Ptiloha €. 10 — Pravidla Famfrpalu
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Détsky famfrpal - Damfrpal

Damfrpal (zkracenina z ,détsky famfrpal®, anglicky kidditch) je nekontaktni adaptace
milovského famfrpalu pro mladsi hrace. Jedna se o smiSenou mi¢ovou hru, ve které spolu
soupefi dva tymy o minimalné 7 hracich se striktné vymezenymi pozicemi. Cilem hry je
ziskat vice bodu nez soupef s tim, ze body ziskava tym prohozenim camralu nékterou ze
soupefovych obru€i nebo chycenim zlatonky. Kromé camralu a zlatonky se ve hfe
vyskytuji také 3 potlouky, kterymi se mohou hra¢i navzajem vybijet. Hra nema pevné
danou hraci dobu, konci vzdy chycenim zlatonky.

Priprava hry
e HrFisté — hfisté ma tvar tablety a je tvofeno obdélnikem (22x33m) s pualkruhy o
poloméru 16,5m na obou koncich. Obru€e se nachazeji 11m od nejzazsiho bodu
hfisté na obou stranach, ve stfedu hfisté je vyznaCena stfedova Cara, nebo alesponi
pocate€ni pozice micu.
Hristé maze byt v pfipadé potifeby zjednoduseno na obdélnik o rozmérech 55x33m.
Pro hra€e mladsi 11 let Ize velikost hfiSté o YazmenSit na celkovy rozmér 41x24m.
e Vybaveni
- Obrucée — na kazdé strané hfisté celkem 3 ve vySce 0,93m, 1,37m a 1,85mod
zemé a prumeéru 80cm.
- Mice:
e Camral — volejbalovy mi¢ vyfouknuty do té miry, aby se dal pohodiné
udrzZet jednou rukou
e 3x potlouk — mi¢e vhodné na vybijenou (pénové, pogumované)
jednoznacné identifikovatelné od camralu
e Zlatonka — tenisovy mi¢ umistény v ponozce o délce 25-30 cm, kterou
ma nosic¢ zlatonky zezadu za pasem
- Kostata — minimalné 14x, plastova trubka bez ostrych hran o délce 80-
105cm
- Celenky:
e 6x bila — oznaCuje stfelce, 3 na tym
e 4x Cerna — oznacuje odrazecCe, 2 na tym
e 2x zelena — oznacuje brankare, 1 na tym
e 2x Zluta — oznacuje chytace, 1 na tym

Tym
Kazdy tym muaze mit 7-21 hracl s tim, Ze na hfisti je v jednu chvili max. 7 hracd. Tito hradi
maji striktiné oddélené pozice, které jsou indikovany ¢elenkami a jsou nasledujiciho typu:

e Stfelec — ma bilou Celenku, hraje pouze s camralem a snaZi se jej prohodit
soupefovou obruci a tim skérovat.

e Brankar — ma zelenou Celenku, hraje s camralem stejné jako strelec, ale jeho
primarnim ukolem je obrana vlastnich obruci. Ve svém brankovisti je imunni proti
vybitim, a pokud protivnik skoéruje, ziskava camral.

e Odraze¢ — ma Cernou Celenku, hraje pouze s potlouky, kterymi vybiji ostatni hrace.
Na rozdil od ostatnich pozic mohou i chytat potlouk a chycenim potlouku se
zachranit pred vybitim.

e Chyta€ — ma Zlutou Celenku a jeho ukolem je strhnout zlatonku z jejiho nosice a tim
ukoncit zapas. Chytaci jsou do hry vpusténi az v18.minuté herniho ¢asu.

Hraci mohou béhem hry libovolné stfidat a béhem stfidani mohou i ménit své pozice.
Stfidani probiha mimo hfisté a na hfisti se mohou vyskytovat najednou vzdy maximalné 3
stfelci, 1 brankafr, 2 odrazeci a 1 chytac za tym.



Hra

Zacatek hry

Za kazdy tym zacina u svych obru€i 6 hraca — 3 stelci, 2 odrazeci a brankar. Zbytek
tymu je na stfidacce mimo hfisté. VSechny mice (mimo zlatonky) se nachazi na
stfedové Care s tim, Ze uprostfed je camral a jeden potlouk a zbyvajici dva potlouky
jsou po stranach. Zlatonka (jeji nosi¢) je hraclm pouze pfedstavena, ale zatim se
na hfisti nevyskytuje. Rozhod¢i pozada oba tymy, aby zaujaly startovni pozice na
startovni ¢afe u svych obruli slovy ,Kostata na zem“. Poté odstartuje zapas
sekvenci ,Pfipravit‘ a ,Nasedat!“. Na prvni zvuk ,N“ slova nasedat mohou hraci
vybihat pro mice.

Prubéh

Bé&hem hry musi byt hraci stale na kostéti (kosté musi protinat spojnici jejich nohou).
Pokud omylem z ko&téte slezou nebo jsou vybiti potloukem, musi okamzité pustit
libovolny balon, ktery maji, dobéhnout ke svym obru€im a dotknout se nékteré z
nich. Poté mohou nasednout na kosté a vratit se do hry. Jakmile camral celym svym
objemem proleti libovolnou obruci (z kterékoli strany), ziskava tym, kterému obru¢
nepatfi 10 bodld. Hra se po skérovani nijak nezastavuje, pouze camral pfipadne
brankafi tymu, ktery pravé neskéroval. Damfrpal je nekontaktni sport, a proto je
vesSkery fyzicky kontakt zakazan. Je vSak povoleno ,kradeni“micu, kdy protivnik
vyStouchnutim, placnutim ¢i odebranim jednou rukou zbavi hrace mice.

Zakon¢€eni hry
V 17. minuté herniho €asu je nosi¢ zlatonky vypustén na hfisté. Chytaci z obou
tymu se pfipravi na stfedové Care na okraji hfisté a v18.minuté jsou vypusténi také.

Jakmile se chytadi podafi strhnout zlatonku z jejiho nosice, ziskava pro svij tym 30
bodu a ukonci tim zapas. Béhem chyceni zlatonky vS§ak nesmi nijak branit jejimu
nosi€i v pohybu a musi ji ziskat uchopenim a strzenim (nesmi ji sebrat ze zemé,
pokud po pokusu o chyceni upadne). Pokud nosic¢ zlatonky upadne nebo se z jiného
dlvodu ocitne na zemi, nelze zlatonku chytat, dokud nosi¢ neni zpét na nohou a
pripraven.

Pro usnadnéni chyceni jsou dana nasledujici omezeni (handicapy) pro nosice:

- Musi se pohybovat na hfisti mezi brankovymi ¢arami.

- Po 23. minuté hry se mize pohybovat pouze 1m od stfedové Cary.

- Po 28. minuté hry se maze branit pouze jednou rukou.

- Po 33. min.hry musi zlstat 1m od priseciku stfedové ¢ary a okraje hristé.

Po platném chyceni zlatonky vyhrava tym, ktery ma v souctu vice bodu. Pokud by
po chyceni mély oba tymy shodny pocet bodu, nastava prodlouzeni. Prodlouzeni

ma shodnou formu jako bézna hra, tymy si vSak prohodi strany, hraci doba je
omezena na 5 minuta chytaci vybihaji jizZ po 30 sekundach hry.

Mice urcené na famfrpal. Zleva zlatonka, potlouk a camrdal.



