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Kamenice u Humpolce


 


pošta Herálec


 


Bradavice 2002


 


Famrpál se ZLATONKOU?


 


Famfrpál je a byl vždy záležitostí 


pouze kouzelníků. Když Ministe


r-


stvo kouzel zjistilo, že se Mudl


o-


vé dozvěděli o Famfrpálu, vydalo 


pozměněná pravidla a tím zam


e-


zilo porušování kouzelnických 


tr


a


dic. Knižní vydání pravidel 


Famfrpálu bylo určeno pouze pro 


Mudly a skutečná pravidla Mudl


o-


vé neznají.


 


 


Madame Hoochová


 


mezinárodní rozhodčí Famfrpálu


.


 


P


roè nelítáme na koštìti?


 


Protože minulý školní rok se stala 


nehoda a dva studenti se zabili. 


Proto Ministerstvo kouzel zak


á-


z


a


lo studentùm prvního roèníku 


létat na koš�atech.


 


 


Mùže se ublížit rozhodèímu?


 


Hrát Famfrpál je pro kouzelníku 


poctou a rozhodèí je povìøen d


á-


vat pozor. Ten kdo ublíží rozho


d-


èímu je okamžitì vylouèen a z


á-


r


o


veò napsán do rejstøíku por


u-


š


o


vání kouzelnických tradic a 


pr


a


videl.


 


 


 


PSČ 582 55


 


Madame Hoochová odpovídá :


 


Pokračování 


příště


 


N


aše redakce již obdržela pr


v-


ní příspěvek do našich novin. 


Čerstvým dopisovatelem se 


stal Jakub Svátek z Jitrozn


o-


vu. Tím bylo této koleji uděl


e-


no 


10 bodů. 


Každý 


otištění 


a 


tudíž


 kvalitní 


článek bude h


o-


norován. Příspěvek 


Jakuba 


Svátka 


vyjde v příštím čísle.


 


(Po uzavírce tohoto listu přišel další příspěvek)


 


78. skupina 


 




Kamenice 79 

Kamenice u Humpolce 

pošta Herálec 

Bradavice 2002 

Famrpál se ZLATONKOU? 

Famfrpál je a byl vždy záležitostí 

pouze kouzelníků. Když Minister-

stvo kouzel zjistilo, že se Mudlo-

vé dozvěděli o Famfrpálu, vydalo 

pozměněná pravidla a tím zame-

zilo porušování kouzelnických 

tradic. Knižní vydání pravidel 

Famfrpálu bylo určeno pouze pro 

Mudly a skutečná pravidla Mudlo-

vé neznají. 

 

Madame Hoochová 

mezinárodní rozhodčí Famfrpálu. 

Proč nelítáme na koštěti? 

Protože minulý školní rok se stala 

nehoda a dva studenti se zabili. 

Proto Ministerstvo kouzel zaká-

zalo studentům prvního ročníku 

létat na košťatech. 

 

Může se ublížit rozhodčímu? 

Hrát Famfrpál je pro kouzelníku 

poctou a rozhodčí je pověřen dá-

vat pozor. Ten kdo ublíží rozhod-

čímu je okamžitě vyloučen a zá-

roveň napsán do rejstříku poru-

šování kouzelnických tradic a 

pravidel. 

 

 

PSČ 582 55 

Madame Hoochová odpovídá : 

Pokračování 

příště 

Naše redakce již obdržela prv-

ní příspěvek do našich novin. 

Čerstvým dopisovatelem se 

stal Jakub Svátek z Jitrozno-

vu. Tím bylo této koleji uděle-

no 

10 bodů. 

Každý 

otištění 

a 

tudíž

 kvalitní 

článek bude ho-

norován. Příspěvek 

Jakuba 

Svátka 

vyjde v příštím čísle. 

(Po uzavírce tohoto listu přišel další příspěvek) 

78. skupina  
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Pravidla Famfrpálu


 


K


opcál


 


–


 Ve høe jsou dva. 


Pohybují se kopáním, ta


k-


že, když se jich nìkdo d


o-


tkne rukou, je to ztráta. 


Hraje se s ním na 


Kopc


á-


lovu tyè


. 


 


Camrál


 


–


 Pohybuje se h


á-


zením. Pokud do nìj ko


p-


nete, je to ztráta. Hraje se 


s


 


ním na 


Camrálùv kruh


. 


Nesmí se s


 


ním dìlat kr


o-


ky. Nesmí se držet déle 


jak pìt vteøin. Jestliže 


spadne na zem, 


Camrál


 


získává druhé družstvo.


 


Placinka


 


–


 Podobná létaj


í-


címu talíøi 


–


 


Předmět vyrobený 


Mudly


 


( pozn. Autora )


. Hází se 


vodorovné poloze. Hraje 


se s


 


ním na 


Placinčinu 


tyč


, která je ohra


ničena 


brankovištěm. Nesmí se 


s


 


ní chodit. Nesmí se držet 


déle jak pět vteřin.


 


Rozehrávací tyč


 


–


 Jestl


i-


že 


Kopcál


, 


Camrál


 nebo 


Placinka


 zaletí na mrtvé 


území, hráč z


 


druhého 


družstva rozehrává od své 


bližší tyče. Je ohraničena 


rozeh


rávacím obloukem. 


V


 


době rozehrávání do něj 


může vstoupit pouze hráč, 


který rozehrává.


 


Camrálův kruh


 


–


 Nachází 


se v


 


mrtvém uzemí. 


C


a-


mrál


 musí kruhem prol


e-


tět. Jestliže je gól uznaný, 


družstvu se přičte 20 b


o-


dů.


 


Kopcálova tyč


 


–


 Nachází 


se v


 


mrtvém území přede 


Camrálovým kruhem. 


Ko


p


cál


 se tyče musí d


o-


tknout. Jestliže je gól 


uzn


a


ný, družstvu se přičte 


deset bodů.


 


Placinčina tyč


 


–


 Nepatří 


žádnému družstvu. Dru


ž-


stva útočí na obě brány a 


navzájem se brání ve stř


e-


lení gólu. 


Placinka


 se tyče 


musí dotknout. Jestli že je 


gól uznaný, družstvu se 


přičte deset bodů.


 


Bermudský šestiúhe


l-


ník


 


–


 Je střed hřiště. Tady 


hra začíná i končí. 


Z


 


tohoto místa se rozehr


á-


vá po střelení gólu. 


 


Mrtvé území


 


–


 Území, 


kt


e


ré je kolem hřiště. P


o-


kud se na něm objeví 


C


a-


mrál


, 


Kopcál


 nebo 


Pl


a-


ci


n


ka


, aniž by předtím 


pr


o


letěli bránou, rozehrává 


se od rozehrávací tyče. 


Jestliže se na něm objeví 


nějaký z


 


hráčů, okamžitě 


ztrácí celé družstvo pět 


b


o


dů a když přitom má n


ě-


jaký míč nebo Placinku, 


ztrácí je také.


 


Hřiště


 


-


  Je ohraničeno 


provazem. Hra probíhá 


pouze na jeho území.


 


Není dovolen jakýkoliv f


y-


zický kontakt ( dotek ) 


 


3. červenec


 


Číslo 2,


 


D e n n í   v ě š t e c


 


Hra


 


2


 


Výuka


 


2


 


Foto


 


3


 


Odpovìdi


 


4


 


 


 


 


 


 


 


Uvnit


ř


 


tohoto 


vydání:


 




Bradavice 2002 

Pravidla Famfrpálu 

Kopcál – Ve hře jsou dva. 

Pohybují se kopáním, tak-

že, když se jich někdo do-

tkne rukou, je to ztráta. 

Hraje se s ním na Kopcá-

lovu tyč.  

Camrál – Pohybuje se há-

zením. Pokud do něj kop-

nete, je to ztráta. Hraje se 

s ním na Camrálův kruh. 

Nesmí se s ním dělat kro-

ky. Nesmí se držet déle 

jak pět vteřin. Jestliže 

spadne na zem, Camrál 

získává druhé družstvo. 

Placinka – Podobná létají-

címu talíři – 

Předmět vyrobený 

Mudly ( pozn. Autora )

. Hází se 

vodorovné poloze. Hraje 

se s ním na Placinčinu 

tyč, která je ohraničena 

brankovištěm. Nesmí se 

s ní chodit. Nesmí se držet 

déle jak pět vteřin. 

Rozehrávací tyč – Jestli-

že Kopcál, Camrál nebo 

Placinka zaletí na mrtvé 

území, hráč z druhého 

družstva rozehrává od své 

bližší tyče. Je ohraničena 

rozehrávacím obloukem. 

V době rozehrávání do něj 

může vstoupit pouze hráč, 

který rozehrává. 

Camrálův kruh – Nachází 

se v mrtvém uzemí. Ca-

mrál musí kruhem prole-

tět. Jestliže je gól uznaný, 

družstvu se přičte 20 bo-

dů. 

Kopcálova tyč – Nachází 

se v mrtvém území přede 

Camrálovým kruhem. 

Kopcál se tyče musí do-

tknout. Jestliže je gól 

uznaný, družstvu se přičte 

deset bodů. 

Placinčina tyč – Nepatří 

žádnému družstvu. Druž-

stva útočí na obě brány a 

navzájem se brání ve stře-

lení gólu. Placinka se tyče 

musí dotknout. Jestli že je 

gól uznaný, družstvu se 

přičte deset bodů. 

Bermudský šestiúhel-

ník – Je střed hřiště. Tady 

hra začíná i končí. 

Z tohoto místa se rozehrá-

vá po střelení gólu.  

Mrtvé území – Území, 

které je kolem hřiště. Po-

kud se na něm objeví Ca-

mrál, Kopcál nebo Pla-

cinka, aniž by předtím 

proletěli bránou, rozehrává 

se od rozehrávací tyče. 

Jestliže se na něm objeví 

nějaký z hráčů, okamžitě 

ztrácí celé družstvo pět 

bodů a když přitom má ně-

jaký míč nebo Placinku, 

ztrácí je také. 

Hřiště

 

-  Je ohraničeno 

provazem. Hra probíhá 

pouze na jeho území. 

Není dovolen jakýkoliv fy-

zický kontakt ( dotek ) 

 

3. červenec 

Číslo 2, 

D e n n í   v ě š t e c 

Hra  2 

Výuka  2 

Foto  3 

Odpovědi 4 

   

   

   

Uvnitř 

tohoto 

vydání: 

       [image: image3.emf] 


D e n n í   v 


ě


 š t e c


 


N


ení dovolen jakýkoliv fyzický ko


n-


takt ( dotek ) k


 


protihráèi.


 


Po støelení gólu se zapíská, všichni 


hráèi  


„


zkamení“ dokud se hráè 


z


 


družstva, které dostalo gól nepø


e-


sune do Bermudského šestiúheln


í-


ku a po zapískaní nezahájí


 


hru 


–


 všichni se dávají znovu do 


pohybu.


 


Rozehrává vždy hráè, který právì 


nedrží míè nebo Placinku. J


inak to 


mùže být kdokoliv z


 


družstva, které 


má právì rozehrávat. Pouze tento 


hráè má právo se po zapíská p


o-


hnout.


 


Jestliže nìkdo vstoupí do brank


o-


vištì, míè nebo Placinku získává 


druhé družstvo.


 


Než hráè støelí gól, musí si po roz


e-


hrání alespoò jednou pøihrát.


 


Jestliže se trefíte Camrálem, Ko


p-


cálem, nebo Placinkou do nesprá


v-


né banky, gól to není.


 


Jestliže se rozhodèímu nebude líbit 


chování hráèù, mùže odèítat body 


a v


 


nejhorším pøípadì cele dru


ž-


stvo vylouèit. Kdyby náhodou n


ì-


kdo nedod


r-


žel pravidla 


(


a tím zn


e-


sv


ě


til Famf


r-


pál


)   rozho


d-


čí  může hr


á-


če vyloučit 


z


 


družstva až 


do konce hry.


 


Hra končí až 


se jedno 


dru


ž


stvo trefí 


dohromady 


třikrát do Pl


a-


cinčiny t


y


če.


 


 


Každý kdo hraje Famfrpál se zav


a-


zuje, že bude hrát pouze čistou 


hru, dbát na dodržování pravidel a 


bude opatrný vůči ostatním hr


á-


čům. Bude dbát na pokyny rozho


d-


čího. A nepoužije během hry žádná 


kouzla, z


a-


říkávadla a 


magii v


ů-


bec.


 


 


Postup hry


 


 


Famfrpál, je nejznámější hra 


v


 


našem kouzelnickém svìtì. 


 


Pravidla jsou pro kouzelníky 


hodnì jednoduchá.


 


Pohár mistrů


 


evropských zemí


 


Pozorní žáčci sledují výklad madame Hoochové


 


 


 


Číslo 2,


 


 


 




  D e n n í   v ě š t e c 

Není dovolen jakýkoliv fyzický kon-

takt ( dotek ) k protihráči. 

Po střelení gólu se zapíská, všichni 

hráči  „zkamení“ dokud se hráč 

z družstva, které dostalo gól nepře-

sune do Bermudského šestiúhelní-

ku a po zapískaní nezahájí 

hru – všichni se dávají znovu do 

pohybu. 

Rozehrává vždy hráč, který právě 

nedrží míč nebo Placinku. Jinak to 

může být kdokoliv z družstva, které 

má právě rozehrávat. Pouze tento 

hráč má právo se po zapíská po-

hnout. 

Jestliže někdo vstoupí do branko-

viště, míč nebo Placinku získává 

druhé družstvo. 

Než hráč střelí gól, musí si po roze-

hrání alespoň jednou přihrát. 

Jestliže se trefíte Camrálem, Kop-

cálem, nebo Placinkou do nespráv-

né banky, gól to není. 

Jestliže se rozhodčímu nebude líbit 

chování hráčů, může odčítat body 

a v nejhorším případě cele druž-

stvo vyloučit. Kdyby náhodou ně-

kdo nedodr-

žel pravidla 

(a tím zne-

světil Famfr-

pál)   rozhod-

čí  může hrá-

če vyloučit 

z družstva až 

do konce hry. 

Hra končí až 

se jedno 

družstvo trefí 

dohromady 

třikrát do Pla-

cinčiny tyče. 

 

Každý kdo hraje Famfrpál se zava-

zuje, že bude hrát pouze čistou 

hru, dbát na dodržování pravidel a 

bude opatrný vůči ostatním hrá-

čům. Bude dbát na pokyny rozhod-

čího. A nepoužije během hry žádná 

kouzla, za-

říkávadla a 

magii vů-

bec. 

 

Postup hry 

 

Famfrpál, je nejznámější hra 

v našem kouzelnickém světě.  

Pravidla jsou pro kouzelníky 

hodně jednoduchá. 

Pohár mistrů 

evropských zemí 

Pozorní žáčci sledují výklad madame Hoochové 

 

  Číslo 2, 

 

 








