SKROT ZASAD, KARTA POMOCY DLA SEDZIEGO z .
ROZGRYWAMY ZMODYFIKOWANY WARIANT WIELOOSOBOWY (3-5 GRACZY) r

CZYNNOSCI POCZATKOWE (CE )
1) Karty nalezy doktadnie potasowad. Kazdy z graczy otrzymuje 10 kart.
2) Karty nalezy trzymac w stosie przed sobg strong z symbolami (awersami) ku gérze, a stos nalezy zakry¢ reka.

ROZGRYWKA MOZE SIE ROZPOCZAC
1) Najmtodszy z graczy daje sygnat START do rozpoczecia rozgrywki.
2) Gracze zabierajg rece i szukajg wspdlnego symbolu

na karcie lezgcej na wierzchu wtasnego stosu i stosu gracza po lewej stronie.
3) Ten, kto pierwszy znajdzie wspdélny symbol, mowi Stop, wskazuje znak i podaje jego nazwe.

W tym czasie pozostali gracze, poza tym siedzgcym z lewej strony, zakrywaja reka swoje karty.
4) Po nazwaniu symbolu (badz powiedzeniu NIE WIEM) gracz odwraca swoja karte

i odczytuje na glos nazwe znaku wypisana na rewersie ttustym drukiem.
5) Jezeli graczowi nie udato sie poprawnie nazwac symbolu (badz powiedziat NIE WIEm),

karte z wierzchu swojego stosu przektada na spéd swojego stosu,

mOwi START i gra toczy sie dale;.
6) Jezeli gracz poprawnie nazwat symbol,

karte z wierzchu stosu oddaje graczowi po lewej, ktéry kfadzie jg na spéd swojego stosu,

mOwi START i gra toczy sie dale;j.

Uwaal!
e Gracz nie musi nazywac symbolu na ostatniej swojej karcie!
e Jezeli gracz pomyli sie i powie STop, wskazujgc symbol, ktéry nie jest wspdlny dla obu kart,
za kare czeka, dopoki ktos inny nie powie Stop.
e W przypadku jednoczesnego powiedzenia SToP pierwszeristwo ma mtodszy z graczy.
e Sedzia moze przed rozgrywka ustali¢ limit czasu.

WARUNEK ZAKONCZENIA ROZGRYWKI | OKRESLANIE KOLEJNOSCI:

Gracz, ktory pozbedzie sie wszystkich swoich kart wygrywa i zdobywa pierwsze miejsce.

Jezeli rozgrywka miata limit czasu, a po uptywie tego czasu nikt nie pozbyt sie wszystkich kart, zwyciezca zostaje
gracz majgcy najmniej kart w swoim stosie.

Pozostali gracze liczg karty w swoich stosach. Im mniej kart, tym wyzsze miejsce.

W przypadku remisu o kolejnosci decyduje lepszy wynik testu wiedzy.

PUNKTACIA
Gracze zdobywajg punkty:
e 5 punktéow za pierwsze miejsce
e 3 punkty za drugie miejsce
e 2 punkty za trzecie miejsce
e 1 punkt za czwarte miejsce
e 0 punktéow za pigte miejsce
GRA FAIR PLAY

Sedzia ma prawo dyscyplinowac graczy, aby rozgrywka odbywata sie sprawnie i w duchu fair play.
1. Najpierw udzielane jest ostrzezenie.
2. Kolejne naruszenie zasad oznacza 26ttg kartke.
3. W przypadku ponownego naruszenia zasad znow udzielane jest ostrzezenie.
4. Czwarte wykroczenie karane jest czerwona kartkg, co oznacza wykluczenie gracza z biezgcej rozgrywki wynikiem 0
punktow (niezaleznie od faktycznego stanu rozgrywki w chwili ukarania gracza).
W szczegdlnosci nalezy sie wystrzegad:
e nieuzasadnionego przedtuzania rozgrywki
e przeszkadzania w prowadzeniu rozgrywki
e uzywania wulgaryzméw
e obrazania innych uczestnikow rozgrywki
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