wiek: 6+
liczba graczy: 2

zawartos¢ pudetka:

1) Plansza

2) Pionki 4 szt. (2 zotte, 2 niebieskie)
3) Tekturowe bramki - 2 szt.

4) Plastikowe podstawki - 4 szt.

5) Karty - 25 szt.

6) Zeton

7) Kostka do gry

8) Notes

9) Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq zawartosci
pudetka umieszczonq powyzej lub na tylnej stronie pudetka.

W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczeristwo zakrztuszenia.
Prosimy zachowac¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.



SUPER MECZ, to Super Gra, w ktérej kazdy z graczy posiada
swojg symboliczng druzyne pitkarska. W jej trakcie jak w
prawdziwym meczu gracze walczg o pitke, muszg podejmo-
wac strategiczne decyzje - wzmacniaja obrone lub atak,
staraja sie wypracowac jak najlepsza pozycje do strzatu na
bramke przeciwnika, a by ja zdoby¢ musza wykazac sie zrecz-
noscig i celnoscia. W trakcie gry zdarzaja sie faule, rzuty
wolne, nieprzewidziane zwroty akgcji, zotte i czerwone kartki.
Gra SUPER MECZ zapewni jej uczestnikom mndstwo dobrej
i emocjonujacej zabawy.

Cel gry
Celem w grze jest jak najszybsze zdobycie ustalonej liczby
bramek.

Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem nalezy roztozy¢ plansze. Obok niej usta-
wi¢ utozone w stosie karty. Tekturowe elementy bramek
zagina sie w miejscach zagniecen. Nastepnie w boczne skrzy-
detka nasuwa sie podstawki, ktére z kolei nalezy wtozy¢
w otwory na planszy (rys. 1).

rys. 1

Uczestnicy gry otrzymujg po 2 pionki wybierajgc wczesniej
ich kolor.



Gracze ustawiajg swoje pionki w okreslonych miejscach na
planszy (rys.2). Ustalajg rowniez do strzelenia ilu bramek trwa
mecz (np. do 3 lub 5).

. boczna linia autowa
koncowa

linia
autowa
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ustawienie pionkéw ustawienie pionkéw
druzyny A druzyny B rys.2

Przebieg gry

Na wstepie grajacy rzucaja kolejno kostka, by ustali¢ kto
rozpocznie gre. Ten, kto wyrzuci wiecej oczek zaczyna (jesli
gracze wyrzuca taka samg liczbe, to ostatni rzucajacy pow-
tarza swoj rzut). Rzut nalezy réwniez powtdrzyc jesli kostka
wskaze litere K" Gracz, ktéry bedzie rozpoczynat gre stawia
zeton (symbol pitki) przed swoim pionkiem posrodku boiska.

(rys. 3).



Ustawienie pitkarzy przed rozpoczeciem gry

rozpoczynajacy zeton (pitka)
gre

Rozpoczynajacy gre ponownie rzuca kostka i przesuwa swoj
pionek o tyle pdl ile oczek wskazata kostka. Pionek moze
poruszac sie tylko po liniach prostych od punktu do punktu
ich przeciecia. Polem pionka jest punkt przeciecia prostych,
polem pitki jest kwadrat otoczony 4 punktami przeciecia
prostych. Pionek moze poruszac sie w dowolnym kierunku -
w linii prostej lub tamanej, do przodu, do tytu lub na boki
(rys.4).

pionek moze wykonac ruch
po prostej lub tamanej

rys. 4



Jezeli gracz rozpoczynajac gre w pierwszym rzucie kostka
wylosuje litere ,K” powtarza rzut tak, by wypadta dowolna
liczba punktéw. Po wskazaniu przez kostke okres$lonej liczby
gracz przesuwa swoj pionek, zgodnie z opisang wczesniej
zasada, o tyle pdl ile oczek wskazata kostka. Po wykonaniu
ruchu gracz posiadajacy pitke (zeton) przesuwa ja na jedno z
4 pél otaczajacych przesuniety wczesniej pionek (rys. 5) -
pitka podaza za poruszajacym sie pitkarzem.

1,2, 3,4 ,pola pitki” _(L ,L J\ J>_
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to,pole pionka”
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rys.5

Poruszajac sie pionkiem po planszy nie wolno przeskakiwac stoja-
cych na drodze pionkéw. Nie mozna zbi¢ pionka przeciwnika.

- W trakcie gry pionki graczy moga gra¢ w obronie, ataku lub na
bramce.

- Aby zdoby¢ bramke gracz posiadajacy pitke stara sie wypraco-
wac dogodng pozycje do oddania strzatu i wykonac go w swojej
kolejce. Strzat na bramke mozna oddac tylko sprzed pola karne-
go. Gracz strzela na bramke pstrykajac palcem w zeton, tak by
trafi¢ nim w bramke (rys. 6).




W momencie oddania strzatu gracz, dla utatwienia, moze na chwile
odsuna¢ pitkarza (pionek) strzelajgcego, zapamietujac jego wspot-
rzedne. Jesli strzat byt niecelny, to pionek wraca na poprzednie
miejsce. Jezeli po niecelnym strzale zeton przekroczyt linie kornco-
wa boiska to gracz, na ktérego bramke byt oddany strzat, ustawia
zeton na dowolnym polu pitki w obrebie pola karnego. Nastepnie
rzuca kostka 2 razy i przesuwa zeton o tyle pdl, ile oczek wskazata
kostka. Gracz stara sie w tym wypadku przesuna¢ zeton jak najbli-
zej swojego pionka tak, by mogt go przejad. Jesli to sie nie uda, to
gracze staraja sie zdoby¢ pitke (zeton) w nastepnych ruchach.
Jezeli po strzale zeton nie wpadnie do bramki, a odbije sie od jej
stupka i wypadnie poza boczna linie autowg, to w kolejnym ruchu
przejmuje go pionek gracza na bramke ktérego padt strzat, ale
stojacy najblizej miejsca przekroczenia linii autowej przez zeton.
Jesli strzat byt celny, to gra zostaje wznowiona od srodka boiska,
jak na poczatku gry, a pitke przejmuje i zaczyna gre druzyna, ktéra
stracita bramke. Zdobytg bramke zapisuje sie do notesu.

- Podczas meczu gracz moze odebrac pitke przeciwnikowi jesli
kostka wskaze, ze bedzie mogt przesunac swoj pionek o tyle pol,
by stang¢ na polu zajetym przez przeciwnika posiadajacego
pitke (rys. 7). Wéwczas przesuwa pionek przeciwnika na dowolne
najblizsze pole (tego pionka), a sam przejmuje pitke.
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- Pionek gracza moze w swoich ruchach ustawic sie tak, by
zastania¢ Swiatto bramki. Jesli jednak po strzale zeton trafi w
blokujacy pionek i go przewrdci, wpadajac jednak do bramki,
to gol zostaje zaliczony.

- Jesli gracz wyrzuci kostka litere ,K” to musi odkry¢ pierwsza
z wierzchu karte i przeczytac na gtos jej polecenie, a nastep-
nie je wykonacd. Po przeczytaniu karty gracz wsuwa ja pod
spbd talii. Wyjatek stanowi Zétta Kartka, ktdrg po odkryciu
gracz odktada obok siebie. Jedli w trakcie gry wyciagnie
drugq z6ta kartke, to jest to réwnoznaczne z otrzymaniem
Czerwonej Kartki i jeden z jego pionkdéw musi zejs¢ z boiska,
karty nalezy wsunac do talii, a nastepnie potasowac ja i odto-
zy¢ rewersem do gory.

Koniec gry

Gra konczy sie gdy jeden z graczy zdobedzie jako pierwszy
ustalong przed rozpoczeciem liczbe punktéw (bramek), ten
gracz zostaje zwyciezca.

« Wariant B

- w tym wariancie mozna przyja¢, ze gra trwa (jak w prawdzi-
wym meczu) okreslony czas, a zwyciezca w grze jest ten kto
zdobedzie w tym czasie wiecej bramek.



Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu,
z dala od zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob
bezpieczny i z dbatoscig o Srodowisko

Deklaracja WE:
Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest

zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT:

Z.P. ,ALEXANDER"”

Piotr Pundzis

80-209 CHWASZCZYNO
k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19
TEL./FAX 58 552 83 70,

TEL. 58 552 87 27

Symbol 0-3 oznacza,
ze zabawka jest
nieodpowiednia dla
dzieci w wieku
ponizej 3 lat.
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