SKROT ZASAD, KARTA POMOCY DLA SEDZIEGO

MISIOWE ZASADY
Jeden mis na jednym polu!
Jedynym polem na ktérym moze byc kilka misiow jest pole koricowe — Edynburg.
Poza tym w zadnej sytuacji na jednym polu nie mozZe by¢ kilku misidw, dotyczy to takze pdl startowych.
Misie zawsze poruszaja sie w kierunku Edynburga!

CZYNNOSCI POCZATKOWE, CZESC 1

1)
2)
3)
4)
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Karty miast mozna potozy¢ na planszy obok odpowiednich miast, aby druzyny wiedziaty czy mozna je jeszcze zdobyé.
Karty misia nalezy dobrze potasowac.

Na wystawke nalezy wytozy¢ siedem kart misia.

Karty misia mozna przygotowaé w 6 zakrytych grupach po 7, co przyspieszy przygotowanie wystawki po wejsciu do miast.
Karty podrézowania nalezy dobrze potasowac.

USTALENIE KOLEJNOSCI POCZATKOWE!

A.
B.

Sedzia losowo przydziela druzynom misie w kolorach: brazowy, srebrny, biaty i czarny (oraz ew. piaskowy).
Sedzia dobiera dla kazdej druzyny jedng karte podrézowania, a nastepnie:

Jesli dobrana karta podrézowania jest w kolorze juz zajetym, to sedzia dobiera kolejng.

Jesli dobrana karta podrdézowania jest teczowa, to druzyna decyduje na ktérym wolnym polu startowym chce rozpoczgc.
e umieszcza jej misia na odpowiednim polu startowym

e przekazuje druzynie karte misia z pola wystawki w tym kolorze (i uzupetnia wystawke)

Sedzia ogtasza kolejnos¢ rozgrywki zgodnie z uktadem pél startowych:

Obwadd Archangielski, Republika Komi, Obwdd Swierdtowski, Kraj Krasnojarski, Kraj Attajski, Kazachstan, Uzbekistan.

CZYNNOSCI POCZATKOWE, CZESC 2

6) Na planszetce #1 sedzia umieszcza:
a) wizytowke druzyny, ktéra jest pierwsza w kolejnosci
b) poczatkowaq karte misia (odkrytg) w odpowiednim rzedzie
c) piec kart podrézowania (odkrytych)
7) Dla kolejnych druzyn nalezy powtorzy¢ powyzsze czynnosci
ROZGRYWKA MOZE SIE ROZPOCZAC
TURA DRUZYNY:
Druzyna deklaruje swojg akcje: WYMIANA KART a/bo RUCH MISIA.
A. WYMIANA KART: druzyna wskazuje karty podrézowania, ktdre chce wymienic (od jednej do pieciu),
KONIEC TURY. Sprawdzenie warunku zakonczenia rozgrywki i kolejna druzyna rozgrywa swoja ture.
B. RucH misiA wymaga deklaracji uzycia:

a) karty w wybranym kolorze, co oznacza ruch misia na najblizsze pole w tym kolorze
b) karty teczowej, co oznacza ruch misia na dowolne pole, ale bez wyprzedzania
druzyna deklaruje, na ktdre pole chce przemiesci¢ swojego misia.
taki ruch nie jest mozliwy, jesli przed misiem druzyny nie ma wolnego pola
jesli mis jest pierwszy na torze, to przemieszcza sie na najblizsze pole w wybranym kolorze
c) zestaw trzech kart w jednym kolorze lub z kartami wielokolorowymi, co oznacza ruch misia na najblizsze
pole w tym kolorze, ale przed ruchem misia dodatkowo druzyna wymienia jedng karte z wystawki
1. Sedzia zabiera z planszetki druzyny karte podrézowania (albo ich zestaw) i odktada na odpowiedni stos
i przemieszcza misia na odpowiednie pole
2. Sedzia zabiera z wystawki karte misia w kolorze pola, na ktére przemiescit misia i umieszcza jg na planszetce
jesli to pole miasta i karta miasta jest dostepna, to takze karte miasta sedzia umieszcza na planszetce
i tylko wtedy sedzia usuwa wszystkie karty misia z wystawki na odpowiedni stos.
3. Sedzia uzupetnia wystawke kartami misia, a na planszetce druzyny uzupetnia karty podrézowania do pieciu.
KONIEC TURY. Sprawdzenie warunku zakonczenia rozgrywki i kolejna druzyna rozgrywa swoja ture.



WARUNEK ZAKONCZENIA ROZGRYWKI:
Druzyna, ktora:
e zebrata komplet szesciu kart jednego rodzaju (takze uwzgledniajgc karty miast i portrety)
lub, czyli chociaz jeden z tych warunkdow
e doprowadzita swojego misia do Edynburga
nie wykonuje juz zadnych czynnosci (jej karty podrézowania nalezy odtozy¢ na stos kart wykorzystanych).

Pozostate druzyny majg jeszcze doktadnie po jednej turze.
Uwaga: misie, ktore dotrg do Edynburga nalezy umieszcza¢ w sposéb pozwalajqgcy okresli¢ kolejnos¢ przybycia.

OKRESLANIE ZWYCIEZCY | KOLEJNOSCI DRUZYN
Na potrzeby Turnieju zasady wytaniania zwyciezcy (str. 11-13) zostaty doprecyzowane,
aby mozliwe byto jednoznaczne okreslenie kolejnosci druzyn.

Zwyciezca
Zwycieza druzyna, ktéra zebrata komplet szesciu kart jednego rodzaju (takze uwzgledniajac karty miast i portrety).
Jedli takich druzyn jest kilka, to zwycieza druzyna, ktéra ma wiekszy drugi zestaw kart jednego rodzaju.
W razie potrzeby poréwnuje sie kolejne zestawy.
Uwaga: Jesli druZynie zostanie portret lub karta miasta bez pary, nalezy jqg zignorowac.
Jesli poréwnanie zestawow zebranych kart nie pozwala wytonic¢ zwyciezcy miedzy remisujacymi druzynami,
to o wygranej decyduje kolejnos¢ dotarcia do Edynburga, a nastepnie mniejsza odlegtos¢ od tego miasta.

Kolejne miejsca
W ten sam sposéb okresla sie kolejnos¢ druzyn na dalszych miejscach.

PUNKTACJA ZA UDZIAL W ROZGRYWCE
Druzyny zdobywajg punkty:

e 5 punktéw za pierwsze miejsce

e 3 punkty za drugie miejsce

e 2 punkty za trzecie miejsce

e 1 punkt za czwarte miejsce

e 0 punktow za pigte miejsce
GRA FAIR PLAY

Sedzia ma prawo dyscyplinowac druzyny, aby rozgrywka odbywata sie sprawnie i w duchu fair play.

Najpierw udzielane jest ostrzezenie.

Kolejne naruszenie zasad oznacza z6ttg kartke.

W przypadku ponownego naruszenia zasad zndw udzielane jest ostrzezenie.

Czwarte wykroczenie karane jest czerwong kartka, co oznacza wykluczenie druzyny z biezgcej rozgrywki

i sklasyfikowanie jej na pigtym miejscu (niezaleznie od faktycznej liczby druzyn uczestniczgcych w tej rozgrywce).

PwNE

W szczegdlnosci nalezy sie wystrzegac:
e nieuzasadnionego przedtuzania rozgrywki
e przeszkadzania w prowadzeniu rozgrywki
e uzywania wulgaryzmow
e obrazania innych uczestnikow rozgrywki

Sedzia gtowny
Wojciech Sieron



