Zawartos¢:

- boisko,

- 10 duzych kapsli w dwéch kolorach,
- 1 maty srebrny kapsel-pitka,

- 10 wklejek do duzych kapsli,

- 2 naklejki bramkarzy,

- 2 bramki z bramkarzami i uchwytami do sterowania,
- 4 choragiewki,

- instrukcja,

- plakat reprezentacji Polski.

UWAGA! , rys. 1 Podstawowa

GRAC NALEZY WYtACZNIE DOLACZONYMI KAPSLAMI. zasada ruchow w grze

GRA KAPSLAMI METALOWYMI MOZE POWAZNIE USZKODZIC Kapsle Football.

BOISKO LUB POWODOWAC SKALECZENIA. WL
startowej

Cel gry:

Jak w prawdziwym pitkarskim meczu, celem gry jest strzelenie wigkszej liczby bramek
niz przeciwnik.

Podstawowa zasada ruchéw w grze Kapsle Football (rys. 1):

Kapsel, w ktory pstrykamy musi przejsé¢ pomiedzy dwoma innymi kapslami
swojej druzyny (w tym samym kolorze). W przeciwnym wypadku ruch jest niewainy
i przeciwnik wznawia gre od wiasnej bramki.

Niedozwolone jest pstrykniecie tym samym kapslem dwa razy z rzedu,
chyba ze odbit si¢ on od bramki przeciwnika lub zostat obroniony przez bramkarza.

Przygotowanie do gry:

1/ Rozktadamy plansze.

2/ Z plastikowych elementéw kompletujemy bramke i bramkarza.

Brzegi mozemy wyréwna¢ nozykiem.

UWAGA: Elementy bramki powinny by¢ wycinane przez doroslych z zachowaniem
szczegolnej ostroznosci!

3/ Montujemy bramki i umieszczamy w nich bramkarzy. Bramki wstawiamy

w otwory w boisku (rys. 2).

4/ W duze kapsle wklejamy wklejki z flagami (5 wklejek z flaga Polski i 5 wklejek
druzyny Reszty Swiata).

5/ Naklejamy naklejki na bramkarzy.

6/ Brzegi planszy nalezy zagia¢, a w narozniki wsunac¢ choragiewki (rys. 2).

W ten sposéb tworzymy barierki (mozna réwniez gra¢ bez barierek).




Wariant podstawowy - 3 kapsle:
Na boisku znajduja si¢ wylacznie 3 duze kapsle w jednym kolorze.

1/ Losujemy, kto rozpoczyna mecz, rzucajac moneta lub kapslem. Zwyciezca losowania
moze wybrac, czy chce rozpoczaé mecz, czy wybrac strone boiska.

2/ Gramy 2 x po 10 minut lub do momentu, gdy jeden z graczy zdobedzie 10 bramek.
Po pierwszych 10 minutach gry lub kiedy jeden z zawodnikéw zdobedzie 5 bramek, zmie-
niamy strony boiska.

3/ Rozpoczynajacy - atakujacy - ustawia kapsle w pozycii startowej. (rys. 1) Gracz, ktory
w danej kolejce jest obrorica, powinien jedna reka przytrzymywacé bramke, a druga poruszaé
bramkarzem za pomocg uchwytu. (rys. 3)

4/ Gra zaczyna sig od pstryknigcia w kapsel ustawiony najblizej bramki
rozpoczynajacego. Poruszamy kapslami tak, aby pstrykany
kapsel przechodzit zawsze migdzy dwoma pozostatymi.

5/ Pierwszy ruch nie moze byc strzatem na bramke przeciwnika.
W przypadku, gdy po pierwszym ruchu kapsel wpadnie do bramki,
gol nie jest zaliczony, a atakujacy traci kolejke.

6/ Akcja toczy sie do momentu, w ktérym:
o atakujacy strzeli gola,
o ktorykolwiek z kapsli wypadnie poza boisko,
® nie ma juz mozliwosci ruchu kapsla pomigdzy pozostatymi dwoma.

7/ Jezeli kapsel wpadnie do bramki — przekroczy linie bramkowa przynajmniej potowa swojej
$rednicy - atakujacy zdobywa gola. Rozpoczyna sig kolejna akcja, w ktdrej gracze zamieniaja
sie rolami: ten ktéry bronit - atakuje (wznawiajac gre od wiasnego pola karnego); ten, ktory
atakowat, broni. Po silnym strzale kapsel moze wpas¢ do bramki i powréci¢ na boisko.

W takiej sytuaciji gol jest zaliczony i rozpoczyna si¢ nowa kolejka.

8/ Niedozwolone jest strzelanie tym samym kapslem dwa razy z rzedu, chyba ie odbit
si¢ on od bramki przeciwnika lub zostat obroniony przez bramkarza.

Jezeli bramkarz obroni strzat, a kapsel powrdci na boisko, nalezy ustali¢, czy atakujacy

ma mozliwos¢ dalszego prowadzenia akgji.

Wariant 3 na 3

Na boisku znajduje sig 6 kapsli. Kazdy z zawodnikéw ma do dyspozycji 3 kapsle w jednym
kolorze, ktore s jego druzyna. (rys. 4) Gra przebiega tak, jak w podstawowym wariancie.
Kapsel, w ktory pstrykamy musi przejsé¢ pomiedzy dwoma innymi kapslami tej samej
druzyny (w tym samym kolorze). Niedozwolone jest pstryknigcie tym samym kapslem
dwa razy z rzedu, chyba ie odbit si¢ on od bramki przeciwnika lub zostat obroniony
przez bramkarza.

Kapsle bronigcego utrudniaja atakujacemu dostep do bramki, broniacy nie moze jednak
nimi poruszaé. Kapsel atakujacego moze przesuna¢ lub wybic kapsle obrony pod warunkiem
zachowania zasad poruszania si¢ w ataku.

Jesli kapsel bronigcego wpadnie do bramki, pozostaje w niej az do korica kolejki.

Jezeli kapsel ktéregokolwiek z graczy wyladuje na innym kapslu, nalezy ustawic go obok tak,
by kapsle sie stykaly.

Wariant - 5 kapsli
Gra przebiega jak w podstawowym wariancie. Wieksza liczba kapsli umozliwia wigksz3 liczbe
kombinacji podczas ataku. Obowiazuja wszystkie zasady poruszania sie po boisku. (rys. 5)

2

rys. 3 Sterowanie
bramkarzem

rys. 4 Pozycja

startowa - 3na 3

rys. 5 Pozycjo
startowa - 5 kopsli




Wariant 5 na 5 [ —

Na boisku znajduje sig 10 kapsli. Kazdy z zawodnikéw ma do dyspozycji 5 kapsli w jednym b | . |
kolorze, ktére s3 jego druzyna. Gra przebiega podobnie jak w wariancie 3 na 3. (rys. 6) L=
Kapsle — Cymbergaj o e
Wariant oparty jest na zasadach cymbergaja. Kazdy z zawodnikéw gra jednym duzym ® »

kapslem, pitka jest maty kapsel. Gracze starajq si¢ umiescic¢ kapsel-pitke w bramce
przeciwnika.

Pitke przesuwa pstrykniety duiy kapsel.

Jak grac:

1/ W bramkach nie ma bramkarzy.

2/ Gra toczy sie w kolejkach. W jednej kolejce gracz ma dwa ruchy - pstrykniecia duzym
kapslem. Jedno z nich moze mie¢ na celu blokowanie przeciwnika, ale w trakcie kolejki,
kapsel atakujacego musi przynajmniej raz dotkna¢ pitki.

3/ Gra trwa 10 minut - 2 potowy po 5 minut.

rys. 6 Pozycja
startowa - 5na 5

Przebieg gry:

1/ Wybieramy kapsle i bramki oraz losujemy, ktory z zawodnikow zaczyna pierwsza potowe *

(druga rozpoczyna przeciwnik). Na poczatku rozgrywki pitka znajduje sig na srodku boiska, s
a zawodnicy na swoich pofowach, na liniach kota srodkowego. (rys. 7) 4

2/ Rozpoczynajacy wykonuje dwa ruchy. W pierwszym ruchu nie moze zdoby¢ gola - r—l—'-—l

takie zagranie powoduje, iz traci kolejke.

3/ Gol jest uznany wtedy, gdy pitka przynajmniej potowa swojej Srednicy przekroczy

linie bramkowa. Whicie pitki do wiasnej bramki to gol samobgjczy. Po golu gre wznawia sig
ze $rodka boiska.

rys. 7 Rozstowienie
poczgtkowe-cymbergoj.

Sytuacje w grze:

Do ustalania odleglosci przy statych fragmentach gry stuzy uchwyt mocujacy bramkarza.
FAUL - dotknigcie kapsla przeciwnika swoim kapslem, ktory nie miat we wezesniejszej *
fazie ruchu kontaktu z pitka.

WYPADNIECIE DUZEGO KAPSLA - sytuacja, w kt6rej po pstryknieciu kapsel jednego
z zawodnikéw wypadnie poza boisko. Faulujacym zawsze jest atakujacy, niezaleznie
od tego, czy kapsel ktory wypadt, nalezat do obroricy, czy napastnika.

Po tego rodzaju faulu nastepuje rzut wolny z miejsca, w ktérym znajdowat sig duzy kapsel f i \
obroncy.
; rys. 8 Rzut wolny
WPADNIECIE DUZEGO KAPSLA DO BRAMKI: oraz sposéb odmierzania
- Jezeli kapsel atakujacego wpadt do bramki przeciwnika, ale nie padt przy tym gol, odlegfosci migdzy wykonujgcym

atakujacy traci kolejke. a obroricg.

- Jezeli pitka wepchneta obroricg do bramki, ale nie padt gol, atakujacy traci kolejke.
- Jezeli atakujacy zdobyt gola, a kapsel obroricy wpadt przy tym do bramki, gol jest zaliczony.

RZUT WOLNY - pitke umieszczamy w miejscu faulu. (rys. 8) Wykonujacy rzut wolny ustawia
swoj kapsel w dowolnym miejscu na boisku. Bronigcy ustawia swoj kapsel w odlegfosci
nie mniejszej niz dtugos¢ jednego uchwytu bramkarza od pitki. Bronigcy zajmuje

pozycje dopiero po ustawieniu kapsla i pitki przez atakujacego.

Graczowi wykonujacemu rzut wolny przystuguja dwa ruchy, przy czym gola mozna
zdoby¢ tylko w drugim ruchu. W sytuacji, gdy pitka wpadnie do bramki po pierwszym ru-
chu gola nie ma, a drugi ruch przepada i przeciwnik wznawia gre RZUTEM BRAMKOWYM. 1ys. 9 Reutkorry

RZUT KARNY - po faulu w polu karnym. (rys. 9) Wykonujacy rzut karny ustawia pitke
na linii pola karnego, a swéj kapsel w dowolnym miejscu na boisku. Broniacy ustawia swéj
kapsel na linii bramkowe;j. Strzelajacy ma tylko jeden ruch.



RZUT BRAMKOWY - jezeli atakujacy wybije pitke za linig koricowa, lub po jego akcji duzy kapsel wypadnie poza
boisko, przeciwnik rozpoczyna gre, pstrykajac kapslem w pitke ustawiona na linii pola bramkowego. (rys. 10)

RZUT SEDZIOWSKI - w sytuacjach spornych i niejednoznacznych wykonuje sie rzut sedziowski.
Kapsle i pitke ustawiamy w pozycji wyjsciowej, a gracze losuja, ktéry z nich wznowi gre.

GRA PO BANDZIE - dopuszczalne jest odbijanie pitki lub kapsli od barierek.

A/ Wersja rozgrywki bez barierek.

AUT - jesli jeden z graczy wybije pitke poza lini¢ boczng boiska, przeciwnik wykonuje aut. Pitka wrzucana jest
otwartg dfonig na boisko, a gracz ma jeszcze jeden ruch. Nie mozna wrzuci¢ pitki do bramki przeciwnika.
Jesli po rzucie z autu pitka opusci boisko, gracz traci ruch, a aut wykonuje przeciwnik.

RZUT ROZNY - jezeli gracz broniacy wybije pitke poza linie koricowa, przeciwnik wykonuje rzut rozny.

Wykonujacy ustawia swoj kapsel w narozniku boiska, a pitke styka ze swoim kapslem w dowolnym miejscu. (rys. 11)
Bronigcy ustawia swdj kapsel w odlegtosci nie mniejszej niz dfugos¢ jednego uchwytu bramkarza. Bronigcy zajmuje
pozycje dopiero po ustawieniu kapsla i pitki przez atakujacego. Graczowi wykonujacemu rzut rozny przystuguja dwa
ruchy, przy czym gola mozna zdoby¢ tylko w drugim ruchu.

rys. 10 Rzut bramkowy rys. 12 Zablokowanie

pitki w narozniku boiska

B/ Wersja rozgrywki z barierkami.

Obowiazuja wszystkie powyzsze zasady.

W tym wariancie moze dojs¢ do ZABLOKOWANIA PIKI | KAPSLI W NAROZNIKU BOISKA. (rys. 12) W sytuacji,
w ktorej zaden z graczy nie moze wyprowadzi¢ pitki z naroznika, przerywamy gre i wykonujemy opisany powyzej
RZUT SEDZIOWSKI.

Uwaga: W klasycznym cymbergaju jedynie w pierwszej kolejce gracze pstrykaja po dwa razy,
w kolejnych przystuguje im tylko jeden ruch. Ten wariant zasad polecamy bardziej zaawansowanym zawodnikom
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