SVIETIACI
LIETAJUCI TANIER

1/ VTIENI NOCI

Vek hracov: 8+
Poéet hraéov: 3 a viac

Ak méate mensie deti, méZete pravidla zjednodusit a otazky

nahradit ingymi ilohami (napr. zaspievaj obltiibeni pesnicku).

Priprava:

1. Zhromazdite hracov a vytvorte kruh tak, aby si medzi
sebou mohli lahko hadzat tanier.

2. Rozmyslite si prvi otazku na telo. Tato otdzka bude
poloZena vzdy tomu, komu tanier spadne.

3. Uistite sa, Ze v3etci poznaju pravidla a st pripraveni
na zabavu.

Priebeh hry:

1. Jeden z hraéov zacne hru tym, Ze hodi svietiaci tanier
niekomu dalSiemu v kruhu.

2. Tanier sa hadze stale dookola. Budte presni, ale hrajte
s tsmevom!

3. Ked tanier niekomu spadne na zem, tento hra¢ musi
odpovedat na aktualnu otazku na telo.

4. Hrdc, ktory odpovedal, ma vyhodu: v dalSom kole nemusi
odpovedat a mdZe naopak vymysliet novu otazku na telo
pre ostatnych.

5. Novt otazku hrac nahlas oznami a hra pokracuje dalej
rovnakym spdsobom.

Tipy pre hru:
« Otazky na telo by mali byt zabavné a priatelské.
Priklady otazok:

- Kedy si naposledy urobil nie¢o odvazne?

- Aké jedlo by sijedol/a kazdy den?

- Ktory film ta rozplakal?

- Hrajte za Sera alebo v tme, aby svietiaci efekt taniera
najlepsie vynikol.

Ciel hry:

Bavit sa, smiat sa a lepSie spoznat svojich spoluhracov!
Hra konéi, ked' sa hraéi rozhodnti alebo ked uz Ziadne
otazky nezostavaju.

Uzite si vecernti zabavu plnuti zazitkov so svietiacim
lietajicim tanierom!

NAVODY NA HRY - SK

2/ TUPON

Vek hracov: 8+
Poéet hraéov: 3 a viac

Priprava:

1. Vyberte si vonkajsi priestor, kde si méZete lahko hadzat
svietiacim tanierom.

2. Zhromazdite hraca a vytvorte kruh tak, aby si vSetci mohli
medzi sebou hadzat tanier.

3. Uistite sa, Ze v3etci poznaju pravidla.

Priebeh hry:

1. Jeden z hracov za¢ne tym, Ze hodji svietiaci tanier niekomu
dalSiemu v kruhu.

2. Tanier sa hadzZe stéle dookola. Budte rychli, ale nezabudnite
na zabavu!

3. Ked tanier niekomu spadne, tento hrac ziskava pismeno ,,T*

4. Ak rovnakému hracovi tanier spadne druhykrat, ziskava
dalsi pismeno a stava sa ,,TU“ y

5. Ten, komu tanier spadne piatykrat, je oznaceny ako ,,TUPON*
a hra moze zacat znova, alebo pokracovat podla vasej
volby.

Tipy pre hru:

= Snazte sa byt rychli a presni, ale bavte sa a povzbudzujte
ostatnych.

- Hrajte za Sera alebo v tme, aby svietiaci efekt taniera
najlepsie vynikol.

= MbzZete pridat dalSie zabavné pravidla, napriklad kratke
ulohy pre ,,Tuporiov®.

Ciel hry:

Zostat bez titulu ,,Tupoii“ ¢o najdlhSie a poriadne sa so svojimi
priatelmi zasmiat. UZite si hru TUPON a predvedte svoje
hadzacie zruénosti!

3/ STAFETA

Vek hracov: 8+
Pocet hracov: 4 a viac (v 2 timoch)

Priprava:

1. Pripravte si dva svietiace tanier alebo ¢asomieru, ak mate
len jeden tanier.

2. Rozdelte hraca do dvoch timov s rovnomernym po¢tom
¢lenov.

3. Vytycte trasu - mdZze to byt rovna linia alebo klukata draha,
podla vasej kreativity.

4. Uréite Startovy a cielovy bod. Rozmiestnite ¢lenov timov
pozdlZ trasy v pravidelnych intervaloch.

Priebeh hry:

1. Kazdy tim zaéne na Startovej €iare so svojim tanierom.
Prvy hrac hodi tanier dalSiemu ¢lenovi svojho timu, ktory
je o par metrov dalej.

2. Druhy hréé tanier chyti a ihned ho hodi dalSiemu élenovi
svojho timu. Hra pokracduje, kym tanier nedorazi do cielo-
vého bodu. Pokial st v time dvaja hraci, prvy hrac hodi
tanier druhému, beZzi pred neho a ten mu zas tanier hodi
a beZi pred neho, az sa dostant do ciela.

3. Ak nemate dva taniere, timy hraji postupne. Meraijte ¢as,
ako rychlo sa tim dostane do ciela.



Pravidla:

= Ak hrac tanier nechyti a ten spadne na zem, musi
ho zdvihnut a vrétit sa na svoje miesto predtym,
nez ho hodi dalej.

= Vyhrdva tim, ktory sa svojim tanierom dostane do ciela
ako prvy, alebo ma najkratsi ¢as, ak hrate na meranie
¢asu.

Tlpy pre hru:
Hrajte za Sera alebo v tme, aby svietiaci efekt tanierov
pridal na atmosfére.

- Uistite sa, Ze trasa je bezpe¢na a hra¢i maju dost priestoru
na hadzanie.

« Pre zvysenie zabavy mozete trasu oznadit svietiacimi
ty¢inkami alebo farebnymi kuzelmi.

Ciel hry:
Pobavit sa, zlepsit timovi spolupracu a uzit si adrenalinovu
Stafetu so svietiacimi taniermi.

4/ ZOZNAMOVACIA HRA

Vek hracéov: 8+
Poéet hraéov: 4 a viac

Priprava:

1. Postavte sa do kruhu a kazdy sa postupne predstavte.
Povedzte svoje meno a nie€o, ¢o vas vystihuje, napriklad:
»Lenka, cyklistka“ alebo ,,Jano, srandista“.

2. Presvedcte sa, Ze si kazdy pamata mena a charakteristiky
ostatnych hracov.

Pnebeh hry
. Hra zaé¢ina tym, Ze jeden hra¢ drzi tanier. Povie nahlas
meno a charakteristiku osoby, ktorej chce tanier hodit
(napriklad: ,,Lenka, cyklistka!), a potom jej tanier hodi.

2. Hrdg, ktory tanier chyti, musi okamzite povedat meno
a charakteristiku dalsie osoby, ktoré chce tanier hodit,
a pokracovat v hre.

3. Hraci maju na rozhodnutie iba 10 sekind! Ak pocas tejto
doby nepovedia meno alebo charakteristiku, vypadavajt
Z hry.

4. Ak niekto tanier nechyti alebo mu spadne, vypadava z hry.

Pravidla:

« Vypadnuti hraéi sa posadia mimo kruh a sleduju hru.

- Posledni dvaja hraéi v kruhu si mézu zahrat finale,
kedy sa tanier hadze ¢o najrychlejsie jeden druhému,
kym jeden neurobi chybu.

Tlpy pre hru:
Skuste si hru zahrat tak, Ze hra¢ hadZuci tanierom povie
charakteristiku hddaného hraca a spoluhra¢ hada meno
podla charakteristiky.

« Ak si niekto nepaméata meno alebo charakteristiku, ostatni

mu mézu pomdct, ale na tikor jeho ¢asu!

» Na zacdiatku hrajte v pomalom tempe, aby si vSetci
zapamatali mend, a postupne zrychlujte.

- Pridajte svietiaci efekt tym, Ze budete hrat za Sera alebo
v tme, aby bol tanier lepsie vidiet.

Ciel hry:
Zapamatat si mena a charakteristiky ostatnych hracov,
zlepsit postreh a uzit si vela zabavy pri zoznamovani.

NAVODY NA HRY

5/ ABECEDA

Vek hracov: 8+
Poéet hraéov: 3 a viac

Priprava:

1. Postavte sa do kruhu tak, aby si hraéi mohli lahko hadzat
tanierom.

2. Urcite, ktorym smerom sa bude tanier hadzat
(napr. v smere hodinovych ruciciek).

3. Pripravte sa na slovnu vyzvu: kazdy hraé bude musiet
povedat slovo za¢inajlice na uréité pismeno abecedy.

Pnebeh hry
1. Hruzaéne prvy hraé s tanierom. Povie slovo zaéinajlce
na pismeno ,,A” a hodi tanier dalSiemu hracovi.

2. Dalsi hra¢ musi rychlo povedat slovo na pismeno ,,B“ eSte
predtym, nez k nemu tanier doleti, a potom ho okamzite
hodit dalSiemu hracovi.

3. Hra pokracuje abecedne dalej (C, D, E atd.) dookola.

Ak sa dostanete na koniec abecedy, za¢nete znova
od pismena ,, A
4. Hrag, ktory:
- nestihne povedat slovo véas,
- nepovie spravne slovo (napr. zaéne na iné pismeno),
alebo
- tanier nechyti,
vypadava z hry.

Pravidla:

- Slova sa nesmu opakovat. Ak niekto uz dané slovo pouzil,
je potrebné vymysliet nové.

- Hra sa postupne zrychluje, ako sa pocet hra¢ov zmensuje.

Tlpy pre hru:
Zvolte kategériu slov, napriklad: ,,zvieratd®, ,mesta®,
»jedlo“ alebo nechajte vyber volny.

= Ak hrate s mlad$imi hra¢mi, moZete spomalit tempo
alebo dat viac ¢asu na premyslanie

- Hrajte vecer so svietiacim tanierom, aby hra mala
zaujimavejSiu atmosféru.

Ciel hry:
Preukazat rychle myslenie, presnost v hadzani a postreh
pri chyteni taniera.

Posledny hrac, ktory zostane v hre, vyhrava.

6/ CISTY CHYT

Vek hracov: 10+
Poéet hracov: 10 (5 proti 5)

Priprava:

1. Rozdelte hraca do dvoch timov, kazdy tim by mal mat pat
hracov.

2. Postavte kazdy z timov na protilahli stranu hracieho pola.
Dlzka pola by mala byt 14 metrov.

3. Jeden tim hodi tanier stiperovi.

Priebeh hry:

1. Prvy tim, ktory za¢ina, hodi tanier na stiperovu stranu.
Hadzajlci hraé zacinajuceho timu sa musi pokusit hodit
tanier tak, aby ho stper nechytil ¢isto do jednej ruky.
Ak tanier chyti inak (oboma rukami alebo disk spadne),
utoéiaci tim ziskava bod.



2. Ak sa stperovi podari tanier chytit spravne (jednou rukou),
Utociaci tim straca bod a tim, ktory brani, prebera tlohu
uto¢nikov. Ak ma tim 0 bodov, po kazdom dalSom netispeSnom
chyteni zostava skdre stale rovnaké - neudelujd sa minusové
body.

3. Kazdy tim ma jednu Sancu na dspesny hod v kazdom kole.
Potom sa striedaju.

Hra pokracuje, kym jeden tim neziska pozadovany pocet bodov

(napr. 10 bodov).

Pravidla:

- Tanier musi byt chyteny ¢isto jednou rukou. Akykolvek
iny spdsob chytenia (oboma rukami alebo ak tanier spadne)
znamena bod pre ttociaci tim.

+ Timy sa striedaju po kazdom kole.

= Hraci musia hadzat tanier rychlo a presne, pretoZe ¢as
na reakciu stpera je velmi kratky.

- Ak dojde k situacii, ked tanier skon¢i mimo ihriska, hra
zatina znova s rovnakym skoére.

Tipy pre hru:

« Skuste rézne techniky hadzania, ako st bo¢né hody alebo
hody nad hlavou, aby ste stazili stiperovi chytanie.

- Zvolte stratégiu na striedanie Gto¢nikov a braniacich hracov,
aby bol tim vzdy pripraveny na kazdu situdciu.

= Hrajte vecer so svietiacim tanierom pre pridanie vzrusenia
a zabavy.

Ciel hry:
Dostavat disk do stiperovej polovice a zabranit mu v jeho
chyteni, kym nedosiahnete pozadovany pocet bodov.

Tim, ktory ako prvy ziska cielovy pocet bodov, vyhrava.

7/ TANIEROVA VYZVA

Vek hracov: 8+
Poéet hracov: 4 (2 proti 2)
MoZny variant: 2 hraéi proti sebe.

Priprava:

Hracia plocha:

« Vonkajsi priestor s velkostou priblizne 10 x 5 metrov (méze
byt vaési podla veku a schopnosti hracov).

« Naoboch koncoch vyznaéte hracie pole (3tvorce velkosti
2 x 2 metre, napr. kriedou, kuZelmi, alebo povrazkom).

= Medzi hracimi polami nechajte hernti z6nu (prostredna
Cast ihriska).

Priebeh hry:

1. Dohodnite si zaéiatok hry - tim, ktory za¢ne, sa uréi Zrebom.
2. Jeden tim stoji vo svojom hracom poli, druhy tim v opaénom.
Tim, ktory zacina, hadzZe tanier smerom k stiperovmu polu.

Cielom je, aby tanier:

« pristalo vo vnutri stiperovho pola (bod pre hadzajuci tim),

« bolo chytené v poli (bez bodu),

« bolo chytené zle (napr. spadne z ruky, hra¢ ho nechyti)
- bod pre hadzajuci tim.
Hradi v poli m6Zu stat alebo sa pohybovat vo vnitri svojho
pola, ale nesmu vybehnut von. V hernej zéne (strednej ¢asti)
nesmie byt Ziadny hrac.

3. Kazdy bod si tim zapise. Po kaZzdom kole (po 1 hode oboma
timami) sa rola otoéa - hadzajtci tim chytd a naopak.

NAVODY NA HRY

Hra trva 10 minit alebo do dosiahnutia 10 bodov. Vitazi

tim s vy$Sim poétom bodov. Kazdy hod musi byt vykonany
férovo (Ziadne tiimyselné hadzanie mimo pola alebo smerom
k hraéom).

Skérovanie:
« 1 bod: Tanier pristane v stiperovom poli a nikto
ho nechytil.
= 1 bod: Stper sa taniera dotkne, ale neudrzi ho.
« 0bodu: Tanier bol chyteny spravne alebo pristal mimo pola.

Ciel hry:

Ziskat ¢o najviac bodov pomocou tspesnych ttokov,

¢i uz hadzanim taniera alebo dotknutim sa stipera oboma
taniermi sti¢asne.

Tim, ktory dosiahne poZadovany poéet bodov, vyhrava!

8/ DISCATHLON

Vek hracov: 10+
Pocéet hracov: 1 alebo viac (individualne alebo
v timoch)

Priprava:

1. Vytvorte trasu, ktora je vybavena prekazkami. Prekazky
mozu zahfriat napriklad kuZele, nizke prekazky, miesta,
kde musi tanier preletiet cez kriizky, alebo oblasti,
kde musi tanier preletiet v uréitej vyske (napr. hadzanie
cez $ndry alebo siet).

2. Uréite Startovi a cielovi ¢iaru.

3. Kazdy hrac potrebuje tanier, ktory bude hadzat.

Priebeh hry:

1. Hrac Startuje na Startovej ¢iare a hodi tanier smerom
po vyznacenej trase.

2. Cielom je, aby tanier preletel vSetky stanovené prekazky
v ¢o najkratSom ¢ase. MoZete si skusit zahrat alternativu,
kde bude vitazom tim s najvy$sim po¢tom bodov
(za 1 zdolant prekazku = 1 bod).

3. Hrac¢ nemusi ist po trase s tanierom; moze sa pohybovat
lubovolne, ale musi zabezpedit, aby tanier presiel kazdu
z prekazok (napr. hadzanim do uréitého priestoru alebo
cez krazky).

4. Po prejdeni trasy hrac zisti ¢as, za ktory ju preSiel zavod.

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

Pravidla:

- Ak tanier zasiahne prekdzku nespravne alebo nepreleti
spravnym priestorom, musi hraé vratit tanier na posledné
spravne miesto a pokracovat.

= Hraci musia dokon¢it trasu bez pomoci inych hracov.

= Majte na pamati, Zze kazdy hra¢ moze mat urcity ¢asovy
limit pre jeden hod (napriklad 30 sekdind na kazdy hod)
za Uucelom udrzania dynamiky hry.



Tipy:

= Zvolte rozne typy hodov pre rdzne prekéazky, napriklad
bocné hody pre krizky alebo hadzanie s vysokym oblilkom
pre priechod pod nizkymi prekazkami.

« Trénujte presnost hodov, aby ste sa vyhli opakovanym
chybam pri prekazkach, a tym Setrili ¢as.

- Akje hracov viac, mozZete pretekat v timoch a delit
si tlohy (napr. jeden timovy ¢len hadzZe a druhy dava
pokyny, ako prekonavat prekazky).

Ciel hry:
Prejst celu trasu ¢o najrychlejsie alebo najlepsie (s najvy3sim
po¢tom bodov).

9/ KOSE PO TME

Vek hracov: 8+
Pocet hracov: 4 (2 proti 2)

Priprava:

1. Postavte dva plastové kosSe vo vzdialenosti 15 metrov
od seba.

2. Rozdelte hraca na dva timy po dvoch. Kazdy tim si zvoli
jeden ks, ku ktorému sa postavi.

3. Jeden tim za¢ne hadzat ako prvy, pricom hrac, ktory
hadze, musi hodit tanier smerom k druhému ko3u,
kde je pripraveny jeho spoluhrac.

Priebeh hry:

1. Hrac timu A hodi tanier smerom k timu B. Hra¢ timu B,
ktory je pripraveny pri kosi, sa snazi tanier tecovat tak,
aby ste to dostali do kosa. Alternativou hry pre mensie
deti je, Ze budii hadzat tanierom na leziace kose,

a usmernovanie letiaceho taniera bude teda jemnejsie.

2. Ak sa tanier dostane do kosa po te¢ovani, tim A ziskava
3 body.

3. Ak tanier zasiahne kos alebo je do neho tec¢ovany,
ale nie dostatocéne, tim A ziska 1 bod.

4. Po kazdom hode sarola timu A a timu B vymeni, tj. tim,
ktory hadzal, bude branit, a tim, ktory branil, bude hadzat.

5. Hra pokracuje striedavo, kym jeden tim nedosiahne
21 bodov.

Pravidla:

- Tanier musi tecovat hrac, ktory je pri kosi. Ak tanier
neprejde koSom alebo nie je spravne te¢ovany, bod
sa nepripocitava.

= Ak tim presne hodi tanier do ko$a bez tec¢ovania, ziskava
2 body.

- Body sa ziskavaju len vtedy, ked disk prejde cez kd$
¢i je tecovany spoluhracom.

« Hradi musia dodrzat ¢asovy limit pre jeden hod (napr.
10 sekind na kazdé kolo).

« Hrajte v otvorenom priestore bez prekazok, aby ste si hru
mohli uzit naplno.

Tipy:

= Zamerajte sa na koordinaciu pohybov medzi spoluhraémi,
aby ste zvysili Sancu na Gspesné tecovanie taniera.

« Experimentujte s roznymi technikami hodu - priamy hod,
oblikovy hod alebo boény hod pre vaésiu presnost.

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

NAVODY NA HRY

Dostat tanier do kosa pomocou te¢ovania alebo priameho
hodu a ako prvi dosiahnut 21 bodov.

Tim, ktory dosiahne toto éislo, vyhrava!

10/ SVIETIACI TANIER ULTIMATE

Vek hracov: 12+
Pocet hracov: 14 (7 proti 7)

Priprava:

1. Na velkom ihrisku ¢i hracej ploche vyznacte dve
koncové zény.

2. Rozdelte hraca do dvoch timov po 7 hracoch
(prip. 5 hracoch pre mensiu verziu).

3. Hra zaéina na stredovej Ciare, kde sa hodi tanier
do jedného timu.

Priebeh hry:

1. Utodiaci tim sa snaZi dostat tanier do koncovej z6ny
stpera a skérovat.

2. Tanier sa smie pohybovat iba prihravkami medzi hra¢mi.
Hrag, ktory ma tanier, sa nesmie pohybovat (nemdze
behat), ale musi stat a moze iba prihravat.

3. Braniaci tim sa snazi zamedzit prihravkam a ziskat tanier
spat.

4. Utogiaci tim ziska bod, pokial jeho hréag Gspes$ne chyti
tanier v koncovej zne stpera.

5. Hra pokracuje, kym jeden tim neziska stanoveny pocet
bodov (napriklad 15 bodov) alebo kym nezaznie koniec
zapasu.

Pravidla:

Utodiaci tim straca tanier, ak:

« neodhodi tanier do 10 sekiind (hra¢ musi odhodit tanier
do 10 sekiind od jeho ziskania),

« prihravku zachyti alebo zrazi protihrac,

« tanier sa dotkne zeme,

- prihravka je chytend mimo hracie pole,

= Utocnik si sam poda tanier alebo chyti vlastnu prihravku,

« hraci si musia prihravat tanier medzi sebou, behat s nim
je zakazané,

- akonahle jeden tim ziska bod, druhy tim za¢ne utok
zo stredovej ¢iary,

= hraci mézu pouzivat rézne taktiky, ako st rychle prihravky
alebo zmena smeru, aby zmiatli braniaci tim.

Tipy:

- Dodlezita je spolupraca medzi hraémi. Koordinované
prihravky a pohyb méZu zmiast stipera a vytvorit
prileZitost skérovat.

= Trénujte rychlost a presnost prihravok, pretoZe aj mala
chyba moéze znamenat stratu taniera.

« Klaéom k ispechu je komunikacia medzi hraémi - dobry
tim dokaze predvidat pohyb spoluhracov a nahravat
si vhodné prihravky.

= Pre zlepSenie obrany sa zamerajte na ¢itanie hry stpera
a blokovanie prihravok.

Ciel hry:
Skérovat tym, Ze chytite tanier v koncovej zéne stpera.

Tim, ktory dosiahne stanoveny poéet bodov, vyhrava.



