





»Nechme si déti jen tak hrat,
nejlepsi je hra bez ucelu a medaili.“

Alice Kavkova




HRY BEZ POMUCEK

PELMEL HER BEZ POMUCEK

TICHA POSTA, SAMA VODA A DALSI

Moje détstvi bylo plné her a hrani. Nasim hti$tém
byla ulice. Na auta byly dlouhé potadniky ne kazdy
na né mél dost penéz. Diky tomu byly volné sil-
nice. V televizi nebylo nic, takze jsme chodili ven.
Rodic¢e to méli lehéi, doma nas skoro nic nedrzelo.
0 vikendu nasi pted domem natdhli sit a hrali jsme
badminton zvany ,bedas".

V zimé jsme po silnicich satikovali z kopce, uéili se
lyZovat, bruslili na rybni¢ku. Pofad venku, s tlupou
kamaradi za zady. Clovék nikdy nebyl sam. Kazda
maminka meéla jiny signal, kterym nds svolavala na
veceti. Nase méla pistalku. Jakmile jsem ji uslysela,
uZ se mi sbihaly sliny. Nepottebovali jsme mobily,
kdykoli jsem vyrazila ven, v8ude jsem potkévala

TICHA POSTA SLOVA MELE

Mdm rdda kordby — Mdm rdda kordly — Mdma
rdda kordle — Mdme rddi kordle — Mdma radi
krdli — Mama md rada kravy...

kamarady. Nemuseli jsme si nic domlouvat. Stacilo
dojit ke 8kole, na htisté nebo ke klepaci na koberce
a hned bylo s kym si hrat. Znali jsme hromadu ¥i-
kacek, honicek, schovavacek, sta¢il ndm sklep pa-
nelového domu propojeny se sousednim domem,
tma a dobrodruzna hra byla na svété.
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Lezli jsme na stromy nebo na stiechu nasi sa-
mosky, protoZe pozorovat svét z vy$ky jsme milo-
vali. Nejodvaznéjsi skakali za jizdy na stupatko
popelaiského vozu, zatimco popelati tocili nase
plechové kulaté popelnice po ulici. Ti nas pak
hnali... Objevovali jsme maly svét nasi &tvrti a bat
se byla jedna z nejleps$ich her viibec.

Prali jsme se, az tekla krev, dospéli do toho neza-
sahovali, své problémy jsme si fes$ili sami. Ty krasné
¢asy se mi pii psani knihy ptipominaji. Pfi patrani
po navodech na mnohé hry, které mi v paméti uvizly
jen naptl, mi kolikrat vyhrkly do o¢ii slzy. Az budete
ivy vzpominat a proc¢itat nasledujici *adky, nejspi$
se vratite do détstvi stejné jako ja. V posledni ¢asti
knihy vas ¢ekaji hry, ke kterym pottebujete jen sebe,
slova a ¢asto hlavné spoluhrace.

A pokud pteci jen i pomtcky, pak jen ty nejza-
kladngjsi, které se daji sehnat kdekoli — ldhev (ke
hi'e flagka), $atek (ke hi'e na slepou babu) nebo prs-
tynek (ke hi'e mlsna kozo, pojd na zeli).

CUKR-KAVA
-LIMONADA

Hra cukr, ké&va, limonéda je klasika, ale dnes$ni déti
ji miluji stejné jako kdysi my. Trénuje se pii ni po-
stteh, b&h, koordinace pohybu, pevné nervy... D4 se
hrat prakticky vsude, kde je dostatek mista. Jedno
dité si stoupne zady k ostatnim, ¢asto se opie o zed
nebo strom a zavie o¢i. Pak prediikava:

Cukr, kdva, limondda, ¢aj, rum, bum!

Zbylé déti stoji na ¢are, od té béhem prediikavani
utikajf smérem k vyvolavaci. Ale pozor. Jakmile pied-
tikavac¢ domluvi, ihned se otoci ¢elem k détem a ten,
koho uvidi se pohnout, musi zpatky na startovni
¢aru a bézi zase od zacatku. Jen ti, kdo véas udé-
laji tzv. $tronzo (dokonale ztuhnou v pohybu a ani

se nehnou), mohou pti dal§im ptrediikavani zase
utikat dal. Cim bliZ je nékdo k cili, tim opatrné&jsi
byva. Byla by prece jen $koda ptijit o dobyté pozice.
Kdo se k ptediikavaci dostane jako prvni a dotkne
se ho rukou, vyhravéa a dostava se na jeho misto,
takzZe v pristi hie prediikava. Bl Hra je zndma jiz od
pocatku 20. stoleti z Rakouska, Némecka, Italie ¢i
Velké Britanie, kde ji tikaji CreepingUp (piipliZeni)
nebo Peep Behind the Curtain (nahlédnéte za oponu).

Této starické hie se kdysi také tikalo na pisate.
Predtikavaé byl onim pisatem a pii odifkavani slov
je jakoby psal prstem na zed ¢i strom. Nazev cukr,
kava, limonada hra dostala aZ pozdéji.



Novozélandské déti hie tikaji spici obr. Spici obr
stoji zady k ostatnim a mezi rozkro¢enyma nohama
maé poklad (kdmen, $vihadlo, mic¢ek ¢&i cokoli jiného).
Dvacet metrt od né&j je ¢ara, odkud hraci bézi. Obr
nic neiika, spi, ¢asto se ale budi, ohlédne a béda
tomu, koho zahlédne v pohybu. Vyslovi-li obr hra-
¢ovo jméno, hrac¢ zkameni, je zaklety a hra pro néj
kon¢i. Musi ztstat stat na misté az do konce hry.
Obr znovu usne a hra pokracuje, dokud mu nékdo
nesebere poklad. Pokud jsou zakleti v§ichni hraci,
kouzlo prestane ptisobit. Hradi jsou osvobozeni
a pokracuji ve hte z mista, kde je prokleti postihlo.

Tuto hru si jisté pamatuje kazdy. Hravala se na $ko-
lach v prirodé, taborech, vedircich nebo oslavach
narozenin. Co k ni bylo potteba? Kruh détf a jedna
lahev, nejlépe naplnéna vodou, aby se 1épe tocila.
Hraje se nékolik variant: na ukoly, na fanty, na pusy,
vadi, nevadji, na pravdu.

V3e zadina stejné, jeden z hract roztodi flasku
a hrac, na kterého ukaze hrdlo ldhve, musi néco
udélat. Ten, kdo splni 1kol nebo déa fant, pak roz-
t4c¢ildhev znovu.

NA PUSY: Pii hie na pusy musi nékoho polibit.
Koho? Sam si roztodi flasku a ta za néj vybere.

QTIP: HISTORIE FLASKY

Hra se tidajné hrdvala uz ve starovékém Recku,
tehdy se ji rikalo basilinda. V anglictiné je to
Spin the Bottle (rozto¢ lahev) a takovych Kissing
Games (libacich her) byste po celém svété nasli
hromadu. Napiiklad pod ndzvy pusa, manZel-
stvi, pravda, laska nebo varovdni.

HRY BEZ POMUCEK

NA UKOLY: Pti hie na pouhé tkoly musi hra¢
splnit tkol, na kterém se cela skupina dohodne.

VADi/NEVADf: Nékdy se hraje néco jako vadi,
nevadi (najdete na str. 150), tedy uréeny hrac
ma na vybranou: bud splni tkol, nebo d4 fant,
vétsinou kus oblec¢eni (i proto se nékdy hte
tika svlikaci flagka). KdyZz na ngj flagka ukaze,
oznami Ddvdm fant nebo Pokracuju ve hite! Kdyz
se mu pak pridéleny ukol nelibi, uz se nemutze
vykoupit fantem a vypadava ze hry.

NA FANTY: Hraje se i rovnou na fanty v podobé
kust oble¢eni, na konci se fanty vykupuji.

NA PRAVDU: Na koho flaska ukaze, musi pravdivé
zodpovédét otazku, kterou mu skupina polozi:
Mas rad Hanku Novdkovou? Libf se ti Berti¢ciny
nohy?

Tuto oblibenou hru viddm déti hrat i dnes. Prostor
ke hre se vymezi dvéma ¢arami vzdalenymi od sebe
pét az deset metrti. Mate-li misto, pak klidné i vic.
Jedno dité je kapitan/vyvolavac¢/budik a stoupne si
na jednu ¢aru, ostatni déti si stoupnou na druhou.
Témto détem se nékdy #ika ,Honzové“.

Vyvolavac budi prvniho spavce:
— Honzo, vstavej!

Prvni Honza na startovni ¢afe odpovi:
— Kolik je hodin?

@« RETROHRANI.CZ/CUKR-KAVA-LIMONADA
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HISTORIE HRY HONZOD, VSTAVEJ

Hra je zndma uZ od poc¢dtku 2o. stoleti z Kanady,
USA, Austradlie, Némecka, Rakouska, Itdlie,
Izraele, Velké Britdnie ¢i byvalé Jugoslavie.
Rikalo se ji Steps and Strides (schody a kroky)
nebo May I? (Mohu?).

Kapitan ur¢i druh a pocet kroki, kterymi se k nému
bude prvni Honza piibliZovat:
— T¥i kocici, dva sloni, deset blesich...

Takhle vyvolava¢ postupné oslovuje viechny Honzy
anechdva je pohybovat se vpted. Ostatni musf sou-
hlasit s provedenim kroku i napodobenim zviiat.
Jinak Honza musi zadéit od zadatku. Nékde se hra
hraje i tak, Ze rozhod¢i smi oslovovat space v libo-
volném potadi. Kdo se bude pohybovat rychle a kdo
jako $nek, tedy dost zaleZi na libovtli vyvolavace.
Casto necha zvit&zit svého oblibence. PrestoZe hra
neni spravedlivg, je u déti oblibend. Nejvic je bavi
délat kroky zvirat a vymyslet dalsi a dalsi. Déti mu-
seji napodobovat zvifata i pohyby téla, nejen kroky.
Vyhrava ten, kdo jako prvni dojde vyvolavaci, a pro
dalsi hru se stava vyvolavacem on sam. El¢

DRUHY KROKU
RACI: Chodite mensimi kricky pozadu a rukama
u toho cvakate jako klepety.
PTACI: Skdcete snozmo piiskoky.
CERTI: Vyskocite, otocite se ve vzduchu kolem
dokola a u toho délate ¢ertovské blebleble.
MRAVENCI: Délate krii¢ky o délce prstti u nohy.
KLOKANI: Skacete snoZzmo co nejdelsi skoky.
¢api: Délate dlouhé kroky s natazenyma no-
hama, u toho klapete nataZzenyma rukama jako
zobakem.
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KONSKE: Délate kroky s vysoko zdvizenymi
koleny.

SLEPICI: Kladete chodidlo pied chodidlo, k tomu
mavate kiidly a délate zvuky slepic.

ZABI: Diepnete si a povyskotite ze ditepu doptedu.
SLONI{: Udélate co nejvétsi krok, rukama u toho
délate chobot a vydavate zvuky slonfho troubeni.
JELENI: Udélate co nejdelsi skok z mista.
HOUSENKA: Natdhnete se rukama co nejvic
doptedu a opfete se dlanémi o zem. Kde jsou
ruce, tam smite pfisunout i nohy.

KLADA: Lehnete si na zem a tam, kam doleh-
nete hlavou, si pak stoupnete. Cim vy$si hrag,
tim véts$i ma vyhodu.

KUCHARI: Udélate krok tam, kam doplivnete.

BABICKA PLETLA/PARALA

Tyto povely se tykaji vSech Honzu. Vyslovi-li
rozhod¢i Babicka pletla, vsichni utikaji doptedu,
dokud rozhodéi nezaktici STOP!, a pletou u toho
rukama, jako by navijeli klubi¢ko. Kdyz rozhod¢i
zavola Babicka pdrala, hraéi couvaji, dokud ne-
rekne STOP!, a u toho rukama klubi¢ko naopak
odvijeji.

QTIP: SPRAVEDLNOST JE SLEPA

hraje rozhod¢i se zavdzanyma oc¢ima. Pod
Sdatkem neuvidi, kdo jak pokracuje, a nemiize
nikomu nadrZovat. Pak byjvaji pleteni a pdardni
¢i hodinky jesté zabavnéjsi.

Bl« RETROHRANI.CZ/HONZO-VSTAVEJ



HODINKY JDOU DOPREDU/DOZADU

Tyto povely jsou jen pro jednoho konkrétniho
spiciho Honzu. Kdyz rozhod¢i fekne Hodinky
jdou dopredu, zat¢ne se hrac to¢it kolem své osy
a postupuje dopiedu, dokud rozhodé&i netekne
STOP! nebo DOST! Pti druhé varianté Hodinky
jdou dozadu se naopak couva.

HODINKY SE ROZBILY/SPADLY DO ZACHODU
Kdyz tekne rozhod¢i Hodinky se rozbily, hraé
nepostupuje ani o krok. Nejhorsi je slySet Ho-
dinky spadly do zdchodu. Pak se hra¢ musi oto-
¢it ¢elem vzad a diepnout si jako v kadibudce.
Takhle dtepi, dokud mu rozhodéi netekne Opra-
vdi* hodinky vytdhl.

Kdyz déti pottebuji urcit, kdo umyje nadobi nebo
ponese mic¢ na vyleté, miZe to za né rozhodnout
tato klasicka rychlé hra.

Dva hréci si stoupnou proti sobé a pravackami po-
kréenymi v lokti rytmicky trikrat zamavaji, jako by
chtéli bouchat do stolu. Museji méavat tiplné stejné,
nikdo se nesmi opozdit nebo byt napted. U toho
odrikavaji: Kdmen, ntizky, papir! Nékdy se mavne
¢tytikrat a ¥ika se u toho: Kdmen, ntizky, papir, ted!
At tak ¢&i tak, na posledni mavnuti se musi ukazat
dlanf gesto, pattici jednomu ze t¥i symbolt. Zvitézi
hréaé, jehoz symbol piebije symbol spoluhradée. Pokud
zvoli stejny, hraje se znovu od zac¢atku.

KTERY SYMBOL VYHRAVA?
KAMEN: Prohraje s papirem, protoZe papir ho
obali, ale vyhraje s ntizkami, které otupi.
NUZKY: Prohraji s kamenem, ktery je otupi, ale
vyhraji nad papirem, ktery rozsttihnou.
PAPIR: Prohraje s nizkami, které ho rozsttih-
nou, ale vyhraje nad kamenem, ktery obali.

HRY BEZ POMUCEK

Na prvni pohled je to hra zaloZen4 ¢isté na ndhodé.
Ale pti hie vlastné hrac¢i neustdle provadéji mate-
matickou analyzu soupete. Rozebiraji svoji i soupe-
fovu posledni akci a na jejim zdkladé bleskurychle
voli dalsi gesto.

Déti se chyti za ruce a chodi dokola, otaceji tak
pomyslnym mlynskym kolem a zpivaji. Na bdc se
vSichni ptevali na zadda. Na druhou sloku se zvednou
do diepu a rukama predvadéji pohyby, jako by fezaly
pilkou a pak bouchaly kladivem. Na posledni slova
druhé sloky si rychle stoupnou a kazdy se toci ko-
lem své osy. Stati hry doklad4 samotny text - rynsky
je totiz stara mince, kterou se platilo v 17. stoleti.

Kolo, kolo mlynsky,

za Ctyti rynsky,

kolo se ndm poldmalo,
mnoho $kody nadélalo,
udélalo baddac!

Prineste nam hoblik, pilku,
zahrajem si jesté chvilku,
az to kolo spravime,

pak se tddddkhle zatoc¢ime.

145



RETROHRANI

Tuto hru pro vétsi pocet déti jsme hravali jako mali,
pro dnesni déti bude mozna trochu moc ostra. Ale
uvidite. Déti si proti sobé stoupnou ve dvou fadach,
v kazdé by mély byt alesponi tii étyti déti. Mezi nimi
musi zistat dostatecny rozestup (asi t¥i metry), aby
se proti sobé mohly rozbéhnout.

V kazdé fadé se vybere jeden kral, ktery posila
své vojsko do valky. Vybere jednoho vojaka a vysle
ho, aby se s rozbéhem pokusil ptervat fetéz protéj-
$iho tymu v jeho nejslab3im misté. Praveé odhad,
kde je nejjednodussi zkusit prolomit obranu, je
pti he dileZity. Prorazit obranu lze tlakem nebo
narazem.

Kdyz vojak uspéje, smi si vybrat jednoho soupe-
fova vojdka a ten se prida k jeho tymu. KdyZ ale
neuspéje, musi ztistat u protivnika a stava se dal-
§im ¢lankem bojového retézu. Vojska se pravidelné
sttidaji, dokud jeden vojédk neztstane v poli sdm.

DALST MOZNOSTI, JAK TUTO HRU HRAT:
VERZE: Nékdy se pocita jako vitézstvi i preko-
nani hradeb podlezenim.

VERZE: MuzZete poslat i dva az tfi vojaky, pak
ale riskujete velké oslabeni vlastniho vojska
v pfipadé, Ze nikdo z nich neuspéje.

VERZE: Nékdy si s sebou uspésny vojak bere
oba vojaky, mezi kterymi se prodral za opevnéni.

Jinak taky Simon Says (Simon fekl), oblibena hra v ho-
dinach angli¢tiny. Jeden hra¢ se stane Kubou a udili
rozkazy typu upaZzit, t¥i kroky vzad, ruce vzhtru.
Déti povely museji poslechnout jen ve chvili, kdy
Kuba pronese: Kuba fekl. Pokud povel neuvede Kuba
timto dvouslovim, kdokoli jej poslechne, vypadne.
Neékdy prediikavac mate ostatni tim, Ze povely pro-
vadi taky, a to i v ptipadé, Ze je neuvede spravnym
dvouslovim. Vyhrava ten, kdo ve hte vydrzi nejdéle.
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