Famfrpál
Základní přehled

Famfrpál hrajeme na klasickém obdélníkovém hřišti rozděleném na poloviny. Velikost hřiště je třeba určit podle schopností hráčů, protože se dost naběhají (nebo ho se škodolibou radostí udělat co největší a sledovat jak pak padají únavou).

Místo branek jsou na koncích hřiště umístěné tři kruhy, ve výši  cca 150 až 200 cm. Ty se dají simulovat několika způsoby. Buď se udělá jedna dlouhá branka přes všechny tři kruhy, nebo se tato branka rozdělí na tři (místo kruhů vzniknou jakási čtvercová pole), a nebo se tam vedle sebe navěsí tři hula-hop kruhy (mezi dvě svislé tyče napneme dva provázky do nichž jsou kruhy uvázány).
Famrpál hraje sedmi členné družstvo. Jeden brankář, tři útočníci, dva odražeči a jeden chytač. Každý hráč má svůj daný úkol (budou popsány níže), kterého se musí držet a nesmí se záměrně plést do hry jiných hráčů. Na hru dohlíží jeden až tři rozhodčí, přičemž jeden z nich je zároveň i časomíra.

Hráči a míče

Útočník – útočníci (též střelci) hrají s camrálem (volejbalový míč) a jejich úkolem je prohodit camrál jedním z protivníkových kruhů. Útočníci mohou s camrálem udělat maximálně tři kroky (trojkrok) a pak ho musí hodit, jinak se s camrálem nesmí běhat (standartní útoky jako v basketu povoleny, na dribling se nehraje, protože to ani většinou kvůli terénu není možné). Ütočníci si v rámci slušné hry můžou bránit (opět podobně jak v basketu, tj. všemožné vypichování, blokování tělem, srážení míče... ale žádné fauly a hra tělo na tělo, klasika). Útočníci mohou prohodit camrál kruhy jen když mají nahozeno (míč chycen od vlastního či cizího hráče). Útočník nemůže nahazovat sám sobě.
Brankář – jeho úkolem je bránit kruhy. Má stejné možnosti jako útočník (hra s camrálem, způsob hry atp.), ale nesmí vkročit do útočné poloviny. Může ale například z poloviny hřiště nahrávat svým útočníkům a podobně. Pro zjednodušení role brankáře můžeme vyznačit tzv. „brankové pole“ v okolí kruhů, kam nesmí vstoupit jiný hráč (zatím jsme to nikdy nepoužili). Pozor. Kruhy lze prohazovat z obou stran, pokud se na začátku nedohodnete jinak (tj. hraje se i z druhé strany brankových kruhů).

Odražeč – odražeči hrají s potlouky (tenisáky), přičemž každé družstvo má k dispozici jeden vlastní potlouk. Odražeči s potloukem nesmí dělat kroky (úkroky jsou povoleny), tudíž si ho musí neustále nahazovat, nebo s ním stát na místě. Jedině odražeč smí chytat potlouky (vlastní i cizí), aniž by to znamenalo zásah. Chytne-li odražeč vlastní potlouk (který mu nahrál jeho spoluhráč), může vybíjet – zasáhnout protihráče. Chytne-li potlouk protihráče, znamená to, že potlouk neutralizoval a musí ho hodit na zem. Nechytně-li vlastní potlouk (vypadne mu), nepočítá se to jako zásah. Nechytne-li cizí potlouk, znamená to, že se mu potlouk nepodařilo neutralizovat a byl jím normálně zasažen. Odražeči si musejí dávat pozor, protože zásah vlastním potloukem do vlastních řad platí! Pozor, po každém platném vybití je třeba potlouk „nabít“ – jeden z odražečů s ním oběhne kolečko okolo hřiště.
Chytač – ten má na starosti hledat zlatonku. Chytač celou dobu hry prohledává terén hřiště pro ukrytou zlatonku (malý míček, často pingpongový nebo velká skleněná kulička), kterou před hrou schoval hlavní rozhodčí. Najde-li zlatonku před koncem časového limitu, získává pro své mužstvo 150 bodů a ukončuje hru.

Průběh hry

Na začátku si obě mužstva nastoupí na čáru ke svým kruhům, ohlásí se kdo co hraje (představení mužstva... představovaní hráči můžou vlétat do hřiště, dělat tajtrlíky a sklízet ovace, jako Krum... jen ať si to užijí) a pak se hráči otočí zády k hřišti a zavřou oči (alternace, můžou si i lehnout na břicho a dát ruce přes hlavu... jen tak, aby to vypadalo zajímavěji). V té době hlavní rozhodčí schová zlatonku a umístí camrál na dělící čáru. Zlatonka musí být schována v hřišti záludně, tak aby nebyla hned vidět, ale aby šla nalézt.

Mezitím se připraví na hru i čároví rozhodčí (buď má každé družstvo jednoho ve svém rohu hřiště, nebo – což bohatě stačí – je jeden na kraji na dělící čáře). Čároví rozhodčí musí mít tužku a papír a kostku. Potom na povel hlavního rozhodčího, který spustí časomíru, začne hra. Útočníci (a třeba i brankáři) se rozeběhnou k camrálu a kdo ho ukořistí (sebere dřív), ten dál rozehrává). Mezitím už hrají odražeči i chytači svou hru.
Jedna hra trvá 10-20 minut, může se dělit i na poločasy s výměnou stran. Vyhrává to družstvo, které do konce hry získá více bodů (ať už řádného konce, nebo ukončení pomocí zlatonky), nebo to družstvo které přežije. Pokud je jedno družstvo úplně vyřazeno (nemá košťata, nebo jsou všichni hráči vážně zraněni), potom automaticky prohrává o rozdíl deseti bodů.

Gól – platí, proletí-li camrál jasně vyznačenou brankou (brankovými kruhy a pod. – pozor, u kruhů například platí jen kruhy, ne prostor mezi nimi!) a byl-li camrál platně nahozený (viz. pravidla hráčů). Za gól je 10 bodů. Po gólu brankář rozehrává camrál od branky.

Zásah potloukem – je-li někdo platně zasáhnut potloukem (viz. pravidla hráčů), běží k čárovému rozhodčímu, kde si hodí standartní šestistěnnou kostkou. Hod určí, jak dopadl. Rozložení čísel je možné měnit jak je libo (před zápasem samozřejmě, aby po celý zápas, nebo ještě lépe turnaj, byly stejné podmínky), ale klasické bývá toto:

1 – nic se nestalo, vracíš se do hry

2 – lehké zranění, jedno kolečko kolem hřiště

3 – lehké zranění, jedno kolečko kolem hřiště 

4 – těžší zranění, dvě kolečka kolem hřiště

5 – ztráta koštěte (bereš si jedno náhradní)

6 – je mi to líto Harry, těžké zranění, vypadáš ze hry

Co se koleček týče není asi třeba nic dodávat. 
Co se košťat týče, funguje to takto: každý tým má ty košťata na kterých sedí (virtuálně) a dalších x náhradních. Tak 5 – 10 (s pěti a míň je to zajímavý masakr, zvlášť když hra trvá delší dobu). Když hráč ztratí koště, odškrtne se týmu jedno náhradní a on se může vrátit do hry. Ve chvíli kdy hráč ztratí koště a nejsou žádná náhradní, má smůlu. Je živý, ale jde na střídačku, protože nemá na čem létat.
Co se těžkého zranění týče, je to jasné. Hráč úplně vypadává ze hry (nemůže ani střídat) a s ním jen tak mimochodem mizí i jeho koště.

Střídání – každý tým může mít předem určený počet lidí na střídání (max. 3, pak už se to nedá hrát), kteří čekají na střídačce (v polovině hřiště, za čárovým rozhodčím). Také je možné aby si jednotliví hráči mezi sebou měnili posty. To vše se děje na střídačce, přičemž jsou možné tyto postupy:

1) Střídání hráče – hráč vyběhne na střídačku a jiný živý hráč na střídačce převezme jeho post tlesknutím a běží do hry (klasika).

2) Změna postu – dva hráči doběhnou na střídačku a tam si tlesknutím změní posty (například si vymění hledače a brankáře řekněme), potom se hned vrací do hry.
3) Změna postu a střídání – dva hráči vběhnou na střídačku, jeden se jde vyměnit s někým ze střídačky a nový hráč si s třetím potom změní posty.
4) Hromadná změna – celé družstvo vběhne na střídačku, promění si posty, čímž způsobí zmatek a chaos, zvlášť ještě, když jsou někteří vystřídání ze střídačky.

5) Střídání mrtvoly – když si někdo hodí šestku a má-li družstvo ještě někoho živého na střídačce, tento člověk jde do hry. Družstvo ale ztrácí jedno náhradní koště (mrtvolino koště jest zlomeno, jak už bylo řečeno výše, a tak si náhradník musí vzít zásobní). Pokud nejsou náhradní košťata, mrtvolu nemůže nikdo nahradit.

6) Single změna postu – poslední hráč týmu, nebo hráč který už nemá protějšek, se kterým chce měnit (když už například družstvo úplně přišlo o brankáře a potřebuje nového z řad hrajících hráčů), může zaběhnout na střídačku a tam svůj post změnit.

Je třeba ale pamatovat na dvě věci. V době střídání se stále hraje, tzn. že střídající družstvo může být dočasně oslabeno. A každá změna musí být hráči při návratu na hřiště nahlas oznámena (snižuje to chaos).

Nalezení zlatonky – zlatonka ukončuje hru. Nálezce zlatonky má krom toho právo na kolečko kolem hřiště. Pokud nález zlatonky přinesl i vítězství mužstva, může se k němu celé mužstvo přidat.

Řádné ukončení – hra skončí po vypršení daného časového limitu zapískáním hlavního rozhodčího. Rozhodčí potom všem musí ukázat, kde je ukrytá zlatonka.

Poznámky a připomínky

Potlouky jednotlivých družstev je dobré od sebe odlišit, aby si je odražeči nepletli.

Hráči nesmí záměrně hrát za cizí posty, pokud si svůj post nezmění. Zde jsou upřesnění:

· Kdokoliv mimo odražečů, kdo chytí potlouk, platí jako by byl platně zasažen!

· Pokud se někomu jinému než brankáři či útočníkovi podaří chytit chytit camrál, musí ho odložit na zem. Opakované či záměrné chytání, či srážení camrálu může být penalizováno rozhodčím (vyloučení, stržení bodů).
· Nikdo krom chytače se nesmí dotknout zlatonky. Hráči ale můžou říci hledači, kde zlatonku viděli a on si pro ni může dojít.

