POWIATOWE CENTRUM EDUKACJI | KULTURY
56-400 Olesnica, ul. Wojska Polskiego 56

Sekretariat tel.: 071-314-01-72; Internet: www.pceik.pl;
E-mail: sekretariat@pceik.pl

B KREDYTACJA

DOLNOSLASKIEGO KURATORA OSWIATY ™,

Olesnica, 10.11.2023 r.
PCEIK.MDK.4390.20.2023

I POWIATOWY TURNIEJ GRY LOGICZNEJ
RUMMIKUB
dla uczniéw szkét podstawowych
10 kwietnia 2024 r.

ORGANIZATOR
Powiatowe Centrum Edukaciji i Kultury w Ole$nicy

Sedziowie turnieju: Bozena Piasecka — Katolicka Szkota Podstawowa w Olesnicy,
Anetta Adamczuk, Andrzej Piasecki.

I. CELE
e propagowanie tamigtowek logicznych,
e rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia,
e rozpowszechnianie alternatywnych form spgdzania wolnego czasu.

Il.  ADRESACI
e uczniowie KI. IV — VIII szkot podstawowych powiatu ole$nickiego.

I11.  TERMIN i MIEJSCE FINALU
e 10.04.2024 r., godz. 9.00
e SM Korelat, ul. Kochanowskiego 5,

IV. ZASADY ORGANIZACYJINE
Turniej ma charakter etapowy:

o | etap szkolny — powotana przez dyrektora Szkolna Komisja Konkursowa przeprowadza
eliminacje szkolne w terminie do 06.03.2024 r. Komisja moze zgltosi¢ do 4 reprezentantow ze
szkoty.

e |l etap powiatowy — komisja powotana przez dyrektora PCEIK przeprowadzi turniej finatowy

w dn. 10.04.2024 r.

Przebieg turnieju:
1. Turniej rozgrywany jest w kategorii wiekowej:
o Kklasy IV-VIII


http://www.pceik.pl/

2. W turnieju moze wzig¢ udziat do 4 reprezentantow ze szkoty.

3. Turniej jest indywidualny.

4. Zgloszenia nalezy przesta¢ do 13.03.2024 r. droga elektroniczng na adres: pceik@pceik.pl
na dotaczonej karcie zgtoszeniowe;.

5. Zasady gry. Celem gracza jest wylozenie na plansze wszystkich swoich kostek w jak najszybszym
czasie i najkorzystniejszych kombinacjach.

6. W zalaczniku — szczegdtowe zasady gry w Rummikub

V. NAGRODY
1. Tytul laureata konkursu zostanie przyznany zdobywcom I, II i III miejsca wg ilo$ci uzyskanych
punktow.

2. Laureaci i opiekunowie zostang poinformowani o miejscu i doktadnym terminie wreczania
dyplomow i nagrod.

VI. POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Udziat w konkursie kazdego uczestnika jest bezptatny, dobrowolny i oznacza przyjecie w pelni
niniejszego regulaminu.

2. Szczego6lowe zasady regulujace przebieg konkursu okreslaja nastepujace procedury dostgpne
na stronie www.pceik.pl w zakltadce: Mlodziezowy Dom Kultury/dokumenty wewnetrzne/
procedury i regulaminy :

— Procedura organizacji konkursow przedmiotowych i artystycznych w PCEIK w Olesnicy
3. Organizatorzy dopuszczaja mozliwos¢ zdalnego przeprowadzania kazdego etapu zawodow
z zachowaniem zasady kontrolowanej samodzielno$ci oraz warunkow bezpieczenstwa
sanitarnego. Za korzystanie z niedozwolonych pomocy, nieprzestrzeganie zasady samodzielnosci
lub zakldcanie przebiegu zawoddw uczestnik zostanie zdyskwalifikowany.

VIlI. ZALACZNIKI
- Kkarta zgtoszeniowa,
- zasady gry
- os$wiadczenie rodzicoOw lub opiekundéw prawnych dotyczace RODO (skan przestany mailem na
adres: pceik@pceik.pl)
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Zalacznik do Regulaminu
PRZYGOTOWANIE GRY

Gry odbywajg si¢ przy ponumerowanych stotach.

Na kazdym stole znajduje si¢ tabelka do wpisywania punktow z danej rundy oraz dtugopis.
Na kazdym stole znajduje si¢ tablet z aplikacja do odmierzania czasu ruchu.

Przy stoliku mogg przebywac tylko gracze przy nim grajacy.

Widzowie w odlegtosci minimum 1,5 metra.

Pozostale osoby powinny powstrzymac si¢ od komentarzy i jakichkolwiek sugestii mogacych mie¢
wplyw na gre (komunikaty stowne, chrzgkanie, kastanie itp.) np. W sytuacji btednego uktadu na stole.

Podczas rozgrywek nalezy zachowywac si¢ kulturalnie i cicho, tak aby nie przeszkadzaé¢ innym
graczom.

Kazdy z graczy siada do stolika wedlug kolejnosci, w jakiej otrzymat numer.

Numer (np. 12B) sktada si¢ z czeSci liczbowej okreSlajacej numer stolu (12) oraz literowej
okreslajacej kolejnos¢ osob przy danym stole (B).

Gracz, ktory otrzymat ,,A” ustala, gdzie chce usias¢, a pozostate osoby siadaja zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

ROZPOCZECIE GRY

Gre rozpoczyna osoba, ktora usiadta do stotu jako osoba ,,A”, w nastgpnych rundach rozpoczyna B,
C itd.

Gracze zapisuja w tabeli punktowej imiona i nazwiska graczy.
Gracze mieszaja kostki 1 ukladaja w stosy po 7 kostek 1 jeden stos z 8 kostkami.

Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego gracze przydzielaja po jednym wybranym przez siebie stosie
kostek graczowi po swojej lewej i prawej stronie.

Pozostale stosy kostek tworzg bank przechowywany z boku stotu.

Jezeli po rozdaniu stosow z kostkami, gracz posiada co najmniej 3 dublety (dwie kostki w tym samym
kolorze o tej samej wartosci) moze zazgda¢ ponownego rozdania kostek u wszystkich graczy.
Decyzja nalezy do gracza zglaszajacego.

Na srodku stotu znajduje si¢ jeden stos, z ktorego gracze dobieraja kostki. Na poczatku gry na srodek
stotu trafia stos z 8 kostkami. Gdy ten stos si¢ skonczy, gracz ktory ma dobra¢ kostke wybiera z banku
kolejny stos, ktory ustawia na srodku stotu.

POPRAWNY RUCH

Obowiazuje limit czasu — 60 sekund na kazdy ruch.
Po uptywie czasu graczowi nie wolno juz wykona¢ zadnego ruchu.

Jezeli w reku pozostanie kostka gracza, moze ja odtozy¢ na swoja tabliczke. Pozostate poprawne
uktady pozostajg na stole. Jesli gracz dotozyt swoja kostke, ruch uznaje si¢ za wykonany. Jezeli
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graczowi pozostanie w reku kostka pochodzaca ze stotu, ruch uznaje si¢ za niewykonany 1 nalezy go
cofna¢, a gracz pobiera kostke ze stosu.

Jezeli gracz nie dokonczy manipulacji przed uptywem czasu, musi pouktadac kostki na stole tak, jak
lezaty przed jego ruchem 1 wzig¢ ze stosu 1 kostke. Gdy nie ma mozliwo$ci odtworzenia uktadu
sprzed ruchu, gracz musi wziaé ze stotu wszystkie kostki nienalezace do prawidtowych uktadow i
wzig¢ ze stosu 1 kostke.

Jesli wszystkie uktady na stole sg prawidlowe, a czas na ruch mingt, uwaza si¢ taki ruch za
prawidtowy. Gre kontynuuje nastgpny gracz.

Uktad jest prawidlowy, jesli odlegto$¢ miedzy kostkami jest nie wigksza niz szeroko$¢ kostki w
poziomie oraz nie wicksza niz pot wysokosci kostki w pionie.

Jezeli gracz dobiera kostke, to najpierw bierze jg ze stosu, a nastepnie przetgcza zegar (nie odwrotnie).
Jesli zegar zostanie przetgczony przed wzigciem kostki, kolejny gracz ma prawo zgda¢ zatrzymania
czasu i ponownego rozpoczecia swojego ruchu.

Zakonczenie ruchu nastepuje wskutek:
a) przelaczenie zegara,
b) Uptynigcie 60 sekund przeznaczonych na ruch
c) pokazanie pustej podstawki.
Po zakonczeniu swojego ruchu gracz nie ma mozliwosci dokonywania jakichkolwiek zmian na stole.

Do wylozenia gracz potrzebuje minimum 30 punktow. Moga by¢ one wytozone w dowolnej liczbie
prawidtowych uktadow, takze z uzyciem jokera. Joker daje wtedy tyle punktéw ile ma kostka, ktora
zastepuje. Przy pierwszym wyltozeniu gracz nie moze wykonywac zadnych innych manipulacji.

Nie ma obowigzku uktadania kostek w jednym kierunku. Tym samym dozwolone jest uktadanie
kostek w ciggach rosngcych i malejacych.

Wyktadajac wiele kostek z tabliczki lub stotu nalezy zrobi¢ ruch kostkami w kierunku $rodka stotu.
Nalezy je przesuna¢ przed uptywem czasu. Jesli gracz dotyka kostek po uptywie czasu ruch uznaje
si¢ za niewazny. Nalezy cofna¢ ruch i wzig¢ jedna kostke ze stosu.

Podczas ruchu gracza inny gracz nie ma prawa dotykac kostek, stosow lezgcych na stole (przesuwac,
poprawia¢, zmienia¢ kolejnos$¢ itp.). Wszystkie czynnosci moze dokona¢ tylko aktywny gracz

Jesli w trakcie gry zabraknie kostek do dobierania, tylko aktywny gracz ma prawo wybrac¢ stos jaki
zostanie utozony na $srodku stotu.

Podczas manipulacji mozna zastgpi¢ jokera kostka wzietg ze stolu. Mozna rozdziela¢ grupy albo serie
zawierajace jokera. Jezeli gracz zdobywa jokera przez rozdzielenie lezacego na stole uktadu albo
przez zamienienie go kostka wzietg ze stolu, musi w tym ruchu uzy¢ co najmniej jednej kostki ze
swojej tabliczki.

Liczba kostek na tabliczce gracza jest jawna. Jesli inny gracz zada pytanie o liczbg kostek (w swoim
czasie ruchu), nalezy takiej informacji udzieli¢.

Jezeli w trakcie gry wydarzy si¢ sytuacja sporna, kazdy gracz ma prawo zazadaé zatrzymania czasu
po zakonczeniu ruchu, w trakcie ktorego sytuacja zaistniala, oraz wezwania s¢dziego.

Wszystkie sytuacje sporne i zdarzenia nieujete w regulaminie rozstrzygaja s¢dziowie glowni.

Gracze majg prawo zglosi¢ sedziemu przypadki niesportowego zachowania lub ztamania zasad fair
play przez gracza z ktorym rozgrywali partie. Za niewlasciwe zachowanie podczas turnieju uczestnik
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moze by¢ wykluczony z turnieju po wczesniejszym upomnieniu. O wykluczeniu decyduje s¢dzia
gtowny.

Prosimy o wyrozumialo$¢, empati¢ wzgledem innych graczy. Najwazniejsza jest dobra zabawa i
drugi cztowiek. Rummikub jest gra rodzinng i zgodnie z hastem gry “Brings people together” - zbliza,
taczy czy jednoczy ludzi.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy si¢, gdy jeden z graczy wytozy na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki na stét (nie
moze pozosta¢ zadna kostka na podstawce). Zostaje on zwyciezca. Inni gracze liczg punkty, ktore
pozostaty im na tabliczkach i zapisujg je ze znakiem minus. W razie potrzeby pozostate osoby moga
sprawdzi¢ poprawnos¢ zliczonych/wpisanych punktow.

Jezeli w chwili zakonczenia gry gracz ma na tabliczce jokera, zapisuje si¢ za niego minus 50 punktow.

Jezeli gracz nie wykona pierwszego wylozenia do chwili, gdy inny z graczy skonczy gre, zapisuje
mu si¢ minus 100 punktéw, o ile nie miat 30 punktow niezbednych do pierwszego wytozenia.

Jezeli jednak okaze si¢, ze miat mozliwo$¢ pierwszego wylozenia, a tego nie zrobit, zapisuje mu si¢
minus 200 punktow.

Gracz moze unikna¢ tej kary, jesli kostke potrzebng do otwarcia wzigt w ostatniej rundzie i przed
przetaczeniem zegara zapowiedzial, ze w nastgpnym ruchu bedzie si¢ wyktadat np. przez komunikat
»Wyloze si¢ w nastepnej rundzie”.

Jokery liczg si¢ do mozliwosci wytozenia si¢

Jezeli zabraknie kostek lub skonczy si¢ czas rundy, zanim ktérykolwiek z graczy zakonczy gre, kazdy
gracz wykonuje po 1 ruchu i gra si¢ konczy. Zwyciezca zostaje wtedy gracz, ktory ma najmnie;j
punktéw na swojej tabliczce (najmniejszg sume kostek). Pozostali gracze zapisujg ze znakiem minus
réznice¢ miedzy warto$cig posiadanych kostek, a wartoscig kostek zwyciezey, a zwyciezca sume
punktow pozostatych graczy. W tym przypadku gra moze zakonczy¢ si¢ remisem, wtedy remisujacy
gracze otrzymuja 1 duzy punkt za zwyciestwo.

Gracz wygrywajacy otrzymuje 1 duzy punkt za zwycigstwo. Nie ma duzych punktéw za drugie,
trzecie lub czwarte miejsce.

ZASADY TURNIEJOWE

Turniej sktada si¢ z czterech rund. Pierwsze trzy rundy sktadajg si¢ z 3 gier. Runda czwarta — finatowa
— sktada si¢ z 4 gier. Kazda runda trwa nie dtuzej niz 50 minut.

Przed pierwsza rundg gracze sg przydzielani do stotéw na podstawie losowo otrzymanych numerow.

Po kazdej rundzie na podstawie wynikow z tabelki do wpisywania punktow ustalana jest kolejnos¢
graczy tak, aby w kolejnej rundzie przy stole numer 1 spotkato si¢ czworo najlepszych graczy.
O kolejnosci graczy decyduje suma zdobytych dotychczas duzych punktow a w przypadku remisu —
suma malych punktow.

Czwarta runda rozgrywana jest przez czworo najlepszych graczy wylonionych na podstawie sumy
punktow po trzech rundach.

Zwyciezca turnieju zostaje gracz, ktory w rundzie finatowej zdobyt najwigcej duzych punktow.
W przypadku remisu pod uwage brane sa rowniez mate punkty.

Do wynikow rundy finalowej nie wlicza si¢ punktéw zdobytych w poprzednich rundach.



