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Jak si hrali déda a babicka

V dobach, kdy se svét prestéhoval do virtualni oblasti, kde déti a mladi travi
dlouhé hodiny pred monitory s tablety a mobily v ruce, se objevil stesk po nécem, co
je hmatatelné, co se odehrava a je vytvareno opravdu v realité ve spolecnosti jinych.
Projevila se vnitfni potfeba obnovit normalni mezilidské vztahy. Jak s vrstevniky,
tak i mezi riiznymi generacemi. Clovék jako stadovy tvor touzi setkavat se s jinymi,
spolecné tvorit a hrat si. Pri pohledu zpét lze priznat, Ze nejlepsi primé mezilidskeé
vztahy existovaly v dobe, kdy svét jeSté nebyl preplnén elektronickymi zafizenimi a
lidé si vazili spolecné straveného Casu. Pfipomina mi to mé vlastni détstvi a také
pribéhy, které mi rodice nebo prarodice vypraveli celé hodiny. Bezstarostna doba
spolecnych her na urovni Sedych dvorkt, na nichz s pomoci détské fantazie Slo
vytvorit vSechno. Pred détskyma ocima se odkryvaly
neomezené moznosti skryté dospélym. Kazdy nalezeny
predmeét se dal pouzit béhem hry: kaminky pfi skakani
panaka, vr§ky z lahvi pfi hfe s vrsky, Sedy beton na hru
na Uzemi, nalezeny papir pfi hie ,kamen - ntizky - papir®.
Tento cyklus ¢lankt ma star§im generacim pfipomenout
hry, které samy rady hraly. Mladym generacim ma ukazat
alternativni zpusob traveni volného ¢asu mimo displeje a
mobily, ale predevSim navrhnout moznosti pro spolecné
hry. Dulezitym prvkem je také zabranit tomu, aby se
zapomneélo na bohatstvi generaci spocivajici v neobvyklém
dédictvi, které nékdy predstavuji staré lidové hry a
zabavy.

Prvni z takovych ,nesmrtelnych her“, které jiz hraly
nasSe babic¢ky a prarodice, byla uz zminéna hra ,panak®.
Mezi prednosti této hry patfi predevSim procvicovani
skoku, presnosti, reflexu, rovnovahy, znalosti ¢islic a také
schopnost soutézit a zvladat prohru. Dnes muzete koupit
nejriznéjsi rohoze se schématem panaka na skakani, ale nejjednodussi je, kdyz si
ho dité nakresli samo kfidou na betonu nebo obycejnym klackem na uSlapané zemi.
Hru s panakem muze hrat kazdy bez ohledu na vék.

Obcas to taky rada délam a uz se téSim, az ji naucim
hrat svého vnoucka. A tady jsou pravidla této hry:

Na zemi nakreslime obrazec (obrazcli a moznosti je celé
mnozstvi, v podstaté nas omezuje jen fantazie),
nejcastéji ho kreslime od 1 do 8 (coz kdysi
predstavovalo pocet tfid zakladni §koly), ale poli muze
byt samozrejmeé vice. Skocime postupné od 1 do 8. Nez
zacneme skakat, musime néco do tfidy hodit. Nejlépe
kaminek nebo sklicko nalezené pobliz. Kazdeé dité hraje
za sebe. Hrac¢ hodi sklicko na "prvni tridu", postavi se
na jednu nohu, skoc¢i na policko, zvedne sklicko,
naskace do zbylych policek a vyskoCi mimo obrazec.
Takto se snazi zvladnout vSech osm policek. Do ramen
se skace obéma nohama, a to jak smérem k cili, tak i na
zpatecni cesté. Do hlavy se skace obéma nohama,
udéla se otocka ve vzduchu a skace se zpét. Pokud to
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hrac¢ pokazi, pokracuje dalsi osoba. Dalsi skoky nezacinaji od prvni tridy, ale od te,
kde to hrac pokazil. Chybou je vhozeni sklicka na nespravné policko nebo na
kteroukoliv ¢aru panaka, taky neudrZzeni se na jedné noze nebo skok na cary
oddélujici jednotliva policka. Vyhrava hrac, ktery prvni dokon¢i Skolu (8 trid). Nekdy
se taky skakalo se zkrizenyma nohama, se zavazanyma oc¢ima nebo dozadu, ale to
uz je hra pro obratnéj$i hrace. Pocet hracua je libovolny. Muzete si zacviéit a zahrat
si i sami, ale myslim si, Ze spousta maminek, tatinkti a dokonce i babicek a
dédeckt: si rada zahraje se svymi ratolestmi.

Dalsi hra, kterou bych rada navrhla, je terénni hra ,,stopafi®. To je vynikajici
cviceni pro déti i dospélé. Trénink reflexu a fyzické kondice. Procvicujeme tim
schopnost precteni a zapamatovani znacek, orientace v terénu a ucime se fungovat
v tymu. Ja osobné si ji spojuju s vybornou skupinovou hrou, kterou mohli hrat
vS§ichni, protoze kazdy meél prilezitost uplatnit se, at uz intelektem nebo kondici. V
této hfe nikdo neprohral, protoze skv€lou zabavu davalo i sestavovani a plnéni
ukolti. Ke hie toho potfebujete malo: klacek, kfidu, pripravené ocislované listecky.
Neékdy misto listktl postacila pripiska a listy papiru, protoze ukoly vznikaji nebo se
vyvijeji behem hry.

Hry se Gicastni dva tymy: jeden utika a nechava po sobé razné stopy: Sipky na zemi,
znaCky na kefich a stromech nebo ocislované listecky s napovédou a ukoly. Druhy
tym si odpocita (napfiklad do 50 nebo do 100) a zacéne stihat uprchliky. Sleduje
zanechané stopy, plni stanovené ukoly a snazi se
najit utikajici tym.

Vyhraje ten tym, ktery prvni dorazi na misto a splni
vSechny tukoly stanovené na trase. Pokud
stanovené ukoly nebyly splnény, vyhraje utikajici
tym. Ukoly mohou mit nejriznéj§i povahu, od
pohybovych (provést 10 sklapovacek), souvisejicich
s pfirodou (napf. nasbirat 5 listhi stanovenych
stromt1), po rafinovanéjsi tukoly (napf. oSetfit
jednoho ¢lena tymu jako ranéného na noze a zanést
ho na nasledujici stanovisté, kde se nachazi
zprava). VSe zavisi na vynalézavosti tymu, ktery
utika a zadava ukoly. Hra umoznuje neobvyklym
zpusobem poznat bohatstvi naseho mistniho prostredi: pfirodu, historii a zemépis.
To vSechno Ize zaclenit do ukold, pficemz samotny tték nebo stihani po ulicich nasi
lokality nebo pfes les nebo na polnich cestach jsou neobvyklou formou poznavani
mistni topografie. :

Dalsi zajimava hra, kterou hraly celé generace, byly
»vISky“. Pamatuju si, jak jsme vSichni nakreslili klackem ¢aru
na zemi. Nékdy to bylo kfidou na betonu. Oznacili jsme start a
cil a na trase jsme vytvareli nejriiznéjs§i prekazky, mustky,
zatacky, obcCas vodni prekazky (napf. kaluze). Ke hre jsme
pouzivali kovové ,vrSky“ neboli uzavéry z lahvi od limonady,
dnes muzete hru lehce upravit. Trasu si mutzete nakreslit
barevnou kfidou na asfalt, misto uzavéri muzete pouzit
plastova vicka, coz nebude mit vliv na kvalitu hry a projevené |
emoce.
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Sitka herni drahy zavisi na poctu ucastnik®i, ¢im vice hracn, tim §irSi musi byt
draha. K hrani hry s uzavéry je potreba aspon dvou hract. Uzavéry postavime na
start, jeden vedle druhého, horni stranou dolti, a posouvame je vpfed cvrnkanim na
boc¢ni stranu. Cvrnkame na stridacku a timto
zpusobem zavodime do cile. Vyjeti mimo vyznacenou
drahu znamena stani mimo poradi. Vyhraje hrac,
jehoz uzavér prejede cilovou ¢aru jako prvni.

Kdyz jsem byla ditétem na dvorku, velmi popularni
verzi hry byl Zavod miru, coz byl zavod s uzavéry
hrany podle tohoto cyklistického zavodu prenaseného
televizi. Uzaver byl specialné upraven na zavod tak, ze
jsme dovnitf nalepili vlajku statu, ktery dany hrac
reprezentoval. I dnes si mUZeme své uzavéry zdobit a
oznacovat, napriklad nalepenim vlajky, miniaturnich
obrazklli s oblibenymi modely automobilti, motorek
nebo s portréty sportovnich hvézd, coz zavodu doda
zdani mezinarodnich zavodd, automobilovych zavodt
e nebo zavodéni hracu.

Hra, na kterou taky vzpominam s usmévem, byla ,cukr kava limonada“.
Jedno z déti jako vyvolavac stoji zady k ostatnim ucastnikiim hry, zatimco ostatni
deti bézi smérem k vyvolavaci. Na slova: ,cukr, kava, limonada, ¢aj, rum, bum“ se
dité, které je vyvolavac, oto¢i a beézici deéti znehybni, zastavi se bez pohybu.
Vyvolava¢ chodi mezi détmi a diva se, jestli se nékteré z nich nepohne (smi taky
rozesmivat nehybné stojici déti). Ten, kdo se pohne, se vrati na zacatek, ostatni
zGstanou na svém misté. Vyvolava¢ znovu vola ,cukr, kava, limonada, ¢aj, rum,
bum®. Vyhraje dité, které nejrychleji dobéhne na stanovisté vyvolavace, a tak se
stane novym vyvolavacem. Tato hra nevyzaduje zadné pomucky, uc¢i obratnosti a
udrzovani rovnovahy.

Pamatuju si, ze jednou z mych oblibenych her byla ,vybijena®. Je to tymova
pohybova hra. Je nutny sudy pocet hracti, obdélnikové hfisté rozdélené na stejné
casti a mi¢. Ucastnici se rozdéli na dva stejné velké tymy. Pokud se znaji, mtizeme je
nechat, at se sami rozdéli - napt. ur¢ime kapitany a ti si sami rozhodnou o slozeni
tymu. Tymy stoji na hfiSti proti sobé. Naproti tomu kapitani stoji za tymem soupere,
jak je znazornéno na obrazku.

Cilem hracd je vybijeni soupeftt micem. ,Vybity™ hra¢ odchazi z hristé. K vybiti
dojde tehdy, kdyz hozeny mi¢ nékoho zasahne.
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Hrac neni vybity, pokud:

- mic¢ se predtim odrazil od zemé,

- zasazeny hrac chyti mic¢ (tak, aby se nedotkl zem¢) - vybiti neplati, hra pokracuje
dal,

- nékdo jiny z tymu chytne mic¢, nez se dotkne zemé, dokonce i v pripadé€, ze mic
zasahl nékoho z jeho tymu;

Musite si také zapamatovat, ze kapitany (neboli ,matky") nemutizete vybit.
Samoziejmé muzete pfed micem utikat nebo ho mtizete chytat. Nesmite vSak utéct z
vyznacené hraci plochy. Prohraje ten tym, ktery prijde o vSechny hrace.

Pamatuju si, jak jsme nacvicovali hazeni a chytani mice, abychom se co nejdéle
udrzeli ve hre, ale jesté lepsi bylo hrat jako ,kapitan — matka™.

Hra, kterou jsme v lété travili dlouhé hodiny, ale dnes pusobi trochu
kontroverzné kvuli predmétu, ktery jsme pfi hfe pouzivali, je to ,,kudla*® neboli hra s
kudlou nebo skladacim nozem. Hra spocivala v zarazeni noze do zemé z
nejblaznivéjsSich poloh, napft. oprenim konce o koleno, loket, bradu, nos, tyl atd. tak,
aby se cepel zabodla do zemé. Hry se ucastnili aspon dva hraci (optimalné 2-8
hract). Nejlepsi podklad je hlina nebo pisek, ale hodila se i trava. Hra meéla pres
deset urovni a vyhral ji ten hrac, ktery jako prvni zvladl vSechny. Kazdy z hract meél
jeden hod, poté nuz piedal dalsi osobé. UspéSné zabodnuti cepele do zemé
znamenalo postoupeni na dal$§i uroven, ale kdyz byl hod neuspésSny a cCepel se
nezabodla do zemeé, bylo nutné opakovat hod na aktualni urovni. Hod se povazoval
za uspeésny, pokud se mezi rukojet a podklad vlezly aspon dva prsty.

Nékteré vybrané uirovné hry. Postupné jsme pridavali dalsi a byly rafinovanéjsi
svym nazvem a provedenim:

Uroven Hod
1. Matka ze stfedu ruky, z vnitfni strany
2. Otec ze stredu ruky, z vnéjsi strany
3. Malicek z malicku
4. Prstenicek z prstenicku
S. Prostrednicek z prostfednicku
6. Ukazovacek z ukazovacku
7. Palec z palce
8. Loket z lokte
9. Rameno Z ramene
10. Brada z podbradku (mezi ¢epeli a podbradek musite zasunout
palec)
11. Nos ze Spicky nosu (mezi Cepeli a nos musite zasunout palec)
12. Celo z podbradku (mezi Cepeli a celo musite zasunout palec)
13. Kebule z konce hlavy

Dnes se nékterym lidem mutize tato hra zdat nebezpecna, ale ja si nepamatuju, ze by
se kdykoliv nékomu néco stalo béhem hry, a naSe vytrénované ruce zvyklé na ntz
rodice efektivné vyuzivali ptfi Skrabani brambor.

Aneta Labisz



