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GRA

SET & MATCH jest gra dla dwéch graczy (gra pojedyncza - singiel) lub czterech graczy (gra podwdjna —
debel). Gracze walczg w trakcie WYMIAN o PUNKTY, GEMY i SETY aby ostatecznie wygra¢ MECZ. Na
zasadach podobnych jak w tenisie lecz krécej SETA wygrywa sie po zdobyciu trzech GEMOW a MECZ po
wygraniu dwdch lub trzech SETOW. Jeéli tenisowy system punktowania jest Wam obcy radzimy zapytaé
kogos kto sie na tym troche zna lub po prostu sprawdzi¢ w internecie.

PSTRYK

Pstrykanie to kluczowa technika wykorzystywana w grze. Pstrykniecie to szybki ruch palcem w celu
uderzenia i wprowadzenia w ruch pitki (zotty dysk). Przedtuzony kontakt palca z pitkg (popychanie,
przesuwanie) nie jest pstrykaniem i jest niedozwolony.

»PUNKTY” i, PKT”

W niniejszych zasadach istotne jest rozréznienie PUNKTOW w MECZU i PKT w trakcie WYMIANY.

,PKT” w trakcie WYMIANY

Skrét PKT bedzie sie odnosi¢ do wartosci uderzenia w trakcie WYMIANY. Wartos$¢ ta jest okreslona przez
strefe w ktdrej pitka sie zatrzymata (0-1-2-3) i jest wskazana doktadnie przez czarng kropke na srodku pitki
(patrzac z goéry). O wskazang wartos¢ nalezy nastepnie przesungé biaty PIONEK WYNIKU WYMIANY w
strone przeciwnika (np. jesli PIONEK WYNIKU WYMIANY juz jest na polu +2 po stronie drugiego gracza to
jesli pitka wyladuje w strefie o wartosci 1, 2 lub 3 gracz uderzajacy wygrywa WYMIANE).

»PUNKTY” w meczu.

Stowem PUNKT bedziemy okresla¢ wygrang wymiane (poprzez przesuniecie PIONKA WYNIKU WYMIANY
na pole POINT lub BLAD przeciwnika). Po rozstrzygnieciu WYMIANY nalezy przesung¢ PIONEK WYNIKU
MECZU zgodnie z zasadami punktowania w tenisie (np. jesli gracz B prowadzi 30-15 i wygra wymiane to
nalezy przesung¢ jego PIONEK WYNIKU MECZU z 30 na 40.
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Z6tty drewniany dysk z kropka na $rodku. Po rozpakowaniu gry nalezy przyklei¢ od spodu filcowa
podktadke ktora spowalnia ruch pitki aby lepiej odda¢ warunki panujgce na korcie tenisowym o ceglanej

nawierzchni.

PILKA

A X1

Stuzy do zaznaczania zmian podczas WYMIANY prowadzgcych ostatecznie do jej wygrania przez jednego
z graczy. Po kazdym uderzeniu nalezy go przesungé w strone przeciwnika i ilos¢ pdl wskazang przez pitke
(wartosc¢ strefy w ktorej sie zatrzymata). Kiedy pionek znajdzie sie na polu POINT wymiana jest
zakonczona zwyciestwem gracza, ktory przesunat go na to pole (po stronie przeciwnika).

T X6

Te pionki wskazujg wynik meczu —wygrane SETY, GEMY i wynik w biezgcym GEMIE. Po kazdej zakoriczone;j
wymianie nalezy przesunga¢ jeden (lub wiecej) z nich.

PIONEK WYNIKU WYMIANY

PIONKI WYNIKU MECZU



ZASADY PODSTAWOWE

Tak jak w tenisie strefa kortu w ktérej wylgduje pitka ma kluczowe znaczenie. Ponizsze zasady odnoszg sie
zaréwno do catego obwodu pitki jak i czarnej kropki na jej srodku. Czasami aby jednoznacznie okresli¢
pozycje pitki konieczne bedzie spojrzenie na plansze z gory.

W POLU czy AUT?

Uderzenie jest W POLU jesli jakakolwiek czes¢ %
FAULT! O goop!

pitki znajduje sie w polu gry (nawet jesli tylko
jej krawedz dotyka linii). Dotyczy to réwniez

serwisu.

AS czy nie?

v v ., ................
Serwis jest uwazany za ASA (serwis wygrywajacy) jesli ( )

jakakolwiek cze$é pitki dotyka trojkata ACE w polu -, ‘
serwisowym, na ktére serwowat gracz podajacy. ' -

ILE PKT?

Warto$¢ uderzenia jest okreslona przez strefe, w
ktorej zatrzymata sie pitka. Strefe te okresla czarna
kropka na srodku pitki (spojrzenie znad planszy). Jesli
kropka znajduje sie doktadnie na linii przyznawana
jest wartos¢ wyzsza z dwoch sgsiednich stref.

+2PT

NET czy BLtAD?
Za kazdym razem kiedy pitka dotyka sSrodkowej linii na srodku kortu (siatki) nalezy sprawdzié czy:

e (Czarna kropka nie przekroczyta linii (siatki) — oznacza to BLtAD (pitka uderzyta w siatke).

e Czarna kropka jest na linii siatki — oznacza to BtAD (pitka uderzyta w siatke).

e (Czarna kropka przekroczyta linie siatki — pitka dotkneta siatki i spadta po stronie przeciwnika.
WYMIANA jest kontynuowana, obok normalnych punktéw gracz uderzajgcy otrzymuje dodatkowy
PKT (NET BONUS).

e Czarna kropka przekroczyta linie siatki — jesli sytuacja ma miejsce przy serwisie nalezy powtérzyé
serwis (bez utraty préby).



ROZPOCZYNAMY GRE - JAK SERWOWAC?

Gracz rozpoczyna kazdg WYMIANE od serwisu. Musi on pstrykna¢ pitke zza EIENNETRE

linii koncowej po swojej stronie kortu bezposrednio na pole serwisowe po & ;
przeciwnej (jak na diagramie obok). Gracze powinni zaczg¢ serwowanie b §§'§‘"°‘
zawsze po prawej stronie. Sg dwie préby serwisowe — nieudany serwis w of

obydwu prébach skutkuje PUNKTEM dla przeciwnika (jak w tenisie).

DLA POCZATKUJACYCH

Jesli druga proba serwisowa jest nieudana mozna umiescié¢ pitke na liczbie 0 w docelowym polu serwisowym i gra¢
dalej bez konsekwencji dla serwujgcego.

DLA DOSWIADCZONYCH
Jesli po drugiej prébie pitka nadal nie wylgdowata w polu serwisowym gracz serwujgcy traci PUNKT.
ZASADY ZAAWANSOWANE

W prawdziwym tenisie pierwszy serwis jest zawsze silniejszy. Z tego wzgledu dodajemy 1 PKT przesuwajgc PIONEK
WYNIKU WYMIANY po pierwszym serwisie.

Uwaga: Jesli pitka wyladuje na polu 2 to przesuwamy PIONEK WYNIKU WYMIANY na pole POINT ale WYMIANA jest
kontynuowana. Wzrasta presja na gracza odbierajacego.

AS

Serwis jest uwazany za ASA (serwis wygrywajgcy) jesli jakakolwiek czes¢ pitki dotyka tréjkata ACE w polu
serwisowym, na ktére serwowat gracz podajacy.

Jesli ASY zaczynajg wystepowac zbyt czesto gracze mogg uzgodnié, ze o ASIE decyduje czarna kropka na
$rodku pitki a nie caty jej obwadd.

ZASADY ZAAWANSOWANE

W prawdziwym tenisie drugi serwis jest zawsze stabszy (bardziej ostrozny). Z tego wzgledu dodajemy AS w drugim
serwisie spowoduje jedynie ustawienie PIONKA WYNIKU WYMIANY na polu POINT i kontynuowanie WYMIANY.

UDERZENIA BONUSOWE

W grze mozliwe jest uzyskanie 4 bonuséw do uderzen: CROSS-COURT, DROP-SHOT, PASSING, NET. Rézne

bonusy mozna kumulowa¢ w jednym uderzeniu (na diagramie CROSSCOURT IONES
obok przyktad kumulacji CROSSCOURT + DROPSHOT). l
CROSSCOURT — jesli gracz uderza z jednej strony kortu na druga +4| rmr
(np. z lewej na prawg) uzyskuje dodatkowy 1 PKT. O 2
+] L

— ki i el
DROPSHOT - kiedy gracz uderza z tylnej strefy kortu (backcourt 4 9\ ]
zone) do strefy przy siatce po stronie przeciwnika (dropshot O 3
zone) uzyskuje dodatkowy 1 PKT +2 r .
PASSING — kiedy gracz uderza ze swojej strefy przy siatce ‘7 ‘\
(dropshot zone) do strefy na koricu kortu po stronie przeciwnika o
(backcourt zone) uzyskuje dodatkowy 1 PKT - <_l

DROPSHOT H.QI]K[:I]URT

NET — kiedy po uderzeniu pitka dotyka siatki jednak czarna I0NE

kropka przeszta na strone przeciwnika gracz uderzajacy uzyskuje dodatkowo 1 PKT



ZAKONCZENIE WYMIANY

WYMIANE mozna zakoriczy¢ na dwa sposoby:

WYGRYWAJACE UDERZENIE

Kiedy graczowi uda sie przesungé PIONEK WYNIKU

2 POINT!

L3 »

WYMIANY na pole POINT po stronie przeciwnika :
natychmiast wygrywa WYMIANE. Na przyktadzie obok

gracz zdobywa dzieki swojemu uderzeniu 2 PKT i

przesuwajgc PIONEK WYNIKU WYMIANY o dwa pola
konczy zwyciesko WYMIANE.

, out!
BEZPOSREDNI BtAD O‘
, -. ol ourt
Kiedy gracz popetni bezposredni BEZPOSREDNI BtAD uderzajgc pitke w i ,f'
aut lub w siatke natychmiast przegrywa WYMIANE. |
o= FULTY
PRZEWAGA (AD)

Kiedy gracze remisujg w GEMIE 40-40 nastepna wygrana WYMIANA da

jednemu z graczy przewage (AD). Jesli gracz majgcy przewage (AD) wygra kolejng WYMIANE — wygra
catego GEMA. Jesli nie — wynik wraca do stanu 40-40.

TIE-BREAK

Przy wyniku 3-3 set jest rozstrzygany w dodatkowym gemie zwanym tiebreakiem.
Punkty sg liczone w tradycyjny sposdb (0-1-2-3-4) . Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 4
PUNKTY i jednoczesnie bedzie miatich o 2 wiecej niz przeciwnik.

(W prawdziwym tenisie tiebreak jest rozgrywany do 7 punktéw réwniez z wymogiem 2 punktéw przewagi).
GRA PODWOINA

szersze.

W grze podwdjnej wykorzystywane sg dodatkowe korytarze po obydwu stronach kortu — boisko jest

Gracze bedg uderzali pitke wedtug schematu: A1>B1>A2>B2>A1>B1>itd.



PRZYKLAD WYMIANY

62

Po serwisie gracza A pitka laduje w Gracz B odpowiada uderzeniem do strefy 2
strefie 1 PKT (przesuwamy PIONEK
WYNIKU WYMIANY o 1 pole).

PKT (przesuwamy PIONEK WYNIKU
WYMIANY o 2 pola w kierunku gracza A).

Lo

Gracz A odpowiada uderzeniem do strefy 1 PKT zyskujac
dodatkowo bonus CROSSCOURT (przesuwamy PIONEK

Gracz B odpowiada niezbyt dobrym uderzeniem
WYNIKU WYMIANY facznie o 2 pola).

do strefy 0 PKT (PIONEK WYNIKU WYMIANY nie
jest przesuwany).

POINT!

o ij_mﬂ;i
Gracz A odpowiada uderzeniem za 2 PKT
przesuwajac PIONEK WYNIKU WYMIANY na pole

Gracz A bedzie ponownie serwowat aby
POINT i tym samym kornczac WYMIANE

rozpoczg¢ nowg WYMIANE (PIONEK WYNIKU
WYMIANY ustawiamy na neutralnej pozycji)



