Ovladani kapesniho noze
Metodika hry pro chlapce a divky od 6 do 110 let

Uvod

Kdyz mi bylo v sedmdesatych Iétech minulého stoleti 6-8 let, za€inalo pro nas kluky jaro barvenymi hlinénymi
kulickami a hrou s kapesnimi nozi. Mél jsem svoji na rodi¢ich vymodlenou modrou Rybic¢ku za 80 halérd vzdy
v kapse (pro holCicky byla ¢ervené lakovana) a rad jsem se ucastnil turnaju poradanych starSimi kluky na
travniku pred ostravskym c&inzakem, kde jsme bydleli. NGz mne zahy zacal poslouchat. Kdyz jsem hned
napoprvé zavalel ,konika“ anebo elegantni ,zadni hlavi¢ku“, mé sebevédomi povyrostlo. Touto hravou formou
jsem se rychle naucil Rybi¢ku, nasledné Duklu a dalSi zaviraky spolehlivé ovladat. Kapesni nuz byl pro nas
stejnou samoziejmosti, jako je mobil pro dnesSni mladez. Tenkrat jsme hrali snad kazdy den, nékdy i na
travniku pfed Skolou o velkych pfestavkach a o prazdninach na taborech. Hra byla rozSifena po celém
Ceskoslovensku.

Nékdy kolem roku 2016 jsem zacal shanét informace, zda si nékdo z pamétnikl tuto détskou hru s kapesnim
nozem jesté pamatuje. Sem tam si nékdo vzpomnél, Ze jsme néco takového hrali, ale dat dohromady celou
sestavu jednotlivych kroku je obtizné. Néco mi v paméti zlstalo a pokusil jsem se zrekonstruovat alespor
zakladni osnovu.

V nedéli 13. 6. 2021 jsem na Sumavé pozval partu mladych pratel, abychom si na palouku hru po cca $edesati
letech zahrali. Pouzil jsem lehky moderni zavirdk od Mikovu (Crocodile), 87g, délka Cepele 9 cm. Osm
mladenctl a jedna divka méli s kapesnimi nozi jen minimalni zkuSenosti. Hra je v8ak velmi zaujala a rychle se
jednotlivé ukoly po kratkém predvedeni naucili. Vzajemné se hecovali a potleskem odménili kazdy zdafily
pokus soupefe. Posledni dva soutézici bojovali o kone¢né vitézstvi, o niz se kterym jsme hrali, s plnym
zaujetim. To mne pfesvédcilo, Ze ma smysl tuto zabavnou a uzite€nou hru obnovit.




Metodika

Soutéz/hra jednotlivet (6 az 110 let) v ,Ovladani kapesniho zaviraciho noze“ se provadi s jakymkoliv
modelem kapesniho noze, ktery dovoluje ¢epel polohovat na 90 stupnich otevfeni s dostateCnou tuhosti tak,
aby se pfi manipulaci (pfi této hfe) samovolné zcela nezaviela/neoteviela. Idealni jsou klasické, jednoduché a
levné zaviraci noze s Cepeli brzdénou hibetni plochou pruzinou anebo se hibetni pojistkou. Vhodné nozZe jsou
v rozpéti od ¢s. Rybicky s jednou Cepeli (pro déti od cca 6 let) po kapesni noze i vice-zelizkové, s délkou
Cepele do cca 10 cm. Hra je velmi jednoducha, zabavna a relaxaéni, nenaroéna na vybaveni, da se
provozovat kdykoliv a kdekoliv. Fyzicky je nenaro€na, zvladne ji prviidacek na zakladni Skole, stejné
jako senior vdomové diuchodcl. Zaujme kazdou hravou dusi, po€inaje jednotlivci, pfres zajmoveé,
profesni a socialni skupiny jako jsou skauti, turisté, trampové, spoluzaci, sokoli, sportovci, myslivci,
hudebnici anebo hasi€i ¢i vojaci na zahraniénich misich. V neposledni fadé nadchne vsSechny
milovniky nozu. Prirozenou a hravou formou uéi spravnym navykiam pro bezpeé€né a intuitivni ovladani
kapesniho noze. ZlepsSuje motoriku pazi, rukou, jednotlivych prstii a celkovou koordinaci pohybu,
véetné prenaseni tézisté. Zvysuje stabilitu a pruznost téla ve drepu i ve stoje. Zdokonaluje intuitivni
vhimani tézisté a hmotnosti noze, odhad drahy a mista dopadu volné vypusténého noze anebo noze
vrzeného na malou vzdalenost. Hra se da poradat privatné, jako mistni liga anebo profesni prebor, Ize
si predstavit celostatni i mezinarodni soutéz. Hru Ize modifikovat i pro zaviraci noze s delsi ¢epeli, nad 10
cm, a pfipadné pro specialni ,soutézni“ noze, s jisténim polohy oteviené &epele na 90 stupnich.

PFi vybéru optimalniho noze pro tuto hru je vyhodné, pokud tézisté lezi v ose Cepu otoné Cepele, pfipadné na
Cepeli v blizkosti tohoto €epu. Neni to vSak nezbytné. Hra je urCena pro jakkoliv vyvazeny €i nevyvazeny niz,
aby jeho majitele naucila svij ndz ovladat i v pfipadé, ze tézisté noze je vzadu na rukojeti, i v pfipadé, ze
Sepel je vO&i rukojeti relativng kratka. Casto zkuSeny maijitel i nevyvaZzeného noZe ve hie porazi méné
zkuSeného soupefe s optimalné vyvazenym nozem. Vtomto ohledu je metodika hry schopna naudit
dostate¢né pilného majitele ovladat svUj nGz bravurné a intuitivné.

Hra spociva v postupném plnéni jednotlivych kroku (bodud) ve dvou pfirozenych polohach téla. Nizko ve diepu
a ve stoje. NUz se necha z vychozi polohy volné spadnout anebo se jim hazi s lehkym Svihem, pfipadné
dostane impulz lehkym kopem u soutéze Special. Pohyb nozZe je v nékterych ulohach bez rotace, v nékterych
s rotaci %2 otacky anebo s rotaci o celou otacku. Je pfitom drzen rdznymi uchopy za Cepel anebo rukojet,
v t8zisti, nad tézistém, pfipadné pod tézistém, nékdy se SpiCkou Cepele postavi svisle na bfisko prstu, které
Ize chranit naplasti, pfipadné je niz ve vychozi poloze zapichnut do zemé pod uhlem 45 stupfid. Nékteré
uchopy jsou pfisné dané, jiné mohou mit alternativni provedeni. Nékdy je ndz drzen jednou rukou, nékdy
pridrzovan-podepfen i druhou rukou. V zakladni hfe Standard nGz dopada relativné blizko soutéziciho, cca 20-
50 cm pfed anebo za nim. Hrat se mdze na rovném travnatém terénu anebo na dfevéné podlaze (na Sirokém
prkné mékkého dreva).

Bezpecnost ucastnikll, soutézicich i divaka (vzdalenych od hazejiciho alespori 1,5 m) je vysoka.
S nozem manipuluje vzdy pouze jeden soutézici, ostatni jej pozoruji. U varianty Special, kde jsou
zarazeny i ,,zabky“ s kopem do noze, je nezbytné zajistit bezpeény prostor ve sméru kopu.

Platny bod soutézici ziska, kdyz se Cepel zapichne SpiCkou do zemé (do desky) a nUz zUstane stabilni
(nezvréti se stranou). Zapichnuti musi byt dostate¢né jednoznacné, pfitom nemusi byt vzdy dudrazné &i tvrdé.
Hodnotit Ize i plynulost a ladnost oblouku letu noze (umélecky dojem?). Soutézici ma pfi kazdém Ukolu max. 3
pokusy. Pokud neuspgéje ani potfeti, ze hry vypadne. Hrat se mize na postupné vyfazovani soupefl anebo se
mohou pocitat ziskané body. Pokud je uspésny hned prvni pokus jsou za n&j 2 body, za druhy je 1 bod, tfeti
uspésny pokus je bez bodu, ale soutézici postupuje do dalSiho kola. Nozem hraje vzdy pouze jeden soutézici,
ostatni jej pozoruji a spolu-hodnoti.




Hrat se mize jednim noZzem anebo ma kazdy soutézZici svij individualni nuz. Zacina obvykle nejzkusenéjsi
soutézici a mlize byt jakymsi vzorem méné zkuSenym. Zapoijit se tak mohou i za¢atecnici, ktefi posloupnost
krok anebo konkrétni techniku hodu dobfe neznaji. Pfipadné se muze poradi soutézicich losovat. Na kazdém
ukolu se vystfidaji svymi maximalné tfemi pokusy vSichni soutézici. Ti, ktefi uspéli, pokraduji na dalsi,
obtiznéjsi ukol. Pocet soutézicich neni teoreticky omezen. Postupné jeden po druhém chybuji a ze hry
vypadavaji. Kdo zlstane posledni, vyhral. Lze hodnotit i po€et dosazenych bodu. Pfi shodé bodu u poslednich
dvou soutézicich rozhodne tzv. ,Rychla smrt‘. Kazdy ma jen jeden hod a kdo prvni udéla chybu, prohral.
Pokud se stane, Ze zkuSeni matadofi prosli vdemi kroky hry a nevypadli, hra pokraéuje znova od zacatku.

Kategorie:

K1 - Kapesni zaviraci ntiz s ¢epeli do 10 cm.

K2 - Zaviraci ntiz s ¢epeli nad 10 cm.

K3 - Specialni zaviraci ntiz s ¢epeli nad 10 cm, jiSténou nejméné ve dvou polohach otevreni.

Postup hry Standard — komer&ni kapesni zaviraci niz s ¢epeli délky do 10cm, bez dodateénych Uprav
(obrazky ukazuji pravaka).

1. POLOHA - ve Diepu

D1 — oteviena cepel (180°), pfimy hod pred
sebe (zapichnuti Spicky do zemé), bez rotace
noze; drzeni jednou rukou za rukojet noze;
Jedni¢ka“




D2 — oteviena ¢epel (180°), pfimy hod pred
sebe, rotace s jednou otackou; drzeni jednou
rukou za ¢epel (tupy hrbet Cepele v dlani);
»=dvojka“

D3 — oteviena cepel (180°), vnéjsi obloukovy/kruhovy hod ¢elné pred télem; drzeni jednou rukou - oteviena
ruka dlani nahoru, prostfedniek a prstenicek skréeny, palec je stlacuje do dlané; niz polozen hibetem k sobé
na vytrCeném ukazovacku (Cepel) a mali¢ku (konec rukojeti); ,trojka“

D4 — Cepel oteviena na 90°, hod s Celni rotaci vied na jednu otacku pred télem; drzeni tfemi prsty jedné ruky
za konec rukojeti, ukazovacek s prostfedniCkem druhé ruky podepiraji niz pod osou oto€ného Cepu; rotaci
nozi udéluje soucasné ruka drzici konec rukojeti a prsty v bodu podepreni (dvojice sil); ,€elni stoli¢ka vied*




D5 — ¢epel oteviena na 90°, hod s podélnou
rotaci vzad na jednu otacku pred télem; drzeni
tfemi prsty jedné ruky za konec rukojeti (druha
ruka se nezapojuje); impulz rotace vychazi ze
zapésti; ,bocni stolicka vzad*®

D6 — Cepel oteviena na 90°, hod s podélnou rotaci vpred na jednu otacku pred télem; drzeni tremi prsty jedné
ruky za konec rukojeti; impulz rotace vychazi z prstu; ,konik®

D7 — ¢epel oteviena na 90°, hod s podélnou rotaci vpred na jednu otacku pied télem; drzeni dvéma prsty
jedné ruky za Spicku Cepele; impulz rotace vychazi ze Svihu zapéstim; ,Svihovy konik"®




2. POLOHA -ve Stoje

S1 — oteviena Cepel (180°), pfimy hod pred
sebe (zapichnuti Spicky do zemé), bez rotace
noze; drzeni jednou rukou za rukojet;

,S-jedni¢ka“

S2 — oteviena ¢epel (180°), pfimy hod pied
sebe, rotace s jednou otackou; drzeni jednou
rukou za Cepel (tupy hibet Cepele v dlani);

,S-dvojka“

S3 — oteviena Cepel (180°), volny pad noze

s jednou otackou z vySe pasu dopredu; nuz
svisle $pickou doll, drzeny tfemi prsty za konec
rukojeti se Spic¢kou opira o bfisko ukazovacku
druhé ruky ve vysi pasu (ukazovacek muze byt
chranén naplasti);

~pupik®




S4 — otevienda Cepel (180°), volny pad noze s jednou otackou z vySe brady dopiedu; nuz svisle $pi¢kou dol(,
drzeny za konec rukojeti, se Spi¢kou opira o bfisko palce druhé ruky ve vysi brady (palec muze byt chranén
naplasti);

,bradié¢ka"“

S5 — oteviena ¢epel (180°), volny pad nozZe s jednou otackou z vySe Cela dopfedu; nuz svisle $pickou dold,
drzeny za konec rukojeti se Spickou opira o bfisko palce druhé ruky ve vySi €ela (palec mize byt chranén
naplasti);

,celicko”

S6 — oteviena cepel (180°), volny pad noze s jednou otackou od temene hlavy dozadu; nuz svisle $pickou doll,
drZeny za konec rukojeti se Spickou opira o bfiSko palce druhé ruky ve vySi temene (palec mdze byt chranén
naplasti); mirny zaklon a nohy rozkroceny;

,hlavicka vzad“




Postup hry Special — soutézni, ladéné zaviraci noze s ¢epeli délky nad 10cm, s jisténim v jedné Ci obou
polohach otevieni, upravené z komercniho originalu anebo nové postavené (rozSifena metodika soutéze)

1. POLOHA - ve Diepu
D1 az D7 stejné jako u hry Standard

D8 — oteviena ¢epel (180°), drzeni jednou rukou za rukojet; pfimy hod pfed sebe bez rotace noze a
zapichnuti Spicky ve vySce cca 1m do svislého difevéného prkna ve vzdalenosti 2m.

D9 — oteviena ¢epel (180°), drzeni jednou rukou za ¢epel (tupy hibet Cepele v dlani); pfimy hod pred sebe s
rotaci jednou otackou a zapichnuti Spi¢ky ve vydce cca 1m do svislého difevéného prkna ve vzdalenosti 2m.

2. POLOHA -ve Stoje
S1 aZ S6 stejné jako u hry Standard

S7 — nlz s otevienou Cepeli (180°) se rukou
zapichne napfi¢ do mékké zemé Spickou, hluboko
cca 2 cm a smérem dozadu pod Uhlem cca 45°
lehkym kopem do konce rukojeti se nozi udéli
rotace dopredu tak, aby po jedné otacce dopadl a
zapichl se do zemé opét Spickou ve vzdalenosti cca
2-3 m; ,zabka“

S8 — nlz s otevienou Cepeli (180°) se zapichne napfi¢ do mékké zemé $pickou, hluboko cca 2 cm a smérem
dozadu pod uhlem cca 45° lehkym kopem do konce rukojeti se nozi udéli rotace dopredu tak, aby po jedné
otacce dopadl a zapichl se Spic¢kou ve vySce cca 1 m do svislého prkna ve vzdalenosti 3 m; ,zabka prkno*
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