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ZAKLADY HERNI CASTI
PRO VEDOUCIHO HER
AWANA KLUBU

Rady a naméty na herni ¢ast pro 12 schiizek zacinajiciho Awana klubu
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Herni Cast je soucasti zakladniho Skoleni vedoucich. Tato pfirucka je uréena pro zacinajici vedouci her
v novém klubu. Pokud nemate jako vedouci her dostatek zkuSenosti a chcete pro déti pripravit skutecné
pritazlivé hry, které je budou bavit, je tato pfirucka pravé pro vas. Budte tvofivi. Mozna se vasemu
klubu vSechny napady zde uvedené nehodi, proto je mdZete upravit, aby vyhovovaly vasim podminkam.
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Co je herni cast

Herni ¢ast je ta cast klubové schiizky, kdy déti hraji tymové hry v ,,Awana ctverci®. Kromé
toho herni ¢ast je prvni ¢asti schiizky Awana klubu, ktera déti do vaseho klubu napoprvé
nejvice vtahne. V herni ¢ésti se déti uci kolektivnimu sportovnimu duchu, uméni prohravat,
fandit slabsimu a tahnout za jeden provaz nehled¢ na slabsiho jedince. Pfed herni ¢ésti cely
klub sklada slib ¢estnosti: ,, Slibuji hrat vidy cestnou hru a myslet na druhé vic nez na sebe.

¢

Pted vlastnimi hrami se déti rozdéli na ¢tyfi druzstva (mohou byt také jen dve): Cervené,
modré, zelené a zluté. Chlapci a divky hraji spolecné. V malych klubech hraji také spole¢né
déti vSech vekovych kategorii (Svatojanek, P&P). Jinak je lepsi herni cast vékovée rozd¢lit.

by mali Svatojanci nezvladli. P&P pak tim padem musi mit také oddélenou 1 u€ebni ¢ast.
(Timto krokem vSak miiZzete dokonce ,,uSetfit* vedouci. Jak? JelikoZ na hrach potiebujete jen
4+1 vedoucich, pfip. staci i jeden hlavni vedouci her, mohou zbyli vedouci byt na u¢ebni ¢asti
jak s P&P, tak pozdé&ji se Svatojanky. Tito vedouci pak samoziejmé nejsou na herni ¢asti.)

Misto pro hry

Sbory ¢asto nemaji na hry dostatecné velké prostory, a tak vyuzivaji v 1ét¢ venkovni ¢tverec
z textilnich pasek (moZno objednat u Awana CR). V chladngj$ich mésicich se pak vraci

do mensich prostor nasich modliteben, nebo do pronajatych télocvicen.

Ideélni mistnost na hry by méla byt o néco vétsi nez 12 x 12 metrl (rozméry oficidlniho
Awana c¢tverce) s vySSim stropem. Je-1i to mozné, vyberte prostor, kde uprostfed nejsou zadné
sloupy nebo jiné prekazky. Ctverec je rozdélen uhlopiickami na &tyfi trojuhelniky — tymové
zony. Uvnitf ¢tverce je pomyslny herni kruh o priméru 9 m, ktery je opticky vymezen
barevnymi kuzelkami.

Pokud nemate dostatecné velky prostor, miizete ctverec podle potieb zménsit, ptip. z n€ho
udélat i obdélnik. Na délce drahy kazdého druzstva to nic neubere. Hry v této pfirucce mohou
byt ptizptisobeny jak pro velky herni Awana ¢tverec, tak pro jeho zmenseniny.

Zéaklady herni ¢asti 4
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Role v herni casti

Herni ¢ast ptipravuje a vede vedouci her. Planuje hry a pfipravuje pro né€ predem pomiicky:.
Na schiizce hry uvadi a vysvétluje pravidla. Soucasné ptisobi jako hlavni rozhod¢i, ktery Py
ptidéluje body a dohlizi na dodrzovani pravidel a pfimétenou kazei. Carovy vedouci

(obvykle jeden na druzstvo, ale mize jich byt i vice) ma na starosti svoje druzstvo na ¢are.

Carovi vedouci se fidi pokyny vedouciho her a pomahaji vysvétlovat détem pravidla. Bodovy

stav vSech druzstev zaznamenava zapisovatel (napf. tajemnik klubu) nebo nékdo z VVV

(vedouci ve vycviku).

Aby se déti nenudily
Dutlezité zasady, aby herni ¢ast splnila sviij ucel:
1. Bud’te vzdy pripraveni na krizovou situaci.

At uz je to hra, kterou jste pfedem dobie neodhadli, nebo vedouct, ktery nepfisel na schizku,
dobry vedouci her ma vzdy po ruce variantu, jak se v takové situaci zachovat, aniz by se herni
¢ast zmenila v katastrofu. Bud’te proziravi.

r wr

2. Sdilejte na herni ¢asti nadSeni a zapalenost pro hry.

Jelikoz se vas postoj se prenasi na ostatni vedouci i déti, bud’te vzdy pozitivni. Pokud budete
projevovat nadSeni, druzi ho budou mit také. Je na vas, zda se budete hrou bavit, nebo si hrat
na ,,ptisné sportovni rozhod¢i®.

3. Vtahnéte do herni éasti ¢arové vedouci.

Béhem her neni vhodné, aby se ¢arovi vedouci vénovali né€emu jinému nez svému tymu.
Ptiklady tahnou. Déti obzvlasté miluji, kdyz do hry obcas zapojite i jejich vedouci.

4. Herni ¢ast nesmi byt stereotypni.

Staré hry maji tu vyhodu, Ze jsou zndmé a vyzaduji mén¢ ¢asu na vysvétleni. Na druhou
stranu nové hry vzdy pfinaSeji nové vyzvy a vzruSeni z néceho jiného. Miru, s jakou
zatazujete na repertoar nové hry, podtizujte véku déti. Cim mensi déti, tim se citi 1épe pii
hréch, které jiz dobte znaji, a vliibec jim nevadi, Ze se stale opakuji. Je tu ovSem nebezpeci
stereotypu. Proto by se mé¢la objevit alespoil jedna nova hra nebo obmeéna hry tydné.

5. VSechny déti nejsou stejné.

Déti v klubu predstavuji Siroké spektrum sportovnich schopnosti. Nékteré mohou lehce
vynikat v jakémkoliv sportu, zatimco jiné se mohou citit rozpacité, nebo dokonce trapné,
protoze jim to nejde, at’ se snazi sebevic. Bud'te k témto détem citlivi. Hry, které vybirate
by mély odpovidat témto urcitym typtim déti ve vasem klubu. Vase skladba her by méla
nabidnout néco pro vSechny, aniz by se zvyhodnoval urcity typ ditéte nebo dokonce druzstva.

6. Pro udrzeni kazné uplatiiujte pozitivni motivaci.

Pozitivni motivace je upozornéni na to, co se povedlo (napi. ocenéni druzstva, které reaguje
na pocitani do péti nebo pokyny, pfidélenim extra bodl navic). Negativni motivace je
upozornéni na chybu (napft. odecitani bodii za poruseni pravidel, udélovani trestnych bod,
shazovani jednotlivce ¢i druzstva pied ostatnimi). V Awané pouzivame zasadné pouze
pozitivni motivaci (negativni motivace maji dost ve skonim systému zndmkovani). Kdyz
pocitate do péti, ocente pridélenim bodu ta druzstva, kterd se rychle sefadi (namisto trestani
nedbalého druzstva odecitdnim bodl). Rady k efektivnimu pocitani do péti najdete ve své
Zakladni ptirucce pro vedouciho Awany.

Zaklady herni ¢asti 5
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7. Bud’te napaditi a tvorivi.

Vzdy si zapisujte napady na novou hru nebo na zpestieni her starych. Herni ¢ast pak bude

s jesté zabavnéjsi. Hledejte inspirace na dalsi hry. Vyzkousejte je a ptizplisobte vasi situaci.
Bud'te tvotivi pii bodovani her. Body vas nic nestoji, ale jsou-li efektivné vyuzity, budou
motivovat. Napf. mizete ocenit odstupniovanym bodovanim vSechna Ctyti druzstva. Jsou-li
druzstva vyvazena a mezi jednotlivymi misty je maly odstup, mlzete porusit vas zavedeny
systém bodovani a udélit jednou vyssi body nez obvykle. Zménu vSak ohlaste predem.
8. SloZeni her musi byt pestré, nikoli jednotvarné.
Stridejte hry, pti kterych se béha, se zabavnymi hrami, pii kterych neni potieba tolik usili.
Hry s béhanim mohou favorizovat déti, které maji vétsi sportovni nadani, ale hry s prvkem
nahody nebo intelektualni hry poskytuji ptilezitost k vitézstvi dokonce i nesportovnim détem.
Obménujte hry tak, aby stejnou prilezitost dostaly sportovni i nesportovni typy. Sttidanim
naroc¢nosti her miizete snaze udrzovat priitbézné bodovani jednotlivych druzstev na vyrovnané
urovni. Je pro déti demotivujici, kdyz si vitézstvi odnasi vzdy stejné druzstvo, proto
obmeénujte kazdy tyden i sloZeni tymd.
9. Kazdé dité si musi zahrat kazdou hru.
Kdyz uvedete hru, musi mit tolik rozb&ht, kolik je déti v nejpocetnéjsim tymu. Kazdy si musi
hru zahrat alesponi jednou. Znamena to, ze néktefi hraci z méné pocetného druzstva hraji
vicekrat. V takovém ptipadé bud’te vnimavi, aby startovali stejné fyzicky vyspéli hraci.
10. Stiridejte tymové hry s individualnimi.
Ne pti vSech hrach hraje celé druzstvo. Snazte se, aby vaSe hry nebyly postaveny jen
na schopnych jedincich. Nekteré déti se nemusi citit komfortné, kdyz v soutézich pro
jednotlivce nevynikaji. Proto povzbuzujte tymy k fandéni i t€ém, kdo dobihaji na poslednich
mistech. Casem zjistite, jak velkou silu socializace ditéte ma hra a fandéni slabsim. V Awané
se miize témto navyklim naucit kazdé dité, kdyz hry moudie pfipravujete a citlivé vedete.
11. Herni ¢ast musi mit spad.
Vzdy ptechazejte nejen co nejrychleji mezi jednotlivy,i rozbéhy téze hry, ale co nejrychleji od
jedné hry ke druhé. Kdyz se hry svizné stiidaji, bude se moci dit¢ Castéji zapojit. Kdyz déti na
svij rozbéh dlouho ¢ekaji, nebo hru dlouze popisujete, mohou se déti nudit a zacnou zlobit.
12. Stale si pripominejte hlavni cil herni ¢asti.
Hry jsou vice nez cokoliv jiného prvotnim magnetem, ktery nové déti do klubu pfitahuje.
Na kazdé schiizce proto zajistéte ptitazlivou herni ¢ast, aby se déti chtély pfisti tyden vracet.

Poucte se z chyb!

Vzdy je lepsi poucit se z chyb druhych. Zde uvadime nékolik typickych chyb, které vedouci
her délavaji. Davejte si pozor, abyste je neopakovali.

1. Vedouci miluje piskani.

Pist’alka se pouziva pouze ke startovani rozb&hti. Vedouci her pouziva pistalku nejprve

k odstartovani soutéze a poté k jejimu preruseni v ptipad€ poruseni pravidel. Sttidmym
pouzivanim zistane pistalka efektivnim néstrojem. Pist'alka predné slouzi k tomu, aby
vSichni hrac¢i dobfe zaznamenali startovni signal. Startovani pouze hlasem muze vést

ke zmatku a déti ztraci motivaci. Uz viibec nepouzivejte pistalku k uklidnéni déti — k tomu
slouzi pocitani do péti.

2. Spatné uZivani po&itani do péti.

Béznymi chybami je: pocitani dale nez do péti, ptili§ rychlé (militantni) nebo pfili§ pomalé
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pocitani, nebo nedopocitani do péti, ale tfeba jen do tii. Nedtislednost pfi pocitani do péti
nevede k vytvofeni zdravého ndvyku uklidnit se. Stejné tak kdyZ nebudete ocenovat v€asnou
reakci na pocitani do péti extra body nebo budete piehlizet vyrusovani po dopocitani do péti.
Vyzadujte od vedoucich, aby pfi pocitani do péti §li piikladem; jinak pocitani do péti ztraci
svou ucinnost. D¢ti jinak brzy zjisti, Ze po€itani se tyka pouze jich a ne vedoucich. Nehrozte
odectenim bodu druZstvu, které nereaguje, ale ptidélte body navic ostatnim druzstviim.

3. Prisna atmosféra.

Ptilisna omezeni mohou blokovat zabavu. Druzstva nemusi byt po dobu herni ¢asti vzdy
potichu a vzorné€ sefazeny na ¢ate. Klid je nutny, pouze kdyz se méni hra a vysvétluji
pravidla. V bézném pribé¢hu herni Casti at’ vladne atmosféra zabavy a nadSené¢ho fandéni
(vyjimkou jsou hry jako je Seber sacek, kdy musi byt ticho, aby hraci slySeli své ¢islo).
4. Vedouci nedokazal pfedem odhadnout nezaZivné nebo zmatecné hry.

Kdyz se hra zadrhne, nebo ji déti Spatn¢ piijimaji, klidné ji zastavte. Pokud se nepodati
pravidla hry upravit, ptejdéte k dalsi hie a body za ni skrecujte.

5. Nedostate¢né planovani a improvizace.

Kdyz jsou déti po herni ¢asti uhonéné, protoze sloZeni her bylo nevhodné naplanovano,
ztraceji radost. Pokud vysvétlite hru a najednou zjistite, Ze nemadte pfipravené pomucky, je
to dal§im signalem nedostatecného planovani. VZdy si piipravte n¢jaké hry navic. Vzdy se
ujistéte, Zze mate pomucky pred zacatkem herni ¢asti na svém miste.

6. Jednostranny vybér her.

Prabéh herni ¢asti utrpi, kdyz vedouci vybere hry, které jsou pro danou vékovou kategorii
ptilis slozité nebo fyzicky narocné. Také jednostranné zaméfené hry nejsou vhodné.

7. PriliSna vaznost.

Sméjte se svym chybam a neberte se ptili§ vazné. Pokud miiZete ziistat v dobré ndlad¢ bez
ohledu na své chyby, ostatni se budou bavit s vami (sndze vytvortite radostné prostredi).

8. PriliSny diiraz na vykon

Jelikoz soutézeni je zabavou, nepfipustte, aby pfiliSné zdiiraznovani uspéchu ubiralo détem
ptirozenou radost ze hry. Kdyz jsou body za hry pribézné s¢itany a oznamovany, miize to
podvazat motivaci déti. I vyhlaseni vysledkti na konci herni ¢asti miize demotivovat Cleny
ostatnich druzstev k plnéni lekci na uc¢ebni Casti. Nedovolte, aby body za herni ¢ast mély
hlavni vliv na kone¢ném hodnoceni nejlepsiho druzstva schiizky. Druzstvo by mélo mit
moznost zvratit bodovy netuspéch v herni ¢asti ziskanim boda pti pInéni lekci na ucebni casti
(nebo extra bodu za piivedeni hosta, nezapomindnim nosit na schtizku klubové tricko, svoji
Bibli, prirucku, psaci potieby apod.).

9. Dlouhé vysvétlovani pravidel

Snazte se vysvétlovat pravidla her co mozna nejstruénéji. Kratka ukézka nové hry je
mnohem U¢innéjsi nez dlouhé Gstni vysvétlovani. Kdyz ztratite drahocenny cas zdlouhavym
vysvétlovanim her, za¢nou byt déti netrpélivé. Vice si uziji, kdyz je pierusni co nejméné.
10. Prili§ fyzicky tvrdé hry (tzv. orvavacky)

Tyto hry mohou vyhovovat nékolika détem, ale ne celému klubu. Vyhnéte se hram, které
preferuji jen nejveEtsi a nejsilng)si déti ve druzstvech. VEtSina déti mozna ani neda najevo, Ze
je urcitd hra odradila, nicméné mozn4 pfisti tyden nepiijdou.

Zaklady herni ¢asti 7
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11. PFili§ sportovné zaloZené hry

Nekteti vedouci her maji sklony k vybéru her, které vyzaduji rozvinuté sportovni schopnosti.
s Pokud hry vyhovuji sportovné zaloZenym détem, potom se nesportovni nebo nedostate¢né
vyspélé dité bude citit ptehlizené nebo neschopné. Herni ¢ast by méla vyhovovat v§em typtim
déti (nejen tém, kdo ziskavaji ocenéni pii Skolnich soutézich nebo ve sportovnim oddile).

12. PriliS ¢asté vyrovnavani tymu

UdrZeni fyzické rovnovahy mezi druzstvy nékdy znamena, ze déti ptesouvame z jednoho
druzstva do druhého. Tyka se to hlavné velmi pocetnych klubli. Pokud se to déje pfilis Casto,
miva dité problém, aby se citilo jako soucast tymu, navazalo ptatelstvi a ptijalo pfirozenou
autoritu a pratelstvi vedoucich. Druzstva mohou soutézit 1 presto, ze pocty jejich ¢lenti nejsou
stejné. N&kdy je lepsi, kdyZ v méné pocetnych druzstvech musi néktefi startovat vicekrat,

nez aby se kazdy tyden ptesouvalo dité, protoze se v jeho druzstvu seslo vice ¢lent nez jinde.
Ptesto se vyskytnou situace, kdy nevyvazenost bude vykonnostné tak ziejma, ze urcité upravy
budou nezbytné.

V naSich ¢eskych klubech nemame tolik déti, aby se udrzela stala druzstva po celd klubovy
rok. VétSinou na kazdé schlizce znovu sestavujeme druzstva podle déti, které zrovna ptijdou.
Proto détem nevadi, kdyZ soutézi kazdy tyden v jiném druzstvu. Je vSak tieba dat pozor

na vySe uvedené argumenty u jednotlivct, ktefi mohou byt na tyto okolnosti citlivéjsi.

Prvni schiizka

Nez za¢nete svoji prvni herni ¢ast, musite se rozhodnout, zda budete mit Svatojanky a P&P
dohromady, nebo je na hry a u¢ebni ¢ast rozdélite (viz vyse). Osvedcilo se je oddélit, kdyz by
na kazdé ¢ate zlstalo pét a vice déti. Neni to vSak nutné.

Stejné tak si pfipravte varianty dvou, nebo Ctyt druzstev podle toho, kolik ptijde na prvni
schlizku déti. Bude-li na ¢aru 4 a vice déti, miizete sméle pocitat se Ctyimi druzstvy.

1. Vytvorte druZstva.

Nechte nastoupit déti do fady podle velikosti a rozpocitejte je rovnou na barevné Cary (napf.
¢ervena, modra, zelena, Zluta; zluta, zelena, modra, ¢ervena; ¢ervena, modra, zelena, zluta
atd.). Jinak by se vSichni nejvyssi, a tudiz pravdépodobné nejsilnéjsi, sesli v jednom druzstvu.
2. Vysvétlete pocitani do péti.

Vysvétlete détem ucel pocitani do péti a ukazte jim, jak to funguje. Déti si napoprvé nemusi
uveédomit, Ze toto mezinarodni pravidlo je jim pomoci. Diky dobré atmosféte pii hrach vSak
brzy zjisti, ze diky pocitani do péti si hry vice uZziji.

Vysvétlete, Ze za vEasnou reakci na pocitani do péti ziskavaji druzstva body a disledné je také
pridélujte (nejen na prvni sciizce). Nebud'te pfisni. Chcete pfece v détech zanechat pfiznivy
dojem, ktery nesmi piebit pravidla a pfisnost.

3. Popiste bodovy systém.

Vysvétlete bodovaci systém, ktery budete v prubehu her a celé schlizky pouzivat.
Nezapomente uvést, ze celému druzstvu se s¢itaji body za hry i za lekce. Celkovy pocet bodu,
ktery ¢lenové druzstva spolecné nashromazdi (byt’ nejsou celou schiizku potad spolu), urci
vitézné poradi druzstev dané schiizky.

Ptipomeiite, ze pfisti schiizku se boduje zase od nuly. Odménou muize byt bud’ sladka odména
nebo napft. tzv. ,,Awana penize*. Tato ména pak slouzit jako platidlo na trhu s riznymi
odménami, které si pak dit¢ mize vybrat samo. (VEtsinou je velky trh jednou za mésic.)

Zaklady herni ¢asti 8
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4. Vysvétlete hry v Awana ¢tverci.

Vysvétlete, kde je startovni Cara, jak se obihaji barevné kuzelky, kde je ¢ara druzstva
a tymova zdéna. Vysvétlete, ze se vétSinou bojuje o stitedovou kuzelku (prvni misto) a .
pruhovany sacek (druhé mist). Naucte déti, ze kuzelka i sacek se musi drzet v ruce az

do vyhléaseni celkového potadi zadvodu. Zdiiraznéte, ze hraci se o sttedovou kuzelku ani

pruhovany sacek neperou, ale nechdvaji na rozhod¢im, jak rozdéli body mezi né.

Predved'te kratké zapiskani, aby déti védely, jak se bude startovat, a dlouhé zapiskani, kterym

budete ptipadné hru pferusovat. Zdlraznéte, Ze se muize fandit (fandéni se také nékdy boduje

pro zvySeni motivace déti). Po vysvétleni pravidel hry uZ je na ¢arovém vedoucim, kdo bude
starovat. Ujistéte déti, Ze se na kazdé hie vystiidaji vSichni.

5. Zaénéte hrat. Poznamka: mnoho vyse uvedenych bodu se da prakticky vysvétlit pii hie.

Tématicky zamérené schiizky

Je tézkeé urcit, kdo se béhem téchto schiizek bavi vice — zda déti nebo dospéli. Kdyz je
né¢jakd schiizka klubu upoutd a bavi, déti se tési, co bude pfisti tyden. Klubové schlizky s
neobvyklymi tématy nebo ndzvy jsou prave timto ldkadlem. Jsou nabité aktivitami, o které
neni radno pfijit, protoze jsou neopakovatelné. To déti mimo jiné motivuje k vérnéjsi
dochézce.

Tématicky zamétené schiizky maji byt pIné legrace. Pokud jako vedouci ukazete, ze pii tom
zadnou legraci nezkazite a dovedete se zasmat sami sob¢, ziskate si jejich srdce.

Rozvinite svou tviir¢i fantazii! Vymyslete ¢as od ¢asu specidlni nazvy nebo témata klubovych
schiizek, kterd déti upoutaji a na které budou vzpominat. Snazte se na nich vytvofit atmosféru
zabavy — az se jednou vase déti stanou vedoucimi ve vycviku, budou se mit k ¢emu vracet.

Vétsinou muzete schiizky s neobvyklym tématem zafadit do vaseho Ctvrtletniho rozpisu a
naplanovat je predem. Pfi vybéru témat bud'te napaditi, ale uvazlivi. Vybirejte jen takova,
kterd odpovidaji nejen dobré zabave, ale 1 vasi tradici.

Zaklady herni ¢asti 9
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Priklady herni casti pro dvanact schiizek

Nasledujici rozvrh her na 12 tydna je pouze piikladem, jak by mohly herni ¢ésti vypadat co
do pestrosti 1 poctu her. Bud'te tvofivi a upravte si je po svém. Stejné tak si upravte i pocet a
zaméfeni napadl na Ctyfi tématické schizky (ve 3., 6., 9. a 12. tydnu).

Prvni tyden
1. Sprint na jedno kolo
. Balonkova kosikova
. Pfetahovana do Ctyt stran
. Sac¢kova stafeta
. Balonkovy volejbal
. Sprinterska Stafeta (tfi az pét hraca)

~N N D B W

. Na jelena
8. Seber sacek

Druhy tyden
1. Sprinterska Stafeta
. Sackova stafeta
. Balonkovy volejbal
. Shod’ kuzelku kopem
. Masinka
. Seber sacek

~N N L bW

. Zavod trojnozek
8. Na jelena

Varianty pro mensi prostor:
Pretahovana do dvou stran

Ukradni slaninu

Varianta pro mensi prostor:
Ukradni slaninu

Treti tyden — ,balonkovy"
1. Kopana s balonky
2. Baldnkova Stafeta
3. Balonkova kosikova
4. Balonkové rodeo
5. Dvojice s balonkem
6. Balonkova foukanda

7. Prefoukni balonek

Ctvrty tyden

1. Sprinterska Stafeta
(3-4 hraci v druzstvu)

2. Vybijena
3. Balonkovy volejbal
4. Do stiehu!
5. Balonkova kosikova
6. Seber sacek
7. Stafeta se §vihadlem
8. Prefoukni balonek

Varianta pro mensi prostor:
Foukanda

Zaklady herni ¢asti 10
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Paty tyden Sesty tyden — , vée pozpatku"
1. Obihaci variace 1. Sprinterska Stafeta
2. Balonkova Stafeta (hraci bézi pozpatku) .
3. Zavod slepych 2. Héazeni sacku (stlijte obracenc)
4. Seber sacek 3. Zéavod trojnozek (pozpatku)
5. Balonkovy volejbal 4. Ziva pismena (nejrychlejsi ¢lenové)
6. Divoka piestielka 5. Variace Sprintu (pozpatku)
7. Zavod trojnozek 6. Balonkova Stafeta (pozpatku)
8. Na jelena 7. Balonkova kosikova (Ctyti balonky)

Dalsi napady pro tuto schlizku:

» Zkuste ud¢lat ,,pozpatku‘ celou schiizku
(tj. v opacném poradi).

* At si déti i vedouci obléknou vse naruby.

» Bc¢hejte kolem kruhu v opa¢ném sméru
(po sméru hodinovych rucicek).

» Hraci bézi pozpatku pii vSech soutézich.

* Vysledky prectéte pozpatku: 105 prectéte
jako 501, nebo 120 jako 021.

Sedmy tyden Osmy tyden
1. Vybijena 1. Obihaci variace
2. Balénkova kosikova 2. Sackova stafeta (s micem)
3. Zvedni kuzelku (obmény) 3. Prefoukni balonek
4. Pfetahovana do Ctyf stran 4. Do stiehu! (s hracimi pytliky)
5. Zavod trojnozek 5. Balonkovy volejbal
6. Balonkova Stafeta 6. Na jelena
7. Do stiehu! 7. Seber sacek
8. Na jelena 8. Balonkové rodeo
Varianty pro mensi prostor: Varianta pro mensi prostor:
Pretahovana do dvou stran Ukradni slaninu
Foukanda

Zaklady herni ¢asti 11



2AKIADY HERNI CASTI

Devaty tyden — , hlasovaci"
Na samostatné papirky napiste nazvy

vSech her, které jste dosud odehrali.
Papirky dejte do klobouku. D¢ti losuji
hry, které se budou hrat.

Desaty tyden
1. Obihaci variace
. Z&vod housenek
. Sackova Stafeta
. Ziva pismena
. Pfetahovana do Ctyf stran

. Pony Expres

N N D W

. Hazeni sacku

8. Na jelena

Losovat mohou napr. déti, které...

Ziskaly (minuly nebo tento tyden)
néjakou postupovou odménu.

Chodi vcas.

Maji nejlepsi dochazku.

Varianta pro mensi prostor:
Pretahovana do dvou stran

1
2
3
4.
5
6
7

8.

Jednacty tyden

. Do stiehu!

. Svickova Stafeta

. Pfetahovana do Ctyf stran
Zavod trojnozek

. Sprint se ¢tyfmi ukoly

. Balonkovy volejbal

. Boj o ru¢nik

Balonkové rodeo

Dvanacty tyden — ,pojidaci®
1. Stafeta s jidlem

. Susenkova Stafeta

. Popcorn na Izici

. Bonbonova stafeta

. Bramborova Stafeta

. Popcornova Stafeta

N N D BN

. Pojidani kolac¢t
8. Coca-colova Stafeta

Varianta pro mensi prostor:
Kohouti zapasy

Varianty pro mensi prostor:
Co je v tasce?

Snéz susSenku

Zéaklady

herni ¢asti 12
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Noerganizovane hry pred zacatkem schuzky

Kdyz déti pfijdou na schiizku, maji chut’ se jesté pred zahdjenim hybat. To je ideédlni
piilezitost pro vedouci hrat s détmi a zaroveii je nenapadné hlidat, aby si neublizily.
Nedovolte détem pftili§ samostatn€ manipulovat s hernimi pomuckami, ale velice
vhodné pro tuto ptileZzitost jsou molitanové mice. Maji rliznou hustotu, s nékterymi se
hraje dobfe, jin¢ jsou vSak pftili§ lehké a malo 1étaji. Vyberte, ktery vam vyhovuje.
Molitanové mice jsou predevsim bezpecné, ale také vhodné pro méné pribojné

déti. Neodrazuje je to zapojit se do Zivelné kolektivni hry, kdyZ se ¢eka na zahajeni
schiizky. Nezapomeiite — Ui€ast vedouciho nema potlacilt bezprostifednost hry, ani ji
vtisknout dospélackou systematicnost. To by ne€které déti mohlo odradit. M4 za tikol
navazat kontakt s détmi a zaroven tak trochu dohlizet na bezpecnost.

Nasledujici typy her s molitanovym mi¢em vam pro tyto ucely pfed zah4jenim
schlizky mohou dobte poslouzit.

Vybijeci hry. Kdyz ptijde okolo tuctu déti, vyberte n€kolik z nich, které se postavi
doprostfed kruhu na typickou vybijenou. Pro zpestieni vybéru feknéte, Ze doprostied
pujdou napt. vSichni, kdo maji klubové tricko, nebo vSechny divky, nebo vSichni
ctvrtaci apod. Potom hrajte béZznou vybijenou, ale zpesttete ji tim, Ze kdyz n¢kdo
nckoho vybije, musi si s nim vyménit misto. Teoreticky to mtize byt nekone¢na hra,
ale po péti az osmi minutach zjistite, Ze téméf kazdy uz byl v kruhu. Prosté zapiskejte
na pistalku, ukoncete hru a za¢néte jinou.

Kopaci softbal, bombardovana. Hrajte tyto hry jako obvykle, ale s molitanovymi
mici. Pro tyto dvé hry budete potiebovat pevnéjsi typ molitanového mice. Zato je
muzete hrat i ve velmi omezeném prostoru, aniz by si mohly déti ublizit nebo néco
poskodit.

Basketbalové druhy her. Pokud mate k dispozici desku s basketbalovym koSem
(nebo alespon kbelik), uspotadejte volnou soutéz v hazeni ,,Sestek* nebo ,,vytfazovak*
(dé-11 ko$ hrac prede mnou, musim dat kos také, jinak vypadavam). DéEti se postavi
do zastupu a zacnou postupné hazet.

Zaklady herni ¢asti 13
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]

Tyto hry jsou prevzaty z pfirucek Awavna hry, dily 1-2, které jsou pfeloZeny do Cestiny.

MUZete je objednat v ustfedi Awany CR.

DO STREHU! 13 KOUHOUTI ZAPASY 24 POPCORNOVA STAFETA 35
VYBIJENA 13 NAJELENA 25 BRAMBOROVA STAFETA 36
DVOJICE SBALONKEM 14  SHOD KUZELKUKOPEM 25 STAFETOVE VARIACE 36
BALONKOVAKOSIKOVA 14 SUSENKOVASTAFETA 26 COCA-COLOVA STAFETA 37
FOUKANDAS BALONKEM 15 SNEZ SUSENKU 26 BOJORUCNIK 37
PREFOUKNIBALONEK 15 COJE V TASCE 27  ZVEDNIKUZELKU 38
KOPANASBALONKY 15 SPRINTSE4UKOLY 27 SPRINTERSKASTAFETA 38
BALONKOVASTAFETA 16 PRETAHOVANA 28 SPRINTAMARATON 38
BALONKOVERODEO 16 PRESKOC LANO! 29 UKRADNI SLANINU 39
BALONKOVY VOLEJBAL 17 STAFETASE SVIHADLEM 29 ZAVODTROJNOZEK 40
SEBER SACEK 17 KOPACI SOFTBAL 30 MASINKA 4
SACKOVA STAFETA 18 OBIHACI VARIACE 30 STAFETASJIDLEM 41
HAZENi SACKU 20 ZIVAPISMENA 31

ZAVOD SLEPYCH 20 DIVOKAPRESTRELKA 32

BOMBARDOVANA 21 BONBONOVASTAFETA 33

SVICKOVASTAFETA 22 POJIDANIKOLACU 34

ZAVODHOUSENEK 23 FOUKANDA 35

ZVIRE, ZEME, VEC 23 PONY EXPRES 35
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o DO STREHU!

Pomticky:
4 zidle, 4 barevné sacky, stredova kuzelka, pruhovany sacek

Hraci:
Celé druzstvo nebo stejny pocet z kazdého druzstva

Popis hry:

Pridélte hracdm v kazdém druzstvu jedno Cislo (Cerveni 1-6, modfi 1-6 atd.).

Do kazdého rohu Awana ctverce postavte jednu Zidli a na kazdou z nich sacek
prislusné barvy. Viyvolejte néjaké Cislo (ne vyssi nezZ je pocet ¢lend druzstva). Hradi,
ktefi maji volané Cislo, bézi k zidli svého druzstva, vezmou barevny sacek a polozi
jej na zidli druzstva, které je po jejich pravé ruce. Potom bézi do stredu pro kuzelku
nebo pruhovany sacek. Pokud barevny sacek spadne ze Zidle, kdyz hrac bézi pro
kuzelku nebo pruhovany sacek, ztraci jeho druzstvo dva body. Opakujte tak dlouho,
dokud se vSichni nevysttidaji. Poznamenavejte si Cisla, ktera jste jiz vyvolali.

L VYBIENA

Pomticky:
1 velky mi¢ (na kopanou nebo odbijenou)

Hraci:
4 druzstva

Popis hry:

Pridélte hracdim v kazdém druzstvu jedno Cislo (Cerveni 1-6, modfi 1-6, atd.).

Do stredu postavte mic a vystupte z hraci plochy. Zacnéte hru vyvolanim Cisla.
Hradi, ktefi maji toto Cislo, bézi do stredu pro mic. Ten z nich, ktery se zmocni mice
vyrazuje protivniky tak, Ze se je snazi trefit pod pas kdekoliv uvnitt herniho kruhu.
Zasazeny hrac je ,vybity" a musi opustit hraci plochu. Hraci se snazi zmocnit mice
a vyradit ostatni hrace. Kdyz je hrac¢ zasazen nad pasem, z{stava ve hre. Divaci

ve druzstvech, ktera stoji okolo, mohou chytit mi¢ a hodit jej zpét do kruhu, ale
nemohou vyradit soupefe. Hrac, ktery zlstane posledni, ziskava body pro druzstvo.
Opakuijte tak dlouho, dokud nevystridate vsechny hrace. Poznamenaveijte si, ktera
Cisla jste jiz vyvolali.

Obmeéna:
Pro rychlejsi vyrazeni hrajte se dvéma mici. Nebo povolte vyrazeni hrace i po odrazu
mice od zemé.
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DVOVICE S BALONKEM

Pomticky:
Nafukovaci balonky (pr@im. 23 cm), 4 barevné kuzelky,
stfedova kuzelka, pruhovany sacek

Hraci:
2 z kazdého druzstva

Popis hry:
Pozvéte dva hrace z kazdého druzstva. Ti se postavi

zady k sobé a zady drzi balonek. Zac¢nou na startovni
care. Na pisknuti kazda dvojice bézi (stranou, pozadu, .
jakkoliv) jedno kolo kolem kruhu a stale musi drzet
balének mezi zady bez dotyku rukou. Pokud baldnek
spadne, musi se hraci zastavit a umistit jej do
plvodni polohy, teprve potom mohou pokracovat.
U kuzelky své barvy jeden z dvojice vezme
balének a bézi s nim do stfedu pro kuzelku nebo
sacek.

Obmeéna:
Dvojice drzi baldnek mezi Cely a bézi polovinu
kola.

BALONKOVA KOSIKOVA

Pomticky:
4 nafukovaci baldnky (préim. 23 cm) v barvach druzstev, odpadkovy kos, schiidky
vysoké 180-240cm

Hraci: 1 z kazdého druZstva

Popis hry:
Schiidky postavte do stfedu kruhu. Na né postavte odpad-
kovy koS. Pozvéte jednoho hrace z kazdého druzstva. Dej-
te hraclm baldnky pfislusné barvy. Zacina se na startovni
¢are vné herniho kruhu. Na povel pinkaji hradi sviij balének
do stredu kruhu tak, aby zapadl do odpadkového kose;
hraci nesmi baldnek drzet rukou a nesmi jim spadnout na
zem; do koSe jej musi dopinkat. Hraci se nesméji dotykat
schtidkd ¢i koSe nebo pinkat do ciziho balénku. Prvni hrac,
ktery dopravi svij balének do kose, ziskava pro své druzstvo
body. Hru opakujte, dokud se vsichni hraci nevystridaji.
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o FOUKANDA S BALONKEM

Pomlicky:
1 nafukovaci baldnek

M MM

Hradi: mumm/
Celé druzstvo nebo stejny pocet z kazdého druzstva ¢ g ™ oy

(o] & (o3 Zz Z z

- S . N
Popis hry: ) ¢l /2 \|z*
Kazdé druzstvo ma na zacatku 10 bodl. Reknéte 22122 vizz
Z

hraclim kazdého druzstva, aby se rozmistili uvnitf
kruhové vysece (pokud nemate kruh, tak uvnitf
celé trojuhelnikové tymové zdny). Uprostred Ctverce
vyhod'te do vysky baldnek. Hraci se snazi zabranit
tomu, aby se baldnek dotkl podlahy na jejich tymové zdny tak, ze jej odfukuiji na
Uzemi svych soupei. Balénku se nesméji dotknout rukama (maji radéji ruce za
zady), ani hlavou (nahodny dotek obli¢ejem nepocitejte, ale fotbalovou hlavicku jiz
ano). Pokud se balének dotkne podlahy, odectéte body tomu druzstvu, do jehoz
tymové zény baldnek spadl. Druzstvo, které ma na konci hry nejvice bodd, vyhrava.

o DREFOUKN! BALONEK
II\Tofn:ﬁCk’yI:: l6nky (prim. 23 )

Hraci:
1 (nebo vice) z kazdého druzstva

Popis hry:

Na znameni vybiha jeden hrac z druzstva do stredu, kde na podlaze sebere baldnek
a nafukuje jej dokud nepraskne. Komu praskne prvnimu, vyhrava. Nedovolte
stlaovani nebo propichovani balénkd ostrymi predméty.

L KODANA S BALONKY

Pomlicky:
Nafukovaci baldnky (prdm. 23 cm)

Hraci:
1 (nebo vice) z kazdého druzstva
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Popis hry:
Na znameni jeden hrac z kazdého druzstva kope do baldnku jedno kolo okolo kruhu
e a potom bézi do stfedu pro kuzelku nebo pruhovany sacek.

o BALONKOVA STAFETA

Pomticky:
4 nafukovaci baldnky (préim. 23 cm) v barvach druzstev, stfedova kuzelka,
pruhovany sacek

Hraci:
5 z kazdého druzstva

Popis hry:

Pét hracl z kazdého druzstva se
rozkrocmo postavi do zastupu na
Uhlopficku své barvy uvnitf herniho
kruhu, vSichni ¢elem do stredu.

Na Uhlopfticce jsou znacky pro urceni d
postaveni jednotlivych hracd v zastupu 7
(viz obrazek). Prvni hrac v zastupu musi <
vzdy stat pred dlouhou Uhlopfi¢nou
znackou. Na startovni znameni poSle
prvni hrac baldonek mezi nohama
druhému hradi za nim, ten jej posle tretimu atd., az balének dojde k poslednimu
patému hradi. Tento hrac bézi s baldnkem dopredu pred zastup a stava se hracem
C. 1. (Mezitim cely zastup postoupi o jedno misto dozadu, aby tomuto hraci udélal
volné misto.) Hra pokracuje, dokud se vsichni neposunou na pozici €. 1. Hrac, ktery
se z pozice 1 posunul na pozici 5, pak chytne baldnek a bézi s nim do stfedu pro
kuzelku nebo pruhovany sacek.

POZNAMKA: Hraci musi projit balének mezi nohama, aniz se ho musi dotknout.

LONKOVE RODED

BA

Pomticky:

Nafukovaci baldnky (préim. 15 cm, 1 pro kazdého hrace), provazky (asi 20 cm
dlouhé) k privazani baldnku k noze kazdého hrace. Pred zacatkem hry si kazdy hrac
privaze svij balonek ke kotniku.

Hraci:
Celé druzstvo nebo stejny pocet z kazdého druzstva
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Popis hry:

Kazdy hra¢ ma pred zacatkem hry balének privazany ke kotniku libovolné nohy. Na
znameni se kazdy hrac snazi prasknout balonky svych soupert (nikoli balonky clen( .
svého druzstva) tak, Ze na né dupne nebo skoci. Svym pohybem pfi tom brani svdj

vlastni baldnek. Kdyz hraci baldnek praskne, opousti hraci plochu. Hra pokracuje,

dokud ve hfe nezlistane posledni hrac, jehoz baldnek nepraskl (nebo pouze hradi

z jednoho druZstva). Hrac¢i nemohou baldnky branit rukama, ani strkat nebo drzet
protihrace.

Obmeéna hry I:
Dovolte hrac¢lim zlstat ve hie i po tom, co jejich baldnek praskl. Mohou pomahat pfi
praskani balonk( souperli, dokud nezlstane posledni hrac jako vitéz.

Obmeéna hry II:
Ukoncete hru, kdyz zbyva poslednich pét hracd (zamezite tak pripadnému Urazu
nohou). Kazdému hraci pridélte body, které prinese do svého druzstva.

BALONKOWY VOLEIBAL

—

Pomticky:
Nafukovaci balonky (préim. 23 cm)

Hraci:
2 z kazdého druzstva

Popis hry:

Dva hradi z kazdého druzstva se postavi pred zac¢atkem hry tak, aby méli jednu nohu
ve stfedu kruhu. Nad stfedem vyhod'te do vysky nafukovaci baldnek. Cilem hry je
dopinkat balének za svou tymovou ¢aru (musi prejit pomysinou svislou rovinu).
Pokud se baldnek dotkne zemé, nic se nedéje, hra pokracuje. Nepfipust'te Umysinou
hrubost v osobnich kontaktech hracd. Tvrdé hrace vystridejte.

SEBER SACEK

—

Pomticky:
4 barevné sacky, pruhovany sacek
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Hraci:
5 z kazdého druzstva

Popis hry:

Reknéte hraciim, aby se
roze-stavili podél kruhové
Cary svého druzstva (pokud
nemate nakresleny kruh,
hraci mohou stat na tymové Barevné sacky Z \ Pruhovany sadek
Care). Barevné sacky umistéte
do rohd vnitfniho Ctverce a
pruhovany do stfedu kruhu
(viz obrazek). Hraci v kazdém
druzstvu si rozdéli Cisla od
jedné do péti. Vyvolejte Cislo. B 5
Hradi, ktefi maji vyvolané 3 A
Cislo, bézi do stredu a snazi Hraci

se sebrat co nejvice hracich
sackd. Pak je musi dopravit
za kruhovou (tymovou) ¢aru svého druzstva. Jednobarevny sacek je za jeden bod;
pruhovany za jeden nebo dva body. Za dva body tehdy, ziskal-li hra¢ k pruhovanému

vvvvv

Pokud dva hraci chytnou za stejny sacek, mohou se o néj pretahovat a ziska jej ten,
kdo pretahne soupere za svoji tymovou ¢aru. Nepripustte zadné tahani nebo chytani
za obleceni nebo Casti téla. PFi poruseni pravidel mlzete ziskané body odejmout.

Obmeéna hry:

Pokud chcete déti trénovat na celostatni Awana hry, midZete jim zpfisnit pravidla
pretahovani sackd tak, ze pokud jedni z hract, ktefi se pretahuji, prekro¢i nohou
svoji kruhovou Caru (prip. tymovou caru, pokud nemate nakreslany kruh), ziskava
vSechny sacky soupere. Hrac si musi rozmyslet, zda nezachranit alespon sacky, které
uz drzi.

SAGKOVA STAFETA
—

Pomticky:

4 barevné sacky, stredova kuzelka, pruhovany sacek

Hraci:

Celé druzstvo nebo stejny pocet z kazdého druzstva

Popis hry:

Jeden hrac z kazdého druzstva - hazec - stoji uprostred Ctverce tak, aby byl alespon
jednou nohou v malém trojuhelniku uprostred hraciho pole. Ostatni hraci z druzstva
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se sefadi podél své kruhové cary (tymové ¢ary). Na startovni znameni hodi
hazec sacek prvnimu chytadi svého druzstva, ktery stoji nejvice vpravo od néj. Tento
hrac sacek chyti a hodi jej zpét hazeci. Ten jej hazi dalSimu chytaci v poradi atd. .

Séékové Stafeta

A Y
¢arkovana *°,

céarajedraha *\
\ v oW .y
roz$ifujici

hazece
tymovou

pfi béhu do stiedu

S~ dalsi

hraci - chytadi

Hra pokracuje tak dlouho, dokud se vSichni chytaci druzstva nevystridaji v chyceni a
odhozeni sacku. Kdyz chyti hazec sacek od svého posledniho spoluhrace, vybéhne ze
svého mista a bézi kolem kuzelky své barvy do stfedu pro stfedovou kuzelku nebo
sacek. Musi mit pfi tom stale svlj sacek v ruce.

Dilezité rady:

o Chytejte sacek obéma rukama.

o Hazejte sacek nizko a primo, abyste zabranili prehozeni a diskvalifikaci svého
druzstva. K diskvalifikaci dojde, kdyz sacek spadne mimo tymovou zénu druzstva,
tj. do pole jiného druzstva nebo mimo ctverec.

e Dohlédnéte, aby kazdy chytac stal za kruhovou (tymovou) ¢arou svého druzstva.
Hraci nesmi prekrocit kruhovou (tymovou) ¢aru. Pokud jsou hraci zvlasté nepo-
sedni, postavte je alespori 15 cm za ¢aru. Kdyz chytac odhodi svlij hod, mél by si
sednout, aby haze¢ mél prehled, komu jiz sacek odehral.

e Na post hazece vyberte nékoho, kdo zlstane klidny i pod tlakem, zna pravidla
hry, povzbuzuje ostatni spoluhrace, dobre hazi a chytd, daleko dohodi a ma
dlouhé nohy, aby se zkratila vzdalenost, na kterou se hazi.

Obmeény:

V souvislosti s tématem vasi schlizky mlzete namisto sacku pouzit nasledujici
predméty. Postaveni a pravidla "Sackové Stafety" jsou stejna, i kdyz je pfi hazeni a
chytani potreba trochu jinych schopnosti.

"Micova schiizka": pouzijte mi¢ na baseball, koSikovou, odbijenou nebo mékky
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gumovy mic. Mlzete rovnéz vymezit zplisoby hazeni: spodem, vrchem, s drazem
apod.

"Fotbalové hratky": pouZijte mi¢ na kopanou.

"Vecer s jidlem": pouzijte jablko, pomeranc, grapefruit, natvrdo uvarené vejce apod.
Chcete-li mit se starSimi détmi vétsSi zabavu, zamichejte mezi vajicka jedno syrové.
V takovém pripadeé je potreba mit po ruce rucnik na otfeni rukou.

DalSi obmeény:

e pro povzbuzeni k vétsi rychlosti hazeni pouzijte stopky. Druzstva hraji s asovym
limitem 30 sekund a pocita se jim pocet dokoncenych hodli béhem tohoto limitu.

e Dejte jednotlive@m pfilezitost k tréninku na celostatni Awana hry tim, ze druzstvo
rozdélite do dvojic, které se rozestavi jako hazeci a chytaci kolem Awana kruhu.
Kazda dvojice ma svlij sacek a sama si do urcitého ¢asového limitu pocita pocet
prehoz{. Vedouci tim mohou pomoci hraclim, ktefi potfebuiji procvicit chytani a
hazeni sacku.

o HAZENI SACKY

HAZENI SA

Pomticky:

4 barevné sacky, 1 kbelik nebo krabice

Hraci:
1 z kazdého druzstva

Popis hry:

Do stfedu kruhu postavte kbelik. Jednotlivi hraci z kazdého druzstva se postavi na

kruhovou ¢aru svého druzstva se sackem v ruce. Na znameni se snazi vhodit sacek
do kbeliku. Dejte 3 body za to, kdyZ se sacek zavési za okraj kbeliku, 2 body, kdyz

spadne do kbeliku a 1 bod, kdyz lezi mimo, ale dotyka se kbeliku.

L ZAVOD SLEDYCH

Pomticky:
4 papirové sacky (dostatecné velké, aby si je déti mohly naviéknout na hlavu),
4 barevné kuzelky, stfredova kuzelka, pruhovany sacek

Hraci:

1 z kazdého druzstva

Popis hry:

PoZadejte ¢arové vedouci, aby svym hrac¢lm nasadili na hlavu papirovy sacek. Hraci

nesmi vidét, kam jdou. Jejich cilem je opatrné obéhnout (obejit) jedno kolo kolem
kruhu (barevnych kuzelek, pokud kruh nemate nakresleny) a potom jit do stfedu pro
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kuzelku nebo pruhovany sacek. Jedinou pomoci jsou pokyny
spoluhracl, ktefi "slepého hrace" fidi hlasem nebo
domluvenymi signaly zpoza ¢ary svého druzstva.

UPOZORNENI: Ujistéte se, ze sacek je vzdudny a
je vyroben z papiru. Sac¢ky z umélé hmoty mohou
byt z hlediska uduseni nebezpecné.

Obmeény:

1. Tyto hry jsou obtizné, protoze déti se Casto
zamotaji a za¢nou bloudit. Pro usnadnéni dejte
kazdému "slepému" hraci jednoho privodce,
ktery pljde za nim a bude mu davat pokyny
vpravo, vlevo a stat. Prlivodce nemlze pouzivat
jina slova nez "vpravo", "vlevo" a "stat" a nesmi
se slepého hrace dotykat.

2. U Svatojankd - dovolte vedoucimu, aby drzel
hrace se zakrytyma o¢ima za ruku a pomahal mu
projit jedno kolo kolem kruhu.

BOMBARDOVANA

Pomticky:
2 mékké gumové nebo molitanové mice (ve vétsich prostorach pouzijte 4 nebo i vice
mica)

Hradi:
Cely klub rozdéleny do dvou skupin

Popis hry:

Obé skupiny serad'te proti sobé u protilehlych stén mistnosti nebo protilehlych stran
Awana Ctverce. Na délici ¢aru hraci plochy polozte mice. Na startovni znameni bézi
hraci pro mice a snazi se jimi trefit soupere za délici Carou. Zasazeny hrac je "vybit"
a opousti hraci plochu.

Mifi se zasadné na télo od pasu doll, nikoli na obliCej. Zasah hrace nad pasem nebo
odraz od zemé se nepodita. Hradi, ktefi prekroci délici ¢aru, jsou diskvalifikovani.
Hraci mohou vyradit soupere také tim, Ze mi¢ chyti. V tomto pripadé je "vybity"
hrac, ktery hazel. Vitézi druzstvo, které vyradilo vSechny soupere nebo kterému

po vyprseni ¢asového limitu zlstalo ve hte vice hracd.

Obmeény:

Bombardovana na kuzelky.

Na rlizna mista v kazdé poloviné hristé postavte Ctyfi barevné kuzelky (mQzete si
vypomoci i Stafetovymi koliky postavenymi na vysku). Cilem hry je shodit kuzelky
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(prip. koliky) umisténé

na souperove poloviné.

Mice se musi hazet zpoza

vlastni tymové cary. Kazdé
druzstvo zacina s jednim

mic¢em. Hraci nesméji Tymy
vstupovat do Uzemi s

kuzelkami, aby je chranili

nebo znovu stavéli, pouze

si tam mohou dojit pro

zatoulany mic a vratit

se za svoji ¢aru. Jinak

pouZijte stejna pravidla

jako pfi Bombardované.

Vyhrava druzstvo, které

shodi vSechny souperovy

kuzelky, nebo co nejvice

kuzelek do vyprseni

Casového limitu. Tymy

Tymy

mice

Tymy

mice

L SVICKOVA STAFETA
Pomticky:

1 svicka na podstavci nebo v kaliSku (preferuje se bila), 4 barevné svicky (podle
barev Awana ctverce), zapalky, 4 barevné kuzelky

Hradi:
Stejny pocet hracd ve vsech druzstvech

Popis hry:

Do stredu ¢tverce umistime zapalenou bilou svicku. Z kazdého tymu vybereme stejny
pocet hracl. Prvnimu z hracl v kazdém druzstvu dame prislusSnou barevnou svicku
podle jeho barvy tymu. Hraci zacinaji na obvyklé startovni ¢are. Po odstartovani hrac
bézi nejprve do stredu zapalit si svoji barevnou svicku. Pak bézi jedno kolo a preda
hotici svicku svému dalSimu spoluhraci. Pokud svicka béhem obihani kola zhasne,
musi hrac do stredu, aby si ji znovu zapalil, vrati se na stejné misto, kde mu svicka
zhasla a pokracuje v obihani. Posledni hrac ve stafeté po obéhnuti svého kola béZi do
stfedu a nejprve sfoukne bilou svicku a pak svoji barevnou. Barevna svitka mu musi
v okamziku dosazeni stredu stale horet, jinak ji musi znovu zapalit a v daném poradi
bila - barevna pak teprve sfoukavat.
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Pro vétsi efekt mdzete v mistnosti zhasnout. Méjte po ruce Cisti¢ voskovych skvrn z
odkapavajicich svicek.
POZNAMKA: Poucte hrace o bezpecnostnich pravidlech v nakladani s ohném.

280D HOUSENEK

Pomticky:
4 kuzelky (jednu pro kazdé druzstvo) pro oznaceni cile

Hradi:
2 nebo |épe vice

Popis hry:

Dva nebo vice
hract z jednoho
druzstva vytvori
"housenku" tim
zplsobem, Ze si
sednou na podlahu
a kazdy z nich
obtodi své nohy okolo hrace sediciho pred sebou. Po odstartovani se "housenka"
nadzvedne na rukou a sune se k cili. Pokud se druzstvo rozpoji, musi se hraci znovu
zaveésit a teprve potom mohou pokracovat dal. "Housenka", ktera se nejdrive do-
stane do cile, ziskava body pro své druzstvo. Cil mdze byt vzdalen podle véku déti
Ctvrt az celé jedno kolo. Cile housenka dosahne, prekroci-li cilovou ¢aru i jeji posledni
noha.

Z2VIRE, 2EME, VEC
Pomticky:
Nékolik papird a tuzka pro kazdy tym

Hraci:
Cely tym

Popis hry:

Kazdy tym si ustanovi jednoho zapisovatele. Cilem hry je spole¢né vymyslet a napsat
do urcitého Casového limitu co nejvice slov z dané oblasti. Zde jsou priklady oblasti:
o staty Evropy

e druhy ptakd
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nazvy Ceskych (pfip. zahranicnich) mést

druhy kvétin

znacky aut

jména biblickych postav

Po odstartovani maji druzstva 3 minuty na to, aby napsala co nejvice odpovédi na
vyhlasené téma. Vitézi druZstvo s nejvétsim poctem korektnich nazvl (korektnost
nazvd kontroluji ¢arovi vedouci). VSechna slova musi davat nejen smysl, ale musi byt
i spravné napsana pravopisné.

Obmeéna:

At kazdé druzstvo svij seznam precte. VSechna slova,

ktera ma nékteré z dalSich druzstev, se skrtaji a boduiji se //f:-'
jen slova, ktera zadné jiné druzstvo nema.

o KOUHOUTI 2ADASY %

Pomiicky:
Zadné

Hraci:
2 z kazdého druzstva

Popis hry:

Pozadejte, aby se dva hraci z kazdého
druzstva postavili do vnitfniho kruhu
hraciho pole. VSichni si jednou rukou
chyti kotnik a druhou ruku sepnou za
zady (podle obrazku). Po odstartovani
se hraci snazi vytlacit soupere z kruhu
nebo je donutit ke ztraté rovnovahy.
Preslap kruhu, pad, pusténi nohy

¢i ruky nebo pouziti obou nohou
znamena vyrazeni. Ke srazeni souperi
nelze pouzit zvednuté nohy. Hra kondi,
kdyz ve Ctverci zlistane posledni hrac.
POZNAMKA: Kdy? je stav mezi
zbyvajicimi dvéma hraci dlouho
nerozhodny, vyhlaste poslednich

30 sekund. Pokud se ani potom M
nerozhodne, rozdélte body mezi e
druzstva obou hraca. *
Obmeéna:

Nechte soutézit uvniti Awana Ctverce
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celad druzstva. Kdyz zlstane ve hie poslednich osm hracd, presurite je do vnitfniho
kruhu k dokonceni soutéze podle vySe uvedenych pravidel.

NA JELENA

—

Pomticky:
1 nebo vice vétSich gumovych micd, stopky

Hraci:
Cela stejné pocetna druzstva.

Popis hry:

Vlyberte jedno druzstvo a rozmistéte jej uvnitf kruhu (pfip. celého ctverce). To jsou
jeleni. Zbyla tfi druzstva se rozmisti okolo kruhové cary (Ctverce). To jsou lovci.
Lovclm dejte mice. Na znameni zacnou vybijet jeleny uvnitf kruhu. Jeleni jsou
rovnéz vyrazeni, kdyz pfi uhybani mi¢@im preslapnou kruh. Lovec, ktery hazi micem,
musi byt vné kruhu, jinak je hod neplatny. Druzstvo, jehoz jeleni vydrzi v kruhu
nejdéle, vyhrava (pouZijte stopky). Kazdé druzstvo si jednou zahraje v roli jelend.

Obmeéna:
Do kruhu vyberte tfi hrace z kazdého druzstva, ktefi budou predstavovat jeleny
soucasne.

SHOD KUZELKU KODEM

—

Pomticky:
4 velké gumové mice, 4 barevné kuzelky, stfredova kuzelka

Hraci:
1 z kazdého druzstva

Popis hry:

Hraci se postavi na startovni ¢aru svého druzstva. Kazdy dostane mi€. Na znameni
hraci obéhnou s micem jedno kolo za pomoci kopani (bez pouziti rukou).

Porazi-li hrac kuzelku, je vyrazen. Po obéhnuti celého kola, kdyz mi¢ prejde

cilovou ¢aru, snazi se hrac kopem do svého mice (nejblize z kruhové ¢ary) porazit
stredovou kuzelku. Pokud se zadny z hracl do kuzelky netrefi, mohou si jit pro svij
mic, dokopat jej (bez pouziti rukou) na svoji kruhovou ¢aru, odkud se znovu snazi
stredovou kuZzelku srazit. Viyhrava hrac, ktery jako prvni stfedovou kuzelku shodi.
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L SUSENKOVA STAFETA

*  Pomiicky:
Krabice suSenek, stredova kuzelka, pruhovany sacek

Hraci:
3 (nebo vice) z kazdého druZstva

Popis hry:

Vlyberte hrace z kazdého druzstva. Na znameni vzdy prvni hrac kazdého druzstva
sni susenku, zapiska a bézi jedno
kolo kolem kruhu. Posledni hrac
druzstva bézi do stredu pro
kuzelku nebo pruhovany sacek.

Obmeéna:

Dejte susenku kazdému hraci
klubu. Na znameni snédi svou
susenku soucasné vsichni hradi.
Pridélte body tomu druzstvu,
jehoz prvni dva hraci jsou schopni
zapiskat.

o SNE2 SUSENKU

Pomticky:
1 susenkovy vénecek privazany na kousek provazku (pro kazdého hrace)

Hraci:
Cely klub najednou

Popis hry:

Zavéste susenku - vénecek (pro kazdého hrace) na provazek od stropu nebo
néjakého ramu. Vénecky by mély viset ve vysce Ust kazdého hrace. Na znameni
se kazdy hrac¢ pokousi bez pouziti rukou snist vénecek, tj. aniz by se rukou dotykal
provazku nebo vénecku. Hraci, kterym kousky vénecku spadnou na zem, jsou
vyrazeni. Vitézem se stava hrac, ktery sni cely vénecek jako prvni.

Obmeéna:
Ve velkych klubech vyberte zastupce z kazdého druzstva.

Zaklady herni ¢asti 28



2AKIADY HERNI CASTI

CO JE V TASCE?

Pomticky:
4 tasky: kazda taska obsahuje néjaké zabalené jidlo pro kazdého hrace

Hraci:
5 nebo vice z kazdého druzstva

Popis hry:

Pozadejte Cleny druzstev, aby se postavili do jedné rady. Dejte prvnimu hraci z
kazdého druzstva tasku, ktera obsahuje rlizné druhy zabalenych potravin (olivy,
okurky, susenky, kousky mrkve nebo celeru, cukrovinky apod.). Na znameni si
prvni hradi z kazdého druzstva bez divani vytahnou z tasky svého druzstva jednu
zabalenou potravinu. Rozbali ji, sni a zapiska. Potom preda tasku dalSimu hradi za
nim, ktery udéla totéz. Vitézi druzstvo, které sni veskeré jidlo ze své tasky nejdrive.

o SPRINT SE CTYRMI UKOLY

Pomticky:
4 kulaté kuzelky, stredova kuzelka, pruhovany sacek

Zaklady herni ¢asti 29



ZAKLADY HERNI CASTI

Hraci:
1 z kazdého druzstva

Popis hry:
Kazdy hrac se postavi na start. Po odstartovani vybiha na
jedno kolo. U kazdé kuZelky se hrac zastavi a predvede
predepsanou sestavu. Napriklad u Cervené kuzelky se _
hraci dotknou nosu palcem u nohy; u modré kuzelky
hraci pétkrat sounoz vyskodi; u zelené kuzelky si
hraci lehnou tvari k zemi (celé télo musi lezet na

zemi a dotykat se podlahy); u Zluté kuzelky hraci
predvedou dva dfepy. Po dokonéeni kola b&%i hradi
do stfedu pro kuzelku nebo pruhovany sacek.

Dalsi cviky mohou byt:

Lehnout si na zada a dotknout se hlavou zeme.
Poskocit tfikrat na pravé noze a tfikrat na levé. Udélat
dva kliky. Preskocit prekazku. Obéhnout kolecko okolo
dané barevné kuzelky.

PRETAHOVANA DO CTYR STRAN

Pomticky:
Smycka nekonecného lana (asi 5 m dlouha o priméru
lana kolem 2,5 cm - je soucasti herniho Awana
setu a mdzete si jej objednat).

Hraci:
2 z kazdého druzstva

Popis hry:

Dva hradi z kazdého druzstva
se chytnou lana tésné vedle
sebe a postavi se do kruhu
tak, aby jednu nohu méli s
ve stfedu. Na Uhlopfi¢nou
Caru kazdého druzstva se
polozi ve vzdalenosti asi
3,5 m od stredu pfrislusny
barevny sacek. Na znameni
se vSechny dvojice snazi
tahnout za lano tak, aby

co nejdrive uchopily sacek
své barvy a pritom se stale
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drzely alespon jednou rukou lana. Prvni dvojice, ze které se to jednomu hraci podafi,
vitézi.

Poznamka: Dvojice rozmistéte symetricky do ctvrtin nekonecného lana, aby
nedochazelo k nesymetrii sil a ke znevyhodnéni nékteré dvojice kvdli Spatnému
pocatecnimu rozmisténi dvojic.

PRESKOC LANO!

—

Pomticky:
Softbalovy mic privazany na lano o délce 3,5 az 4,5 m.

Hraci:
Cela skupina

Popis hry:

Vyzvéte vSechny hrace, aby se postavili na kruhovou ¢aru. Vy se postavte do stredu
kruhu a roztocte lano s micem (na vzdalenost k ¢are) co nejnize nad zemi. Clenové
klubu preskakuji lano pokazdé, kdyz je miji. Koho lano zasahne, je vyrazen ze hry.
Vitézem je posledni hrac a ziskava body pro své druzstvo.

Poznamka: Stridejte vedouci ve stfedu kruhu, jelikoz tato ¢innost unavuje a brzy se
z ni toci hlava.

Obmeéna:
Hraci se mohou postavit kdekoliv v kruhu.

A

STAFETA SE SVIHADLEM

Pomticky:
4 Svihadla, stredova kuzelka, pruhovany sacek

Hraci:
3 (nebo vice) z kazdého druzstva

Popis hry:

Prvnimu hraci z kazdého druzstva dejte Svihadlo. Po

startu zacnou prvni hraci skakanim pres Svihadlo obihat

kruh. Po dokonceni jednoho kola, pfedaji Svihadlo —/

daldimu hradi atd. Shodi-li hra¢ kuZelku je vyfazen. V
Posledni hrac ze stafety bézi do stredu pro kuzelku nebo \-:-—_____.//

pruhovany sacek. -
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KOPACL SOFTBAL (KICKBALL)

—

*  Pomiicky:
1 kopaci mi¢, 4 mety

Hraci:
2 druzstva

Popis hry:

Kickbal hrajte jako softbal s nasledujicimi obménami:

e Nadhazovac mi¢ smérem k domaci meté (palkari) kutali.

e Palkar do mice kope, aby jej odkopnul do pole.

e Polafi mohou vyautovat bézce i tim, Zze po ném mic hodi (neplati zasah nad pas a
odrazem od zemé).

Obmeéna:
Pro mladsi déti nepouzivejte nadhazovace. Namisto toho dovolte "pélkafi" (ten,
co mi¢ odkopava) postavit si mi¢ na domaci metu a trochu se pred odkopnutim
rozbéhnout.

o OBIHACI VARIACE

Pomticky:
4 barevné kuzelky, stfedova kuzelka, pruhovany sacek, dalsi pomlcky podle
specifickych potreb dle nize uvedeného popisu

Hradi:
Cela skupina

Popis hry:

Na startovni ¢aru se pripravi po jednom hraci z kazdého druzstva. Po odstartovani
bézi jedno kolo kolem kruhu (kolem kuzelek, kde nemaji kruh nakresleny). Hrac,
ktery uchopi jako prvni stfedovou kuzelku, je vitézem, na druhém misté je hrac,
ktery ziska pruhovany sacek. MZete (zejména u Svatojank{) pridélovat body i za
treti a Ctvrta mista, ale jediné tém hracdm, ktefi kolo dokondi (dokoncenim kola
se rozumi dotknout se nohou stfedu Awana ctverce). Déti se tak uci nevzdavat nic
predem a také uméni nebyt vzdy jen prvni (za treti a ¢tvrté misto jsou ocenény
prislusnymi body).

Obmeénujte pozadované zptsoby obihani kola pro kazdého dalsiho hrace s vyuzitim
nasledujicich napadi:

Bézet jedno kolo.

Jit jedno kolo (jako choddi, tj. jedna noha musi byt vzdy na zemi).

Bézet jedno kolo pozadu.

Skakat jedno kolo sounoz.
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Skakat jedno kolo po jedné noze.

Bézet jedno kolo po sméru hodinovych rucicek, nikoliv proti sméru.

Lézt jedno kolo pozadu po vsech Ctyrech (jako rak).

Bézet jedno kolo po vSech ctyrech (jako kralik).

Driblovat jedno kolo s micem.

Jedno kolo kopat mic.

Jedno kolo pinkat nafukovaci balének vzduchem. Pro Udery mlzete pouzivat
srolované noviny, obusek, Stafetovy kolik nebo ruku. Pokud se baldnek dotkne zemé,
je hrac vyrazen.

Jedno kolo "zametat" baldnek s pomoci kostéte kolem kruhu. (Pripravte si dalsi
baldonky pro pripad prasknuti.)

Jedno kolo skakat pres prekazky. Pokud nemate k dispozici klasické prekazky,
nahrad'te je malymi Zinénkami, sloupci knih apod. Prekazky by mély byt z néceho
mékkého pro pripad, ze by déti spadly.

Bézet jedno kolo se sackem na hlavé. Pokud sacek pada, hrac si jej nesmi pridrzovat
rukou, ani jej v padu chytit; mize jej sebrat a vratit zpét az ze zemé - je to jediny
pripad, kdy se jej mlze dotknout rukou.

Obmeény:

VySe uvedené zavody se mohou béhat jako Stafety. Prvni hra¢ dotykem vysle
druhého a hra pokracuje a teprve posledni treti hrac (vétsinou se Stafety béhaiji ve
trech hracich) bézi pro stfedovou kuzelku nebo pruhovany sacek do stfedu. Pocet
hract zapojenych do Stafety mlzete obménovat podle potteby.

Mnoho her popsanych v této pfiru¢ce mlizete provést jako rychlé jednokolové
zavody. Napr. "Svickovou Stafetu" usporadejte jen pro jednoho hrace na jedno kolo,
nikoliv jako Stafetu.

v

21VA DISMENA

Pomlicky:
Zadné

Hraci:
Cela druzstva

Popis hry:

Oznamte Cislo a potom pismeno.
Cislo urcuje kolik hract z kazdého
druzstva bude pro vytvoreni
pismene potreba. Napr. "3A"
znamena, Ze tfi hraci si maji
lehnout na zem a vytvorit ze
svych tél pismeno "A". Pozadejte
druzstva, aby pismena tvorila
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smérem k vam, vedoucimu hry. Budete moci lépe posoudit, které druzstvo vytvorilo
dané pismeno jako prvni. Pozdéji budou druzstva schopna tvofit celd slova, jako
"kolo". Dejte body tomu druzstvu, které vytvori pismeno nejrychleji, nebo je bodové
ohodnotte podle poradi.

Obmeéna:
Zadejte jen pismeno nebo slovo, ale nikoli pocet hracd, které jej maji vytvorit.

o DIVOKA PRESTRELKA

Pomticky:
1 vétsi gumovy mic (nebo vice)

Hraci:
Cela druzstva

Popis hry:

Jeden hrac z kazdého druzstva se postavi do vnitfniho trojuhelniku své tymové zony
ve stfedu Ctverce a dalsi tfi jeho spoluhraci za kruh, ale v Uzemi svého tymu. Tito
jedini Ctyfi hraci mohou hazet mi¢em. Zbyli ¢lenové druzstev se rozmisti kdekoliv
uvnitf kruhu s vyjimkou stfedového ctverce. Cilem hazecd (4 hracl s micem) je vybit
Cleny ostatnich druzstev
v hernim kruhu. Vybity
hrac je vyrazen a pripoji " M

se k ostatnim hracim M
mimo hraci plochu. (Plati
jen pfimé doteky mice
bez odrazu zemé od M 7
pasu dol{.) Hra kondi,
zlstanou-li ve hre jen
hradi jednoho druzstva, z M M
nebo po vyprseni predem
uréeného Casového
limitu. Boduje se pocet z
nevybitych hracd
jednotlivych druzstev. 7 3 z
Pfi opakovani vymérnite
"hazece", aby se vsichni v
této roli vystridali.

JelikoZ je "Divoka Z z
prestielka" velmi rychlou
hrou, musi vedouci
peclivé hlidat, aby nékdo
z hracd nepreslapoval ¢ary. Kdo preslapne, je vyrazen.
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PREKAZKOVA DRAHA
Pomticky:

Predméty, ze kterych Ize vyrobit prekazky pro kazdé druzstvo. Doporuceni: kuzelka,
stll, Zidle, apod.

Hraci:
2 z kazdého
druzstva

Popis hry:

Dva hrace z
kazdého druzstva
postavte na
startovni Care. Je-
dnomu z dvojice
zavazte o€i. Druhy hrac jej vede pres prekazkovou drahu. V hracim poli postavte
prekazky, které je potreba podlézt, prelézt nebo obejit. Pokud se hrac nékteré

z téchto prekazek dotkne, je vyrazen. Po dokonceni kola, jde hrac se zavazanyma
ocima do stredu pro kuzelku nebo pruhovany sacek.

Tato hra nabizi spoustu legrace. Pro jeji zvyseni, potichu odstrante vSechny prekazky
pred poslednim kolem. Hrac, ktery vede svého nevidouciho spoluhrace by mél
predstirat, Ze vSechny prekazky jsou na svém ptvodnim misté a podle toho jej
navadeét. Kdyz si hrac se zavazanyma ocima nakonec sunda Satek, pozna, ze si

z ného udélali legraci.

. BONBONOVA STAFETA

Pomticky:
Pro kazdy tym: 2 zidle, 2 papirové tacky, balené bonbdny, cajova Izicka pro kazdého
hrace

Hraci:
Celé druzstvo (se stejnym poctem hract)

Popis hry:

Postavte na oba konce Uhlopfi¢nych Car kazdého druzstva po jedné zidli. Na jednu
vzdy poloZte papirovy tacek plny bonbénl a na druhou prazdny. Na znameni za¢nou
vSichni hraci kazdého druzstva prenaset bobdny na Izickach z piného tacku na pra-
zdny. Vitézi tym, ktery do skonceni ¢asového limitu prenese vice bonbdnd.
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POVIDANI KOLACU

Pomticky:
Marmeladové kolace, nebo jejich kousky (jeden pro kazdého hrace nebo vedouciho,
ktery se zUcastni)

Tyden predem:
Probud'te v détech nadsSeni pro tuto soutéz tim, ze vedouci predvedou zavod v jedeni
kolacl, aby je vsichni vidéli, co je na pristi schlizce ceka.

Popis hry:

Vyhrad'te si na zavod v jedeni kolacd 20 minut na konci schiizky. Rozmistéte hrace

a vedouci ke kolacdim nebo kouskdm kolacd na papirovych taccich. Hraci musi

drzet své ruce za zady. (Vyrad'te jakéhokoliv hrace, ktery pouzije ruce.) Na znameni
zacnou hradi kolac jist. Prvni hrac, ktery sni vSechno, vyhrava.

Pllka legrace pfi zavodé v jedeni kolacd je divat se, jak soutézici vyrabéji "brecku".
Pripravte proto zavod jednoho druzstva a ostatni zatim nechte divat se. Pak se
vystridaji. Pouzijte stopky, abyste zméfili Casy nejlepsSich soutézicich. Az budou znami
vitézové ze Ctyr druzstev a nejlepsi vedouci (z minulého tydne), nechte je zavodit o
Sampidna. Jako hlavni cenu pripravte vynikajici velky kolac.

POZNAMKA: Nezapomerite si doma fotoaparat nebo kameru. Pfi této soutéZi vznikajf
neopakovatelné zabéry!
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o FOUKANDA

Pomiicky: g
Stdl (¢tvercovy a vodorovny), pong-pongové micky

Hraci:
Po jednom z hracl ze 4 druzstev

Popis hry:

Kazdého postavte k jedné strané stolu. KdyZz nad stfedem stolu pustte ping-pongovy
micek. Kazdy hrac se snazi foukat do micku tak, aby nespadl pres jeho hranu stolu.
Hraci se nesméji micku dotknout Usty ani rukou, smé pouzivat jen foukani. Vitéz
ziskava pro své druzstvo body.

DONY EXPRES

Pomticky:
4 barevné kuzelky, stredova kuzelka,
pruhovany sacek

Hraci:
4 z kazdého druzstva

Popis hry:

Vlyberte nejlehciho a nejmensiho hrace

z kazdého druzstva, ktery bude délat
"jezdce". Po odstartovani vyleze jezdec na
zada vétSimu hradi svého druzstva ("kan").
KGn nese jezdce jedno kolo kolem kruhu.
Potom se jezdec presune na zada druhého
koné bez dotyku zemé, a ki opét bézi
jedno kolo. KdyZ posledni tieti kiifi dokond&i
svoje kolo a prekrodi cilovou Caru,-sleze—
jezdec z koné a bézi do stfedu pro kuzelku nebo pruhovany sacek.

DODCORNOVA STAFETA

Pomticky:
Popcorn, stfedova kuzelka, pruhovany sacek, 4 Izice
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Hraci:
1 z kazdého druzstva

Popis hry:

Na startovni znameni bézi hraci jedno kolo kolem kruhu a pritom nesou na IZici
nékolik zrnek popcornu. Po dokonceni kola preda hrac Izici (s popcornem) ¢arovému
vedoucimu a bézi do stfedu pro kuzelku nebo pruhovany sacek.

POZNAMKA: Pokud hrac pri béhu néjaka zrnka ztrati, musi se zastavit, sebrat je a
teprve potom mdze pokracovat.

L BRAMBOROVA STAFETA

Pomticky:
4 velké Izice, 8 krabic, 4 stejné velké brambory

Hraci:
Stejny pocet z kazdého druzstva

Popis hry:

Tato hra se hraje jako Stafeta z jednoho konce mistnosti na druhy. Pro kazdé

z druzstev vyznacte jednu drahu. Na obou koncich drahy polozte jednu krabici.

Na startovni znameni vytahne prvni hra¢ pomoci IZice bramboru z krabice, ktera je
primo pred nim. Hrac prenese bramboru na Izici pres mistnost a polozi ji do druhé
krabice svého druzstva. Potom bézi zpét a IZici preda druhému hradi. Ten bézi

ke krabici, ve které je brambora, pomoci IZice ji vylovi a vrati se s ni na IZici zpét, kde
ji vhodi do prvni krabice svého tymu. Lzici preda tretimu hradi, ktery udéla totéz jako
prvni hrac atd. Kdo se dotkne brambory rukou, musi ji vratit do krabice, odkud ji
vzal, a zacit znovu. Pokud mu brambora ze Izice spadne, musi ji znovu sebrat, ovsem
pouze za pourziti Izice, a pokraCovat dale. Vyhrava druzstvo, kterému se podafri
nejrychleji vystridat vSechny hrace.

o STAFETOVE VARIACE

Stafeta je v Awana ¢tverci idedInim nastrojem pro hry. Vymyslite nespocet variant a
obmén. Napr. zahrajte si Sprinterskou (kazdy hrac bézi 3 kola) nebo Maratonskou
Stafetu (kazdy hrac bézi 5 nebo 6 kol) a misto Stafetovych kolik{l si budou hraci
predavat sacek s popcornem nebo kelimek s vodou apod.

Bud'te kreativni, ale nezapominejte, ze hry maji mit pestré slozeni. Proto se vyvarujte

hrat na jedné schiizce jeden a ten samy typ her (napf. stale jen Stafety). Béhaci hry
mizete prostfidat s dovednostnimi anebo strefovacimi.
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COCA-COLOVA STAFETA

Pomticky:
Malé plastové poharky, podnosy, dvoulitrové lahve s kolou (nebo jakymkoliv nealko
napojem), jedno brcko pro kazdého kazdého hrace

Hraci:
Cela druzstva

Popis hry:

Naplrite malé papirové poharky kolou

(pro kazdého hrace jeden) a vyrovnejte
je na podnos - do kazdého z trojuhelnikd
ve stredu hraciho pole jeden. Na startovni
znameni bézi prvni hrac z kazdého
druzstva ke svému podnosu, brékem
vypije poharek s kolou, vrati se ke

svému druzstvu a placne dalSiho hrace.
Hra pokracuje dokud jedno z druzstev .
nevypije vsechny své poharky. -

BOJ O RUCNIK

Pomticky:
2 rucniky

Hraci:
5 z kazdého druzstva

Popis hry: 5

Udélejte na rucnicich uzel a polozte je ve stiedu kruhu. Reknéte péti hracim

z kazdého druzstva, aby se seradili podél své kruhové ¢ary (stejné jako pri hie Seber
sacek). Pridélte pétici Cisla od jedné do péti. Jsou-li vSichni pfipraveni a ztiseni,
vyvolejte Cislo od jedné do péti. Hraci z kazdého druzstva s timto Cislem bézi co
nejrychleji do stfedu pro rucnik. Cilem hry je placnout nékterého ze soupefi jako
prvni z hrajici ¢tvefice. Pokud stejny rucnik chytne vice hraci, mohou se o néj
pretahovat, aby jej ziskali. Musi byt ovSsem opatrni, aby je nahodou neplacl hrac,
ktery ukofristil druhy rucnik. Body ziskava druzstvo, jehoz hrac placl nékterého

ze soupefd jako prvni.

Obmeéna:
V malych klubech hrajte pouze na dvé druzstva a jednim rucnikem.

Zaklady herni ¢asti 39



2AKIADY HERNI CASTI

L 2VEDNI KUZELKY

*  Pomiicky:
4 barevné kuzelky, stredova kuzelka, pruhovany sacek

Hraci:
1 z kazdého druzstva

Popis hry:

Ctyri barevné kuzelky, které obvykle na svém misté stoji, tentokrat polozte. Na
znameni hraci obéhnou tfi kola jako pfi klasickém Sprintu, ale nez pobézi do stredu,
sednou si vedle své kuzelky a za pouziti nohou se budou snazit kuzelku postavit.
Teprve pak vstanou a pobézi do stredu pro kuzelku nebo pruhovany sacek. Pokud
jejich kuzelka mezitim spadne, musi se vratit a znovu ji pouze s pouZitim nohou
postavit.

L SPRINTERSKA STAFETA

Pomticky:
4 Stafetové koliky, 4 barevné kuzelky, stredova kuzelka, pruhovany sacek

Hraci:
3 z kazdého druzstva

Popis hry:

Prvni hrac Stafety se postavi na startovni ¢aru se Stafetovym kolikem v ruce. Zbyli
dva hradi stoji ve své tymové zong, aby neprekazeli ostatnim obihajicim hracim.
Na startovni znameni vybiha prvni hrac a po dokonceni jednoho kola preda

kolik druhému spoluhraci ve Stafeté, ktery také obéhne jedno kolo a preda kolik
poslednimu hraci. Ten jiz po obéhnuti svého kola bézi do stredu (stale s kolikem
v ruce) pro kuzelku nebo pruhovany sacek.

o SPRINT A MARATON

Bézi vzdy jeden hrac z kazdého druZstva. Sprint se béZi na tfi kola, Maraton
na 5 (dévcata) nebo na 6 kol (chlapci).

Nékolik zakladnich pravidel:

e Kolik musi byt v okamziku predavky v tymové zoné. Abyste zabranili poruseni
tohoto pravidla, postavte druhého a tretiho hrace asi metr od pocatecni
Uhlopricky tymové zény druzstva (hrac by se jinak mohl pro kolik natahnout a
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prevzit jej jesté v sousedni tymové zoné). Predejde se diskvalifikaci a zaroven se
vyuzije celé tymové zony k nabrani rychlosti prebirajiciho hrace.

e Po predani koliku opousti hrac co nejrychleji kruh odstfedivym smérem za svou .
tymovou caru.

e Upozornéte tretiho hrace, ze musi nejprve probéhnout cilovou ¢arou, nez obéhne
svoji barevnou kuzelku a pobézi do
stredu pro kuzelku nebo pruhovany
sacek (tj. nesmi svoji kuzelku tzv.
"podbéhnout™).

Obmeény:

o Serad'te kazdé druzstvo jako pri Stafeté
(prvni bézec na startovni ¢are, zbyli
dva uvnitf kruhu). Vyhlaste Sedesati
sekundovy limit. Pocitejte, kterému
druzstvu se podari béhem tohoto limitu
dokoncdit nejvice okruhd.

e Pouzijte jiné predméty nez Stafetovy
kolik podle toho, jaké mate téma Awana
schlizky:

MiCova schizka: predavejte mic

Schiizka s jidlem: vyuzijte rlizné potraviny (jablko, pomeranc¢ apod.)
Baldnkova schiizka: pouzijte nafukovaci balénky

Sackovy turnaj: pouzijte sacek

UKRADNI SIANINY

Pomticky:
1 sacek

Hraci:
Cely klub rozdéleny na dvé
stejné velka druzstva

Popis hry:
Serad'te obé druzstva na dvou rovnobéznych carach
vzdalenych od sebe asi 9 metrl. Doprostied mezi né polozte
sacek - slaninu. Pridélte hracdm v kazdém druzstvu Cisla tak, aby disla stala v fadé
proti sobé (viz obrazek). Jsou-li vSichni pripraveni, vyvolejte Cislo. Hradi s timto
Cislem z obou druzstev vybéhnou a pokousi se ukofistit slaninu (sacek) a dopravit ji
za caru svého druzstva, aniz by se ho jeho souper dotkl. Jeden bod ziskava druzstvo,
jehoz hrac ukradl slaninu, aniz se ho souper dotkl, nebo hrac, ktery dotekem "zlodéje
slaniny" chytil.
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2 3 4 5 6 7 8 9 10

sacek

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Obmeéna hry:
Viyvolejte dvé nebo vice Cisel soucasné. Ve vétsSich skupinach pouzijte nékolik hracich
pytlikd. Hrajte se ¢tyfmi druzstvy.

o ZAVOD TROINOZEK

Pomticky:
4 pasky se suchym zipem
na svazani nohou, 4 barevné

kuzelky, 4 stafetové koliky A/F\
Hradi:
2 z kazdého druzstva

Popis hry:

Namisto stredové kuzelky
postavte do blizkosti stfedu
na Uhlopricky Stafetové

koliky (asi 1 metr od stfedu).
Carovi vedouci pomohou pred
startem své dvojce svazat

jejich kotniky pomoci suchého

zipu. Po odstartovani bézi \_/
vSechny dvojice dvé kola a
potom kolem své barevné
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kuzelky do stfedu. Tam z hlediska bezpecnosti neni stredova kuzelka, ale hraci
musi skopnout nebo jinym zplsobem povalit kazdy svij Stafetovy kolik. Prvni
druzstvo, kterému se to podafri, vyhrava.

o MASINKA

Pomticky:
4 kuzelky, stredova kuzelka, pruhovany sacek

Hraci:
3 z kazdého druzstva

Popis hry:

Na startovni znameni bézi prvni hrac jedno kolo. Kdyz dobiha své kolo a miji svého
druhého spoluhrace - vagdnek, chytne ho za ruku a spole¢né bézi druhé kolo. Kdyz
oba mijeji svého tretiho spoluhrace, pripoji svdj posledni "vagonek" a spole¢né
obéhnou posledni kolo. Kdyz tento viacek dokonci své kolo a posledni vagonek v
trojici projede cilovou ¢arou, odpoji se posledni vagének a bézi do stredu pro kuzelku
nebo pruhovany sacek.

Obmeéna:
Pouzijte staré kravaty, kterych se hraci musi drzet, misto aby se drzeli za ruce.

vvvvv

z nich. Nesmi se vSak rozpojit.

L STAFETA S JIDLEM

Pomticky:
4 papirové sacky, ve kterych je pro kazdého hrace jedna zabalena potravina (oliva,
okurka, slana susenka, kousek mrkve nebo kedlubny, bonbdn apod.)

Hraci:
5 nebo vice z kazdého druzstva

Popis hry:

Hraci se postavi do fady pred svij tym. Prvni hrac z kazdého druzstva dostane
papirovy sacek a po odstartovani hry si bez divani sahne pro jednu zabalenou
potravinu, rozbali ji a zacne jist. Na dlkaz, Ze ji snédl, hrac zapiska a preda sacek
dalSimu hradi v fadé atd. Druzstvo, které sni cely sacek jako prvni, vyhrava.
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