- Svimel
LETAJICI TALIR

1/ POD ROUSKOU TMY
Vék hracu: 8+
Poéet hraéi: 3 a vice

Pokud méate mensi déti, mUzete pravidla zjednodusit a otazky
nahradit jinymi tkoly (nap¥. zazpivej oblibenou pisni¢ku).

Pfiprava:

1. Shromazdéte hrace a vytvorte kruh tak, aby si mezi sebou
mohli snadno hazet talit.

2. Rozmyslete si prvni otazku na télo. Tato otazka bude
poloZena vzdy tomu, talif spadne.

3. Ujistéte se, Ze vSichni znaji pravidla a jsou ptipraveni
na zabavu.

Pribéh hry:

1. Jeden z hraéd zac¢ne hru tim, Ze hodi svitici talif nékomu
dal§imu v kruhu.

2. Tali¥ se hazi stale dokola. Budte presni, ale hrajte
s Gsmévem!

3. Kdyz talif nékomu spadne na zem, tento hraé musi
odpovédét na aktudlni otazku na télo.

4. Hraé, ktery odpovédél, ma vyhodu: v ptistim kole nemusi
odpovidat a mlze naopak vymyslet novou otazku na télo
pro ostatni.

5. Novou otazku hrac¢ nahlas oznami a hra pokracuje
dal stejnym zplisobem.

Tipy pro hru:
« Otazky na télo by mély byt zabavné a pratelské.
Priklady otazek:

« Kdy jsi naposledy udélal néco odvazného?

- Jaké jidlo bys jedl/a kazdy den?

» Ktery film té rozplakal?

- Hrajte za Sera nebo ve tmé, aby svitici efekt talite
nejlépe vynikl.

Cil hry:

Bavit se, smat se a lépe poznat své spoluhrace!

Hra kon¢éi, kdyZ se hraci rozhodnou nebo kdyz uz zadné
otazky nezbyvaji.

UZijte si veéerni zabavu plnou zaZitki se sviticim létajicim
talifem!

NAVODY NAHRY - CZ

2/ TUPON

Vék hracu: 8+
Poéet hraéu: 3 a vice

Pfiprava:

1. Vyberte si venkovni prostor, kde si mlzete snadno hazet
sviticim talitem.

2. Shromazdéte hrace a vytvorte kruh tak, aby si vSichni
mohli mezi sebou hézet tali.

3. Ujistéte se, Ze vSichni znaji pravidla.

Priibéh hry:

1. Jeden z hraéd zac¢ne tim, Ze hodi svitici talit nékomu dal-
$imu v kruhu.

2. Talif se hazi stéale dokola. Budte rychli, ale nezapomeiite
na zabavu!

3. Kdyz tali¥ nékomu spadne, tento hraé ziskava pismeno ,, T

4. Pokud stejnému hradi talif spadne podruhé, ziskava dalsi
pismeno a stava se ,,TU* 3

5. Ten, komu talit spadne popaté, je oznacen jako ,,TUPON*
a hra mdze zaéit znovu, nebo pokraéovat podle vasi volby.

Tipy pro hru:

= Snazte se byt rychli a presni, ale bavte se a povzbuzujte
ostatni.

« Hrajte za Sera nebo ve tmé, aby svitici efekt talife nejlépe
vynikl.

= Muzete ptidat dal$i zabavna pravidla, napfiklad kratky
tkol pro ,,Tuponé®,

Cil hry:

Zistat bez titulu ,,Tupofi“ co nejdéle a pofadné se se svymi
prateli zasmat. UZijte si hru TUPON a pfedvedte své hazeci
dovednosti!

3/ STAFETA
Vék hracu: 8+
Poéet hraéii: 4 a vice (ve 2 tymech)

Pf¥iprava:
1. Pripravte si dva svitici talif nebo ¢asomiru, pokud mate
jen jeden talit.
. Rozdélte hrace do dvou tymd s rovnomérnym poctem
¢lend.
3. VytyCte trasu - mlze to byt rovna linie nebo klikata dréha,
podle vasi kreativity.
4. Urcete startovni a cilovy bod. Rozmistéte ¢leny tymdl
podél trasy v pravidelnych intervalech.

N

Priibéh hry:

1. Kazdy tym zacne na startovni ¢are se svym talifem. Prvni
hraé hodi tali¥ dalSimu ¢lenovi svého tymu, ktery je o par
metrd dal.

2. Druhy hréé talit chyti a ihned ho hodi dal§imu ¢lenu svého
tymu. Hra pokracuje, dokud talif nedorazi do cilového
bodu.

Pokud jsou v tymu dva hraéi, prvni hraé hodi talif druhé-
mu, bézi pred néj a ten mu zas talit hodi a bézi pred néj,
az se dostanou do cile.

3. Pokud nemate dva talite, tymy hraji postupné. Méfte ¢as,
jak rychle se tym dostane do cile.



Pravidla:

» Pokud hrac¢ talif nechyti a ten spadne na zem, musi ho
zvednout a vratit se na své misto predtim, nez ho hodi dal.

= Vyhrava tym, ktery se svym talifem dostane do cile jako
prvni, nebo ma nejkratsi ¢as, pokud hrajete na méreni
¢asu.

Tlpy pro hru:
Hrajte za Sera nebo ve tmé, aby svitici efekt talift pridal
na atmosfére.

- Ujistéte se, Ze trasa je bezpeéna a hraéi maji dost prostoru
na hazeni.

= Pro zvySeni zabavy muiZete trasu ozna¢it sviticimi ty¢inka-
mi nebo barevnymi kuZely.

Cil hry:
Pobavit se, zlepsit tymovou spolupraci a uzit si adrenalinovou
Stafetu se sviticimi talifi.

4/ SEZNAMOVACI HRA
Vék hraéu: 8+
Pocet hraéu: 4 a vice

Pfiprava:

1. Postavte se do kruhu a kazdy se postupné predstavte.
Reknéte své jméno a néco, co vas vystihuje, naptiklad:
»Lenka, cyklistka“ nebo ,,Honza, vtipalek®.

2. Presvédcte se, Ze si kazdy pamatuje jména a charakteris-
tiky ostatnich hracu.

Priibéh hry:

1. Hra zadéina tim, Ze jeden hréé drZi talit. Rekne nahlas
jméno a charakteristiku osoby, které chce talif hodit
(napfiklad: ,,Linka, cyklistka!), a pak ji talit hodi.

2. Hrdg, ktery talif chyti, musi okamzZité ¥ict jméno a cha-
rakteristiku dalsi osoby, které chce talif hodit, a pokra-
Covat ve hre.

3. Hraci maji na rozhodnuti pouze 10 sekund! Pokud
béhem této doby nefeknou jméno nebo charakteristiku,
vypadavaji ze hry.

4. Pokud nékdo talit nechytne nebo mu spadne, vypadava
ze hry.

Pravidla:

» Vypadnuti hraéi se posadi mimo kruh a sleduji hru.

= Posledni dva hraci v kruhu si mohou zahrat finale, kdy
se talif hazi co nejrychleji jeden druhému, dokud jeden
neudéla chybu.

Tlpy pro hru:
Zkuste si hru zahrat tak, Ze hrac hazejici talitem fekne
charakteristiku hadaného hrace a spoluhra¢ hada jméno
dle charakteristiky.

» Pokud si nékdo nepamatuje jméno nebo charakteristiku,
ostatni mu mohou pomoci, ale na tikor jeho ¢asu!

» Na zacatku hrajte v pomalém tempu, aby si vSichni
zapamatovali jména, a postupné zrychlujte.

- Pridejte svitici efekt tim, Ze budete hrat za Sera nebo
ve tmé, aby byl talit lépe vidét.

Cil hry:
Zapamatovat si jména a charakteristiky ostatnich hraéu,
zlepsit postieh a uZzit si spoustu zabavy pti seznamovani.

NAVODY NA HRY

5/ ABECEDA

s v O

Vék hracu: 8+
Poéet hraéu: 3 a vice

P¥iprava:

1. Postavte se do kruhu tak, aby si hra¢i mohli snadno hazet
talitem.

2. Urcete, kterym smérem se bude talit hazet (nap¥. po sméru
hodinovych ruciéek).

3. Pripravte se na slovni vyzvu: kazdy hraé bude muset fict
slovo zac¢inajici na urcité pismeno abecedy.

Prubeh hry:

1. Hru zaha]I prvni hraé s talitem. Rekne slovo zaéinajici
na pismeno ,,A“ a hodi tali¥ dalSimu hraci.

2. Dalsi hraé musi rychle fict slovo na pismeno ,,B“ jesté
predtim, nez k nému tali¥ doleti, a pak ho okamzité hodit
dalSimu hraci.

3. Hra pokracuje abecedné dal (C, D, E atd.) kolem dokola.
Pokud se dostanete na konec abecedy, zaénete znovu
od pismena ,,A*

4. Hrac, ktery:

« nestihne fici slovo véas,

« nefekne spravné slovo (nap¥. zaéne na jiné pismeno),
nebo

- talit nechyti,

vypadava ze hry.

Pravidla:

« Slova se nesmi opakovat. Pokud nékdo uz dané slovo
pouzil, je tfeba vymyslet nové.

« Hrase postupné zrychluje, jak se pocet hract zmensuje.

Tlpy pro hru:
Zvolte kategorii slov, naptiklad: ,,zvifata®, ,mésta*, ,,jidlo”
nebo nechte vybér volny.

= Pokud hrajete s mlad$imi hraci, miizete zpomalit tempo
nebo dat vice ¢asu na premysleni.

- Hrajte vecer se sviticim talitem, aby hra méla zajimavéjsi
atmosféru.

Cil hry:
Prokazat rychlé mysleni, pfesnost v hazeni a postieh
pri chyceni talite.

Posledni hraé, ktery ztistane ve hfe, vyhrava.

6/ CISTY CHYT
Vék hraéua: 10+

2wvO

Poéet hraéii: 10 (5 vs. 5)

Pf¥iprava:

1. Rozdélte hrace do dvou tymd, kazdy tym by mél mit pét
hraca.

. Postavte kazdy z tymu na protilehlou stranu hraciho pole.
Délka pole by méla byt 14 metrd.

3. Jeden tym hodi talit souperovi.

N

Priibéh hry:

1. Prvni tym, ktery zacina, hodi talif na soupefovu stranu.
Hézejici hraé zacinajiciho tymu se musi pokusit hodit tali¥
tak, aby ho souper nechytil ¢isté do jedné ruky. Pokud tali¥
chyti jinak (obéma rukama nebo disk spadne), Gtoéici tym
ziskava bod.



2. Pokud se soupetovi podafi talit chytit spravné (jednou
rukou), Gtocici tym ztraci bod a tym, ktery brani, pfebird
roli itoénikd. Pokud ma tym 0 bodu, po kaZzdém dal$im
neuspésném chytu z{stava skore stale stejné - neudéluji
se minusové body.

3. Kazdy tym ma jednu Sanci na tispésny hod v kazdém kole.

Poté se sttidaji.
Hra pokracuje, dokud jeden tym neziska pozadovany pocet
bodt (nap¥. 10 bodu).

Pravidla:

« Tali¥ musi byt chycen ¢isté jednou rukou. Jakykoli jiny
zpUsob chytu (obéma rukama nebo pokud tali¥ spadne)
znamena bod pro Gtodici tym.

« Tymy se sttidaji po kazdém kole.

« Hradi musi hazet talit rychle a presné, protoZe ¢as
na reakci soupere je velmi kratky.

» Pokud dojde k situaci, kdy talif skonéi mimo h¥isté, hra
zatina znovu se stejnym skoére.

Tipy pro hru:

« Zkuste rdizné techniky hazenti, jako jsou boéni nebo
nad hlavou, abyste ztiZili soupefi chytani.

- Zvolte strategii pro stfidani ito¢nikt a branicich hraéu,
aby byl tym vZdy p¥ipraven na kazdou situaci.

- Hrajte vecer se sviticim talitem pro pfidani vzruseni
a zabavy.

Cil hry:
Dostavat disk do soupetovy poloviny a zbranit mu v jeho
chytani, dokud nedosahnete pozadovaného po¢tu bodd.

Tym, ktery jako prvni ziska cilovy pocet bodd, vyhrava.

7/ TALIROVA VYZVA
Veék hraci: 8+

Pocet hraéi: 4 (2 vs. 2)
MoZna varianta: 2 hraci proti sobé.

Pf¥iprava:

Hraci plocha:

« Venkovni prostor o velikosti ptiblizné 10 x 5 metru
(maze byt vétsi dle véku a schopnosti hraét).

- Na obou koncich vyznaéte skérovaci pole
(¢tverce o velikosti 2 x 2 metry, napf. kiidou, kuzely,
nebo provazkem).

» Mezi skérovacimi poli nechte herni zénu
(prostfedni ¢ast htisté).

Priibéh hry:

1. Rozlosujte zacatek hry - tym, ktery zaéne, se ur¢i losem.

2. Jeden tym stoji ve svém skérovacim poli, druhy tym
v opacném. Tym, ktery zacéina, hazi talit smérem
k soupetovu skérovacimu poli. Cilem je, aby talit:

- ptistalo uvnit¥ soupefova pole (bod pro hazejici tym),

« bylo chycené v poli (bez bodu),

« bylo chyceno $patné (napt. spadne z ruky, hra¢ ho nechy-
ti) - bod pro hézejici tym.
Hradi ve skérovacim poli mohou stat nebo se pohybovat
uvnitt svého pole, ale nesmi vybé&hnout ven. V herni z6né
(stfedni ¢asti) nesmi byt zadny hraé.

3. Kazdy bod si tym zapiSe. Po kazdém kole (po 1 hodu
obéma tymy) se role otoéi - hazejici tym chyta a naopak.

NAVODY NA HRY

Hra trva 10 minut nebo do dosaZeni 10 bodd. Vitézi tym
s vy$$im poctem bodd. Kazdy hod musi byt proveden férové
(Zadné amyslné hazeni mimo pole nebo smérem k hraé¢tm).

Skérovani:
« 1 bod: Talit pfistane v soupetové skérovacim poli
a nikdo ho nechytil.
= 1 bod: Soupef se talite dotkne, ale neudrzi ho.
« 0 bodu: Tali¥ byl chycen spravné nebo pfistal mimo pole.

Cil hry:

Ziskat co nejvice bodl pomoci ispésnych ttoku, at uz
hazenim tali¥e nebo dotknutim se soupete obéma taliti
soucasné.

Tym, ktery dosahne poZadovaného poétu bodu, vyhrava!

8/ DISCATHLON
Vék hracéu: 10+
Poéet hraéii: 1 a vice (individualné nebo v tymech)

Pfiprava:

1. Vytvorte trasu, ktera je opatfena prekazkami. Prekazky
mohou zahrnovat naptiklad kuzely, nizké prekazky, mista,
kde musi tali¥ proletét skrz krouzky,
nebo oblasti, kde musi tali¥ pfeletét v urité vysce (napft.
hazeni ptes $niliry nebo sit).

2. Urcete startovni a cilovou ¢aru.

3. Kazdy hrac potiebuje talit, ktery bude hazet.

Priibéh hry:

1. Hrac¢ startuje na startovni ¢are a hodi talif smérem
po vyznacené trase.

2. Cilem je, aby talif proletél vSechny stanovené pirekazky
v co nejkrat$im ¢ase. MlzZete si zkusit zahrat alternativu,
kde bude vitézem tym s nejvy33im poétem bodli (za 1 zdo-
lanou piekazku = 1 bod).

3. Hrac nemusi jit po trase s talitfem; mlze se pohybovat
libovolné, ale musi zajistit, aby tali¥ prosel kazdou
z prekazek (nap¥. hazenim do uréitého prostoru nebo
skrz krouzky).

4. Po dokonceni trasy hrac zjisti ¢as, za ktery dokondéil
zavod.

5. Dalsi hrac pokracuje a snazi se tento ¢as zlepsit.

Pravidla:

 Pokud talif zasahne prekazku nespravné nebo neproleti
spravnym prostorem, musi hraé vratit talif na posledni
spravné misto a pokracovat.

« Hraci musi dokonéit trasu bez pomoci jinych hraca.

= Méjte na paméti, ze kazdy zavodnik mlze mit uréity
¢asovy limit pro jeden hod (nap¥iklad 30 sekund na kazdy
hod) za i¢elem udrzeni dynamiky hry.



Tipy:

« Zvolte rlizné typy hodt pro riizné prekazky, naptiklad
bo¢ni hody pro krouzky nebo hazeni s vysokym obloukem
pro prichod pod nizkymi p¥ekazkami.

- Trénujte pfesnost hodu, abyste se vyhnuli opakovanym
chybam u prekdazek, a tim Setfili ¢as.

« Pokud je hracl vice, mizZete zavodit vtymech a délit si
tkoly (napt. jeden tymovy ¢len hazi a druhy dava pokyny,
jak prekonat prekazky).

Cil hry:
Projit celou trasu co nejrychleji anebo nejlépe (s nejvy3sim
po¢tem bodu).

9/ KOSE PO TME

Vék hracu: 8+
Pocet hraéii: 4 (2 vs. 2)

Pfiprava:

1. Postavte dva plastové kose ve vzdalenosti 15 metri
od sebe.

2. Rozdélte hrace na dva tymy po dvou. Kazdy tym si zvoli
jeden kos, k némuz se postavi.

3. Jeden tym zaéne hazet jako prvni, pticemz hraé, ktery
hazi, musi hodit talit smérem k druhému kosi, kde je
pfipraven jeho spoluhraé.

Priibéh hry:

1. Hrac tymu A hodi tali¥ smérem k tymu B. Hraé tymu B,
ktery je ptipraven u koSe, se snazi talif te¢ovat tak,
aby ho dostal do kose. Alternativou hry pro mensi déti je,
Ze budou hazet talifem na leZici koSe, a usmérriovani
leticiho talife bude tedy jemnéjsi.

2. Pokud se talif dostane do koSe po tecovani, tym A ziskava
3 body.

3. Pokud talit zasdhne koS nebo je do néj tecovan, ale
ne dostatecné, tym A ziska 1 bod.

4. Po kazdém hodu se role tymu A a tymu B vyméni, tj. tym,
ktery hazel, bude branit, a tym, ktery branil, bude hazet.

5. Hra pokracuje stfidavé, dokud jeden tym nedosahne
21 bodu.

Pravidla:

« Tali¥ musi tecovat hrac, ktery je u kose. Pokud tali¥
neprojde koSem nebo neni spravné te¢ovan, bod
se nepripocitava.

= Pokud tym presné hodi talif do koSe bez tecovani, ziskava
2 body.

- Body se pocitaji pouze tehdy, kdyz talif projde koSem nebo
je teovan spoluhracem.

« Hradi musi dodrzet ¢asovy limit pro jeden hod (napf.
10 sekund na kazdé kolo).

» Kdyz jeden tym dosahne 21 bodd, hra kon¢i a tento tym
vitézi.

Tipy:

- Zamérte se na koordinaci pohybtl mezi spoluhraéi, abyste
zvysili Sanci na Uspésné tecovani talire.

- Experimentujte s rliznymi technikami hodu - pfimy hod,
obloukovy hod nebo boéni hod pro vétsi presnost.

 Hrajte v otevieném prostoru bez prekazek, abyste si hru
mohli uzit naplno.

NAVODY NA HRY

Dostat talit do koSe pomoci te¢ovani nebo pfimého hodu
a jako prvni dosahnout 21 bodd.

Tym, ktery dosahne tohoto poctu, vyhrava!

10/ SVITICI TALIR ULTIMATE
Vék hraéu: 12+

s w0

Poéet hraéu: 14 (7 vs. 7)

Pfiprava:

1. Na velkém hfristi ¢i hraci ploSe vyznacte dvé koncové zény.

2. Rozdélte hraée do dvou tymu po 7 hraéich (popt. 5 hracich
pro mensi variantu).

3. Hra zadinda na stfedové ¢are, kde se hodi talit do jednoho
tymu.

Priibéh hry:

1. Utogici tym se snaZi dostat tali¥ do koncové zény soupere
a skoérovat.

2. Tali¥ se smi pohybovat pouze ptihravkami mezi hraéi.
Hrag, ktery ma tali¥, se nesmi pohybovat (nemuze béhat),
ale musi stat a miZe pouze ptihravat.

3. Branici tym se snazi zamezit pfihravkam a ziskat tali¥
zpét.

4. Utoéici tym ziska bod, pokud jeho hra¢ tispésné chyti talit
v koncové zéné soupere.

5. Hra pokracuje, dokud jeden tym neziska stanoveny pocet
bodt (napfiklad 15 bodt) nebo dokud nezazni konec za-
pasu.

Pravidla:

Utoéici tym ztraci tali¥, pokud:

« neodhodi tali¥ do 10 vtefin (hraé musi hodit tali¥
do 10 sekund od jeho ziskani),

- prihravku zachyti nebo srazi protihrac,

« talit se dotkne zemé,

« ptihravka je chycena mimo hraci pole (v autu),

- Utoénik si sdm poda talif nebo chyti vlastni pfihravku,

« hradi si musi prihravat talitf mezi sebou, béhat s nim
je zakazano,

« jakmile jeden tym ziska bod, druhy tym zaéne utok
ze stfedové cary,

= hraci mohou pouzivat rizné taktiky, jako jsou rychlé
prihravky nebo zména sméru, aby zmatli branici tym.

Tipy:

- Ddlezitd je spoluprace mezi hraci. Koordinované ptihrav-
ky a pohyb mohou zmast soupete a vytvofit prileZitost
ke skérovani.

= Trénujte rychlost a presnost pfihravek, protoZe i mala chyba
muZe znamenat ztratu talite.

« Klicem k tspéchu je komunikace mezi hraci - dobry tym
dokéze predvidat pohyb spoluhraéti a nahravat si vhodné
prihravky.

= Pro zlepseni obrany se zamérte na éteni hry soupefte a blo-
kovani prihravek.

Cil hry:
Skérovat tim, Ze chytite tali¥ v koncové z6né soupere.

Tym, ktery dosahne stanoveného poétu bodd, vyhrava.



