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Jak si hrali déda a babicka

Dalsi setkani s hrami na dvorku za¢nu hrou trochu komplikovanéjsi, na kterou
vSak mam velmi prijemné vzpominky. Hravali jsme ji tak Casto, jak jsme jen dokazali,
spoustu hodin, dnti a let. Nikdy se neomrzi. Nejznaméjs§i nazev této hry je ,pivo
naproti“ nebo ,staty a mésta“.

Na zem se nakresli velky kruh o praméru asi 3 metry, poté se rozdéli jako pizza
na tolik stejnych ¢asti, kolik je hrac¢lt. Kazdy z hrac¢t si vybere svou ¢ast a da ji nazev
néjakého statu, ktery bude branit, a napiSe tam jeho nazev. Z hraca se vybere jedna
osoba, napfiklad pomoci rozpocitadla. Tato osoba stoji v kruhu, drzi v ruce klacek a
nahlas odfikava: ,Cerné pivo naproti, bude valka, bude valka proti... a nazve stat,
kterému vypovida valku, a na jeho cast hodi klacek. Rozpocitadel existuje fada verzi,
prinejmensim tolik, kolik bylo détskych part na dvorcich, které tuto hru hraly. Nékdy
se odrikavalo ,oranzada, limonada, bude valka ...“ nebo ,vyvolam naproti cervené pivo,
zelené pivo, cokolada, marmelada, bude valka ...“, dulezité vSak bylo vyhlasit valku
zvolenému statu. V tu chvili se vSechny déti rozbéhnou, a osoba, které byla prave
vyhlasena valka, musi co nejdrive zvednout klacek a zvolat ,stop“. Pak se vSichni
Ucastnici zastavi. Ted musi odhadnout svou vzdalenost od zvoleného soupetre, aby mu
byl co nejbliz tak, aby po ném mohl hodit klackem. Vzdalenost je urcena kroky: tzv.
sloni (co nejvétsi kroky), normalni a stopy (nazyvané také tip-top). Hrac, ktery drzi
klacek, musi nahlas fict, kolik udéla jakych kroku (napf. 7 slonich a S nozicek), a jde
smérem k soupefi. BEhem chtlize ostatni hraci pocitaji kroky s nim a davaji pozor, aby
nepodvadél a neustale délal kroky jednoho druhu - nesmi napfiklad zmensSovat sloni
kroky, ¢im vic se blizi k cili. Znamena to, Zze pokud hra¢ nadsadil vzdalenost,
zvoleného soupefe mine. Po provedeni vSech kroku se zastavi. Pokud z této
vzdalenosti hodi po soupefi klackem a ten ho nechyti, ma pravo mu zabrat ¢ast jeho
uzemi. Pokud souper klacek chyti, ma pravo ziskat c¢ast uzemi hazejiciho hrace.
Zabirani uizemi je vSak trochu komplikovanéjsi zalezitost. Tento tikol se muize provést
tak, ze stojite na svém uUzemi obéma nohama a pfi maximalnim naklanéni muzete
kruhovym pohybem nakreslit nové hranice svého statu. Pokud vSak pfi zabirani tizemi

; zakopnete nebo zvednete klacek od zemé, ma souper
pravo vzit nam c¢ast tizemi, proto obcas nestoji za to snazit
se zabrat priliS moc. Po tomto kroku hrac¢, jemuz bylo
,zabrano“ uizemi, zac¢ina dalsi kolo. Z hry odpadaji hradi,
kterym nezustane ani kousek vlastni zemé. Vitézem se
samoziejmé stane fiSe s nejvétSim tzemim.

Nezbytnou rekvizitou béhem mych her na dvorku
| bylo také Svihadlo. Zda se, Ze je to jen kousek Snury, ale

jen dite vi, kolik s nim mutiZe zazit radosti. Hry na dvorku
nevyzaduji drahé nakupy. Skakat muzete na obycejném
provazovém Svihadlu. Nepotrebujete Svihadlo vybavené
spoustou ,vychytavek®. Dulezité jsou chut a skutecnost,
. ze se da skakat mnoha zpusoby. Na dvou nohach, na
~ jedné, se skrizenyma nohama, stfidavy preskok. Hrali
jsme ,desitku®, krysu nebo Mickey Mouse. Za mych cast
meéla kazda holka Svihadlo. Trénovaly jsme doma, skakaly
jsme pri setkani na dvorku a nosily jsme si ho do Skoly,
aby nam  poslouzilo béhem  prestavek. Vyzvu
predstavovalo vydrzet skakat co nejdéle bez chyby, coz
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bylo nejcastéji prislapnuti nebo zachyceni Svihadla a preruseni souvislého skakani.
Jak skakat se Svihadlem? Her a napadu s tim spojenych je hodné. Nejcastéji jsme
vSak hrali:

Desitky

e Pocet ticastniku je libovolny.
Kazdy hrac¢ skace postupné pres Svihadlo v raznych stylech od 1 do 10. Kazdy
styl se skace desetkrat.

e Poradi styli1 se dohodne na zacatku.

Napriklad: nejprve strfidavy preskok, potom na pravé noze, na levé noze, jako
zabka, nakonec do kfize nebo dozadu.

e Po kazdém dokonceném kole (stylu skakani) hrac¢ preda Svihadlo dalSimu hraci.
Pokud udéla chybu, kolecko daného uicastnika je preruSeno a zacina pfi dalSim
skakani od zacatku kolecka, které nezvladl.

Abeceda
e Ucastnici hry skacou se Svihadlem a fikaji abecedu.

e Kdo prejde na dalsi pismeno abecedy, vyhrava.

e Muzete skakat kazdé kolo s jinym stylem nebo zase kazdy, jako je A —stfidavy
preskok, B — snozmo, C — prava noha, D — leva noha, E — do krize, F —
stridavy  preskok, G —
snozmo, atd... by

e Jedna osoba drzi v ruce
Svihadlo a stoji uprostred
kruhu tvoreného ostatnimi
ucastniky.

e Osoba uprostfred kruhu se
to¢i kolem vlastni osy se
Svihadlem, které leti po zemi
nebo tésné nad zemi.

e Ostatni Ucastnici musi
skakat pres tocici se
Svihadlo.

e Ten, kdo ho priSlapne,
vystrida osobu tocici
Svihadlem.

e DalSi moznost je ta, ze po
chybé dany hra¢ odpadne a
novou krysou se stane vitéz.

Pfeskakovani dlouhého Svihadla

Dva lidé drzi konce Svihadla a za¢nou s nim tocit.

Ucastnik hry se snaZi sko¢it do tociciho se Svihadla a pfeskakuje ho co nejdéle.

Pokud udéla chybu, vystfida jednu z osob, které tocily Svihadlem.

Daji se pocitat skoky, a v tom pfipadé je jasné, kdo vyhrava.

Mtizete skakat razné styly (stfidaveé, snozmo, jednou nohou, zkfizené nohy) a

absolvovat kola.

e Muzete postavit fadu hract a skakat zaroven - ten, kdo to pokazi, odpadne nebo
vystfida osobu tocici Svihadlem.
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vé stocena Svihadla
e Ucastnici hry potfebuji dvé delsi svihadla.
e Svihadly toci dvé osoby, které je drzi za konce ve dvou dlanich (jeden konec drzi
v pravé a druhy v levé ruce).

e Svihadla se otaci na opacnou stranu proti drzenému Svihadlu, neboli: Svihadlo
drzené v pravé ruce se toci doleva a naopak Svihadlo drzené v levé ruce se toci

& ’~ - AEES doprava.
: R e Zatimco se jedno S$vihadlo
nachazi  nahore, druhé

musi byt v tu chvili dole.

e Svihadla se pfreskakuji
dalsimi styly: roznozmo,
snozmo, prava noha, leva
noha, do krize.

e Samozfejmeé je vitézem ten,
kdo provede nejspravnéji a
nejrychleji vSechny ukoly.

Béhem individualniho skakani
jsme také opakovali rltzné
basnicky a rozpocitadla, podle
jejichz  rytmu jsme provadeéli
skoky. Neékdy jsme tyto skoky
provedli se skfizenim rukou nebo
dozadu. Rozpocitadla, ktera se
mi nejvic vryla do paméti, jsou
napriklad:
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Andilek fialka:
Andilek, fialka, raze, bez,
konvalinka, necky, vztekly pes.

Mickey Mouse:
Mickey Mouse hraje s knofliky,
Kacer Donald pije dzus,
A my vSichni bim, bam, bum

Pfi poslednich slovech ,bim bam bum® musite Svihadlo vyhodit za sebe. Nesmite se
otocCit a musite fict, jak daleko Svihadlo odletélo.

Vzdalenost bylo mozné urcCit na stopy, normalni kroky a sloni kroky. Pokud to
ucastnik odhadl a doSel ke Svihadlu, prechazi do dalsiho kola a skace témito styly:
snozmo, prava noha, leva noha, do krize. Pokud vSak tato osoba neodhadla pocet
krokt k odhozenému Svihadlu (bylo jich priliS§ malo nebo pfiliS§ moc), bude skakat
dalsi hra¢. Kdo absolvuje vSechna kola, stane se vitézem. Stejn€ probiha hra i s dalSim
fikadlem:

Pan Sobieski:
Pan Sobieski mél tfi pejsky,
Cerveny, zeleny, modry
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Moje babicka mé také naucila stara slezska rozpocitadla ze svého détstvi, ktera si
pamatuju dodnes a ktera jsem naucila svou dceru, a ta je snad preda dal:

,Barbara zemrela,
Bartek ji vezl,

Na trh zavezl.

Néco pro ni vzal,
Barbaro, to jsem ti dal,
Barbara nechtéla,
Hned facka letéla“

Vyhod ze skakani na Svihadle je hodné a stejné tolik je z n€ého i radosti.

Tak jak holky nosily do Skoly Svihadla, tak nasi kolegové nosili v aktovkach nebo
kapsach 5 kament nebo 5 hernich kostek. Tuto hru prosté hrali vSude. Hra s
kameny (s kostkami) spocivala v postupném hazeni 5 kament nebo kostek a chytani
ostatnich. Tato hra vyborné procvicuje reflexy. Nutna vybava: 5 menS§ich kaminkt
nebo hernich kostek. V nasledujicim popisu se soustfedim na kaminky, ale s kostkami
se hralo analogicky, jen bylo jednodus$si je chytit a vmeéstnat do dlané diky jejich
stejnym rozmérum. Hra spocivala v hazeni jednoho kamene nahoru, pricemz se zbytek
musel sebrat ze zemé a vSechny se musely chytit do dlané. Za timto ucCelem se
kaminky rozsypou na podlaze, do travy, na beton, na deku. Dulezité bylo jen to, aby se
dlané neodfely o tvrdy a ostry podklad. Vyberte si jeden z nich a drzte ho na dlani.
Musite ho lehce vyhodit nahoru a zaroven sebrat dalsi kaminky rozsypané na zemi -
kaminky lezZici na zemi sbirejte tak, abyste stihli chytit kaminek, ktery jste vyhodili. K
vyhozeni a sbirani pouzivejte stejnou dlan. Se dvéma kaminky v ruce vyhodte do
vzduchu jeden z nich a chytejte tfeti ze zemé. Opakujte tuto c¢innost, dokud
nepochytate vSech pét kamink® do jedné dlané. Jakmile dokoncite tuto etapu, zacnete
chytat po dvojicich. Vysypte znovu c¢tyfi kaminky na zem a paty hodte do vzduchu.
Tentokrat vSak béhem doby, kdy leti, bude pro vas snazsi, kdyz si k sobé presunete
dva kaminky ze zemé bliz k sobé a chytnete kaminek letici vzduchem. Potom znovu
hodte kaminek do vzduchu, zvednéte dva kaminky ze zemé a chytte vyhozeny
kaminek. A tak dal - vyhodite kaminek, presunete bliz k sobé dva zbylé kaminky,
chytnete kaminek. Nezapomente, ze po celou dobu drzite v dlani vSechny sebrané
kaminky, ale vyhodite jen jeden. Potom analogicky chytejte trojice, na zavér vSechny
dlané: vysunete pred sebe dlan, spojite a narovnate prsty, kameny polozite na hibet
dlané doprostfed, vyhodite vSechny nahoru tak, abyste je chytli stejnou rukou. Kdyz
se vam nepodafi chytit pfislusné kameny, pfijde na fadu dalsi hra¢ a vy v dalsim kole
pokracujete od mista, kde jste udélali chybu.

Venkovni hra, kterou milovali chlapci, byla hra na ,krale“. Je to hra s micem.
Hra spociva v odrazeni hazeného nebo kopaného mice od zdi. Hraci to délaji postupné
podle predem dohodnutého poradi. Musi to udélat rychle, zalezi na reflexu. Nemuzete
chytit odrazeny mi¢, musite ho jen zpét odkopnout na sténu. Odrazeny mi¢ nesmi
zasahnout hrace. Pokud se tak stane, bude oznacen pismenem ,K“. Pokazdé, kdyz mic
nekopne na zed, mic odleti na jiné misto nebo se dotkne hrace, ziska dalsi pismeno ze
slova KRAL. Hrag, ktery nasbira celé slovo, vypadava z hry. Kdysi nebyl na dvorcich
problém s betonovymi zdmi, ale myslim si, Ze i dnes se da najit takové stény, pokud k
tomu nebudete pouzivat Cerstvé vymalované budovy, protoze si myslim, Zze by z toho
nemeéli radost ani rodice, ani sousedé.
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Velmi legracni

venkovni hrou byla ,slepa

baba“. Ke hfe je nutna
pouze Sala nebo tmavy ';
Satek a parta veselych
kamaradta. Ugastnici  si
mezi sebou vyberou osobu,
ktera bude de€lat slepou
babu. Této osobé zavazou
oCi Satkem mnebo Salou,
rozto€i ji a opakuji: ,Slepa
babo, to¢ se, toc...“. V
urcitém okamziku
prestanou ucastnici tocit
slepou babu a kfrici: ,Slepa
babo, chyt nas!“ Pak ji
pusti a utikaji, aby je slepa
baba nechytila.
Samoziejmé smite sahat
na slepou babu a volat na
ni, aby védéla, jakym
smérem se ma pohybovat, '
ale musite davat pozor, aby vas nechytila. Slepa baba musi s o¢ima zakrytyma Satkem
chytit dité a uhadnout, kdo to je. Pokud uhadne, chyceny

hrac¢ se stava novou slepou babou.

Béhem psani ¢lanku jsem si vzpomneéla na spoustu her
z dob détstvi, které se bézné skryvaji v zakoutich mé paméti.
Stejné tak moji blizci a znami, s kterymi jsem se vénovala
tématu her na dvorku, na né vzpominaji s usmévem a
slzickou v oku. Doufam, Ze pripomenuté hry vytvori i
dnesSnim détem stejné neopakovatelnou atmosféru a daji jim
tolik radosti, kolik daly mé generaci i starSim.

Aneta Labisz




