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Uvod

Snad kazdy ¢lovék alespon jednou v Zivoté slySel jméno Harry Potter. Brylaty chlapec s jizvou
na Cele se stal vzorem pro nejedno dité a dobrodruzstvi, ktera proZival se svymi kamarady,
sledovaly napjaté vSechny vékové kategorie. Pravé proto jsem se rozhodla vytvofit
celotdborovou hru inspirovanou svétem, ve kterém Harry Zil. Hra byla pouZita na letnim tabore
naseho klubu vroce 2019. Prace je uréena vedoucim zjinych oddild, ktefi by se chtéli

inspirovat.

Pribéh

PFibéh je zasazen do doby, kdy je Feditelem Skoly ¢ar a kouzel v Bradavicich Albus Brumbal,
ovSem na zacdtku tdbora je Brumbdl zavrazdén profesorem Snapem (feditel zmijozelské
koleje), ktery jej posléze nahrazuje na postu reditele Skoly. Tuto zménu jsme provedli, jelikoz
nas hlavni vedouci se neztotoznoval s roli Brumbala, ale nechtéli jsme roli Albuse Brumbala

zcela vypustit.

Déti jsou rozdéleny do 4 druzin, které predstavuji bradavické koleje — Havraspar, Nebelvir,
Zmijozel a Mrzimor. Vedouci druZin jsou feditelé koleji a ostatni vedouci predstavuji zbylé
ucitele, ktefi jsou pfirazeni ke kolejim. V ptibéhu se nevyskytuje zadna konkrétni détska

postava (Harry Potter, Ron, Hermiona...).

TFi tydny tabora predstavuji jeden Skolni rok a cilem je ziskat skolni pohar. Déti prozivaji bézné
radosti a starosti vyucovani, které ovSsem zacnou narusovat nenadalé udalosti. Po par dnech
ve Skole se dozvime, Ze Voldemort chce ziskat Kdmen vzkfiSeni (navraci mrtvé zpét k zivotu),
ktery je ukryt v Bradavicich. Je ndm jasné, Ze pUjde pres mrtvoly (doslova), a proto ho musime
znicit dfiv, nez on znici nas. Zjistime, Ze k jeho znieni potfebujeme najit a zneskodnit 6 viteall

(vynechdavame Harryho jako sedmy viteal).



Atmosféra

DOPIS

Déti obdrzely priblizné dva mésice pred zacatkem tdbora dopis — pozvanku ke studiu ve Skole
¢ar a kouzel v Bradavicich — inspirovany dopisem, ktery dostal Harry Potter. V ptiloze nasly
také seznam véci potrebnych k vyuce.
PRICNA ULICE
Ctrnact dni pred tdborem jsme uspordadali akci, kde si déti mohly nakoupit véci potfebné
k vyuce. Zaridili jsme si na méstském uradé uzdvérku slepé ulice, kde jsme postavili stanky,
které predstavovaly obchuidky. Jakmile déti vesly do ulice, vedouci v kouzelnickych kostymech
je poslali do Banky u Gringotovych, kde si vyzvedly své tdborové penize, za které nakupovaly,
a seznam potiebnych véci. Poté déti zacaly obchazet obchody, kterych bylo celkem 6:
e Pan Ollivander — prodejce hllek
o Jako hulky jsme poutZili silnéjsi vrbové proutky nebo tycky ke kytkam
e Bylinkafstvi — prodej smési bylinek, které déti vyuZily na tabore k vareni ¢ajl
e Brky — Podafilo se ndm sehnat husi brky, do kterych jsme vloZili ndplné do propisky a
prevazali bavinkou
e Krucanky a kanoury — obchod s ucebnicemi
o vyuziti pfi dopolednich zaméstnanich, popsano dale
o Déravy kotel — hospoda, kde si déti mohly koupit to¢enou limonadu
e Cukrarna pana Boota — zde se proddvaly doma pecené sladkosti
Déti prichazely v doprovodu rodicl, takzZe si vSichni uzili pfijemné stradvené dopoledne. Byly

pripraveny i doprovodné aktivity — vésténi z karet a fotokoutek.

ODJEZD NA TABOR

Na tabofristé, které se nachazi nedaleko Cirkvice v okrese Kolin, se tradi¢né dostavame viakem
ze zastavky Kolin mistni nadrazi, odkud nejezdi moc lidi. Natahli jsme mezi dva sloupy
prostéradlo s cihlovym vzorem a dirou uprostred, takZe predstavovalo prichod zdi. Na

zastavku jsme umistili ceduli s napisem Nastupisté 9 %.

VIDITELNE ROZDELENI DRUZIN

V seznamu véci na tabor mély déti napsané bilé triko. Prvni den tdbora si jej obarvily barvami

na textil a poté nastfikaly sprejem na textil podle Sablony znak své koleje.



MISTA, BUDOVY

Budovy na tabofisti a mista kolem néj jsme pojmenovali podle mist v Bradavicich. Zde uvadim
par priklad(:

e Jidelna = Velka sin

e Les za kuchyni = Zapovézeny les

e Rybnik nedaleko tabofisté = Cerné jezero

o Tee-pee (sem maji déti vstup zakazan) = Chroptici chyse

e Chatka, kde ptespava hlavni vedouci = feditelna

e Srub (taktéZ zakdzany vstup pro déti) = sborovna

KARTICKY VEDOUCICH

Vytvofili jsme karticky s fotkami vedoucich (alternativa pro karticky slavnych kouzelnikd
z Kouzelnych Zabek, které si kupovali studenti v Bradavicich). Déti je ziskavaly za prospésnou

¢innost ¢i dobré skutky (nap¥. dobrovolna pomoc v kuchyni).

FAMFRPAL

Béhem celého tdbora probihal turnaj ve Famfrpalu mezi jednotlivymi kolejemi. Kone¢né

vysledky se zapocitdvaly do celotaborového bodovani.

PFi vytvareni pravidel jsme se predevsim inspirovali ze stranky

https://cs.wikipedia.org/wiki/Mudlovsk%C3%BD famfrp%C3%All

Nase znéni pravidel jsem pfiloZila na konec prace.

DOPOLEDNI ZAMESTNANI

Podle denniho fadu maji druziny po snidani vidy jedno ze ¢tyf dopolednich zaméstnani —
drevo, uklid, kuchyn nebo volno. Tém druzinam, které maji dfevo a uklid, se po svadiné béhem
druhého dopoledniho zaméstnani vénuji vedouci a pomdhaji jim se zdokonalovat
v tdborovych dovednostech nebo rozvijet poznatky napf. o pfirodé ¢i vesmiru. Tento rok jsme
se pfi pojmenovavani zaméstnani inspirovali vyucovacimi predméty ve skole v Bradavicich:

e Zdravovéda = oSetfovatelstvi

e Sifry = starodavné runy

e Pfiroda = bylinkarstvi

e Hvézdy = astronomie

e Strelba = mudlovské zbrané


https://cs.wikipedia.org/wiki/Mudlovsk%C3%BD_famfrp%C3%A1l

e Kartografie = pfremistovani
e Pristfesi a batohy = lekce preziti v mudlovském svété

e Ohné = alchymie

BODOVANI

Tradi¢né se do bodovani zapocitavaly vysledky z jednotlivych etap. Avsak tento rok se
pripocitavaly i body z dopolednich védomostnich zaméstndni (stejné jako se v Bradavicich do
soutéze o skolni pohar pfipocitavaly body za mimoradné védomosti ve vyucovani). Za Spatné
chovani déti ztracely body své koleje. Aktualni bodovy stav jednotlivych koleji byl viditelny,
nebot jsme uprostred tabofisté postavili stojan se ¢tyfmi plastovymi trubkami, kam jsme sypali
pisek podle poctu bod( (chtéli jsme napodobit presypaci hodiny, které ukazovaly bodovy stav

v Bradavicich).

NAVSTEVNI DEN

Nas tdbor trva 3 tydny. Po 2 tydnech nastava navstévni den, kdy pfijizdi rodice pozdravit se se
svymi ratolestmi. Letos jsme ho usporadali jako ples. BEhem prvniho tydne tdbora si déti
vyrobily pozvanky, které poté rozeslaly svym rodi¢im. Béhem navstévaku predvedly déti
tanecni vystoupeni, které jsme s nimi secvicili. Poté nastala volna zdbava. Jako prekvapeni dne

prislo vystoupeni vedoucich.

Etapy

NACVIK LETANI

Postavili jsme prekazkovou drahu z rGznych palet a Spalkl, kterou musely déti proletét
s kostétem mezi nohama za co nejlepsi ¢as. Diky tomu natrénovaly létani, aby se mohly

Ucastnit turnaje ve famfrpalu.

SCENKA ZABITI BRUMBALA

Brumbal v noci vytahl 4 nejstarsi déti z posteli a sdélil jim, Ze je nejspiS mezi uciteli zradce,
ktery ho chce zabit. Dal détem za Ukol odposlouchavat ucitele u jejich stanl a zjistit, kdo to je.

Mezitim, co déti odposlouchavaly vedouci, pfisel k Brumbalovi Snape a zapocal s nim velmi



hlasity rozhovor (inspirovany rozhovorem na vrcholu astronomické véze), na jehoZ konci

pouzitim zakazané kletby Avada Kedavra Brumbala zabil.

TROLL

Po obédé probéhla scénka, v niz ucitelé odesli z tabofisté, jelikoZz se ucastnili Brumbalova
pohibu (protoZe pokud by ucitelé byli pfitomni, mohli by trolla zneskodnit oni). Néktefi
vedouci se prevlékli za kolejni duchy a dohliZeli na pribéh hry.
ProtoZe na trolla nefunguji kouzla, poradila madam Pomfreyova (zdravotnice) détem, jak
vyrobit lektvar, ktery (pokud bude v dostate¢ném mnoZstvi) trolla uspi. Do lektvaru déti
namodily naplasti (samolepky), které potom lepily na trolla.

PRUBEH:

Troll prochazel po tabofisti a maval kolem sebe kyjem (klacek obaleny molitanem).

2 lidi z druZiny dostali rukavice (které je chranily pred ucinky uspavaciho lektvaru) a

mohli na trolla naplasti lepit. Pokud je troll trefil kyjem, omdleli a museli pockat, nez je

ostatni donesli na oSetfovnu a dali jim napit |éCivého lektvaru. Kromé téchto dvou se k

trollovi nesmél nikdo pfibliZit, takze pokud troll pfisel do blizkosti jinych lidi, museli

utéct a pockat, az zase odejde.

Zbytek se (dle vlastniho uvazeni) rozdélil na dvé skupiny (ty se mohly v pribéhu etapy

ménit a prolinat):

e jedna skupina musela shirat potfebné suroviny
e druha skupina vafrila dva lektvary podle presné danych receptt
o lektvar omracovaci — na trolla
o lektvar lécivy — pro ¢leny druziny, ktefi budou zasazeni trollovym kyjem
Vyrabéci skupina vidy vytvofila mnozZstvi lektvaru jen na jednu samolepku. To potom
odnesla k madam Pomfreyové (nase zdravotnice), kterd tim napustila samolepku a déti

ji nasledné mohly nalepit na trolla.

SIFRA — ZJISTOVANI, JAK ZABIT VOLDEMORTA

Déti mély za ukol prohledat knihovnu — v té nasly nékolik poschovavanych papirQ se Sifrou,
kterou musely vylustit (Sifra spocivala v tom, Ze kazdému pismenu abecedy byl ptifazen urcity
znak a déti hledaly po tabofisti listecky, aby zjistily, ktery znak oznacuje jaké pismeno). Po

vylusténi zjistily, Ze se jedna o zpravu od Brumbala, kterou zde zanechal pro pfipad, Ze by se s



nim néco stalo. Vysvétlil jim, Ze Voldemort uloZil svoji dusi do vitealQ, které musi byt zniceny,

aby Voldemort zemfrel.

TURNAJ (inspirace Turnajem tri kouzelnickych skol)

Détem jsme oznamili, Ze potfebujeme ziskat pfehled o jejich schopnostech, abychom mohli
naplanovat co nejlepsi strategii pro boj s Voldemortem. Pfipravili jsme pro né tedy tfi ukoly —

ziskat draci vejce, zachranit ucitele ze Zapovézeného lesa, projit bludistém.

DRACI VEJCE

Kazda druzina si na zacdtku vylosovala svého draka (postavicky vytisténé na 3D
tiskarné) a postupné se vsichni snazili ziskat draci vejce.

Drak (prevleceny vedouci) ve vyznaceném kruhu hlidal své vejce (vyrobeno z balonku
a novin). Drac¢i mladata (taktéz vedouci) branila détem dostat se k vejci. Chrlila ohen
(papirové koule nabarvené na Cerveno) a pokud déti ohen zasahl, musely se vratit na

urcené misto a tam chvili setrvat.

JEZERNI TVOROVE

Jezerni tvorové unesli kazdé druziné jednoho ucitele. Ty svazali na dné jezera a déti je
musely zachranit. VZdy jeden €¢len druZiny mél urcity ¢as (pfiblizné 30 vtefin, déle totiz
pod vodou bez dechu nevydrzi) na to, aby rozvazal co nejvice uzl( svazujicich
vedouciho, zatimco jezerni lidé (vedouci) ho chytali. Pokud se ho dotkli, musel se vratit

zpét. Zachrana probihala formou Stafety.

BLUDISTE

Nocni etapa pro 3 nejstarsi z kazdé druziny. Détem a jednomu vedoucimu z druziny
jsme zavazali o€i a odvezli autem na uréené misto (vzdusnou carou pfiblizné 6
kilometrud). KdyZ auto odjelo, mohli si rozvazat oci a jejich ukolem bylo dostat se co

nejrychleji zpét do tabofristé bez pouZziti mobilniho telefonu ¢i dopravnich prostredkd,

aniz by je nékdo vidél.

PLAVBA PRES JEZERO (ziskdni 1. vitedlu)

Pfi této etapé jsme se inspirovali ¢asti, kdy Harry Potter a Brumbal ziskavali viteal (pozdé;ji
zjistili, Ze byl falesny; stejné tomu bylo u nas) z jezera v jeskyni a Brumbal musel vypit tekutinu,
aby vitedl ziskali. Vitedl byl ukryt za Cernym jezerem. Viechny déti z druZiny se musely
naskladat do raftu a preplavit se na druhou stranu jezera. Na biehu potom déti zjistily, Ze aby

se dostaly k vitealu, musi jesté vypit velké mnozstvi tekutiny (kazda druzina jednu basu lahvi
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od piva naplnénych neslazenym cernym cajem). Druziny se plavily postupné. Ta, kterd se
plavila naposledy, sebrala vitedl. V etapé Slo o Cas, za ktery dokdZou preplout jezero a vypit

potfebné mnozstvi tekutiny.

MOZKOMORI

Nocni etapa, pfi které nasi skolu (taboristé) napadli mozkomori a my jsme je museli zahnat.
Déti probihaly kolem mozkomor( a umistovaly do kotliku karticky v barvé své koleje s napisem
Expecto Patronum (kouzlo, které zahani mozkomory). Pokud se jich vSak

mozkomor dotkl, musely karticku odevzdat a vratit se zpét pro novou. Bodoval se pocet

karticek, které déti dokazaly prenést pres mozkomory.

TAJEMNA KOMNATA (ziskani 2. vitedlu)

Druhy vitedl mél podobu deniku. Abychom ho mohli znicit, museli jsme ziskat zub baziliska,
ktery se nachdzel v Tajemné komnaté (podkrovi srubu, kde se daji zavfit okenice, takze byla
v komnaté Uplnda tma; vytvofili jsme bludiSté z matraci, dek, polstard atd.). Baziliska
predstavoval vedouci, ktery mél na krku pfivazany zub (vyrobeny z klacku, mél na sobé
udélanou tecku naplini ze sviticich tyc¢inek, aby byl ve tmé vidét) a vydaval sycivé zvuky. Do
komnaty se vydaly 4 déti (z kazdé druziny jedno) a mély za Ukol co nejdfive najit baziliSka a zub

mu sebrat.

Dalsi ¢ast etapy spocivala v ziskani deniku od Uffiukané UrSuly. ProtoZe je UrSula stale sama,
vydala détem denik, jen pokud ji pfinesly mily vzkaz od obyvatel ze sousedni vesnice. Opét Slo

v etapé o Cas.

HLEDANI DALSICH VITEALU

4 dalsi vitedly déti ziskaly na dvoudenni vypraveé, kdy se kazda z druzin vydala na urcité misto.

HLEDANI KAMENE VZKRISENI

Pfi této etapé jsme trochu pozménili redlie. V mistnosti, kterd je stfezena Chloupkem
(trojhlavym psem), je ukryt Kdmen vzkfiseni, nikoliv KAmen mudrc(, jako je tomu v knihach a
filmech. Cestu k nému znesnadniuje nékolik prekazek. Ty byly vytvofeny Brumbalem, ktery
nestihl pred svou smrti nikomu sdélit, jak je pfekonat nebo odstranit. Déti na to tedy musely
prijit.

Celd etapa byla na ¢as, druziny chodily postupné, s vhodnymi rozestupy.



USPANI CHLOUPKA

Déti mély pred odchodem za ukol slozZit pisnicku o minimalné 12 verSich, ve které se
budou vyskytovat predem dana slova. Potom ji musely Chloupkovi (vedoucimu

schovanému pod celtou) zazpivat. Az usnul, mohly se déti vydat dal.

DABLOVO OSIDLO

Déti dorazily k pavuciné z provazkd, ktera predstavovala Dablovo osidlo (nebezpeéna
plazivd rostlina). Na svoji hllku dostaly rozfiznuty pingpongovy micek, ktery
predstavoval kouzlo Lumos (rozsvitilo hilku), jelikoZ rostlina nemd rada svétlo. Poté
musely pavucinou projit. Pokud se ji dotkly nebo jim spadl micek na zem, mély trestny
bod.

KLICE

Aby déti mohly pokracovat v cesté za Kamenem vzkfiSeni, musely najit spravny kli¢
k zamcenym dvefim. Mezi stromy jsme natahli sit z provazk(, z které viselo mnoho
rGznych klic,, které mély navdzané faborky jako kfidélka. Ten spravny mél jedno
kridélko ustrizené (stejné jako v Harrym Potterovi, kde jeden kli¢ mél zlomené kfidlo,
takze Spatné létal). Klice byly zavésené celkem vysoko, takie déti musely
spolupracovat, aby se k nim dostaly.

DAMA

ProtozZe Sachy (tak jak je hral Ron pfri cesté za Kamenem mudrcll) se nam zdaly tézké a
zdlouhavé, hrdly déti ddmu. Predstavovaly figurky jedné barvy a jeden z druZiny vidy
urcoval, kam tahnout. Souperovy figurky nahrazovaly Spaliky, kterymi hybal jeden
vedouci. Déti, které vypadly, uz se nemohly aktivné Gcastnit posledniho Ukolu.

Pokud ddmu druZina prohrala, mohli se vSichni ozZivit lektvarem a hrat podruhé.
Protivnikovy padlé figurky se uz vSak neozivily, aby mély déti vétsi Sanci vyhrat.

Na tah byl stanoveny urcity ¢as, po vyprseni jedna figurka vypadla.

LAHVICKY S LEKTVARY

Aby déti mohly ziskat Kdmen, musely vypit z péti lektvard ten spravny. Ktery to je,

zjistily vylusténim hadanky.



ZABITI VOLDEMORTA — ZAVERECNA ETAPA

Smrtijedi (stoupenci Voldemorta) uz se dostali do aredlu Skoly. Museli jsme vymyslet plan na
obranu. Déti mély nékolik ukolu:
e Sbirat magické kameny, které chranili Smrtijedi, a sestavit z nich ndpis Protego
(obranné kouzlo); pokud bylo dité zasazeno Smrtijedem, nesmélo se dal
Ucastnit hry a ¢ekalo, az bude pripraveny lektvar
e Vafit lektvar — bylo za potfebi rozdélat a udrZovat ohen, na kterém déti vafily
lektvar pro ¢leny druziny zasazené Smrtijedy; jako ingredience slouzily predem
dané byliny z blizkého okoli
e V pravidelnych intervalech se v urcitém poctu shluknout na daném misté a
zakficet Protego
Hodnotil se cas, za ktery zvladly sestavit ndpis. Trestné body déti ziskavaly za ¢leny zasazené

Smrtijedy a pokud se nedostavily v€as k vyrknuti kouzla.

Samotné zabiti Voldemorta jsme ztvarnili scénkou, u které byly déti pouhymi pozorovateli.
Probihal boj mezi uciteli a Smrtijedy v ¢ele s Voldemortem, béhem kterého nejprve jeden
z ucitel(l zabil Nagini — Voldemort(v had a zdroven posledni viteal, vyrobili jsme ho z odpadni

hadice (husiho krku) a melounu, ktery jsme pouzili jako hlavu — a poté i Voldemorta.

Rady a tipy

e Béhem druhych dopolednich zaméstnani jsme déti oslovovali pane/sle¢no a
pfijmenim, coZ navodilo bradavickou skolni atmosféru

e Vecler u ohné jsme détem parkrat preddcitali Bajky barda Beedleho (pfibéhy
z kouzelnického prostiedi)

e Prvni vecCer Brumbal vypravél o historii Bradavic — predmét Déjiny ¢ar a kouzel

e Zaridili jsme ukdzku agility, coz jsme pojali jako predmét Péce o kouzelné tvory

e Jedno odpoledne jsme vyuzili na aktivity, které se nam nevesly do dopoledniho rozvrhu
— obrana proti ¢erné magii (trénink kouzel), oSetfovatelska praxe, vyroba herbare,
lektvary (jednoduché chemické pokusy)

e Vitedly (medailonek, diadém, prsten) jsme sehnali za nizkou cenu z AliExpresu
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e Kostym pro Brumbala jsme si pGjcili v Pardubicich v ptj¢ovné Karnevalové kostymy u
Elisky; v cené pujceni, ktera byla pod nase ocekdvani, byly zahrnuty i vlasy, vousy a

brejlicky; pani prodavacka byla velmi vstficnd a privétiva

Zaver

Dle mého ndzoru béhem organizace nenastaly Zadné velké komplikace. Déti se zdaly byt
v kouzelnickém prostiedi spokojené. O osobnim volnu nadsené pobihaly po tabofisti s hilkou
v ruce a pokrikovaly na sebe zaklinadla. KdyzZ jsme se jich na konci tabora (stejné jako kazdy
rok) ptali, kterd z etap se jim libila nejvice, zminfovali spiSe ty akénéjsi, napf. nocni etapu

s mozkomory ¢i zavérecnou se Smrtijedy.
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Pfiloha: Pravidla famfrpalu

HRACI
Famfrpdl hraje sedm hracl z kazdého tymu; z toho tfi stfelci, dva odrazeci, jeden brankar a

jeden chytac.

Strelci si snazi pfihravat camral a bodovat prohozenim camralu jednou z protivnikovych obruci
(za to ziskaji pro svdj tym 10 bod(). Pokud je stielec zasazen jakymkoliv potloukem, musi
sesednout z kostéte a dojit na predem uréené misto pred ndvratem do hry. Mél-li tento strelec
zrovna u sebe camrdl, musi jej okamzité upustit. Cilem strelc je pri Utoku skdrovat do

soupetovych obruci, pfi obrané zbrzdit ¢i zastavit utok protihraca.

Odrazeci se snazi zasdhnout protivnikovy hrace potlouky a ochranit své hrace pred potlouky
protivnika. Hlavnim cilem odrazecd je protivnikiv chytaé¢, avsak mohou zasahnout i

protivnikova strelce.

Brankar brani své obruce a snaZi se zabranit protivnikovym stielcim ve vstfeleni gélu. Casto
se vsak ucastni i Utoku. Ve svém brankovisti, které sahd za obruce pred né, je brankar imunni
vuci potloukiim a ve chvili, kdy ziskd camrdl, nemGzou proti nému protivnikovi hraci nijak

utocit. Pokud je brankar mimo své brankovisté, ma stejné postaveni jako strelec.

Chytac se snazi chytit zlatonku.

MICE

Pti famfpalu se vyuzivaji 3 druhy micl: camral, potlouk a zlatonka.

S camralem hraji strelci a brankar (ostatni se jej nesmi umysiné dotykat). Camralem se stfileji
goly, ato prohozenim libovolnou obrudi z libovolné strany. Nezavisle na tom, kdo camral hodil,

pokud byl ve hie a prolétl obruci, ziskava opacny tym 10 bodd.

Potlouk je mic, se kterym hraji odrazeci (opét plati, Ze ostatni se jej nesmi Umysiné dotykat).
Ve hie jsou vZdy 3 potlouky na 4 odrazece. Potlouky jsou urceny k vybijeni souper(i. Pokud je
soupefr zasazen kterymkoliv potloukem, musi upustit jakykoli drzeny mi¢, sesednout z kostéte

a dojit na pfedem urcené misto.

Zlatonka je mi¢ umistény v dlouhé ponozce zlaté ¢i Zluté barvy. Ponozka je suchym zipem

pripevnéna nebo zasunuta za opasek kalhot nosice zlatonky, jako by to byl ocas. Nosi¢ zlatonky
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muzZe branit zlatonku pred chytadi libovolnym zplsobem. Na zlatonku (Ci nosice zlatonky)
mohou utocit pouze chytaci a nesmi pfi tom nijak napadat nosiCe, pouze se snazit ukofistit
zlatonku. V pfipadé chyceni zlatonky hra konci a chytac, ktery zlatonku chytil, ziskava pro svij

tym 100 bodd.

HRA

Kazda hra zacina Sesti hraci (bez chytacd) na obou stranach podél startovaci ¢ary s kostaty na
zemi a Ctyfmi balony umisténymi na stfedové c¢are. Hlavni rozhod¢i zaéne zapas vykrikem

"Nasedat!", nacez se hraci rozebéhnou, aby ziskali balony ze stfedu hfisté.

Po odstartovani hry nesmi chytaci komunikovat s ostatnimi hraci ¢i se dotykat balonl a ¢ekaji

s v

za bocni ¢arou, dokud nejsou vpusténi do hry, coz nastane po 18 minutdach cistého ¢asu hry.

Poté se mohou snazit ziskat zlatonku.
Po celou dobu hry maji hraci své kosté mezi nohama.

Po kazdém vstreleném gélu musi byt camral pfedan brankari tymu, ktery dostal gol a ten pak
zahajuje dalsi utok béhem toho, co se protivnikovi stfelci vraci na svou polovinu hfisté. Camral

nesmi byt drzen brankarem v brankovisti déle nez 5 vtefin.
Odrazeci nesméji drzet potlouk v ruce déle nez 15 vtefin.

Hra konci ve chvili, kdy byla legdlné chycena zlatonka. Za chyceni zlatonky ziskd tym

uspésného chytace 100 bodu. O vitézstvi rozhoduje celkovy pocet bodu.

Poruseni pravidel ¢i vSeobecné uzndvanych norem tresta rozhoddi.
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