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SOUTEZNIi TYM PRO P&P

Obecna pravidla pro slozeni tymu v Kategorii
starSich déti P&P:

e kompletni tym jednoho soutézniho druzstva
tvofi 5-10 hradi.

e piinedostatku déti z klubu P&P se mtize tym
doplnit Svatojanky, ktefi v§ak maji jako dres
tricko Svatojankt

e roCniky déti, které lze povazovat za P&P,
resp. za Svatojanky urcuje feditel Awana her

e nebere se ohled na zastoupeni dévcat a
chlapct, ani vékové rozdéleni
V jednotlivych disciplinach

SOUTEZ. TYM SVATOJANKU

A

e tym tvoii 5-10 hraca

e zucastnit se mohou vSichni Svatojanci, ktefi
jsou v daném Skolnim roce Cleny klubu
Svatojanek a ktefi nepiekroci horni vékovou
hranici, kterou stanovuje feditel zavodu

OFICIALNIi PRAVIDLA P&P

Disciplina 1 - Sackova stafeta

1 hra:

l. 5+ 1 hracia

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

Pomicky: ¢tyti kruhové kuzelky, jeden sacek pro
kazdy tym, stiedova kuzelka a sacek.

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

Dalgich pét hraci — chytaci — stoji rozprostieno
podél kruhové ¢ary, jak je vyznaceno v diagramu. Po
celou dobu zavodu musi stat chytaci obéma nohama
za kruhem a nesmi pieslapnout kruhovou caru, ani se
zadnou jinou ¢asti téla dotknout vnitini plochy kruhu.
Znacka 1 m vlevo od chytace €. 1 vyznacuje oblast,
ktera musi zlstat volna pro hazece sousedniho tymu,
az bude bézet do stiedu. Pokud domaci tym neneché
tento prostor volny a branil by hazeci soupefe v behu
do stfedu, muze to byt posouzeno jako branéni
ve hre.
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Po
odstartovani hodi stiedovy hra¢ — haze¢ — sacek
chytaci €. 1 (stoji nejdale od startovni ¢ary domaciho
tymu). Chytac sacek chytne a co nejrychleji hodi zpét
hazeci. Ten jej hodi chytaci €. 2 atd. Hra pokracuje,
dokud posledni hra¢ na kruhu nevrati sacek zpét do
sttedu hazeCi. AZ hazec¢ sacek chyti, obchne jen
kolem své kuzelky do stiedu (viz diagram) pro
sttedovou kuzelku nebo sacek.

Podminkou ziskani bodi je také to, ze hdze¢ musi
svlyj sacek v okamziku drzeni kuzelky nebo sacku
drzet v ruce.

Pokud néktery z hraci sacek nechyti:

(1) Pokud sacek neopusti tymovou zénu, neni tym
diskvalifikovan a pokracuje ve hte.

(2) Pokud sacek opusti tymovou zonu tak, ze celym
objemem pfesahne ¢aru, je tym diskvalifikovan.
Spadne-li sacek do tymové zony soupeiti, nechava
se lezet, aby se nebranilo ve hie zbylym tymm.

(3) Vypadne-li saéek chytaci, mtze ho zvednout:

a) pokud spadl dovnitt kruhu — ale jen
Vv pfipad¢, Ze nepieslapne kruhovou Caru a
dosahne na sacek jednou rukou (nesmi se
opirat druhou rukou 0 zem)

b) pokud spadl vné kruhu mezi kruh a tymovou
¢aru. Vypadne-li saek celym objemem
ze Ctverce, je tym diskvalifikovan.

(4) Jinak pro sacky, které spadnou dovniti hraciho
kruhu bézi haze¢. Haze¢ se musi vratit do své
vychozi pozice ve stiedovém trojihelnikovém
poli a teprve pak hodi sacek chytaci, ktery je
na radé.

V ptipad€ mensiho poctu soutézicich nez 5 + 1, je
minimalni pocet hracd v jednom zavodé 4 + 1. Tato
vyhoda (mensi pocet hracl) je feSena 2 trestnymi
hody navic:

o 1 trestny hod za chybéjiciho hrace
do pfedepsaného poctu 5+1

o dalsi trestny hod za urc¢itou vyhodu hodit
dvakrat tomu samému hraci (je to rychlejsi a

e 4

Trestné hody odehraji prvni dva chytaci v fadé, takze
kazdy z nich chyti a odhodi sacek dvakrat.
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Disciplina 2 - Stafeta

2 rozbéhy:

I 3 hraci — kazdy 1 kolo

Il. 3 pokud mozno jini hraci

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

Pomticky: ¢tyfi kruhové kuzelky, Stafetovy kolik
pro kazdy tym, stfedova kuzelka a sttedovy sacek

Stafeta - poldtednl postaven| balcl B1, B2 a B3
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Carkovand draha posiedniho belce B

Prvni bézec se Stafetovym kolikem startuje na své
startovni ¢afe vné kruhu (B1 v diagramu). Zbyli dva
bézci ¢ekaji v kruhu uvnitt svého tymového pole (B2
a B3 v diagramu).

Po odstartovani obéhne prvni bézec jedno kolo
kolem kruhu a pieda kolik bézci B2. Kolik musi byt
predavan zasadné v prostoru svého tymu, jinak je tym
diskvalifikovan. Druhy bé&zec ob¢hne rovnéz jedno
kolo a pteda stafetovy kolik bézci B3. Hraci, kteti
predali Stafetu, opoustéji urychlené¢ hraci pole
odstiedivé za svoji tymovou Caru, aby se nepletli
bézicim soupetiim. Tieti béZzec po obchnuti svého
jednoho kola obéhne svoji kuzelku a bézi do stiedu
pro sttedovou kuzelku nebo sacek.

Tym je diskvalifikovan, pokud:

(1) bézec shodi jakoukoliv kruhovou kuzelku, nebo
(2) stafetovy kolik pti vypadnuti z ruky skonéi mimo
Ctverec.

Disciplina 4 - Trojnohy zavod

2 rozbé¢hy:

l. 2 hraci — 2 kola

. 2 jini hraci — 2 kola

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

Pomiicky: ¢tyii kruhové kuzelky, ¢tyti pomocné
kuzelky (pro kazdy tym jedna), které se umist'uji

na znackach uvnitf malého stfedniho ¢tverce.
Pomocne kuzelky pro Trojnohy zavod

Tymy musi byt vybaveny vlastnimi paskami se
suchym zipem. Trenér svaze na startovni ¢are vnitini

nohy obou hract tésné nad kotnikem paskou se
suchym zipem.

Kazda dvojice startuje ze své startovni cary a bézi
cela 2 kola. Po druhém kole bézi dvojice kolem své
barevné kruhové kuzelky do sttedu, kde jeden
z dvojice rukou (nikoli nohou) shodi svoji
pomocnou kuZelku (nebo se ji alespoii dotkne).

Dvojice je pro tento rozb¢h diskvalifikovana,
pokud pfi obihani obou kol shodi jakoukoliv
kruhovou kuzelku, nebo se ji rozvaze paska
na nohou. (Pokud kdokoliv z dvojice upadne, nemusi
jit jesté o diskvalifikaci. Pokracuje dal. Nesmi vSak
zamérné prekazet soupefliim — tzn. zplsobit branéni
ve he.)

Vitézné body se ud¢€luji za potadi, ve kterém hraci
srazili svoji pomocnou kuzelku (nebo se ji dotkli).

Disciplina 7 - Sa¢kova Bonanza

1 hra;
. 5 hraca

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

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

Barevné sacky jsou umistény uvniti malého
sttedového trojuhelniku tymové zony kazdého tymu
(viz obrazek). Vné kruhové ¢ary se rozestavi 5 hraca
(jako pfti Sdackové Stafeté). Hraci stoji podél kruhové
¢ary na upazeni. Startovni pozice hract se jiz nemeéni
(neni dovoleno zadné pieskupovani na pozicich
hrac¢a v pribéhu hry, kromé hrace €. 5 — viz dale).

Séckova Bonanza
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Hrac ¢. 1 (nejvzdalenéjsi od své startovni Cary)
drzi v ruce pruhovany sacek a zafind hru.
Po odstartovani bézi hra¢ ¢.1 do sttedu, vyméni
vmalém trojuhelniku sviij pruhovany sacek
za barevny a bézi s nim zpét ke hraci ¢. 2, kterému
sacek preda (a sam se pak postavi znovu na svou
plvodni pozici na kruhové ¢are). Hrac, ktery prevzal
saCek, snim bézi do stredu, kde ho
Vv trojuhelnikovém poli stejnym zplGsobem vymeéni
za sacek, ktery tam lezi, a bézi s nim zpét ke kruhové
care, kde jej preda hraci 3. Cely postup se takto
opakuje se vSemi hraci az na posledniho hrace €. 5.
Ten sice klasicky pifevezme sacek od hrace €. 4 a bézi
ho do stfedu vymeénit (stejné jako predchozi hraci),
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ale ze stfedu se jiz nevraci na svoji pozici — bézi sacek
predat hraci €. 1, ktery ho bézi do stiedu vymenit.

Tim se zapocalo druhé kolo, které pokracuje
stejnym zptsobem jako prvni kolo. Hra¢ €. 5, ktery
zapocal druhé kolo hry, se mezitim za zady svych
spoluhracta vrati zpét na svoji pozici hrace ¢. 5.
Kazdy hra¢ (az na hrace ¢. 5 ve druhém kole) tedy
Vv této discipliné bézi do stfedu vyménit sviij sacek
dvakrat.

Kdyz totiz pfijde ve druhém kole tada
na hrace ¢. 5, prebere sacek od hrace ¢. 4, ale misto
aby bézel jako v prvnim kole sviij sa¢ek vymenit,
bézi s nim rovnou do stiredu pro vitéznou stredovou
kuzelku nebo stiedovy sacek.

Pravidla piedavani sacka spoluhraci:

(1) vracejici se hra¢ musi nasledujicimu hraci
sacek podat, nikoli hodit (ve snaze usetfit ¢as).

(2) Zadny z hraca nesmi vystartovat (pieslapnout
ani jednou nohou kruhovou ¢aru) diive, nez drzi
sacek od predchazejiciho hrace v ruce (natadhnout
ruku muze). Pokud si vSak hrac pteslap své kruhové
cary uvédomi a vrati se obéma nohama za svoji
kruhovou caru, a pak teprve vyb&hne do stiedu
vymeénit sacky, tym pokracuje bez diskvalifikace.
Pokud se vs$ak hra¢ obéma nohama nevrati, je tym
diskvalifikovan.

Pravidla vymény sacki v trojihelniku:

(1) sacek musi byt do stfedového trojuhelniku
pokladan, nikoli hazen (ve snaze uSetfit ¢as).

(2) pokud hracem polozeny sacek piesahne
néjakou svoji cCasti (tzn. ne celym objemem)
do sousedniho trojuhelniku (podobné jako pfi
»preslapu’), muze jej pokladajici hra¢ upravit, jinak
je tym za ,,preslap sa¢ku® diskvalifikovan.

(3) ptesdhne-li  sacek do  sousedniho

trojihelniku celym svym objemem, je tym
diskvalifikovan (bez moZnosti upravit pozici sacku).

7 qe

Disciplina 10 — Posli sacek
1 hra:
l. 5 hraci

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

Pomiicky: jeden barevny sacek na tym, sttedova
kuzelka a sacek.

Kazda uhlopfticna cara druzstva je rozdélena do tii

zon. Prvni zénu tvofi vnitini ¢tverec (viz oficialni

hraci pole), ktery oddé€luje prvni zénu od druhé;
druhou z6nu od tieti pak oddéluje Awana kruh.

Pted zacatkem hry se vSech pét hracd rozmisti
do zastupu rozkro¢mo na uhlopficné cafe celem
ke stfedu kruhu (viz obrazek). Prvni hra¢ stoji
na pozici €. 1 obéma nohama v zo6né 1 a posledni hrac

stoji na pozici ¢. 5 obéma nohama v zon¢ 3. Zbyli tfi
hraci stoji rozkro¢mo v zastupu na pozicich ¢. 2,3 a
4 v prostiedni zon¢ 2.

Prvni hra€¢ na pozici €. 1 stoji pred startem
vzpiimeng, drzi saCek obéma rukama za hlavou a
¢eka na povel ke startu. Po odstartovani si hraci
predavaji sacek mezi nohama, kazdy hra¢ ho musi
vzit do ruky, aZ sa¢ek doputuje mezi nohamak hraci
na pozici ¢. 5 v zéne 3.

Posdli saéek - rozmisténi hraca

Hra¢ na pozici €. 5 bézi se sackem na pozici €. 1.
Mezitim se zbyli hrac¢i v zastupu na uhlopficce
adekvatné posunuji ojednu pozici smérem
od stfedu k zoné 3, aby wud¢lali novému hradi
na pozici €. 1 prostor. Hra¢ z pozice €. 4 se tedy timto
zpisobem dostane na pozici ¢. 5 a pripravi se
na prevzeti sacku, aby s nim mohl bézet na pozici €. 1
a cely kolob¢h se opakuje.

Kdyz se timto postupnym piesunovanim hraca
Vv zastupu dostane na pozici ¢. 5 hrac, ktery zavod
zacCinal a pfebere sacek, bézi s nim uz ptimo do stfedu
pro stiedovou kuzelku nebo sacek.

Pozor — hraci si v kritickych zénach 1 a 3 musi
pohlidat, aby pii predavani/piebirani sacku stali
obéma nohama v piislusnych zdénach, aby tym
zkracenim délky zastupu nemél vyhodné&jsi
podminky nez ostatni tymy. Rozhod¢i nebudou
citlivi na pteslapy, ale pfi hrubém poruseni pozic
v zénach 1 a 3 hrozi, Ze tym bude diskvalifikovan.

Disciplina 12 — Shod’ kuzelku

5 rozbéhi:

I. 1 hrac

Il. 1 jiny hra¢

I, 1 jiny hraé

IV. 1 jiny hra¢

V. 1 jiny hra¢

Pouze prvni misto — 2 body

Pomiicky: ¢tyfi barevné sacky, sttedova kuzelka

Hra¢ startuje se saCkem v ruce ze své startovni
¢ary. Po odstartovani bézi jedno kolo kolem
barevnych kuzelek. V okamziku, kdy vbéhne do své
tymové zony vn¢ kruhu, miize se uz saCkem pokusit
srazit sttedovou kuzelku. Stfilet mize za béhu nebo
se zastavit, jedinou podminkou je, Ze stiilet smi
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pouze ze své tymové zény vné kruhu. Po
neuspéSném pokusu si hra¢ mize dobéhnout pro svij
sacek a vratit se do své tymové zony vné kruhu a
hody opakovat az do doby, kdy je kuzelka srazena,
nebo neuplyne ¢as na srazeni kuzelky.

Hrac, kterému se podaii kuzelku srazit, ziskava
pro svij tym 2 body.

Pii béhu pro svij sacek vSak musi hrac¢ davat
pozor, aby nebranil ve hie soupeiim v hodu, jinak
mu hrozi diskvalifikace. Hazejici hra¢i naopak
schvalné nestiili do ptebihajicich hraca tak, aby
zapti€inil jejich diskvalifikaci pro branéni ve hte.

Moderator zacne po prvnim odhodu které¢hokoliv
z hra¢t méfit ¢as 1 minuty. Neni-li do 1 minuty
shozena kuzelka, neziskava body Zadné druZstvo.

Hra kon¢i:

(1) shozenim kuzelky a ptidélenim bodd, nebo

(2) vyprsenim limitu 1 minuty bez bodd.

Disciplina 13 — Pendolino
1 rozbéh:
l. 4 hragi
Bodové ohodnoceni mist: 4 — 3 — 2 — 1 bod

Pomticky: 4 barevné kuzelky, sttedova kuzelka a
sacek

Pendolino

Ctyfi hradi se sefadi jeden za druhym do zastupu
vné Awana kruhu a chytnou se obéma rukama za pas
(z hlediska bezpecnosti miize i za tricko) pfed nim
stojictho hrace; vytvoii tak ,,Pendolino® (viz
obrazek).

Po odstartovani ob&hne Pendolino jedno kolo a
posledni hra¢ Pendolina se odpoji a béZi do sti‘edu
pro kuZelku nebo sacéek, ale az v okamzZiku, kdy jako
posledni vagonek stiale spojeného Pendolina
probéhne cilovou ¢arou svého tymu.

Kdyz se Pendolino rozpoji (hrac¢i se roztrhnou),
cely vlak musi zastavit a znovu se napojit. Teprve pak
se mohou hraci znovu rozbéhnout.
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OFICIALNi PRAVIDLA
SVATOJANKU

DISCIPLINA 5 — SVATOJANKOVSKE PENDOLINO
4 hraci — 1 rozbéh
1. rozb&h — 4 hraci
Bodovani: 4-3-2-1 bod
Pomiicky: 4 barevné kuzelky, sttedova kuzelka a
sacek

Svatojankovské Pendolino

Hraci se sefadi jeden za druhym do zastupu vné
Awana kruhu (viz obrazek). Chytnou se obéma
rukama za pas (nebo v ramci bezpeénosti za tri¢ko)
pred nim stojiciho hrace. Vytvoii tak ,,vlacek*.

Po odstartovani obiha vlacek jedno kolo kolem
kruhu. Kdyz se vlacek rozpoji (hraci se jeden
druhému vytrhnou z rukou), cely zastup (vlak) se
musi zastavit, znovu se chytit (napojit) a pak teprve
pokracovat. Kdyz posledni vagonek (posledni hrac)
ptejede pfes cilovou Caru, teprve pak mtize oddélit od
vlaku a b&Zet do stiedu pro kuzelku nebo sacek.

DISCIPLINA 6 — POSLI SACEK
5 hraca —1 hra

Bodovani: 4-3-2-1 bod

Pomiicky: Ctyii barevné sacky na kazdy zavod,
sttedova kuzelka a stfedovy sacek

Pét hraca stoji obkro¢mo zady ke stiedu na své
uhlopfi¢né care, jak je vyznaceno na obrazku. Prvni
hra¢ v fadé¢ stoji na pozici 5 vné kruhu hraciho pole
Awana Ctverce. Pred startem stoji vzpiimené a drzi
sdek obéma rukama za hlavou. Posledni hrac¢
V zastupu stoji na pozici 1. Stoji tésné pred stfednim
malym ¢tvercem, ale nesmi jej pieslapnout, ani do néj
vstoupit diive, nez k nému doputuje sacek a drzi ho
V ruce.

Na startovni signal hra¢ na pozici 5 poda sacek
mezi nohama druhému hraci v zastupu, az sacek
doputuje k poslednimu hrac¢i na pozici 1.

Kazdy hra¢ musi nasledujicimu hraci sacek
podavat mezi nohama (kazdy hra¢ tedy vezme
saek do ruky). Kdyz dostane sacek do ruky
posledni hra¢ na pozici 1, bézi s nim do stiedu
pro stitedovou kuzelku nebo stfedovy sacek.

Pfi uchopeni stiedové kuzelky nebo sttedového
sacku musi drzet sacek své barvy v ruce.

Posli saéek - rozmisténi hracéa

DISCIPLINA 7 — SACKOVA BONANZA

5 hracu — 1 zavod

Bodovani: 4-3-2-1 bod

Pomucky: ctyfi sacky, Ctyii barevné kuzelky,
sttedovd kuzelka a sacek

Hradi se rozestavi podél své kruhové cary (viz
obrazek). Hra¢ €. 1 (nejdale od své startovni Cary)
drzi v ruce sacek své barvy a po startu s nim bézi

Sackova Bonanza

do stfedového trojuhelniku, kde ho polozi a vraci se
co nejrychleji zpét ke hraci ¢. 2, aby ho placnul
do natazené ruky. Teprve pak mutze hra¢ ¢. 2
vybéhnout do stfedu pro sacek. Vezme
z trojuhelnikového pole sacek a bézi s nim zpét, kde
ho pteda hraci €. 3. Jakmile hrac €. 3 pfevezme sacek,
bézi sSnim do stiedu, aby ho umistil
do trojuhelnikového pole své tymové zony a vraci se
zpét, aby placnul hrace ¢. 4. Hrac €. 4 bézi pro sacek
a preda ho poslednimu hraci ¢. 5. Ten jiz bézi primo
do stiedu pro vitéznou kuzelku nebo sacek. Hrac ¢.
5 musi pfi uchopeni vitézné sttedové kuzelky nebo
sacku drZzet sviij barevny sacek stale v ruce.
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Hraci ¢ekajici na kruhové Care na predavku stoji
pieslapnout  (vystartovat) dfive, nez jsou
od piedchoziho hrae bud’ placnuti, nebo dokud
od ptedchoziho hrace nepfevezmou sacek.

Podrobnéjsi pravidla pro Svatojanky:

(1) sacek nesmi byt do stfedového trojihelniku,
ani pii pfedavce spoluhraci hazen (s cilem usetfit
Cas).

(2) pokud je sacek polozen celym svym objemem
do ciziho trojuhelnikového pole, pokladajici hra¢
ho musi hned nebo po upozornéni rozhodc¢iho ¢i
trenéra do trojuhelnikového do svého pole vratit.
Neni za to diskvalifikace, ale plati se za to ztratou
Casu pfi oprave.

DISCIPLINA 8 — SHOD KUZELKU SVATOJANKU

5 hraca — 5 rozbehu

Za shozenou kuzelku v kazdém rozbéhu -
1 pomocny bod. Po poslednim osmém rozbéhu se
se¢te druzstvu celkovy pocet pomocnych bodi,
ktery ur¢i vitézné poradi druZstev.

Bodovani: 4-3-2-1 bod

Pomiicky: ctyfi barevné sacky, ctyfi barevné
kuzelky, které tentokrat stoji na znacCkéach podle
obrazku (zhruba 60 cm od kruhové cary, tj. na
vzdalenost dvou Stafetovych koliktu), stfedova
kuzelka a sacek

Hraci stoji na své startovni Caie se sdckem své
barvy v ruce. Po startu obiha kazdy hrac jedno kolo
kolem barevnych kuzelek, které jsou tentokrat
umistény na vySe zminénych znackach. Ale ani ty
nesmi p¥i obihani porazit — je to diskvalifikace.

Shod’ kuZelku Svatojanki

Po obéhnuti 1 kola se hra¢ postavi zasvou
barevnou kuzelku, odkud se snazi shodit sackem
sttedovou kuzelku. Prvni hrac, kterému se to podafi,
ziskava pro své druzstvo pomocny bod. Hraéi si
po netspésném hodu mohou bézet pro sviyj sacek,
vratit se a hod zpoza své kuzelky opakovat, dokud
neni stfedova kuzelka sraZena. Porazena barevna
kuzelka v takovém ptipadé neni diskvalifikace.

DiscCIPLINA 9 — HON NA VEDOUCI

4 hragi + 2 vedouci z kazdého druzstva — 1 hra

Bodovani: 1 bod pro druzstvo za kazdého
nevybitého vedouciho (max. 2 body)

Pomiicky: 4 m¢kké (gumové, pénové) mice

Hon na vedouci

Do kruhu nastoupi 2 trenéfi z kazdého druzstva
(dale jen vedouci). Vedouci se mohou pohybovat
kdekoliv po celé plose uvnitf kruhu.

Ctyfi hra¢i (lovci) zkazdého tymu stoji
rozestoupeni na kruhové vyseci své tymové zony.

Kazdy ctytclenny tym lovci obdrzi pied startem
jeden mic.

Lov trva 30 sekund. Za kazdého svého
vedouciho, ktery nebyl vybit, ziskavd jeho tym
1 bod. Celkem tedy miZze tym ziskat az 2 body za oba
nevybité vedouci.

Po startovnim  signalu  se  snazi  lovci
,»vybijet“ vedouci soupeil. Samoziejmé, pokud
mozno, ne svoje. Dotkne-li se jakykoliv mi¢
vedouciho (tfeba i odrazem od zemé), je tento
vedouci vybit, opousti kruh a vraci se za svou
pomezni ¢aru.

Lovci musi byt v okamziku stielby na vedouci
vné kruhu, jinak zasah neplati.

Lovci si mohou dojit pro odrazeny mic jakékoliv
barvy do kruhu, ale jen do tymové zony své barvy.
Béhem doby, kdy jsou uvnitt kruhu, nesmi vybijet.
Strilet mohou, az kdyz se i se svym ukofisténym
micem vrati znovu za kruhovou ¢aru svého tymu.
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