Boj o ohnivý pohár 

Příběh

Bradavická škola čar a kouzel vyhlašuje slavný kouzelnický souboj-turnaj 4 kouzelníků, jehož vítěz získá magický Ohnivý pohár. Každá kouzelnická škola, či každý kouzelník, dostane soví poštou pozvánku na závod- dopis z Bradavic, který dostávají kouzelnické i mudlovské děti před odjezdem do kouzelnické školy v Bradavicích. V seznamu věcí je např. kroj popsán jako společenský hábit, děti jsou vyzvané, aby si přivezli kouzelnické klobouky, kotlíky, kočky, žáby a podobně.

Zahájení

Prváci jsou na lodích převáženi přes jezero k slavnostnímu rozřazování žáků do jednotlivých kolejí, kde si vyslechnou úvodní řeč moudrého klobouku a hodí své jméno do ohnivého poháru.

Realizace

V samotném závodě pak děti řeší v praxi některé dopravní situace v roli kouzelníka na koštěti, starším čarodějům pomohou najít potřebné informace, jako například kdy jede podle řádu autobus, kolik mezi smrtelníky stojí chléb nebo jak v atlase najít houbu a zjistit, zda je jedovatá nebo lze použít do lektvarů. Své síly dále změří v souboji s drakem, svou znalostí přírodnin budou muset přelstít příšery v jezeru a určitě je nezastaví ani problém, jak odeslat poštou dračí mládě. Na trati se taktéž setkají s polní kouzelnickou nemocnicí, či tajemným bludištěm.

Hlídky jsou na stanovišti odměňovány přísadou do lektvaru. Po cestě si mají zapamatovat kouzelnicku formuli, kterou musí později vyřknout při přípravě lektvaru ze získaných surovin.

Logické myšlení: V koupelně prefektů přijít na to, co za zprávu se ukrývá ve zlatém vejci

Zdravověda: polní ošetřovna Madam Pomfrey (postaven hangár, osvětlen petrolejkami, zřízenci v bílých pláštích, zranění jsou z famfrpálu- rána potloukem, vdechnutá zlatonka, spáleniny od draka)

Vyhledávání informací: Návštěva u Hagrida (pohoštění sušenkami, vyhledání informací pro Hagrida - mimochodem i adresu na Ronova bratra Charlieho, aby na ní na dalším stanovišti mohli děti poslat v balíku dráčka, který se Hagridovi vylíhnul)

Manuální zručnost: Kouzelnická pošta- balení balíku-odesílání dračího mláděte do Rumunska.

Dopravní značky a komunikace: Dopravní hřiště, v kterém se létá na koštěti, děti vždy mají někam doletět a  něco vyřídit, poté si vyzvednoout peníze v bance (Gringottova banka), za ně pak získat přísadu do lektvaru.

Můžeme přidat průběžnou disciplínu: hádanky- na zkrácení čekacích časů, na konci můžeme vyhodnotit  nejbystřejší hlídku-společně s doprovodem, který má své hádanky a může tak pomoci hlídce získat body navíc.

Vychytávky

· kostýmy jsou poměrně jednoduché, ale působivé (hlavně když je mají všichni účastníci závodu-rozhodčí, děti i vedoucí)

· místo rozcviček můžeme zavést  famfrpálové tréninky

· každý může mít svou kouzelnickou jmenovku

· děti nespí ve stanech ale v kolejních ložnicích a podobně

Zakončení

Ředitel školy Albus Brumbál předá nejlepší koleji Ohnivý pohár.

Doprovodné aktivity 

mohou být pojaty jako  kouzelnické školní hodiny, např. Bylinkářství, Kouzelné formule, Věštení, Péče o kouzelné tvory atd. Nesmí chybět ani oblíbená kouzelnická kratochvíle – Famfrpál.

