne sacek z hlavy, musi se
zastavit, zvednout ho a znovu si ho nasadit na hlavu, nez se
znovu rozbéhne.

Varianty: Nahradte stfedovou kuzelku krabici. Hra¢ musi vhodit
sacek do krabice, aniz by se ho dotkl rukama. Nebo zkuste tuto
hru jako Stafetu. VyzkouS$ejte také dalSi mozZnosti noSeni sacku:
nechte hrace usadit sa¢ek na rameni, nebo na lokti, nebo pod
bradoul!
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Sacek na zidli
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Hraci: Celé tymy nebo stejny pocet z kazdého tymu

Spocitejte hrace v kazdém tymu.

Umistéte Zidli do kazdého rohu Awana ¢tverce a barevny
sacek na zidli daného tymu. Dulezita je tymova zidle,
nikoli barva sacku.

. Vyvolejte Cislo (ne vétsiho nez pocet navstévnikd klubu).

Hraci s timto Cislem bézi ke své tymové Zidli, seberou z ni
barevny sacek, bézi k Zidli tymu po své levici, kam sacek
polozi. Poté teprve bézi do stfedu.

Tento postup opakujte, dokud nebudou vyvolana vSechna
Cisla.

Poznamky: Pokud barevny sacek spadne ze Zidle a hrac
mezitim bézi do stfedu, aniz si toho vSiml, hraclv tym ztraci dva
body. Pro jistotu si zapisujte Cisla, ktera se uz volala.

- — — < <

* % ok ok ok %k
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Sackova Bonanza

Hraci: 5 hracd z kazdého tymu

1. Ve stfedu kazdého stfedoveého trojuhelniku je umistén
barevny sacek. Pét hracu se sefadi na své kruhové Care.

2. Na startovni signal hra¢ 1 (hrac¢ nejdale od startovni ¢ary
tymu) vybéhne s pruhovanym sackem do stfedového
trojuhelniku, vyméni pruhovany sacek za barevny a bézi
zpét ke kruhové Care, kde ho preda hraci 2.

3. Takto hra pokracuje, dokud nedojde sacek k hraci €. 5.
Ten bézZi vyménit sacek se saCkem ve tfedu, ale
prebéhne s nim k hraci 1 a hra tim pokracuje druhym
kolem. Kazdy hrac¢ tedy vbéhne do kruhu dvakrat. Kdyz
hrac¢ 5 vybéhne do stfedu podruhé, nevyménuje uz sacky,
ale bézi rovnou do stfedu pro kuzelku nebo sacek pod ni.

Poznamky: Pokud vas klub nema Ctyfi pruhované sacky,
pouZijte misto nich jiné predméty. Pokud hrac prekroCi ¢aru pred
obdrzenim sacku, musi se obéma nohama vratit za kruhovou
¢aru, nez znovu vybéhne do stfedového trojuhelniku. Pokud se
takovy hra¢ za kruhovou Caru nevrati, je tym diskvalifikovan.
Sacek musi byt do stfedu polozen, nikoli vhozen (aby si tim
hrac zkratil Cas pfedavky). Také zadna €ast saCku nesmi zUstat
lezet mimo trojuhelnik, jinak je tym také diskvalifikovan. Pokud
sacek opusti tymovou zonu, je tym také diskvalifikovan. Kdyz
hrac pfedava sacek dalSimu hraci, musi pfebirajici hrac stat
obéma nohama za kruhovou ¢arou s natazenou rukou na délku
paze od sebe.
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Shod’ kuzelku

Shod’ kuzelku

Hracé: 1 hra€ z kazdého tymu

1. Umistéte stfedovou kuzelku (bez stfedového sacku) do
stfedu kruhu. Hrac€ z kazdého tymu stoji se sackem v ruce
na startovni ¢are.

2. Na startovni signal obéhnou hraci jedno kolo. Kdyz
vbéhnou do své tymové zony, snazi se sackem srazit
stfedovou kuzelku.

. Pokud se jim to nepodafi, mohou si dobéhnnout pro svij
sacek, vratit se do své tymovée zéna a snazit se srazit
kuzelku.

4. Kdo srazi kuzelku, vitézi.

BE -
w

Varianta: mizete omezit ¢as hry na 1 minutu, ktera se zacne
méfit po odhodu prvniho hrace.




Hry s balonky
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Posli balonek

Hraci: 5 hracd z kazdého tymu

1.

Pét hracu z kazdého tymu se sefadi do zastupu

na uhlopficné Care svého tymu Celem ke stfedu (viz
obr.). Prvni hrac je ten, ktery je nejbliZe stfedu kruhu a
drzi balének za hlavou.

Na startovni signal pfeda prvni hra€ mezi svyma
nohama balének dalSimu hradi.

Druhy hrac pfeda baldn tfetimu hraci a tak dale, dokud
baldn nepfevezme posledni hra¢ v zastupu. Bézi

s nim na zacatek zastupu (zatimco cely zastup se
posouva o jedno misto dozadu) a pfeda balének mezi
nohama za nim stojicimu hraci.

Hra takto pokracuje, dokud se puvodné prvni hrac
neposune na pozici posledniho v zastupu. Uchopi
baldnek a bézi s nim do stfedu. Neni nutné, aby se
kazdy hrac v zastupu balénku dotkl.

Poznamky: M{ze byt pomoci, kdyz prvniho hrace v kazdém
tymu oznaCime pomoci barevného naramku nebo kapitanské
pasky. Pro P&P je nejlepsi tuto hru hrat s hraci stejného
pohlavi.

Varianta: Pokud nejsou k dispozici balonky, zkuste pro tuto
hru pouzit pénové mice.
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nkova bitva a volejbal

Balonkova bitva
Hraci: 5 hracd z kazdého tymu

1. Pomoci lan, ktera drzi vedouci ve vzduchum vytycte
tymové zony. Mlzete pouzit i venkovni textilni pasky.

2. Na startovni signal je ve stfedu vystfelen do vzduchu
nafukovaci baldnek. Hraci se snazi pinkat balének
rukama, aby se nedotkl podlahy v jejich tymové zoné.

3. Pokud se balonek dotkne podlahy nékterého z tymd,
zbylé tymy obdrzi po bodu. Hra kon¢i po urcitém
pocCtu start, nebo uplynutim ¢asového limitu.

Poznamka: Hracim neni dovoleno chytat balonek rukou
nebo vystupovat ze své tymové zény.

Balénokvy volejbal
Hragci: 2 hraci z kazdého tymu

1. Nafouknéte balonek a zavazte ho.

2. Jeden hrac z kazdého tymu jde do stfedu herniho
kruhu. Druhy hrac z kazdého tymu stoji ve své
tymové zoné.

3. Vystfelte baldnek do vzduchu ze stfedu kruhu. Hraci
se snazi dopinkat balén za svou vlastni kruhovou
(nebo tymovou) ¢aru. Hra pokracuje, i kdyz se baldn
dotkne podlahy. Vitézem se stava tym, kterému se
podafi dopinkat balonek za svoji tymovu €aru (i kdyz
jej tam dopinknul souper).

Poznamky: Hraci nemohou umysiné branit ve hfe nebo
strkat do souperfe. HraCi nemohou balon chytit, jen pinkat.

Varianty: MUzete pfidélit hraim Cisla a nechat je stat na
tymové Care. Vyhodte balonek ze stfedu kruhu a vyvolejte
gislo. CtyFi hradi s timto &islem vb&hnou do stfedu a pokusi
se dopinkat balének za svoji kruhovou (nebo tymovou) ¢aru.
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Balonek mezi cely

A

Hragci: 2 hraci z kazdého tymu

1. Dva hraci z kazdého tymu stoji Celem k sobé a mezi
svymi zady drzi balének. ZacCinaji na startovni Care.

2. Na signal kazda dvojice bézi (bokem, pozadu, jakkoli)
jedno kolo kolem kruhu, pfiCemz baldnek drzi mezi
sebou, aniz se ho dotykaji rukama. Pokud balonek
spadne, musi se hraci pred pokraCovanim zastavit a
umistit jej do puvodni polohy.

3. Poté, co prekrodi cilovou €aru, jeden ze dvou hracu
popadne balének a bézi s nim kolem barevné kuzelky
sveho tymu do stfedu.

Varianty: Kazda dvojice drzi balonek mezi Cely, nebo mezi
jednou z dlani. (V obou variantach hraci drzi balonek tak, aby
jim po celou dobu balének nespadl.)
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MiCove hry
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Hry s micem v mistnosti

PO =+~ 5

Posli mi¢
Hraci: 5 hracd z kazdého tymu

1. Pét hracu z kazdého tymu stoji v zastupu na
uhlopficné ¢are svého tymu Celem ke stfedu kruhu
(jako v balénkové posté). Prvni hra¢ kazdého tymu
drzi za hlavou velky mic.

2. Kdyz zazni pistalka, prvni hrac si prokutali mi¢ mezi
nohama, aby proSel tunelem vytvofenym z nohou
jeho spoluhraca. Spoluhraci tomu napomahaiji.

3. Kdyz se mi€ dostane k poslednimu hraci v zastupu,
vezme jej a bézi se postavit na pozici prvniho hrace
fady, zatimco ostatni hraci se posunou o jednu pozici
Zpét.

4. Druhy hrac€ pak hodi mi¢ tunelem k poslednimu hraci.
Hra pokracuje, dokud neni puvodni prvni hraé
nedostane na pozici posledniho hrace v zastupu.
Kdyz ziska mi¢ z tunelu, sebere jej a bézi do stfedu.

Poznamky: VSichni hraci, kdyz mi¢ prochazi tunelem, se ho
nemusi dotknout. Muzete oznacit prvniho hrace kapitanskou
paskou. Pro P&P je nejlepsi hrat tuto hru s hradi stejného
pohlavi.

Smetak
Hracé: 1 hra€ z kazdého tymu

1. Barevné kuzelky jsou na svych mistech. Kazdy hrac
stoji na startovni Cafe a v ruce drzi smetak. Pfed nim
na startovni ¢are lezi maly micek.

2. Kdyz zazni pistalka, snazi se hra€C pomoci smetaku
obéhnout s miCkem jedno kolo. Kdyz micek pfejde
cilovou €aru, upusti smetak a bézi do stfedu.

Poznamky: Ujistéte se, zZe hraci maji smetaky pod
kontrolou, aby nedoslo k zasazeni zbylych hracl na
tymovych €arach. Pokud hraci neumi micky smetakem
ovladat, Ize misto mi¢kl pouzit sacky.
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Stafeta s miéem, Lov na mié

Prekazkova stafeta s micem

Hragéi: 2 hraci z kazdého tymu

1. Umistéte v poloviné cesty mezi startovnimi ¢arami

pro kazdy tym néjakou prekazku.

2. Prvni hrac z kazdého tymu je pfipraveny na startovni
Care a drzi maly mi€. Druhy hrac stoji v tymové z6né
mimo drahu bézcu.

. Kdyz zazni pistalka, prvni hra¢ bézi kolem kruhu a
skace prvni tfi pfekazky. Kdyz dobéhne k prekazce
pfed vlastni tymovou €arou, zastavi se a hodi mic€ své
spoluhracce, ktera ¢eka na startovni ¢are. Spoluhraé
chyti mi¢ a bézi jedno kolo, pfeskoci vSechny Ctyfi
prekazky a bézi do stfedu pro kolik.

PO -

Poznamka: Pokud druhy hra¢ nechyti mic, kdyz jej prvni
hrac¢ hodi, musi jej prvni hrac ziskat a vratit se za prekazku,
aby jej mohl hodit znovu.

Varianta: Béhejte zavody pro jednoho Clovéka nebo béhejte
Stafety, ve kterych musi hraci pfeskocit vSechny Ctyfi
prekazky.

Lov na mic¢
Hraé: 1 hra€ z kazdého tymu

1. Umistéte tymové kuzelky na startovni Cary.

& 2. Jeden hrac z kazdého tymu kle€i se zavazanyma
oCima na startovni Care, Celem ke stfedu kruhu. Mi¢
je nahodné umistén uvnitf kvadrantu jeho tymu.

@ 3. Kdyz zazni pistalka, hrac vleze do kruhu, aby nasel
mi¢ svého tymu. Jakmile se dotkne svého mice,

§>@ sunda si pasku z o€i, zvedne micek, obéhne svyj
kruhovy kolik a bézi do stfedu pro kolik.

Poznamka: Pokud ma hrac potize s nalezenim mice, mize
ho navést vedouci nebo druhy hrac¢ klubu.
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Fotbal ve c¢tverci

Hraci: Celé tymy

1. Cely tym se sefadi na své kruhové (Ctvercové) Care.
Rozdaji si Cisla. Pokud je pocet tyma lichy, néktefi
hraci budou mit vice nez jedno Cislo.

E 2. Na zacatku hry dejte kazdému tymu 10 bodu.
Umistéte fotbalovy mi¢€ do stfedu kruhu.

3. Vyvolejte Cislo. Hra€ z kazdého tymu s timto Cislem

@ vbéhne do kruhu a pokusi se kopnout mi¢ pres €aru
kruhu jiného tymu.

4. Hraci na kruhu se snazi zabranit mici, aby presel
jejich kruhovou (¢tvercovou) ¢aru, a to tak, Ze ho
odkopavaji, dokud neni vstrelen gol.

5. Pokracujte ve vyvolavani Cisel, aby kazda skupina
Ctyf tymU méla moznost hrat.

6. Pokazdé, kdyz mi€ prekro€i kruhovou (Etvercovou)
¢aru tymu, ztraci tento tym jeden bod (i kdyz mic¢
kopne vlastni hrac).

7. Vitézem se stava tym, kterému zbyvaji posledni
body, nebo tym s nejvétsSim poctem bodl po uplynuti
pfedem stanovené doby.

‘SOD

Poznamka: Druzstvo ztraci bod, pokud se néktery z jeho
¢lenu dotkne mice rukama nebo trefi kopem nad drovni
pasu jiného hrace, nebo pokud hra¢ v kruhu (&tverci) vstoupi
obéma nohama dovnitf.

Varianta: Misto kruhu pouZijte cely herni ¢tverec.
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Fotbalovy turnaj
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Hraci: Rozdélte vSechny déti do dvou soupeficich tymu.
Kazdy tym se sklada pokud mozno ze stejné pocetné skupiny
brankaru a skupiny uto¢nika.

1.

2.

Hraje se na 3-5minutova kola, pficemz pocet kol se
urci pfed zahajenim hry.
Utoé&nici i brankafi z kazdého ze dvou tymu se postavi
na svou brankovou ¢aru (jedna z protilehlych ¢ar
Awana Ctverce). Do stfedu Celem k brankové Care
soupefe postavi kazdy tym jednoho utocnika. Ti budou
zacinat vykop. Oba polozi jednu nohu na mic.
Na hvizd vedouciho kopnou do mi¢e a zbyli utocnici
mohou vbéhnout na hraci plochu. Za brankovou
¢arou zustava tym brankaru.
Brankafi mohou mi€ zastavit jakoukoli Casti téla, vCetné
ruky, a mohou mic¢ v letu odkopnout nebo vhodit zpét
do hraciho pole.
Kdyz mi¢ dopadne mimo hfisté, vedouci vhodi mi¢ zpét
do hry v misté, kde mi€ opustil hraci plochu.
Gal je vstielen, kdyz mic pfejde brankovou ¢aru a
dotkne se zemé za brankovou ¢arou. Kazdy gol
znamena jeden bod.
Po vstfeleni goélu je hra pferusena a zacina se
postavenim uto¢nikd za brankovu ¢arou a vykopem
dvou jako na zacatku hry.
Casovy konec kola oznami hvizd vedouciho. Hra se
ihned zastavi a mi¢€ zlstane na misté, kde byl
naposledy odehran. Uto&inici si vyméni misto se svymi
brankafi a hra pokracuje dlasim kolem.
Penalty jsou tymu pocitany, pokud dojde
k nasledujicim prestupkim:
e Brankar prekroci brankovou ¢aru (ktera oznacuje
brankovisté) smérem do hraci plochy.
o Utosik prekroéi brankovou &aru smérem
do brankovisté soupefe.
o Uto&nik vykopne brankafi mi¢ z ruky.
o Uto&nik umysIné zasahne mi¢ rukou nebo jakoukoli
Casti od lokte k ruce.
e Hrac je obvinén ze zbyteCné hrubosti.
e Utoénik vstoupi do hry pfed hvizdem vedouciho.

Penalty se zaznamenavaji v okamziku prestupku, ale hra se
nepferusuje. Za kazdou zaznamenanou penaltu bude

na konci hry soupefi pfiznan jeden volny kop. Kop se provadi
od brankové Cary trestajiciho tymu. Brankafi budou moci pfi
pokusu o volny kop chranit svou brankovou ¢aru.
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Skopni kuzelku

Hradi:

4.

Celé tymy

1. VSichni hraci se postavi na své kruhové/¢tvercove Cary.
2.
3. Hraci kopou do mice a snazi se srazit stfedovou

Vedouci hry hodi mi¢ smérem k jednomu z tymu.

kuzelku. Kdo kuzelku srazi, ziskava pro svuj tym bod.
Vedouci hry stavi stfedovou kuzelku, dokud vSechny
tymy nemaji mnoho Sanci za€inat kopem a zasahnout
ji. Vitézem se stava tym, ktery kuzelku srazi
nejvicekrat.

Poznamka: Hraci nesmi prekrocit ¢aru kruhu/étverce. Pokud
se mi¢ zastavi uvniti kruhu/¢tverce, vedouci hry jej hodi
smérem k tymu s nejmensim poctem bodu.

Varianty: Pouzijte dva nebo vice mi¢kd a dvé nebo vice
kuZelek. Nebo vyménte miC za sacek, ktery vedouci hry
uprostied (viz obrazek) hazi jednotlivyn tymim;

po nezdafeném pokusu hazi tym, v jehoz tymové zéné sacek
skondil.
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Dribling
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Hraci: tfi z kazdého tymu

1. Stfedovou kuzelku umistéte do stfedu. (Stfedovy sacek
neni pro tuto hru potfeba.)

2. Jeden hrac z kazdého tymu se postavi na startovni
¢aru s basketbalovym/jinym miCem. DalSi dva hraci
stoji uvnitf kruhu v predavkové tymoveé zoné.

3. Po zapiskani prvni hrac dribluje s mi¢em jedno kolo
kolem kruhu. Pfeda mi¢ druhému hraci, ktery dribluje
jedno kolo a pfeda mic tfetimu hraci. Kdyz treti hrac
dokondi své kolo, zastavi se za svou barevnou
kuzZelkou a snazi se micen srazit stfedovou kuzelku.

4. Vitézem se stava tym, ktery jako prvni srazi stfedovou
kuzelku.

Poznamka: Pokud hra¢ svym hodem mine kuzZelku, musi si
dojit pro mi¢ a pfed dalSim hodem se vratit na startovni pozici.
Pokud hrac shodi pfi driblovani jakoukoli barevnou kuzelku, je
diskvalifikovan.

Varianty: a) Hradi stfidaji ruce pfi driblovani kolem kruhu.
b) Pouzijte miCe, do kterych Ize misto driblovani kopat, a
kopnéte mi¢ na stfedovou kuzelku, abyste ji srazili.
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Basket'acka stafeta

AN Hragi: 5 hracl z kazdého tymu

1. Pét hracu z kazdého tymu se postavi na protilehlou
TOD ¢aru hristé do zastupu ¢elem k basketbalovému kosi.
Prvni hra¢ dostane basketbalovy mic.

E 2. Po zapiskani pfeda prvni hra€ mi¢ mezi nohama
dalSimu hraci a tak dale, dokud mi¢ nedostane
posledni hra¢ v radé.

@ 3. Poté dribluje s miCem pres celé hfisté a snazi se dat
koS. Pokracuje ve stielbé, dokud mi¢ neprojde

obrouckou. Poté dribluje s micem zpét k pocatecni
¢are a posila ho mezi nohama svym spoluhracim.

4. Hra pokracuje, dokud vSech pét hracu neda kos.

KdyZ se paty hrac¢ vrati do Cela fady svého tymu,
vSech pét hracu si sedne.

5. Vitézem se stava tym, ktery se jako prvni sedi

ve svém prostoru (poté, co vdech pét jeho hracl dalo
kos).

Poznamka: Hraci se nesmi umysiné dotykat soupefovych
basketbalovych micu.

Varianty: a) Pro usnadnéni hry mizete rozhodnout, Ze hradi
musi zasahnout pouze zadni desku.

b) Omezte pocet hodu na koS pro kazdého hrace a za kazdy
povedeny hod udélte bonusové body.

c) Pokud nemate pfistup k basketbalovému vybaveni,
muzete odpovidajicim zplsobem vyznacit ¢ary a hazet mic
do kbeliku apod.
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Softbal

BPOFE

Hraci: Cela skupina rozdélena do dvou tymu

1. Oba tymy si urci pofadi palkard. Jeden tym (obrana) se
rozprostie po hraci ploSe, na které jsou postaveny
mety. Druhy tym (Utok) se rozestavi u domaci mety.
Prvni hrac utoku (palkaF) stoji se softbalovym mi¢em
u domaci mety.

2. Palkaf hodi mi¢ kamkoli do hraciho pole. Jakmile mi¢
vypusti, zaCne bez zastaveni obihat kolem met.
Obrance ziska mi¢ a hodi ho hraci stojicimu na prvni
meté. Ten ho hodi hraci stojicimu na druhé meté, ktery
ho hodi hraci stojicimu na tfeti meté, ktery ho hodi
hraci stojicimu na domaci meté.

3. Pokud palkaf obéhne mety a stihne pfibéhnout
na domaci metu dfive, nez se k palkarum dostane mic,
jeho tym ziska jeden bod. Pokud mi¢ obleti mety a je
pod kontrolou braniciho hrace na domaci meté jesté
dfive, naZz dobéhne palkaf, je palkafr vyautovan.

Po tfech autech si tymy vyméni pozice.

4. Vitézem se stava tym, ktery ma po odehrani urcitého

poctu smén vice bodu.

Poznamky: Mi¢ nemusi byt chycen ve vzduchu, ale musi
byt v drzeni braniciho hrace, ktery se musi dané mety
dotykat, nez mlze byt odhozen na dal$i metu. Jedna se

o bezkontaktni sport. Pokud palkaf nebo obrance umysiné
narazi do soupere, jeho tym ztraci dva body.

Varianty: a) Nadhazovac¢ hodi mi¢ palkafi, ten ho odkopne a
pak bézi na mety.

b) Nechte, aby si pfed vyménou pozic (sménou) zahrali
vSichni hraci.
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Hraci: 2 rovhomérné pocetné tymy

1.

Kickball se hraje stejné jako softball s nasledujicimi
zménami:

a) Nadhazovac kopne mi¢ smérem k domaci meté.

b) Palkaf odkopne mi¢ do hraciho pole.
Strike (dobry mi€) je odpiskan, kdyz nadhozeny mic¢
proleti nad domaci metou ve vySce mezi zemi a koleny
odkopavajiciho palkare, aniz by ho palkar odkopl.

e Mic je odpiskan jako Spatny nadhoz (faul), pokud mi¢
leti mimo domaci metu, nebo pokud mi¢ proleti vySe
nez nad koleny palkare.

e KdyZ jsou odpiskany hraci dva Spatné mice, ziska
palkaf pravo odkopu leziciho miCe z domaci mety.

. Tym palkaru ziskava aut z nasledujicich davodu:

c) Nadhazovadi je odpiskana kombinace dvou striki
nebo fault (mi¢e odkopnutého mimo hfisté).

d) Obrance se dotkne mi€em drzicim v ruce pravé
probihajicih bézce, ktery jesté neni na domaci meté.

e) Bézec je zasazen hozenym mi¢em (kamkoli kromé
hlavy).

. Ulejvani (odkopnuti mice na velmi kratkou vzdalenost, aby

bézec ziskal vyhodu) neni povoleno.

. Vitézem se stava tym, ktery za urcity poCet smén ziska

vice bodu.

Varianta: U mladSich hracu nepouzivejte nadhazovace.
Misto toho nechte palkafe mi€ z domaci mety s malym
rozbéhem odkopnout.
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Hry s pomuckami
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Hledani pokiadu

A
oo

Verze do mistnosti
Hraci: Celé tymy

1. Nejprve schovejte v mistnosti pfedméty. Poté hracim
vysvétlete pravidla a hranice hraciho pole.
a) Jednim z téchto pravidel by mohlo byt, Ze hracim
dovolite ponechat si pfedméty, které najdou.
b) Nebo tfeba musi hledat predméty, které vydavaji
zvuk, napriklad natahovaci hodiny, détské hracky
apod..

2. Pistalka odstartuje hledani.

3. Vitézem se stava hrac, ktery najde dané predméty a
pfinese je vedoucimu, nebo najde nejvyssi pocet
jakychkoli pfedméta.

Poznamka: Pokud maji hraci potize s nalezenim daného
predmétu, napovézte vedoucim tyma.

Venkovni verze
Hraci: Celé tymy

1. UrcCete hranice venkovniho prostoru. Kazdému tymu
dejte sbérny pytel. Po zapiskani se tymy rozptyli

po ploSe a hledaji predméty, které zacCinaji

na pismena celé abecedy (bez nebo s diakritikou).
Vitézem se stava tym s nejvy$Sim poctem bodu.
Jeden bod se udéluje za kazdou polozku, pokud bylo
predchozi pismeno vynechano

Za kazdou z polozek, pokud nasleduji v abecedé

za sebou, se udéluji dva body.

w N

Poznamka: MozZna budete chtit rozSifit klasifikaci hledanych
predmétd, napf. zda musi nebo nemusi byt pfirodni. Musi
se vSak v dané oblasti nachazet.

60 @ 100 nejlepsich Awana her




Pretahovana do ctyr stran

A
Ir
11
52,

Hragéi: 2 hraci z kazdého tymu

1. Umistéte barevné sacky na nejvzdalenéjsi znacku
pro kazdy tym. Do stfedu umistéte nekonecné
lano®.

2. Dva hraci z kazdého tymu se chyti lana ve svém
kvadrantu mezi nalepnymi znackami*. VSichni hraci
stoji jednou nohou ve stfedu kruhu.

3. Kdyz se ozve pisknuti, hraci tahnou lano smérem
ke svému sacku. V patnactivtefinovych intervalech
se piska. Vedouci tymu by pak méli posunout
sacek svého tymu smérem do stfedu k dalSi
znacce.

4. Vitézem se stava tym, ktery jako prvni uchopi svj
sacek, kdyz se oba hraci drzi lana.

Poznamky: Pokud tym uchopi svuj sacek, kdyz nedrzi lano,
nepocita se to. Hra pokracuje bez preruseni. Hraci si mohou
nohama pfitahnout sacek bliz, aby ho mohli uchopit. Pokud
byl sa¢ek posunut nohou hrace, zlistane na svém novém
misté, dokud nezazni hvizd pistalky; poté se posune k dalSi
meté, ke které by mél byt posunut, kdyby na né&j hra¢
nedosahl. Hraci nesméji podnikat zadné dalSi kroky

k ziskani sacku. Hraci by se neméli poustét lana, dokud jim
to vedouci nefekne.

* PFi této hie se pouziva nekonec¢né lano, které je v kazdém
kvadrantu oznaceno dvéna (barevnymi) uchopovacimi
znaCkami, mezi kterymi je oba hraci musi drzet.

Varianty: Dva hraci z kazdého tymu drzi lano, jak je
uvedeno vySe, ale kazdy hrac si diepne. Po zapiskani se
tymy snazi tahanim a Skubanim za lano vyvést soupefe

z rovnovahy. Hrac, ktery polozi ruku nebo jinou €ast téla
na zem, uvolni lano nebo se postavi vzpfimeng, je vyfazen
ze hry. Hra pokracuje, dokud nezustane pouze jedno
druzstvo.
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Trojnohy beh

Ak

Hragi: 2 hraci z kazdého tymu

1.

Do vnitiniho malého ¢tverce postavte Stafetovy kolik
(viz obrazek dole). Barevné kuzelky dejte na jejich
mista.

Dva hraci z kazdého tymu se postavi na startovni
¢aru. Pomoci suchého zipu pfipevnéte pravy kotnik
vnitfniho hrace k levému kotniku vnéjSiho hrace. Hraci
by se méli vzajemné stabilizovat tim, Ze si daji ruce
kolem ramen.

Po zapiskani dvojice obéhnou dvé kola a pak kolem
barevné kuzelky svého tymu do stfedu, kde skopnou
nebo srazi bodovaci Stafetovy kolik. Dvojice, ktera tak
ucini jako prvni, vyhrava.

Poznamky: Pary jsou vyfazeny, pokud srazi kruhovou
kuzelku nebo dostanou babu tymem, ktery je dobéhne.
Vedouci mohou pomoci takto vyfazenym dvojicim okamzité
opustit kruh, aby neprekazely dvojicim za nimi.

Varianty: Zavody na tfech nohach se nebézi v kruhu, ale
jako liniové Stafety. Prvni dvojice bézi z jednoho konce
mistnosti a zpét a pak placne druhou dvoijici, ktera akci
opakuje.

. - - -
/ * \
I X
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Hry s nekonecnym lanem

11
33

Ak

VRO =

Sacek do kruhu

Hrac: 1 hra¢ z kazdého tymu

1.

Umistéte lano* do stfedu kruhu tak, aby stejna Cast
smycky byla v trojuhelniku kazdého tymu. Jeden hrac
z kazdého tymu stoji na startovni ¢are Celem ke
stfedu a drzi v ruce sacek.

. Kdyz se ozve pistalka, hrac¢ se pokusi hodit sacek

do smycky kruhového lana.
Deset bodu ziska kazdy tym, ktery ma ve smycce
sacek.

Poznamka: Vedouci by méli sacky rychle sbirat a pfedavat
je dalSimu hraci, aby hra rychle pokracovala.

* PFi této hfe se pouziva nekonec¢né lano.

Varianta: Misto sackl pouzijte frisbee talir.

Svihadlova stafeta

Hraci: 3 nebo vice hracl z kazdého tymu

1.

Umistéte kruhové kuzelky na spravna mista. Hraje
stejny pocet hracl z kazdého tymu. Prvnimu hradi

z kazdého tymu dejte Svihadlo.

Na pokyn prvni hraci skacou pres Svihadlo kolem
kruhu. Po dokonceni jednoho kola pfedaji Svihadlo
dalSimu hraci a tak dale.

Hracg, ktery shodi barevnou kuzelku, je
diskvalifikovan.

Posledni hrac Stafety bézi do stfedu pro kuzelku nebo
sacek.
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Hry s barevnou kostkou

®s
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Barevna honicka
Hrac: 1 hra¢ z kazdého tymu

1. Kazdy hrac stoji na své tymoveé zéné v malém ctverci
uprostfed (nebo na poli¢ku naproti své barve).

2. Hodte kostku. Barva, ktera padne, pfedstavuje osobu
z tymu dané barvy, ktera musi pronasledovat ostatni
tfi hraCe a dat babu co nejvétSimu poctu protihracu,
nez se oni dostanou za ¢aru svého tymu. Za babu
muzete udélovat body pronasledovateli nebo naopak
odecitat body tymu chyceného hrace.

Varianta: Hrac, jehoz barva padla, se musi dostat za svou
tymovou €aru, aniz by dostal bau od ostatnich tfech hracu.

Posli bombu
Hraci: 2-4 tymy

1. Hradi sedi v kruhu. Kazdému tymu dejte sacek
odpovidajici barvy, ale pruhovany si ponechte.

2. Na pisknuti si v8ichni podavaji sacek proti sméru
hodinovych rucicek. Vedouci nahodné pfida do této
Stafety sacku pruhovany sacek. P¥iblizné za 10
sekund pak zapiska a predavani sacku se zastavi.
Kazdy, kdo po zapiskani jesté pfedava sacek,
vypadava.

3. Poté se hodi kostkou. Barva, ktera padne, oznacuje,
ktery sacek je ,vyfazovacim sackem®. Hrac, ktery ho
drzi, vypadava. (Pruhovany sacek odpovida stranam
kostky se Sipkou nebo oCima, takze je vétsi
pravdépodobnost, Ze se pruhovany sacek stane
vyfazovacim.)

4. Hra pokracuje, dokud nezlistane pouze jeden tym,
nebo podaném poctu kol.

Varianty: Pouzijte vySe uvedena pravidla s tim rozdilem, ze
ten, kdo drzi sacek dané barvy na kostce, naopak ziskava
1 bod a ten, kdo ma sacek barvy na protilehlé strané kostky
(dotykaijici se podlahy), ztraci 1 bod (nebo vypadava

ze hry). Hra pokracuje, dokud jeden tym neziska 10 bodu
nebo dokud jeden tym nevypadne. Vitézi tym, ktery ma

po skonceni hry nejvice bodu.
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Hry s barevnou kostkou

,,Chodi Pesek okolo*
Hraci: Cela skupina

1. Cela skupina stoji na kruhové/Ctvercové ¢are (aby
za sebou nestali hraci stejného tymu).

2. Po zapiskani zacnou chodit dokola. Po druhém
zapiskani se ihned zastavi.

3. Hodte kostku; barva, ktera padne, oznacuje tymovou
zonu, ze které vypadavaiji vSichni hraci, ktefi tam stoji.

4. Pokracujte, dokud nezlistane posledni tym, a pfidélte
mu body za prvni misto, body za druhé misto
pfedposlednimu tymu atd.

Seber sacek podle barvy
Hragci: Celé tymy se 6 hraci v kazdém tymu

1. Tuto hru hrajte stejné jako hru ,Seber sacek” s tim
rozdilem, Ze kazdému hraci je pfidélena jedna
ze Sesti stran kostky (Cervena, modra, zelena, Zluta,
oCi a Sipka).

2. Hodte kostkou; strana, ktera padne, uréuje, ktefi hraci
maji bézet do stfedu pro sacky.

Ztroskotani lodi
Hraci: Cela skupina

1. VSichni hraci zaCinaji uprostfed Awana Ctverce.

2. Hodte kostkou. Barva, ktera padne, uréuje ¢aru,
za kterou se hraci maji dostat. Pokud padne Sipka,
bézi vSichni smérem, kterym ukazuje. Kdyz ukazuje
do rohu, hazi se znovu. Pokud se zobrazi ¢erné oci,
bézi vSichni hraci do malého stfedového Ctverce.

3. Hrac, ktery se dostal za ¢aru posledni, vypadava.
Pokracuijte ve hie, dokud nezlistanou Ctyfi hraci, poté
Ize udélit body za prvni, druhé, tfeti a ¢tvrté misto.

Poznamka: Pokud je skupina velka, uspofadejte oddélené
hru pro chlapce a divky. Cerné kolegko mdze byt ,Zolikem*;
pokud padne, mize vedouci hry pro Zolika vymyslet né&jaké
jiné pravidlo, kterym se hraci budou fidit.
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se zavazanyma ocima

Na ovecku

Hraci: Cela skupina

Hg‘z

1. Pfipevnéte zvonek nebo nékolik zvonkul na Sndrku,
kterou Ize nosit kolem krku. Vyberte si hrace, ktery
bude ,ovecka“, a zavéste mu zvonek na krk. VSem
zbyvajicim hracum zavazte oci.

. KdyZz se ozve pistalka, snazi se hraci se zavazanyma
oc¢ima dat babu hraci se zvonkem.

3. kdo da babu ,ovecéce”, stane se novou ,oveckou®.

Byvala ovecka si s nim vyméni Satek pfes oci.

—
8 G
N

Poznamka: Hrac se zvonkem nesmi zvonek nijak drzet, aby
nezvonil. Mize chodit pomalu nebo stat na misté, aby nebyl
odhalen, ale na zvonek nesmi sahat.

Varianta: Ovecce, ktera ma zvonek, zavazte oCi a nechte ji,
aby se pokusila dat babu ostatnim hracam, ktefi maiji také
zavazané oci. Kdyz da nékomu babu, jeho tym ztraci bod.
Po tfech minutach oveCku vymeérnite.

Slepa draha

Hraéi: 2 na tym

L
m 1. Pozadejte o dva hrace z kazdého tymu. Jednomu
hraci zavazte ocCi a postavte oba na startovni ¢aru.
j&\j&\q 2. Pripravte prekazkovou drahu s prekazkami, pod
kterymi se da prolézt, pfelézt je nebo obejit (napfiklad
zidle, stul a herni vybaveni).
§>@ 3. Druhy hrac vede ,slepého” hrace pres prekazkovou
drahu. Pokud se ,slepy“ hra¢ dotkne nékteré
/A z prekazek, je diskvalifikovan.
«E’) 4. Po dokonceni kola vede vidici hrac¢ ,slepého*
do stfedu pro kuzelku nebo sacek.

Poznamka: Tato hra se nemusi hrat v Awana &tverci,
vedouci nuze vyznadit jinou pfekazkovou drahu.
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Sprint slepcu

Hraci: 1 hra€ z kazdého tymu

1. Umistéte barevné kuzelky. Jeden hrac z kazdého
j&\q tymu se postavi na startovni ¢aru s papirovym
sackem na hlavé nebo s paskou pres ocCi.
2. Po zapiskani obéhne hra¢ jedno kolo a pak se snazi
E b&zet do stfedu pro kuZzelku nebo sagek. Clenové
tymu ho mohou navadét, ale jen slovné.
& Poznamka: Tato hra se musi hrat na misté, kde nehrozi
zakopnuti a néjaké prekazky.
@ Varianty: Jeden hra¢ z tymu bézi za ,slepym” bézcem a
navadi ho na trat. Mlze pouzivat pouze slova ,doprava®,
,doleva“ nebo ,stop®, ale nesmi se slepce dotknout. Nebo,

aby se vybudovala duvéra mezi awanaky a vedoucimi,
muze vést slepce jeho vedouci za ruku.
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Obihacky s oblekanim

A

T
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Oblékani s oblékanim
Hraci: 1 hra€ z kazdého tymu

1. Umistéte barevné kuzelky. Jeden hrac€ z kazdého
tymu stoji na své startovni Cafe a drzi bundu velikosti
dospélého.

2. Po zapiskani si kazdy hra¢ oblékne bundu a bézi
jedno kolo kolem kruhu do stfedu pro kuzelku.

Poznamka: Hraci se nemohou rozbéhnout, dokud nemaiji
na sobé bundu.

Varianty: Hra¢ si musi bundu uplné zapnout na knoflijky
nebo na zip, nez muze vybéhnout. Nebo zkuste hru pfipravit
jako Stafetu, kdy se bunda pfedava od jednoho hrace

k druhému.

Tatovy boty
Hraci: 1 hra€ z kazdého tymu

1. Umistéte barevné kuzelky. Jeden hra¢ z kazdého
tymu si pres své boty obuje panské boty a postavi se
na startovni ¢aru.

2. Po zapiskani hra€ obéhne ¢tvrtinu nebo polovinu
kruhu k dal$i tymové kuZzelce.

3. Poté si sunda boty a bézi do stfedu pro kuzelku.

Poznamka: Zdlraznéte, ze hra¢i mohou Soupat nohama,
aby se vyhnuli riziku zakopnuti.
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Klokani stafeta
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Hraci: Celé tymy

1.

Hradi se sefadi na uhlopficné Care svych tym
do zastupu Celem ke startu asi metr od sebe a prvni
hrac v kazdém tymu drzi ty¢, klacek nebo lano.

. Kdyz se ozve pistalka, prvni a druhy hrac v zastupu

uchopi ty€. Podrzi ji co nejnize u zemé a postupuiji
po obou stranach zastupu svého tymu tak, aby jejich
spoluhraci monhli ty€ preskocit.

Jakmile vSichni ty¢ pfeskakaji a ty€ se dostane na
konec zastupu, bézi hrac €. dveé s tyci zpét

na zacCatek zastupu, ktery se mezitim posun o jednu
pozici dozadu.

Hrac €. 2 se spoji s hracem €. 3 (v pofadi zastupu),
oba uchopi ty¢ a vSe se opakuje (cely tym preskaka
tyc€).

. Jakmile se prvni hra¢ dostane na svou plvodni pozici

pfi zaCatku hry, bézi do stfedu pro kuzelku.
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Fixova stafeta

Hraci: 5 hracd z kazdého tymu (nebo celé tymy)

1. Hraci kazdého tymu vytvofi zastup na vyznacené
startovni startovni ¢are. Na druhém konci mistnosti je
postaveny flipchart. Prvni hra¢ dostane fix.

2. Po zapiskani bézi prvni hrac k tabuli a nakresli
domluveny obrazek, symbol, nebo slovo.

3. Poté bézi zpét ke své Care a preda fix druhému hraci.
Druhy hrac pak celou akci zopakuje.

4. Hra pokracuje, dokud posledni hra¢ tymu neudéla
znacku a nevrati se a placne svého spoluhrace.

5. Vitézi tym, ktery je prvni zpatky na startu a ma
spravné provedené vSechny znacky.

= <)
B\-E B

Poznamky: Tato aktivita je vhodna k propojeni s u€enim
uryvkld z Pisma. Vedouci hry mize dat hracim pokyn, aby
napsali dalSi pokracujici slovo biblického verse, ktery se uci
v priruCce. Vyhrava tym, ktery jako prvni spravné napise
cely vers. Pokud je néco napsano Spatné, musi néktery

z dalSich ¢lenl tymu vyuzit svij tah, aby to preskrtl a napsal
spravne.
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Postav vez
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1.

Hragi: 10 hracu z kazdého tymu

Umistéte barevné kuzelky. Do malého Ctverce

ve stfedu postavte v kazdém ze &ty jeho kvadrant(
véz z 10 kostek. Hraci se postavi na své tymove Care
vedle sebe.

. Kdyz zazni piStalka, prvni hra¢ bézi k vézi a odstrani

vrchni blok. PoloZi jej na zem vedle véZe a bézi zpét
a placne druhého hrace.

. Druhy hrac¢ bézi k vézi, odstrani druhy blok. PoloZi jej

na kostku odstranénou prvnim hraéem (zacne stavét
druhou identickou véz) a bézi placnout tfetiho hrace.
Kazdy dalSi hra¢ odstrani z ptivodni véze jeden blok
a umisti jej na stavbu nové véze. Kdyz posledni hrac¢
umisti posledni kvadr na novou véz a ujisti se, ze véz
nespadne, bézi zpét a kolem kruhové kuzelky svého
tymu do stfedu pro stfedovou kuzelku.

Poznamky: Druha véz musi byt postavena ve stejné
konfiguraci jako prvni véz. Vitézny tym je urCen az

po kone¢ném rozhodnuti vedouciho hry, Ze se druha véz
podoba té prvni. Prvni misto ziska tym, ktery jako prvni
dokonci spravné postavenou vez.




Holubice a Orioveé

SO0

I

Hraci: Cela skupina rozdélena do dvou tymu

1.

Vyznacte nebo nalepte tfi rovnobézné Cary, jednu
uprostied mistnosti (nebo hfisté) a dvé symetricky
na protilehlych stranach hraci plochy. Za témito
¢arami jsou tzv. bezpecnostni zony.

Tymy se postavi na obé strany stfedové Cary Celem
k sobé. Jeden tym se jmenuje Holubice a druhy Orli.
Pokud vedouci hry zavola ,holubice, musi se tento
tym otoCit a béZet do své bezpecnostni zony.
Druzstvo Orll je pronasleduje. Pokud da orel babu
holubici, chyceny hra¢ se zméni a stane se orlem.
Kdyz uz jsou vSichni hraci v bezpecnostni zéné nebo
chyceni a proménéni, vedouci hry je opét svola zpét
na obé strany stfedové Cary. Pokud vedouci hry
zavola ,orli“, musi béZet do své bezpec€nostni zény
orli, zatimco holubice je honi a proménuji je v
holubice.

Hra pokracuje, dokud je o ni zajem, nebo dokud
nejsou vsichni ¢lenové jednoho tymu vyfrazeni.

Poznamky: Pokud se tato hra hraje v interiéru, mély by byt
bezpecnostni zény v bezpecné vzdalenosti od stén, aby se
prchajici déti nezranily o zed. Povzbuzujte hrace, aby davali
babu jemné a nesrazeli se. Chvalte ty hrace, ktefi pfiznaji,
Ze dostali babu.
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Prolez obruci

Hraé: 1 hrac z kazdého tymu

1. Umistéte barevné kuzelky. Na dvou protilehlych

mistech kruhové drahy drzi vedouci tymu ve svislé

poloze dvé obruce (drzi je vedle sebe, aby mohli

prolézt pfipadné dva hraci vedle sebe a navzajem se

nebrzdili).

2. Jeden hrac z kazdého tymu se postavi na startovni
caru.

. Po odstartovani hrac obiha jedno kolo a na kazdé
pozici projede jednou ze dvou obruci. Kdyz hrac
obéhne jedno kolo, bézZi do stfedu pro kuzelku.

Poznamka: Kazdy hra€ musi prolézt na obou pozicich jednou
z obrucéi. Vedouci, ktefi drzi obru¢e, mohou hraé¢iim
napoveédét, kterou obru¢i mohou prolézt, aby se hra
nezdrzovala.
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Ukradni viajku
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Hraci: Cela skupina, rozdélena do 2 tymu, hraje se venku

1.

wn

Hraci pole by mélo byt pomérné rozlehle, s velkym
mnozstvim budov nebo pfirodnich kryt. Stanovte linii,
ktera rozdéli hraci pole na priblizné dvé stejné casti.
Délici ¢arou muze byt existujici prvek, napfiklad plot,
potok nebo silnice, nebo ji Ize vyznacit provazem.
Obéma tymUm vysvétlete hranice a pravidla.

Kazdy tym dostane svou vilajku (muze to byt stary ru¢nik
nebo kus latkyodliSny od vlajky druhého tymu). Ma 15
minut na upravu dvou prostor sveé zakladny. Prvnim
prostorem je ,vézeni“ — malé uzemi oznaCené vétvemi
nebo ¢arami. Tam bude kazdy tym zadrzovat chycené
hrace soupefova tymu. Druhym prostorem je uzemi pro
svou vlajku. Vlajka musi byt umisténa na otevieném
prostranstvi, ne vy$e nez 1,5 metru nad zemi. Kolem
vlajky je vyznaCen kruh o priméru cca 3 metry. Hradi
kazdého tymu by se méli viditelné odliSovat (napf.
barvou tricka nebo barvou pasky na predlokti apod.).
Cilem hry je ukrast soupefovu vlajku. Hra by méla byt
naplanovana na 2-3 hodiny. Hra zaCina a konci

po zaznéni pistalky. Hraci se vpliZi do soupefova
prostoru, najdou misto soupefovy vlajky a snazi se ji
ukofristit a vratt se s ni do svého prostoru, aniz by dostali
babu. Hra€ z tymu 1, ktery dostane v oblasti soupefova
tymu 2 babu, je zajat musi byt hra¢em 2 odveden

do vézeni. Vézné Ize osvobodit, kdyz se nékdo jejich
vlastniho tymu proplizi soupefovou oblasti, aniz by
dostal babu, a vstoupi do vézeni. Jakmile hra¢ pronikne
takto do vézeni, mlze vzit az dva vézné a eskortovat je
bezpecné se zvednutyma rukama nad hlavou zpét

do své oblasti. Nemohou se vSak zapojit do hry, dokud
nepfrekroCi délici ¢aru.

Kruh kolem vlajky kazdého tymu je volnou zénou. Pokud
se hrac souperova tymu proplizi do této zény, nemuze
dostat babu. Hrac¢i tymu 2 mohou zénu hlidat, ale dat mu
babu mohou, az opusti tuto bezpecnou zénu. Hraci se
mohou dotknout vlastniho praporu pouze tehdy, kdyz
chyti soupere, ktery jej nese mimo volnou zénu. Musi
vlajku okamzité vratit do své volné zény na pavodni
misto. Hra€ soupefova tymu se maze pokusit viajku
béhem jejiho vraceni ukrast, ale pokud dostane babu,
stava se vézném.

Jakmile se vlajka dostane do soupefova uzemi, hra
koncCi, a tym, ktery ziskal vlajku soupere, vitézi.
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Poznamky: VSichni hra¢i musi béhem hry zustavat ve svém
uzemi. Kdyz hrac¢ z jakéhokoli dlivodu opusti hranice svého
uzemi (potifebuje napit, na WC apod.), musi se nejprve vratit
na vlajkovou zakladnu svého tymu a teprve pak se znovu
pustit do hry.

Varianta: Pro star$i hraCe muze byt zajimavé hrat tuto hru
V NOCi.

75

100 nejlepSich Awana her &




Hry v mistnosti

76 @ 100 nejlepsich Awana her




Hry v sede

L
Eid
Hraci:
|
1T
2
3.
4.
5.

Hraci:

1.

Poznavaci piSkvorky

Cela skupina

Jakmile déti pfijdou, nechte je napsat své jméno

na papirek a vloZzit do krabice. Kazdému pak dejte
tuzku a list papiru, na kterém je matice poliCek

na piSkvorky (napf¥. 5x5).

Kazdy hrac¢ ziskava do kazdého policka podpisy

od jinych hracu.

Poté, co jsou vSechny archy kompletné podepsany,
vytahuje z krabice listeCky se jmény.

Jakmile se ozve jméno, pfislusny hrac€ vstane a
fekne: ,Ahoj“. Pokud maji jeho jméno na svém
papife, zaskrtnou si toto policko.

Vitézem se stava hrac, ktery si jako prvni odskrta
vSechna poli¢ka v fadé (horizontalné, vertikalné nebo
diagonalné).

Poznamka: Vyzkousejte tuto aktivitu béhem jedné z prvnich
schuzek klubového roku.

Ci je zidle?

Cela skupina

Pfed zaCatkem hry nakreslete nebo vystfihnéte
z Casopisu obrazky ovoce a pfilepte je na tuzsi papir.
Ovoce Ize nahradit zvifaty, auty nebo kvétinami.

. Kazdy list opatfete provazkem dostatecné dlouhym,

aby Sel pfetahnout pfes hlavu ditéte.

VSichni hraci dostanou kartu s ovocem (dva nebo
vice hracu by mélo mit stejné ovoce). Hraci sedi

v kruhu na podlaze nebo na zidlich. Jeden hrac stoji
uprostfed kruhu.

Hrac uprostfed vyvola nazev ovoce. VSichni hradi,
ktefi maji na sobé toto ovoce, si musi navzajem
vymeénit zidle. Sou€asné se hrac uprostred snazi
dostat na jednu z Zidli, ktera se tim uvolnila.

Ten, na koho Zidle nezbyla, jde do stfedu a vyvolava
dalSi ovoce.
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Hry v sede
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Ci je koberedek?

Hraci: Cela skupina

1.

Pfipevnéte malé kobereCky nebo listy papiru kolem
podlahy do kruhu, aby neuklouzaly. Pouzijte o jeden
koberec méné, nez je pocet hracl. K prehravani
hudby pouzijte klavir nebo magnetofon. Hraci se
sefadi na kruhové Care, kazdy vedle koberce.

. Kdyz za¢ne hrat hudba, déti chodi v zastupu kolem

kobereckl. Kdyz hudba prestane hrat, déti se maji
postavit nebo posadit na nejblizsi koberec. Hrac

bez koberce je vyfazen a sedne si dovnitf kruhu.
Odstrante jeden koberec a pokracujte ve hfe, pficemz
s kazdym vyfazenym hracem odstrante dalSi
koberecek, dokud nezistanou pouze dva hradi a
jeden koberecek. Tito dva hraci jsou vitézi.

Poznamky: ve vétSich klubech pouzijte o tfi nebo Ctyfi
koberecky méné, nez je hracl. Tato hra zabere hodné asu
na pfipravu.

Kdo ma narozeniny?

Hraci: Cela skupina

1.

2.

3.

VSichni hraci sedi na Zidlich v kruhu ¢elem ke stfedu.
Uprostfed kruhu by méla stat jedna osoba bez Zidle.
Vedouci hry stoji mimo kruh a vyvolava libovolné tfi
mésice v roce. Po vyvolani posledniho mésice kazdy,
kdo ma narozeniny v jednom z téchto tfi uvedenych
mésicu, vstane a pokusi se zaujmout jiné misto.
(Zadny z hracd, ktery ma v ony mésice narozeniny, si
nesmi ponechat své misto.) Kdo v kazdém kole
zUstane bez mista, opousti hru a jedna zidle je
odstranéna. S odnasenim zidli muze pomoci vedouci
hry nebo vedouci tymu.

Kdyz vedouci hry zavola: ,pfestupny rok®, musi si
najit jiné misto vsichni.

4. Posledni dva hraci jsou vitézi.
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Lidske piskvorky
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Hraci: Tato hra je urCena pro 2
tymy po 9 (nebo 18 hracich), ale
Ize ji upravit pro mensi nebo vétsi
skupinu.

. a hraci ploSe jsou umistény dvé sady zidli 3 x 3 zidle

(viz obrazek nize).

2. Rozdélte hrace do dvou tymu a nechte je stat
na pacnych stranach mistnosti. Jeden tym
predstavuje X; zkfizi ruce nad hlavou. Druhy tym
pfedstavuje O; natahnou ruce nad hlavu a dotknou
se rukama, aby vytvofili O. Hradi jsou postupné
oCislovani podle velikosti.

3. Po vyvolani Cisla si dva hraci s timto Cislem vyberou
Zidli ve svych oblastech a udélaji pfislusné znameni
X nebo O. Kdyz je vyvolano druhé Cislo, dva hradi
s timto Cislem si sednou na prazdnou Zzidli. Hra
pokracuje, dokud jeden tym nema tfi své hrace (O
nebo X) v linii — horizontalnég, vertikalné nebo
diagonalné. Pokud zadny tym neziska tfi hrace v linii
nebo pokud oba tymy ziskaji tfi hrace v linii
soucasné, nikdo nevyhrava.

[
ap
&=

Poznamka: Pokud nemate k dispozici zidle nebo chcete
hrat venku, muzete Zidle vynechat a nechat hrace sedét na
zemi.

Varianta: Misto
volani Cisel uvedte
néco, co musi mit
navstévnici klubu
{ { X na sobé, aby mohli
zaujmout misto.
Nékteré priklady
{ { { jsou nasleduijici:
barva tricka,
vesticka
Svatojankua; bryle;
nausnice; klobouk
apod.

KX
SISy
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Posli
Hraci:

1.

Posli
Hraci:

1.

to dal
Celé tymy

Cela skupina vytvofi kruh. Kazdy dostane predmeét,
ktery muze byt velky, maly nebo libovolného tvaru

(napf. mic, plySovy medvéd nebo herni vybaveni.)

Pfedméty mohou byt véci, které si déti pfinesou

do klubu, nebo ty, které pfinesou vedouci.

. Na pisknuti vSichni hraci predaji své pfedméty osobé

vpravo, pricemz predmeéty musi byt neustale

v pohybu.

Kdyz nékomu pfedmét spadne, musi opustit hru, ale
jeho predmét zlstava ve hre.

. Jak hra postupuje, stale vice hracul ji opousti. Je stale

tézsi a tézSi vyhnout se upusténi pfedmétu, protoze
predmétu je vice nez lidi.

Vitézem se stava ten, kdo zlstane ve hfe jako
posledni.

Poznamka: Hraci mohou sedét nebo stat.

mic
Cela skupina

Nakreslete na podlahu kruh nebo pouzijte herni
Ctverec. Vyberte jednoho hrace, ktery se postavi

do kruhu.

Ostatni hraci se rozprostifou kolem kruhu. Jeden

z hracu drzi velky mig.

Po zahajeni hry hra¢ s miem hodi mi€ jinému hraci
stojicimu v jiné €asti kruhu. Hra¢ uprostied se snazi
miC zachytit. Kdyz hra€ v kruhu mic chyti, hrac, ktery
ho hodil, se k nému do kruhu pfipoji. Vitézi se stavaji
posledni dva hraci, ktefi zistali vné kruhu.

Poznamky: Pokud hra¢ mimo kruh hodi mic€ jinému hraci
ve stejné ¢asti kruhu, musi se pfipojit k hra¢dm v kruhu.
Pokud hrac uvnitf kruhu mi€ chytne, pfipoji se k ostatnim
hracim vné kruhu. Hrag, ktery mic¢ hodil, se stava
stfedovym hracem.
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Stolni hry
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Kouzelna uklizeCka
Hrac: 1 za tym

1. Na maly stal polozte ubrus (idealni je Etvercovy stul).
Na ubrus polozte hraci sacky, mi¢ky nebo rizné jiné
predméty (napfiklad papirovy sacek, pero, tuzku,
IZici, gumu nebo gumu, papiry nebo brcko).

2. Po zapiskani hrac rychle strhne ubrus ze stolu, ale
tak Sikovné, aby pfedmeéty zlstaly na stole. Hraci
ziskavaji body za pfedméty, které zlstanou na stole.

Kimovka
Hraé: 1 natym

1. Na maly Ctvercovy stolek polozte papirovy sacek
s vécmi (napfriklad pero, tuzku, IZici, gumu nebo
gumu, papiry nebo bréko). Papirovy sacek uprostied
nécim prikryjte.

2. Na pokyn pfibéhne hra¢ z kazdého tymu do stfedu a
odstrani pfikryvku. Maji pfedem urCeny Cas na to, aby
si véci v pytli prohlédli.

3. Na dalSi pokyn se vrati ke svému tymu a feknou
svému tymu, co vidéli. Vitézny tym musi pfesné
odfikat nazvy pfedmétl v sacku.

Varianta: V samostatnych saccich, které jsou oCislovany
nebo néjak jinak oznaceny, jsou umistény rizné predméty.
Hra¢ misto toho, aby se do sacku podival, sahne do sacku
a identifikuje pfedmét pouze pohmatem. Hrac si svlj odhad
zapiSe. Hra pokracuje, dokud kazdy hra¢ nenahmata
vSechny sacky na stole.
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Hry s papirem
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Scrabble ze jmen
Hragi: Celé tymy

1. Cilem hry je vytvofit slova, ktera odpovidaji tématu
s pismeny jmen ¢lenu tymu. Kazdému ¢lenu tymu
dejte papir, pero a nlzky. Kazdy ¢len tymu napise
na list papiru své jméno a rozstfiha pismena.

2. Vedouci hry vyhlasi téma (zvife, kvétina, ryba, ptak,
osoba nebo misto v Bibli, jidlo, zemé atd.) Clenové
tymu z vystfizenych pismen vytvofi slova vztahujici
se k tématu a pak je zapisi.

3. Po tfech minutach tymy vyhlasi slova, ktera vytvorili.
Vyhrava ten tym, ktery slozi nejvice slov.

Varianta: NapiSte pismena na chodidlech hracu.

Po oznameni slova nechte déti, aby si sedly nebo lehly a
prilozily chodidla k sobé tak, aby se mohlo slovo z jejich
chodidel precist.

RozstFihany vers
Hraci: Celé tymy

1. Predem si napiSte biblické verSe na list papiru a
vystfihnéte jednotliva slova.

2. Béhem herni ¢asti obdrzi kazdy tym identickou sadu
slov. Po zapiskani se tymy snazi seradit slova
do spravnych biblickych versa. Vitézi tym, ktery
dokond&i svdj vers jako prvni.
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Hry s papirem
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Proc¢ — Protoze

Hraci: Cela skupina

1.

Rozdejte vSem hracim dva listy papiru. Na jeden
napiste libovolnou otazku, ktera zac¢ina slovem
,Proc”, aby dokoncili otazku. AZ to dokonci, papiry
posbirejte. Pfiklady otazek: 1) Pro€ sviti slunce?

2) Pro¢ chodime do Skoly?

Na druhy list napiSte odpovédi, které za€inaji slovem
.Protoze“: napfiklad ,Protoze hodné jim*“. (Hraci se
mohou psat i véty, které neodpovidaji jejich
predchozim otazkam; na hru to nebude mit vliv.)
Tyto odpovédi také posbirejte, ale nechte je

na samostatné hromadce. Nahodné je rozdélte mezi
hrace a kazdému dejte jeden list z hromadky ,Pro¢* a
jeden z hromadky ,Protoze”. Hraci se stfidaji ve Cteni
otazek a naslednych odpovédi. (Hra je pro radost.)

Ciselna kombinace

Hragi: Celé tymy

1.

Kazdému tymu dejte papir a tuzku (a pfipadné
kalkulacku). Rozhodnéte se pro cilové Cislo

v rozmezi 17-30, které détem feknete.

Kazdy tym hodi Ctyfikrat kostkou a Cisla si
zaznamena. Tym se snazi pfiblizit cilovému Cislu
libovolnou kombinaci téchto ¢ty Cisel pomoci séitani,
odcitani, nasobeni nebo déleni. Pokud je napfiklad
cilové €islo 20 a tym hodi 3, 4, 1 a 5, nejblizsi
vypocet Cislu 20 mize byt napf.: 3 x4 + 5 =17 nebo
34 - 15 = 19. Pro Svatojanky, pouzivejte pouze
scitani nebo odcitani.

Vitézi tym, ktery se svoji kombinaci Cisel nejvice
pribliZil cilovému Cislu.
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Stovka

Hraci: Cela skupina

1. Kazdy hrac dostane list papiru. Hraci jsou v kruhu
s kostkou (jednou z dvojice kostek) a perem
uprostred.
. Vyberte hrace, ktery zaCne hazet kostkou. Kazdy
hrac¢ hazi pouze jednou, aby mu padla bud 1 nebo 6.
Pokud 1 nebo 6 nepadne, musi hrac¢ predat kostku
dalSimu hradi.
3. Kdyz hraci padne 1 nebo 6, vezme si pero a zatne
na papir psat Cisla od 1 do 100.

4. Jakmile posledni hra¢ hodi 1 nebo 6 a za¢ne psat,
dalSi hra¢ okamzité vezme kostku a pokousi se hodit
1 nebo 6. Hra pokracuje dokola, dokud néktery hrac
nehodi 1 nebo 6.Tento hrac si vezme od pisiciho
hrace pero a snazi se napsat €isla od 1 do 100
na svuj vlastni papir.

5. Vitézem hry se stava ten, kdo jako prvni dosahne

,citelné* 100!

Tl O
B=G 5
N

Poznamka: Vedouci hry musi rozhodnout, zda jsou Cisla
dostate¢né Citelna pro vyhru. Pokud nejsou, hra pokracuje,
dokud vedouci hry neschvali Citelnou sadu Cisel.

Varianty: Misto Cisel to mohou byt biblické knihy nebo novy
vers, ktery se pravé uci: hrac vypisuje biblické knihy, jak jen
muUze (musi byt v poradi), nebo slova verse i biblického
verse.
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Hry v maleé skupine
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Zlata brana

Hraci: Cela skupina rozdélena na poloviny

1.

Polovina skupiny se rovnomérné rozprostie

po dvojicich na kruhové draze bézce v Awana ctverci.
Kazda dvojice se postavi ¢elem k sobé a spojenyma
rukama nad hlavou vytvofi ,zlatou branu®. Ostatni hraci
stoji na kruhové Care.

. Po zapiskani zacnou hraci prochazet nebo probihat

Loranami“. Kdyz vedouci hry zapiska, hraci tvofici
brany spusti stale spojené ruce dolu a je-li v brané
zrovna néjaky hrac, je chycen.

Kazdy hra¢ chyceny v brané se spoji s jinym chycenym
hracem a vytvofi nové brany. Hra pokracuje, dokud
nejsou chyceni vSechny hraci.

Spravné — Spatné

Hragi: Ctyfi stejné podetné tymy

1.

Pfedem si napiste nékolik otazek, které se tykaji lekci
z priruCek, poselstvi na spole¢né ¢asti nebo z Bible
obecné.

V mistnosti vyznacte dvé pole na opacnych koncich
mistnosti a tymy si pfidéli Cisla.

Vyvolanim Cisla urcite, ktery hra¢ ze &tyr tyma &tverce
pobézi do stfedu, kde jim pfectete otazku. Pokud je
odpovéd na otazku spravna, bézi dotyCni hraci do pole
oznacené ,spravné®, pokud je nespravna, bézi

do opacného pole.

Vitézem se stava to druzstvo, které ma vice hraca

Vi

v poli ,spravné®.
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Hraci: Stejné pocetné tymy

1. Na obou koncich herni plochy vyznacte dvé
rovnobézné Cary.

2. Kazdy z tymU se sefadi do zastupu za jednu z Car.
Prvni hrac€ v kazdém tymu drzi tfi sacky.

3. Po zapiskani bézi prvni hrac k protéjSi Care. Zpoza této
¢ary hazi jeden sacek po druném druhému hraci
v poradi stojicimu za pavodni ¢arou. Kdyz druhy hrac
chyti vSechny tfi pytliky, pfebé&hne k protéjsi ¢are a akci
zopakuje.

4. Kdyz posledni hra¢ prob&hne protéjsi ¢arou, cely tym si
sedne. Tym, ktery tak ucini jako prvni, je vitézem.

Poznamka: Pokud hrac chyta€ nebo haze¢ musi prekrocit
¢aru, aby si dobéhl pro sacek, ktery nebyl zachycen, musi se
nejprve vratit za Caru, a teprve pak pokracovat ve hfe (bud
chytani nebo hazeni zbylych sacku).

Varianta: Hazejte jednim sackem, jednim malym mi¢em a
jednim vétSim micem apod.

,Cara“ se saékem
Hrac¢: 1 hra€ z kazdého tymu

Vyznacte si na podlaze plochu a rozdélte ji Carami na bodové
odstupniované pole. Oznacte hazeci Caru.

1. Jeden hrac z kazdého tymu se postavi na hazeci ¢aru
se sactkem v ruce.

2. Kazdy hrac¢ postupné hazi sacek do vyznaceného
prostoru. Kazdému hraci z tymu se zaznamenaji
ziskané body. Vitézi tym, ktery ziska po vystfidani
stejného poctu hracu nejvice bodu.

Poznamka: Pokud hrac¢ prekroCi ¢aru hodu, je diskvalifikovan.

Varianty: Ctyfi hradi hazeji sougasné své sacky do stiedu
Awana Ctverce. Soupefovy sacky mohou byt vyrazeny

z rliznych bodovych oblasti (nebo do nich). Kazdy tym hazi
stejny pocet hodl. Oblasti ve stfedu ¢tverce muzete vyznadit
napf. nekone¢nym lanem.
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Hrac: 1 na tym

1. Do stfedu herniho prostoru umistéte kbelik.

2. Hrac z kazdého tymu se postavi na ¢aru svého tymu se
sackem v ruce.

3. Na pokyn se pokusi hodit sacek do kbeliku. Udélte ffi
body, pokud sacek visi na okraji koSe, dva body, pokud
spadne do koSe, a jeden bod, pokud dopadne tésné
mimo ale dotkl se koSe.

Varianty: Tuto hru Ize obménit tak, Zze hraci budou sedét
na zemi nebo na Zidlich. Nebo pokud mate pfistup

k basketbalovému koSi, nechte déti hazet sacek do koSe.
DalSi moznosti by bylo malé frisbee, které by se déti snazili
prohodit obruci nebo do hodit do kbeliku.

Chcete-li hru urychlit, mizete nechat hrat dva hrace

z kazdého tymu najednou, nebo muaze hrat cela skupina
najednou. Pokud ma vas klub k dispozici vétSi mnozstvi
sacku, dejte kazdému hradi jeden. VSichni hraci se sefadi na
¢are Ctverce a najednou hazeji; kazdy kdo dostane svuj sacek
do kbeliku, boduje. Pokud vas klub nema tolik sackul, zkuste
jiné pfedméty, které mizete barevné odlisit. Celkové by se
tato hra mohla hrat s nékolika variantami postupné.
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Horka brambora

A
°no

Hraci: Cela skupina

1. Hragi stoji v kruhu. Clenové tymu by neméli stat vedle
sebe. Jeden (nebo vice hracl, pokud je skupina velka)
drzi sacek (misto néj Ize pouzit mic).

2. Vedouci hry by mél stat mimo kruh zady k hra€um, aby
nevidél, kde se sacek/mic¢ nachazi. V nahodnych
intervalech vzdy zapiska, aby zahajil/ukoncil kolo.

3. Po zapiskani si hraci zanou predavat sacek/y (horkou
bramboru) dokola po sméru hodinovych rucicek.

Po dalSim zapiskani se pfedavani zastavi. Hrac, ktery
zrovna drzi horkou bramboru, musi jit z kola ven. DalSi
pisknuti znovu zahadji pfedavani horké brambory.

4. Kdyz zbyde jen pét hracu, hra konci a kazdy z pétice
hrac¢ ziskava pro svuj tym body.

Poznamky: Kazdy hra¢ se musi dotknout horké brambory a
predat ji, kdyZ je na ném fada. Pokud je horka brambora, kdyz
se ozve pistalka, pravé ve vzduchu, nebo ji drzi oba hraci
soucasné, jde z kola ven ten, kdo se ji dotkl jako posledni. Tato
hra je vhodna pro zapojeni déti, které pfichazeji do klubu dfive.

Varianty: Pokud hrajete venku, nechte hrace stat dal od sebe a
hazet vodni bombou. Z kola ven jde hrag¢, kterému balének
praskne, kdyz ho hazi, nebo u néhoz bomba praskla.
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Preskoc¢ lano
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Hraci:

Cela skupina

Reknéte véem hragum, aby se rozestavili kolem
kruhové Cary.

Vedouci tymu, ktery stoji uprostied kruhu, drzi lano* za
jeden konec a otaci se s nim ma podlaze. Délka lana
musi pfesahovat polomér kruhu, na kterém stoji hradi,
aby pfes lano mohli skakat.

. Kazdy hrac, kterého lano zasahne, vypadava ze hry.

Vitézem se stava posledni hra¢ nebo napf. posledni ffi
zbyvajici hradi. Tito hradi ziskavaji tymu body.

@“ Poznamky: Tuto hru Ize hrat na hernim &tverci nebo

na jakémkoli kruhu vyznac¢eném na podlaze. Snazte se stfidat
vedouci, protoze jeden se mlze rychle unavit a zacit se mu
tocCit hlava.

Pro tuto hru je nejlepsi pouzit lehké Svihadlo, napfiklad
Svihadlo.

Varianta: Hracdi se umisti kamkoli dovnitf kruhu.
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Hry s nafukovacimi balonky

Foukanda
Hraci: Celé tymy nebo stejny pocet z kazdého tymu

1. Kazdy tym ma na zacatku 10 bodua. Hraci z kazdého
tymu se rozestavi do své tymové zény s rukama
za zady.

2. Vhodte do hry ve stfedu ¢tverce nafukovaci balének.
Ukolem hragu je, aby se baldnek nedotkl zemé v jejich
tymové zoné tim, Ze ho odfoukavaji do prostoru
soupefe. Nesmi se balonku dotykat rukama. Pokud se
balonek dotkne zemé v nékteré tymoveé zéné, ztraci
tento tym 1 bod.

3. Vitézi tym, ktery ma na konci hry nejvice bodu.

Praskni balonek
Hracé: 1 natym

1. Vedouci rozmisti do pole 4 nenafouknuté balénky.

2. Na pokyn vybéhne jeden hra¢ z kazdého tymu do pole,
zvedne baldnek a nafukuje ho, dokud nepraskne.

3. Vyhrava hrac, kterému praskne balének jako prvnimu.
Nedovolte, aby baldnek Stipali nebo propichovali
ostrymi pfedméty.

Balének mezi cely
Hraci: 2 na tym

1. Dva hradi stoji vedle sebe na startovni ¢afe s balénkem
mezi Cely. Balonek nesmi drzet rukama.

2. Na pokyn hraci bézi z jednoho konce mistnosti
na druhy nebo bézi jedno kolo v Awana Ctverci.
Vyhrava dvojice, ktera se dostane do cile jako prvni.
Pokud balonek spadne, hraci se musi zastavit, znovu
ho umistit mezi Cely a teprve pak pokracovat ve hfe.

Poznamka: Tato hra se nejlépe hraje, kdyz maji kluby
v kazdém tymu dva chlapce nebo dvé divky.
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Hry s nafukovacimi balonky
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Baléonkové rodeo
Hraci: Cely tym nebo stejny pocet z kazdého tymu

1. Pred zaCatkem hry pfivazte za kotnik kazdého hrace
balonek na delSim provazku.
2. Na pokyn se kazdy hra¢ snazi prasknout nohou
souperovy balénky (nikoli balénky svého tymu) tim,
Ze na né dupne, a zaroven brani svUj vlastni balonek.
3. Kdyz hraci balonek praskne, opusti hraci prostor. Hra
pokracuje, dokud nezustane pouze jeden hra¢ nebo
pfedem dany pocet hracl s neprasklym balénkem.
Hraci se nesmi chytat, strkat do sebe, ani drzet
ostatni hrace.
Varianty: Umoznéte hraclm zlstat ve hfe i po rozbiti jejich
balonu. Pomahaiji pfi praskani balénku, dokud nezlstane
pfedepsany pocet hryca.

Baléonkovy fotbal
Hracé: 1 na tym

Na pokyn jeden hra¢ z kazdého tymu dopravi balonek ze
startovni ¢ary do cile pouze tim, ze do né&j kope.

Baléonkovy basketbal
Hraé: 1 z kazdého tymu

1. Uprostfed hraciho &tverce postavte na vrchol stafli
kbelik. Pro kazdy tym méjte v zaloze alespori dva dalSi
balonky.

2. Vedouci tymu vyberou jednoho hrace a daji mu balének.
Hrac stoji na své tymové Care.

3. Po zapiskani bézi hraci do stfedu a snazi se hazet nebo
odpalovat balonky do ,kose“. Vitézem se stava hrac,
kterému jako prvnimu zUstane jeho balének v koSi. Hraci
nesmi pohnout zZebfikem, ani umysiné ovlivnit souperiv
balonek.

Varianta: Podlozte kbelik krabici, abyste zvysSili uroven

obtiZnosti.
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Hry s nafukovacimi balonky
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Balénkovy vir
Hracé: 1 hra€ z kazdého tymu

1. Jeden hrac z kazdého tymu se postavi na startovni
Caru s baldnkem a kouskem kartonu ve funkci véjife.

2. Jakmile se ozve pisknuti, hra¢ pomoci kartonu
udrzuje balonek ve vzduchu a zaroven jej posunuje
od startovni k cilové Cafe, aniz by se kartbnem
balonku dotkl — pouze vytvarenym virem. Prostor
start — cil Ize zkratit nebo prodlouzit v zavislosti
na schopnostech déti.

Poznamky: Mlzete si pfipravit dalSi balénky pro pfipad, ze
by néktery z nich mimo hru praskl. Pokud vSak hraci
praskne baldnek pfi hie, je diskvalifikovan. Pokud balonek
spadne na zem, musi se hrac zastavit, balének zvednout
teprve pak pokraovat.

Varianty: Jeden hra¢ z kazdého tymu stoji na startovni Care
s balébnkem mezi koleny. Kdyz zazni pistalka, hraci odskace
k cilové Care. Hraci si nesmi drzet balonek rukama, ani se
ho dotykat. Nebo zkuste hru zahrat jako Stafetu.

Minové pole
Hragci: 2 z kazdého tymu

1. Jednomu z dvojice hracl zavazte o€i a teprve pak
polozte na podlahu Sest nebo vice balonku jako miny.

2. Druhy hrac je privodce, ktery ma za ukol navadét
slovné kolegu se zavazanyma oC€ima od startovni
¢ary svého tymu do cile. Pokud se néktery z dvojice
hracd dotkne balénku, vypadavaji oba.

Balének na zadech
Hraci: 2 z kazdého tymu
1. Dva hraci z kazdého tymu maji mezi zady umistény
balonek.

2. Hraci musi bézet od své startovni ¢ary do cile, ktery
urCite.
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Hry s pingpongovym mickem
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Stolni tenis
Hrac¢: 1 hra€ z kazdého tymu

1. Oznacte micky na stolni tenis Cervenou, modrou,
zelenou a Zlutou barvou pro kazdy tym. Doprostied
kruhu postavte ,kos*“ (kbelik).

2. Jeden hrac¢ z kazdého tymu se postavi doprostfed
tymové Cary s miCkem na stolni tenis pfislusné barvy.

3. Po odpiskani se hraci snazi odrazem o zem dostat
mi¢ do ,kose“. Pokud hracdv mi¢ mine ko$, musi si
pro n&j bézet, postavit se znovu na ¢aru svého tymu
a hod opakovat.

Poznamky: MiCe se musi pfed vhozenim do koSe alespon
jednou odrazit od zemé. Pokud hra trva pfili§ dlouho,
zvolejte ,poslednich 15 sekund®.

Bowling
Hrac: 1 nebo vice hracl z kazdého tymu

1. Nakreslete nebo nalepte na podlahu pét
rovnobéznych &ar (tvofi 4 bowlingové drahy).
Vyznacte spolecnou startovni ¢aru a na druhy konec
umistéte pro kazdy tym jeho barevnou kuzelku. Délku
drah volte podle dovednosti vasich déti.

2. Hrac kazdého tymu zaklekne na startovni Care
s miCkem v ruce tésné nad podlahou (bowling).

3. Na pisknuti hra¢ hodi svoji ,bowlingovou kouli“
(miCek) po draze a snazi se zasahnout kuzelku, aniz
micek opusti danou drahu. Kdyz se micek dotkne
kuzZelky, hra¢ dostava pfedem dohodnuté body. Body
ovSem plati za pfedpokladu, Ze miCek odhodi
po draze zpét pres startovni ¢aru, aniz by znovu
opustil vyznaCenou drahu.

Poznamky: Hrac je diskvalifikovan, pokud jeho ,koule”
opusti drahu nebo pokud se ,koule“ kdokoliv dotkne.

Varianty: Provedte hru jako Stafetu s druhym hraéem, ktery
Ceka na vzdaleném konci drahy, aby odhodil micek zpét

do cile. Nebo misto kuzelky pouZijte lopatku od smetacku.
Kdyz hra€ dostane micek na lopatku, bézi s ni zpét

na startovni ¢aru, aniz by mu z lopatky micek spadl.
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Hry s pingpongovym mickem
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Pasticka na mysi
Hrac: 1 na tym

1. Jeden hrac z kazdého tymu si s mickem na stolni
tenis lehne za tymovou ¢aru na podlahu.

2. Po zapiskani se hra¢ foukanim do micku snazi dostat
do otvoru v malé krabiCce uprostfed (viz obrazek).
Micky v krabi€ce urluji poradi a body tymu.

Poznamka: Hrac je diskvalifikovan, pokud se umysiné
dotkne rukou svého nebo soupefova mice.

Varianty: Pouzijte maly &tvercovy stul s krabici uprostfed a s
jednim hraCem na kazdé strané stolu. Na hvizd pistalky se
kazdy snazi dofoukat mi¢ek do otvoru.

Nebo kdyZ hrajete na stole, pouzijte doplriujici pravidlo, Ze
hrac, kterému se podafi profouknout micek celou krabici az
na protilehlou stranu soupefe tak, Zze mi¢ek spadne ze stolu,
dokonce odejme protilehlému tymu jeden bod z celkového
skoére ziskanych bodu.

Cvrkani micku
Hragci: Stafeta tfi hraca

1. Na startu stoji vZdy vsichni tfi hraci z kazdého tymu a
na Care lezi micek.

2. Hradi se stfidaji ve cvrkani do micku (jako kdyz se
hraji kuliCky) a snazi se docvrkat miek jedno kolo
kolem kuZelek a pak (uz bez micku) do stfedu
pro stfedovou kuzZelku nebo sacek.

3. Nevadi, kdyz micek opusti hraci ¢tverec. Musi vSak
obkrouzit barevné kuzelky tak, jako bézec pfi Sprintu.
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Soutezni hry

ﬁ Pozvi pfitele
i

1. Vytisknéte pozvanky na Awana klub. Uvedte den, Cas a
‘&‘9 adresu klubu a nechte volné misto, kam muaze navstévnik

napsat své jméno a telefonni Cislo.

2. Rozdejte awariakim pozvanky a dejte jim pom(cky a
Cas, aby si pozvanky vylepsili vlastnimi navrhy.

3. VSechny karty pak vystavte a nechte awarnaky a vedouci
hlasovat, aby dali svij bod dvéma nejlépe vyzdobenym
kartam. Karta s nejvétSim pocétem hlasl ziska cenu. Poté
vyzvéte Cleny klubu, aby za pomoci svych kartiCek
pozvali své pratele do klubu.

—
ap
&=

A Poznej vedouciho
oS 1. Pozadejte vedouci o jejich fotografie z doby, kdy byli
Q02 ve véku svych awanaku. Fotky o&islujte.

2. Fotky vyvéste na nasténku nebo jen polozte na stul.

3. Rozdejte awanakim papir a tuzky a nechte je hadat
totoznost vedoucich na fotografiich. Kazdy tip by mél
oCislovat podle Cisla na obrazku.

4. Vitézi hracg, ktery ma nejvice spravnych tipu.

[
ap
&=

Odhadni délku

=)

) 1. Ustfihnéte papirovou pasku nebo provazek na urcitou

o0 délku, kterou zméfite prfed zacatkem soutéze.

2. Prelozte pasku nebo provazek tak, aby nebyl uplné
natazeny. Kazdy hra€¢ ma moznost odhadnout délku
pasky nebo provazku, aniz by na ni sahal.

3. Tuto soutéz Ize usporadat i tak, Ze déti provedou
opacnou akci. Kazdé dité nebo tym dostane roli pasky
nebo provazku a snazi se ji ustfihnout na pfedem danou
délku, napr 75 cm. Vitézi tym nebo jednotlivec, ktery ma
pasku nejblize dané délce.

0
9

—
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Soutezni hry
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Karikatura vedouciho

1.

2.

Pozadejte vedouci, aby se vyfotili pro své vlastni
awanaky.

Rozdejte awanakim fotky vedoucich, fixy a pastelky
nebo propisky. Awanaci na¢maraji vedoucim oblieje
a skupina vedoucich nebo klubaku vybere ty nejlepsi.

Awana drazba

1.

Vyrobte drazebni listky nebo nechte, at’ si je awanaci
vyrobi sami. PoZadejte vedouci, aby pfinesli
predméty, které mohou vénovat do drazby (napf.
hracky, potraviny, levné doplriky, tasky, panenky
atd.).

Po cely mésic rozdavejte klubistim listky do aukce.
Napf. 3 listky dostanou za absolvovani kazdé lekce v
priruCce, 2 listky za vyhru prvniho mista ve hre,

1 listek za druhé misto apod. a 5 listkG za pozvani
kamarada.

Na posledni schiizce drazebniho mésice vystavte
vSechny pfedméty od vedoucich. Pfed zahajenim
drazby umoznéte awanakum, aby si pfedméty
prohlédli a ohodnaotili.

U auk¢niho stolu vyzve licitator k podavani nabidek
na jednotlivé polozky. Awanak, ktery nabidne

za vymeénu nejvice listka, ziska dany predmét.
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Hry se symboly
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Lidska abeceda
Hraci: Celé tymy

1. Vyslovte &islo a pak pismeno. Cislo udava, kolik
¢lend tymu bude potfeba k vytvoreni daného
pismene. Napfiklad u pismene "3A" si tfi hraci lehnou
na zem a vytvofi pismeno "A".

2. Tymy by mély tvofit pismena smérem k vedoucimu
hry, aby bylo zfejmé, ktery tym vytvofil pismeno jako
prvni. S postupnpi praxi mohou byt tymy schopny
vytvofit celé slovo, napfiklad "nadéje" nebo "Awana".
Udélte body tymu, ktery jako prvni vytvofi pismeno
nebo slovo.

Varianta: UrCete pouze pismeno nebo slovo, ale ne pocet
hraca, ktefi toto pismeno nebo slovo tvofi.

Molekuly (zachranné ¢luny))
Hragi: Cela skupina

1. Hraci vytvofi velkou skupinu kolem vedouciho, ktery
zavola: "Zachranné Cluny pres palubu" a nasledné
uvede Cislo.

2. Hradi vytvori malé kruhy s timto po¢tem osob. Tyto
kruhy jsou "zachranné Cluny" a kazdy, kdo v nich
neni zafazen, je unasen, a tudiz diskvalifikovan.
Vedouci hry by mél zkontrolovat, zda je poCet hracu
v jednotlivych kruzich spravny; pokud neni spravny,
jsou tito hradi diskvalifikovani.

3. Hra pokracuje tak, ze vedouci hry pouziva pokazdé
jina Cisla, dokud nezulstane jeden jednotlivec nebo
skupina.

Varianta: Napf. ,Zachranné ¢luny pfes palubu - 4, 8 a 3
Hraci si pak musi vybrat jednu z téchto skupin, pficemz
nesmi pouzit Cislo, které si jiz vybrala jina skupina hracu.

97

100 nejlepSich Awana her &




Hry na zviratka

AN
oo

=
B G -

B G = 2

Sloni ocas
Hrac: 1 na tym

1. PozZadejte o jednoho hrace z kazdého tymu. Nakreslete
na tabuli obrazek slona (bez ocasu). PoZadejte vedouci
tymd, aby hraCdm zavazali o€i, a kazdému hraci dejte
fix.

2. Hrac, ktery nevidi, kam jde, jde opatrné k tabuli, aby
dokreslil ocas slona na spravné misto. Vyhrava ten, kdo
ocas nakresli nejblize.

Poznamka: Tuto hru Ize zménit na libovolné zvire, které
chcete nakreslit.

Varianta: Snadnéj$i variantou je, Ze kazdy hrac¢ se
zavazanyma ocCima ma jednoho €lena tymu, ktery mu fika, aby
Sel doprava, doleva nebo se zastavil. Privodce nesmi
pouzivat jina slova nez "doprava", "doleva" nebo "stop".

Lov zvirat
Hracé: 1 na tym

1. Zavazte jednomu hraci z kazdého tymu oc€i a
doprostied polozte malé plySové zvite.

2. Po zapiskani hraci prolézaji kolem a hledaji zvife. Kdyz
se jim to podafi, vhodte na prazdna mista na podlaze
dalSi Ctyfi zvirata.

3. Clenové tymu mohou svym spoluhra&tm udavat smér:
doleva, doprava, dozadu nebo dopifedu. Vedouci hry
muze za kazdé nalezené zvife pfidélovat body a
za urcita zvifata dokonce bonusové body.
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Krabi zavod a housenek
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Krabi zavod
Hrac: 1 hra¢ z kazdého tymu

1. Vyznacte pro vSechny tymy startovni a cilovou ¢aru.

2. Jeden hrac z kazdého tymu si klekne na startovni
¢aru ¢elem dozadu (ve sméru hodinovych rucicek).

3. Po zapiskani se hra¢ pohybuje po rukou a kolenou
pozadu Kk cilové Care.

Poznamka: Hraci se Casto rozlézaji nahodnymi sméry.

Varianta: Hraci by mohli vyuzit i Awana Ctverec.

Housenka
Hraci: 2 az 5 na tym

1. Pozadejte o nékolik hracd z kazdého tymu. Vytvorite
z hracd "housenku" tak, ze je posadite na zem a
obtocite jejich nohy kolem spoluhrace pred nimi.

2. Na pokyn se "housenka" vyda po podlaze k cili.
Pokud se tym rozpoji, musi se hraci
pfed pokracovanim v pohybu znovu spojit.

3. Prvni "housenka", ktera dosahne cile, ziskava body.

Poznamka: Tuto hru je nejlépe pouzit v klubu, kde jsou
chlapci a divky v dobé hry oddéleni, nebo utvorte holCici a
klu€icCi housenky.

Varianta: Pokud pouzivate Awana ¢tverec, kazda
housenka objede pouze V4 kola.
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AN Hragdi: Cela skupina

.Rozdélte skupinu na dva az Ctyfi tymy a nechte je
4?94293 postavit se proti sobé nebo vytvorit Ctverec

3. Definujte akce pro ,pilot‘ a ,safari (viz obr.).
KdyZ vedouci hry ukaze na hrace a fekne
»pilot’, hra€ pantomimicky predstira pilota
letadla a hraci vedle né&j pantomimicky
predstiraji letadlo. Hrac — pilot, vytvofi bryle
tak, Ze rukama vytvofi kolem ocCi dalokohled.
Hrac po jeho levici poloZi levou ruku
vodorovné s podlahou jako kfidlo. Hra¢ vpravo
vytvori kfidlo pravou rukou.

4. Kdyz vedouci hry ukaze na hrace a fekne
,safari“, hra¢ pantomimicky predstira slona.
Hrac¢ — slon se pravou rukou dotkne nosu a
levou ruku prostréi smyc¢kou vytvorenou
pravou rukou, takze jeho ruka vypada jako
chobot slona. Hrac po jeho levici si polozi
levou ruku vbok, ¢imz vytvofi sloni levé ucho.
Hrac¢ vpravo polozi vbok pravou ruku.

5. Vedouci hry mize chodit po mistnosti,
ukazovat na ucastniky hry a fikat bud' ,pilot”,
nebo "safari", a pak nahlas pocitat do 3. Pokud
ten, na koho ukazal, a ten po jeho levici a
pravici do napocitani 3 spravné zareaguje
(podle obrazku), prezili "safari" a zlstavaji
ve hie. Pokud to néktery ze tfi hracd nestihne,
pak tato trojice vypadava. Posledni zbyvajici
tym vyhrava.

Pilot Safari

ET %
Varianty: Zkuste pro tuto hru pouzit jina zvifata, napfiklad
kralika nebo nosorozce. U kralika muze prostfedni hrac
predstavovat dlouhé zuby, zatimco prvni a tfeti hrac drzi
ruce u hlavy prostfedniho hrace, aby predstavovali usi.
TotéZz mohou udélat pro nosorozce s tim rozdilem, ze

prostfedni hra¢ vytvofi ,roh” palcem nebo palcem a
ukazovackem (dvojrohého).
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Snéz banan
Hraci: Vystfida se cely tym.
Jeden hra¢ z kazdého tymu stoji za kruhem v tymové zoné

sveho tymu. Hrac dostane banan. Drzi ho pouze v jedné
ruce a druhou ruku si da za zada.

Kdyz zazni pistalka, hraci zacnou jednou rukou, ve které
drzi banan, zaroven loupat a jist banan.

Vitézem se stava hrac, ktery snédl a spolkl posledni sousto
svého bananu, aniz by byl diskvalifikovan tim, Ze pouzije
svoji druhou ruku, a teprve pak bézel do stfedu pro
stfedovou kuzZelku, sacek, nebo dupl na stied.

Varianty: a) mlzete zkusit jiné ovoce, napfiklad hrozny
vina. b) hraci pouzivaji k jidlu hilky

Pomdcky: 4 banany, 4 barevné kuzelky, stfedovy kuzelka a
sacek

Bananova stafeta
Pomucky: stfedova kuzelka a sacek ve stfedu Ctverce.

Hraci: Tymy se sefadi podél svého tymového kruhu. Prvni
hra¢ napravo dostane banan.

Kdyz zazni pistalka, prvni hra¢ vbéhne s bananem do
stfedu, obéhne stfedovou kuzelku a vrati se na opacny, levy
konec fady hracu na své tymové Care, kde preda banan
hraci napravo vedle sebe, ktery jej pfeda svému spoluhradi,
az se takto dostane banan k hraci, ktery ted stoji jako prvni
v fadé. Ten s bananem obéhne stfedovou kuzelku a vrati se
opét na levy konec fady a pfeda banan sousedovi.

Hra se opakuje, dokud vSichni hraci neobéhli stfedovou
kuzelku a banaan se tak nedostane k hraci, ktery hru
zacCinal. Ten banan oloupe, nacpe si ho do ust a bézi

do stifedu pro kuzelku, sacek, nebo dupnout na stfed.

PFi kazdém pruchodu bananu podél fady hracu, se ho musi
vSichni hraci dotknout. Banan musi byt cely v ustech (nebo
Zaludku) posledniho hrace, nez se rozbéhne do stfedu.

Varianty:

Tuto hru Ize hrat s jakymkoli balenym jidlem, jako je tyCinka
apod. Pokud mate herni ¢ast venku, muze to byt tfeba
plechovka limonady. (Nez posledni hra€ vbéhne so stfedu,
musi otevfit plechovku a vypit cely jeji obsah.

Neni nutna zadna pfiprava.
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sek na brcku
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Hraci: Celé tymy (v kazdém tymu musi byt stejny pocet
hraca)

1. Umistéte jednu zidli na zaCatek tymové fady a jednu
na jeji konec. Na jednu zidli polozte papirovy talif plny
hrasku a na druhou jeden prazdny papirovy talif.

2. Po zapiskani prvni hra¢ sanim pres bréko preda
hrasek do brcka dalSiho hrace. Hra se stava
obtiznou, kdyZ prvni hra¢ prestane sat a druhy hrac
jesté sat nezacne, protoze je snadné hrasek ztratit.

3. Jakmile prvni hrac preda prvni hrasek, nasaje
do br¢ka dalSi a zaCne ho hned predavat hraci vedle,
dokud vSechny hrasky nedojdou. Cilem je dostat
hrasek z pIného talife na prazdny talif na konci fady.

4. Vitézi tym, ktery ma na druhém talifku nejvice
hrasku, kdyz vedouci hry zapiska konec hry
ve stanoveném Case.

Poznamka: Pokud maji hraci k dispozici dalSi zidle, mohou
béhem této hry sedét.

Varianta 1: Pokud se vam hrasek zda pfilis maly nebo vam
délaji potize brcka, zkuste misto néj fazole. DalSi moznosti
je pouzit misto bréek IZice.

Varianta 2: Pfenaseni baviny

Po odstartovani hra¢ na jednom konci ¢ary sebere brckem
bavinénou kuli¢ku a pfeda ji brckem osobé po své levici.
Tato osoba ji pak pfeda dalSi osobé a tak dale, dokud neni
umisténa do prazdného tymového talife v levém rohu.

Varianta 3: Na stul uprostfed mistnosti polozte talif s
priblizné 100 hrasky nebo fazolemi a do kazdého rohu
mistnosti (nebo ¢tvrce) polozte jeden talif. Kazdému hradi
dejte brcko. Po hvizdu prvni hrac zleva vybéhne do stfedu a
pomoci sani z br¢ka v ustech sebere fazoli a pfenese ji na
talif v levém rohu svého tymu. Poté placne dalSiho Clena
tymu, ktery udéla totéz. VSechny fazole, které spadnou po
cesté jsou mimo hru. Hra pokracuje, dokud se vSichni
nevystfidaji. Vitézi tym, ktery ma po skon€eni hry na svém
talifi bud pfredepsany pocet fazoli, napf. 15, nebo nejvice
fazoli.
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Soutezni hry

Prodavac

1. PfFineste si rizné druhy ovoce nebo zeleniny a
malou vahu. Kazdému tymu dejte papir a tuzku
nebo pero.

. Dejte tymdm na vybér ovoce nebo zeleninu. Kazdy
z Clend tymu muze predmét podrzet a poté se
spole¢né poradit, jakou ma hmotnost.

3. Vitézny tym uhodne nejblizSi hmotnost.

Varianta: Kazdy tym dostane papirovy sacek. Poté se jim
ukaze vybér ovoce nebo zeleniny, které maji do sacku
vlozit tak, aby vazil 500 gramu, nebo jakoukoli jinou
cilovou hmotnost, kterou urcite. Poté sacky zvazite

na vaze a zvitézi tym, jehoz sacek je nejblize cilové
hmotnosti. Pokud vas klub nechce pouzivat potraviny,
vyzkousejte jiné predméty, napfiklad kancelarskeé potreby:
kancelarské sponky, seSivacku a bloky papiru.

eBb:=3 9

A Rozmrazovac
DD 1. Pfed zaCatkem hry zmrazte kazdému tymu malé
QDD ovoce nebo minci v kostce ledu.

2. Po zapiskani dostanou tymy kostky ledu a ¢lenové
tymu se stfidaji ve snaze kostky roztavit.

3. Vyhrava tym, ktery jako prvni odstrani pfedmét
z kostky.

=
ap
&=

o

A Green Deal oblicej
]
1. Na predchazejici schiizce klubu pozadejte déti, aby
‘6?9‘9 si pfinesly dva druhy zeleniny. Zeleninu nakrajejte
pfed dalsi klubovou schiizkou zeleninu na platky
I (nebo v pfipadé starSich déti nechte, aby si kazdy

tym nakrajel zeleninu sam).

2. Kazdy hrac polozi nakrajenou zeleninu na papir a
vytvori obliCej. Déti musi na papir napsat své
jméno. Vyfotte obliCeje a vystavte je na nasténce.

—
ap
&=

@
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Obihacky
Stafety
Sprint a Maratén
Sprint, Maratén Stafety
Propletenec
Tam a zpét
Kuzelnik
Kuzelka na hlavé
Popredu a pozadu
Den v tydnu
Lobster Race
Pendolino
Obihacka se Ctyfmi aktivitami
Obihacka se zvedanim kuzelky nohama
Pendolino
Pony Expres
Seber sacek
Sackova Stafeta
Seber slaninu
Sacek na hlavé
Sacek na zidli
Sackova Bonanza
Shod kuzelku
Posli balonek
Balénkovy volejbal
Balonek mezi Cely
Posli mi¢

Smetak
Prekazkova Stafeta s micem
Lov na mi¢
Fotbal ve Ctverci
Skopni kuzelku
Dribling
Table Tennis Bounce
Table Tennis Bowling
Jump the Shot
Jump Rope Relay
Pfetahovana do &tyf stran
Trojnohy béh
Sacek do kruhu
Svihadlova Stafeta
Barevna honicka
Seber sacky
Ztroskotani lodi
Seber sacek podle barvy
Slepa draha
Sprint slepct
Obihacky s oblékanim
Tatovy boty
Klokani Stafeta
Postav véz
Prolez obrudi
Zlata brana

5,6

Fotbalovy turnaj Stafet
Softbal
Kickbal

Prolez obrudi
Ukradni vlajku
Hledani pokladu — venkovni verze
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Balénkova bitva
Posli mi¢
Smetak
Basketacka Stafeta
Hledani pokladu
Posli bombu
Slepa draha
Fixova Stafeta
Postav véz
Poznavaci piskvorky
Cije zidle?

Ci je koberegek?
Kdo ma narozeniny?
Lidské piSkvorky
Posli to dal
Posli mi¢
Kouzelna uklizecka
Kimovka
Srabble ze jmen
Rozstfihany vers
Proc¢-Protoze
Ciselna kombinace
Stovka
Spravné-Spatné
Sackova hazena
,Cara“ se sackem
Sackovy basketbal
Horka brambora
Preskoc¢ lano

Foukanda
Praskni balének
Balonek mezi Eely
Balénkové rodeo
Balonkovy fotbal
Balénkovy basketbal
Balénkovy vir
Minové pole
Balének na zadech
Stolni tenis
Bowling
Pasticka na mysi
Cvrkani micku
Pozvi pfitele
Poznej vedouciho
Odhadni délku
Karikatura vedouciho
Awana drazba
Lidska abeceda
Sloni ocas
Lov zvirat
Krabi zavod
Housenka
Safari
Snéz banan
Bananova Stafeta
Hrasek na brcku
Prodavacé
Rozmrazovac
Green Deal oblicej

A

Obihacky
Stafety
Sprint a Maratén
Sprint, Maraton Stafety
Propletenec
Tam a zpét
Kuzelnik
Kuzelka na hlavé
Popfedu a pozadu
Den v tydnu
Vlacek Svatojanki
Obih¢ky se ¢tyfmi aktivitami
Obihacka se zvedanim kuzelky nohama
Pendolino
Ponny Expres
Sacek na hlavé
Shod kuzelku
Balonkovy volejbal
Balonek mezi Cely
Smetak
Prekazkova Stafeta s micem
Lov na mi¢
Dribling

Pretahovana do Ctyf stran
Trojnohy béh
Sacek do kruhu
Svihadlova $tafeta
Barevna honicka
Slepa draha
Sprint slepctiObihac¢ka s oblékanim
Tatovy boty
Prolez obrudi
Kouzelna uklize¢ka
Kimovka
,Cara“ se sackem
Sackovy basketbal
Balonkovy vir
Prasnkni balének
Balonkovy fotbal
Balonkovy basketbal
Minové pole
Baldnek na zadech
Sloni ocas
Lov zvifat
Krabi zavod
Stolni tenis
Snéz banan

106 @ 100 nejlepsich Awana her




Den v tydnu
Pendolino
Seber sacek
Sackova stafeta
Seber slaninu
Sacek na zidli
Sackova Bonanza
Posli balének
Balonkova bitva
Posli mi¢
Fotbal ve &tverci
Fotbalovy turnaj
Basketacka Stafeta
Softbal
Kikbal
Hledani pokladu
Chodi pesek okolo
Ztroskotani lodi
Na ovecku
Klokani Stafeta
Fixova stafeta
Postav véz
Holubice a Orlové
Ukradni vlajku
Poznavaci piskvorky
Cije zidle
Ci je koberegek
Kdo ma narozeniny
Lidské piskvorky

Posili to dal
Posli mi¢
Srabble ze jmen
Rozstfihany vers
Pro¢ — Protoze
Ciselna kombinace
Stovka
Zlata brana
Sprvné -Spatné
Sackova hazena
Cara se sackem
Horka brambora
Preskoc¢ lano
Foukanda
Balénkové rodeo
Cvrkani micku
Pozvi pfitele
Poznej vedouciho
Odhadni délku
Karikatura vedouciho
Awana drazba
Lidska abeceda
Molekuly
Housenka
Safari
Hrasek na bréku
Prodavac
Rozmrazovacd

I

Obihacky
Stafety
Skopni kuzelku
Den v tydnu
Pendolino
Balonek mezi Cely
Posli mi¢
Smetak
Skopni kuzelku
Chodi PeSek okolo
Na ovecku
Obihacky s oblékanim
Tatovy boty

Fixova stafeta
Postav véz
Holubice a Orlové
Prolez obrudi
Ci je zidle
Ci je koberegek
Posli mi¢
Zlata brana
Cvrkani micku
Molekuly
Krabi zavod
Housenka

Green Deal oblicej
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Kuzelka na hlavé
Popredu a pozadu
Prekazkova Stafeta s mi¢em
Fotbal ve Ctverci
Fotbalovy turnaj
Dribling
Basketacka Stafeta
Softbal
Kikbal
Pfetahovana do Ctyf stran
Sprint slepct
Klokani Stafeta
Ukradni vlajku

Poznavaci piskvorky
Kouzelna uklizecka
Kimovka
Scrabble ze jmen
Rozstfihany vers
Proc¢-Protoze
Ciselna kombinace
Stovka
Balénkovy basketbal
Lidska abeceda
Hrasek na brcku
Prodavac

{

Obihacky
Stafety
Sprint a Maratoén
Stafeta Sprint a Maratdn
Propletenec
Tam a zpét
Shod kuzelku
Pin Hunt
Pin Head
Popredu a pozadu
Dny v tydnu
Lobster Race
Caterpillar
Svatojankovsky vlacek
Obihacka se Etyfmi aktivitami

Obihac¢ka se zvedanim kuzelky nohama

Pendolino

Pony Expres
Sackova Stafeta
Sacek na hlavé

Sacek na zidli

Sackova Bonanza
Posli balnek
Smetak
Lov na mi¢
Dribling
Table Tennis Bowling
Jump Rope Relay
Tfinohy zavod
Slepa draha
Obihacky s oblékanim
Tatovy boty
Postav véz
Prolez obruci

11

Kuzelnik
Seber sacek
Sackova Stafeta
Seber slaninu
Sacek na hlavé
Sacek na zidli
Sackova Bonanza
Shod kuzelku

Pfetahovana do Ctyf stran
Sacek do kruhu
Seber sacek podle barvy
Sackova hazena
,Céara“ se sackem
Sackovy basketba
Horka brambora
I
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Posli mi¢

Prekazkova Stafeta s micem

Lov na mi¢
Fotbal ve étverci
Fotbalovy turnaj
Skopni kuzelku

Dribling
Basketacka stafeta

Softbal
Kikbal
Posli mi¢
Stolni tenis
Bowling
Pasticka na mysi
Cvrkani micku

4

Posli balonek
Balonkova bitva
Balénkovy volejbal
Balonek mezi Cely
Foukanda
Praskni balének
Balonek mezi Cely

Balonkové rodeo
Balonkovy fotbal
Balénkovy basketbal
Balonkovy vir
Minové pole
Balonek na zadech

X4

Baldonkova bitva
Pfetahovana do &tyf stran
Trojnohy béh
Sacek do kruhu

Svihadlova $tafeta
Ukradni vlajku
Presko¢ lano

=

Stafety
Sprint a Maraton
Stafeta Sprint a Maratén
Pendolino

Svihadlova $tafeta
Klokani Stafeta
Fixova stafeta

Pony Expres Postav véz
Lov na mié Minové pole
Na ovecku Sloni ocas

Slepa draha Lov zvifat

Sprint slepctl
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Sacek na zidli
Shod’ kuzelku
Smetak
Prekazkova stafeta s micem
Kikbal
Hledani pokladu
Barevna honicka
Chodi PeSek okolo
Ztroskotani lodi
Na ovecku
Skepa draha
Klokani stafeta
Fixova stafeta
Postav véz
Prolez obruci
Ukradni viajku
Poznavaci piSkvorky
Ci je zidle?

Ci je kobereéek?
Kdo ma narozeniny?Lidské
piSkvorky
Posli to dal
Kouzelna uklizecka
Kimovka

Scrabble ze jmen
Rozstfihany vers
Proc¢-Protoze
Ciselna kombinace
Stovka
,Cara“ se sackem
Sackovy basketbal
Balonkoveé rodeo
Balonkovy basketbal
Balnkovy vir
Stolni tenis
Pasticka na mysi
Pozvi pfitele
Poznej vedouciho
Odhadni délku
Karikatura vedouciho
Awana drazba
Sloni ocas
Lov zvirat
Hrasek na bréku
Prodavac
Rozmrazovac
Green Deal oblicej

@

Snéz banan
Bananova Stafeta
Hrasek na bréku

Prodavac zeleniny
Rozmrazovad
Green Deal oblicej

@

Obihacky s oblékanim
Tatovy boty

110 @ 100 nejlepsich Awana her







Awana® Clubs International

1 East Bode Road

Streamwood, lllinois 60107-6658
U.S.A

Cesky preklad Awana CR, z. s.
2025



	100
	nejlepších her
	Použité symboly u jednotlivých her

	Praskni balónek

