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.- Wiec co to jest quidditch?

- To nasza gra. Gra czarodziejow.

To cos jak...

jak pitka nozna w swiecie mugoli...

no, kazdy wie co to jest quidditch...

to sie gra w powietrzu, na miottach, i sg cztery pitki...
Cholibka, nie jest tak tatwo wyjasnic zasady.”

- fragment ksigzki ,,Harry Potter i Kamien filozoficzny”

Trudno dzisiaj spotkac¢ chtopca, ktéry chocby nie styszat o Harrym Potterze, a czes¢
z tych co styszeli, by¢ moze do dzi$ zastanawia sie, co poszto nie tak w dniu
jedenastych urodzin, ze list nie dotart. Na mnie zas, jako kibicowi, od najmtodszych
lat najwieksze wrazenie zawsze robity rozgrywki quidditcha. W wielokrotnie i na
wiele sposobdw staratem sie wraz z kolegami odwzorowa¢ podniebne zmagania, ale
wprost nie do przeskoczenia stawat sie fakt, ze moja domowa szczotka zmiotka...
nie potrafita lata¢. Po wstgpieniu do harcerstwa podobne pomysty poszty w
odstawke, zajgtem sie bieganiem po lesie i zjadaniem wegla, ale jak sie okazuje az
do czasu...

... do czasu kiedy méj referent Karol postanowit spetni¢ to nasze dzieciece
marzenie. Z jakim efektem? Zobaczcie sami:

Quidditch - sprobuj sam

Harcerski quidditch jest grg druzynowa inspirowang zasadami pitki recznej i rugby.
Zespoty w trakcie rywalizacji zdobywajg punkty oddajgc strzaty na bramke, badz
poprzez znajdowanie ztotego znicza (patrz nizej). Zaleca sie, aby druzyny sktadaty
sie z 8 zawodnikéw: 4 atakujacych, 2 obrohncédw, szukajgcego oraz bramkarza
(zasada ta powinna by¢ modyfikowana po uwzglednieniu wielkosci boiska).
Harcerski quidditch jest sportem kontaktowym, a wiec dopuszcza sie sitowanie
pomiedzy zawodnikami z przeciwnych druzyn na zasadach zapasniczych -
stosowanie cioséw, kopniakéw i dzwigni skutkuje natychmiastowym zatrzymaniem
gry przez sedziego oraz wyciggnieciem konsekwencji. Zastrzega sie, ze atakowany
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moze by¢ jedynie zawodnik posiadajgcy w danym momencie kafel. Sedzia w trakcie
rozgrywki winien czuwa¢ nad bezpiecznym oraz sprawiedliwym przebiegiem
spotkania.

Mecz wygrywa druzyna, ktéra w regulaminowym czasie gry zdobedzie wiekszg
liczbe punktéw. W przypadku remisu o koncowym wyniku spotkania decyduje
dogrywka lub kolejno pojedynek szukajgcych opisany nizej.

Przyjrzyjmy sie teraz szczegétowo zasadom.
Pitki
Podobnie jak w filmowej odstonie, w naszej grze wystepujg az 3 rodzaje pitek:
Kafel - pitka do rugby. Rzucamy nig przez obrecze.
Bedac w tym miejscu zdefiniujmy pare pojec¢ tyczacych sie kafla:

[Podanial: Jesli chcemy wykona¢ podanie do przodu, to mozemy to zrobi¢ tylko
kopigc pitke lub biegnac z nig. Podanie przy pomocy rzutu moze odbyc sie wytgcznie
do graczy bedacych z tytu lub maksymalnie na takiej samej wysokosci co my.

[Strzat]: Strzaty oddajemy kopigc lub rzucajgc kafla przez obrecz. Strzat musi
odbyc sie przed linig pola karnego. Jesli atakujacy wyskoczy z linii pola karnego i
lecagc (jednoczesnie zblizajgc sie w strone bramki) odda rzut, zanim dotknie podtoza,
to wéwczas punkt zostanie zaliczony.

[Aut]: Auty wyrzucamy z reki lub nogi w dowolnym kierunku (mozna rzuca¢ nawet
do przodu).

[Rzut karny]: Faul dokonany przy linii pola karnego skutkuje karnym, ktéry jest
rzucany lub kopany z linii pola karnego.

[Rzut wolny]: Faul dokonany w kazdym polu poza polem karnym pozwala druzynie
poszkodowanego gracza rozpocza¢ gre poprzez wykopanie lub wyrzucenia kafla w
dowolnym kierunku.

[Zte podania]: Kazde podanie wykonane niezgodnie z zasadami opisanymi
powyzej skutkuje przerwaniem gry i wznowieniem jej rzutem wolnym na korzys¢
przeciwnika. Czeste tamanie tej zasady moze skutkowad zdéttg, a nawet w
uzasadnionych przypadkach czerwong kartka.

Ttuczek - balony lub $niezki. Gracz trafiony ttuczkiem (jezeli posiada w danym
momencie kafel) musi natychmiast upusci¢ pitke. W celu mozliwosci powrotu do
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akcji toczgcej sie pod bramkg przeciwnika, musi przekroczy¢ linie sSrodkowg i
dopiero wéwczas ponownie moze bra¢ aktywny udziat w rozgrywce.

Ztoty znicz - Pitka do tenisa ziemnego. Jest wyrzucany raz na 5 lub 10 minut przez
jednego z sedziéw. Walka o ztoty znicz rozgrywa sie jedynie pomiedzy szukajgcymi.
Punkt zdobywa ta druzyna, ktérej szukajgcy umiesci znicz w skrzyni i jg zamknie.

Pozycje oraz ich zadania

Bramkarz - Stoi w polu karnym i strzeze obreczy oraz bramki, w kazdej chwili moze
ruszy¢ druzynie z odsiecza, a nawet zdoby¢ punkt. Uwaga! W polu karnym ma
prawo przebywac jedynie wytoniony bramkarz. tamanie tej zasady moze zosta¢
ukarane zo6ttg kartkg!

Obroncy - Poruszajg sie wytgcznie po linii pétokregu pola karnego i wéwczas moga
rzucac ttuczkami do napastnikéw druzyny przeciwnej. Jesli w trakcie gry skoncza sie
ttuczki lub obronca zdecyduje sie dotagczy¢ do akcji ofensywnej, wéwczas moze zejs¢
z linii, zdobywajgc punkty jak regularny napastnik.

Napastnik - gra kaflem i zdobywa punkty przerzucajgc kafel przez bramke lub
obrecze.

Kapitan - dowolny z graczy noszacy czerwona opaske - odpowiada za to, by po
pierwszej potowie doszto do zmian pozycji. Rozpoczynajgc potowy kapitan bierze
udziat w walce, starajac sie zdoby¢ pitke po jej wyrzuceniu przez sedziego.

Szukajacy - gracz noszacy ptaszcz w potowie ztoty. Zadaniem szukajgcego jest za
kazdym razem odnalez¢ ztoty znicz i jak najszybciej wrzuci¢ go do skrzyni. Inni
gracze nie mogag mieszac sie w zmagania szukajacych i w jakikolwiek sposéb im
przeszkadzac. W czasie, gdy ztoty znicz nie jest w obiegu, szukajgcy uprawniony jest
do gry w polu z reszta druzyny.

Rozmieszczenie obreczy w bramce
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Punktacja

[Punktacja]

Bramka Przerzucenie kaflem przez bramke daje +10

Zielona obrecz Przerzucenie kaflem przez obrecz daje +20

Czerwona obrecz | Przerzucenie kaflem przez obrecz daje +30

Niebieska obrecz | Przerzucenie kaflem przez obrecz daje +40

Ztoty znicz Przerzucenie kaflem przez obrecz daje +50

Odejmuje druzynie, ktorej gracz dokonat faulu -5.
Dwie zétte kartki daja w efekcie czerwong kartke.

Czerwona kartka | Odejmuje druzynie, ktérej gracz dokonal faulu -10.
Dodatkowo gracz schodzi z boiska na 3 minuty.

Przebieg spotkania

Rozpoczecie - mecz rozpoczyna sie wyrzuceniem kafla na S$rodku pola przez
sedziego. Kapitanowie starajg sie przejg¢ wyrzucong pitke dla swojej druzyny
(podobnie jak w koszykdéwce). Analogicznie rzut sedziowski ma miejsce w przypadku
wznowienia gry po faulu.

Pierwsza potowa - diugos¢ wedtug uznania i posiadanego czasu.
Przerwa - podobnie wedtug uznania i posiadanego czasu.

Zmiana - w czasie przerwy zadaniem Kapitana jest dopilnowanie, aby wsréd graczy
doszto do zmiany pozycji. Po ustaleniu pozycji przez graczy na poczatku spotkania
zmiana jest mozliwa i zarazem obowigzkowa dopiero po pierwszej potowie.
Tradycyjnie w przerwie nastepuje zamiana potéw.

Druga potowa - wedtug uznania i posiadanego czasu

Dogrywka - jesli wynik konhczy sie remisem, to wowczas potrzebna jest dogrywka.
potkanie wygrywa ta druzyna, ktéra w dogrywce trwajgcej X czasu zdobedzie wiecej
punktéw.

Pojedynek szukajacych - jesli dogrywka réowniez nie umozliwita rozstrzygniecia
spotkania, to wowczas musi sie odby¢ pojedynek szukajgcych. Szukajgcy ustawiajg
sie w bramkach swoich bramkarzy, a wszyscy gracze schodzg z boiska. Sedzia jak
najwyzej wyrzuca na srodku pola ztoty znicz. Wygrywa ta druzyna, ktérej szukajacy
wrzuci znicz do skrzyni (wéwczas druzyna zdobywa zwycieskie 100 punktéw).
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Dyscyplina to podstawa

Omawiajgc poszczegdblne zasady, grzechem bytoby nie wspomnie¢ o mozliwych
taktykach - wszak to one czesto sg jednym z gtéwnych zainteresowah naszych
harcerzy w trakcie ogladania meczéw. Harcerski quidditch to gra, ktéra pod tym
wzgledem moze dac¢ im duze pole do popisu, a nam narzedzie do ¢wiczenia
dyscypliny. To czy gra przebiegac bedzie bardziej statycznie jak w pitce recznej, czy
bardziej kontaktowo jak w rugby, zalezy tylko od druzyn i ich sposobu gry. Sposéb
gry zas powinien by¢ dostosowany do zawodnikdéw, jakich w danym momencie
posiadamy na boisku. Innymi zadaniami bedziemy obarcza¢ zawodnikéw, ktérzy
szybko biegajg, a innymi tych, ktérzy sa masywni i potrafig sie niezle sitowac.
Ponizej prezentujemy dwa przyktadowe ustawienia:

1-2-2-1-2 1-1-1-2-2-1

Plusy: Plusy:

- tatwos¢ toczenia akcji na skrzydtach - duze zageszczenie srodka, przez co w przypadku zwarcia
- bezpieczna obrona tatwe jest wyprowadzanie z niego pitki,

- zawsze 2 obroncow - przez wzglad na dodatkowa osobe w ataku (obronica)
Minusy: wieksze pole w rozegraniu

- w przypadku zwarcia, najefektywniejszym Minusy:

roztadowaniem sytuacji s prostopadte pasy, bedace - wymagana jest duza aktywnos¢ obronicy (gra box to
bardzo ryzykownymi, box),

Skoro wiecie juz wszystko, pozostaje powiedzie¢ powodzenia!
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Gotowa plansza punktowa

Zielone Smoki Purpurowe Hydry

Rodzaj punktéw llosé punktow Rodzaj punktow llodé punktow

Bramka +10 I:I:D:DE:I:I Bramka +10 D:D:D:I:I:D]
Zielona obrecz Zielona obrecz
Czer. obrecz +30 I:I:D:D]]]:D Czer. cbrecz +30 D:D:D:I:I:D]
Nieb. obrecz +40 D]:I]E:I:I Nieb. cbrecz +40 D:D:D:I:I:D]
Ztoty znicz + 50 I:I:D:D]]]:D Zloty znicz + 50 D:D:D:I:I:D]

sormierma® [T | oo | [T

Czerwona kartka - Czerwona kartka -

Suma: Suma:

Ignacy Chocyk

Dawniej wédz kosmicznej gromady w rodzinnym, matym jak palec Jastkowie, a
obecnie cztonek referatu prébujgcy rozszyfrowac co tu pocza¢ z przybocznymi. Na
co dzien kibic siatkarski oraz student optyki stosowanej.
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