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Zak. nr 3 do IV POWIATOWEGO TURNIEJU GRY LOGICZNEJ RUMMIKUB
— Zasady i przygotowanie gry

Gry odbywajg si¢ przy ponumerowanych stotach.

Na kazdym stole znajduje si¢ tabelka do wpisywania punktow z danej rundy oraz dlugopis.
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 2 metrow.

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

Podczas rozgrywek nalezy zachowywac si¢ kulturalnie i cicho, tak aby nie przeszkadza¢ innym graczom.
Kazdy z graczy siada do stolika wedlug kolejnosci, w jakiej otrzymat numer.

Numer (np. 12A) sktada sie¢ z czeSci liczbowej okre$lajgcej numer stotu (12) oraz literowej okreslajacej
kolejnos¢ osob przy danym stole (A).

Rozpoczecie gry
Gracz “A” wpisuje w tabele rundy numer stotu oraz imiona i nazwiska Graczy B, C 1 D.

Runde rozpoczyna osoba, ktora jest na pierwszym miejscu w tabeli oznaczona literg A. Drugi Gracz
rozpoczyna drugg partig, trzeci - trzecig itd. Gracze beda zmienia¢ kolejnos$¢ siedzenia przy stoliku
w trakcie trwania Rundy. Na stolikach bedzie udostgpniony schemat przesiadania si¢.

Po kazdej Rundzie Wspdtorganizator sortuje Tabele wedtug wynikow.

Od Rundy II nie dokonuje si¢ losowania. Gracze siadaja wedtug zajmowanego miejsca w Tabeli. Najlepsi
Gracze graja ze sobg, najstabsi Gracze graja na koncowych stolikach. Jesli liczba Graczy jest niepodzielna
przez 4, stoliki 3 osobowe tworzg Gracze znajdujacy si¢ na koncu tabeli.

Przed pierwsza rundg gracze mieszajg kostki i uktadaja je w stosy po 7 kostek kazdy. Jeden stos, sktadajacy
si¢ z 8 kostek, ustawiany jest na srodku stotu i stanowi stos, z ktorego gracze zaczynajg dobiera¢ kostki.
Gracze po zakonczonej rundzie uktadaja kostki w stosy dla kolejnych graczy.

Zaleca si¢, zeby kazdy z graczy, po kolei tak jak siedza: A, B, C, D przemiesza przez chwile kostki
samodzielnie, a nastepnie jeszcze wszyscy razem. Wowczas bedzie pewnos$é, ze kostki sg dobrze i uczciwie
pomieszane.

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

Pozostate stosy kostek tworza bank przechowywany z boku stotu.

Jezeli po rozdaniu stoséw z kostkami, gracz posiada co najmniej 3 dublety (dwie kostki w tym samym
kolorze o tej samej warto$ci) moze zazada¢ ponownego rozdania kostek u wszystkich graczy. Decyzja
nalezy do gracza zgtaszajacego.

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 $rodku stotu.

Poprawny ruch
Obowiazuje limit czasu — 40 sekund na kazdy ruch.
Po uptywie czasu graczowi nie wolno juz wykona¢ zadnego ruchu.

Jezeli w reku pozostanie kostka gracza, moze ja odlozy¢ na swoja tabliczke. Pozostale poprawne uktady
pozostaja na stole. Jesli gracz dotozyt swoja kostke, ruch uznaje si¢ za wykonany. Jezeli graczowi
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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 pouktada¢ kostki na stole tak, jak lezaty
przed jego ruchem i1 wzig¢ ze stosu 1 kostke. Gdy nie ma mozliwosci odtworzenia uktadu sprzed ruchu,
gracz musi wzigc¢ ze stotu wszystkie kostki nienalezace do prawidtowych uktadow i wzia¢ ze stosu 1 kostke.

Jesli wszystkie uktady na stole sa prawidtowe, a czas na ruch mingt, uwaza si¢ taki ruch za prawidlowy.
Gre¢ kontynuuje nastepny gracz.

Uktad jest uznawany za prawidtowy, jesli:

- odlegto$¢ miedzy kostkami w poziomie nie przekracza ich szerokoscijest nie wigksza niz szerokos¢ kostki
W poziomie oraz nie wieksza niz pot wysokosci kostki w pionie;

- dolna krawedz kazdej kostki znajduje si¢ ponizej gérnych krawedzi kostek bezposrednio z nig
sasiadujacych oraz gorna krawedz kazdej kostki znajduje si¢ powyzej dolnej krawedzi kostek bezposrednio
z nig sgsiadujacych.

Jezeli gracz dobiera kostke, to najpierw bierze ja ze stosu, a nastgpnie przetacza zegar (nie odwrotnie). Jesli
zegar zostanie przelaczony przed wzigciem kostki, kolejny gracz ma prawo zada¢ zatrzymania czasu
1 ponownego rozpoczecia swojego ruchu.

Zakonczenie ruchu nastepuje wskutek:

a) przelaczenie zegara (dodatkowo zaleca si¢ uzywania komunikatow ,juz” lub ,dalej”
komunikujac zakonczenie ruchu),

b) uptynigcie 40 sekund przeznaczonych na ruch,

C) pokazanie pustej podstawki.

Po zakonczeniu swojego ruchu gracz nie ma mozliwosci dokonywania jakichkolwiek zmian na stole.
Gracz stara si¢ zachowa¢ wzgledny porzadek na stole w trakcie ukladania kostek, aby w miare mozliwosci
klocki byty utozone rowno i czytelnie dla innych graczy. Niestosowanie si¢ do tego punktu moze skutkowac
upomnieniem, a w nadzwyczajnych przypadkach dyskwalifikacja przez sedziego.

Jezeli na stole pojawi si¢ bledny uktad, np. “4678” i zostanie on zauwazony po pewnym czasie, np. juz po
ruchu kolejnego gracza, to musi on zosta¢ na stole w takiej formie w jakiej zostal ulozony. Inni gracze,
mogg manipulowa¢ tym ukladem pod warunkiem, Ze tymi zmianami zostanie on naprawiony.

Przyktad: Na stole jest btedny uktad “4678” ulozony przez poprzednich graczy, wowczas gracz moze, np.
zabra¢ “4” 1 uzy¢ ja w innym uktadzie, albo dotozy¢ w §rodek brakujacg “5”. Nie moze do blednego ukladu
dotozy¢, np. “3” na poczatek, bo wtedy stanie si¢ to jego btedny uktad “34678”.

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

Nie ma obowigzku ukladania kostek w jednym kierunku. Tym samym dozwolone jest ukladanie kostek
w ciaggach rosnacych i malejacych.

W pojedynczej serii lub grupie kostki nie muszg by¢ zorientowane tak samo (np. prawidtowy uktad 123F
gdzie “4” jest utozone do gory nogami). Taki uktad uznaje si¢ za prawidtowy 1 nie nalezy cofa¢ ruchu.

Wyktadajac wiele kostek z tabliczki lub stotu nalezy zrobi¢ ruch kostkami w kierunku $rodka stotu. Jezeli
lezaty utozone na stole, schowane za tabliczkg Gracza, to nalezy je przesuna¢ przed uplywem czasu. Jesli
gracz dotyka kostek po uptywie czasu ruch uznaje si¢ za niewazny. Nalezy cofna¢ ruch i wzia¢ jedng kostke
Ze stosu.

Podczas ruchu gracza inny gracz nie ma prawa dotykac kostek, stosow lezacych na stole (przesuwac,
poprawia¢, zmienia¢ kolejnosc itp.). Wszystkie czynnos$ci musi wykonywac¢ samodzielnie aktywny gracz,
z wyjatkiem poproszenia o podanie nowego stosu do dobierania.

Jesli w trakcie gry zabraknie kostek do dobierania, tylko aktywny gracz ma prawo wybrac stos jaki zostanie
utozony na $rodku stotu, jezeli w tym ruchu dobiera kostke.
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Podczas manipulacji mozna zastgpic¢ jokera kostka wzietg ze stotu. Mozna rozdziela¢ grupy albo serie
zawierajace jokera. Jezeli gracz zdobywa jokera przez rozdzielenie lezacego na stole uktadu albo przez
zamienienie go kostkg wzigtg ze stotu, musi w tym ruchu uzy¢ co najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki.

Liczba kostek na tabliczce gracza jest jawna. Je$li inny gracz zada pytanie o liczb¢ kostek
(w swoim czasie ruchu), pozostali gracze maja obowiazek przekazania prawdziwej informacji.

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

Wszystkie sytuacje sporne i zdarzenia nieujete w regulaminie rozstrzygaja sedziowie gtowni.

Sedzia moze przyznaé zo6lta kartkg za naruszenie regulaminu przez Gracza. Dwie zotte kartki skutkuje
dyskwalifikacja tego Gracza z turnieju.

W przypadku kontrowersji podczas gry kazdy uczestnik ma prawo zazada¢ zatrzymania czasu po
zakonczeniu ruchu, podczas ktorego doszto do spornego zdarzenia, i wezwaé sedziego. Sytuacje sporne,
ktore nie sg opisane w Regulaminie, rozstrzyga Sedzia

Jesli dojdzie do celowego lub razacego naruszenia Regulaminu, Sedzia moze podja¢ decyzje
0 dyskwalifikacji Gracza, nawet jesli nie miato miejsca dwukrotne naruszenie Regulaminu.

W przypadku, gdy Gracz utrudnia gr¢ innym uczestnikom, wigcej niz jeden raz podczas jednej gry - na
przyktad poprzez umyslne popetnianie bledow w celu cofnigcia ruchu - pozostali Gracze majg prawo
wezwac sedziego. Sedzia moze zdecydowac o udzieleniu ostrzezenia, a w przypadku powtarzajacego sie
problemu, o dyskwalifikacji Gracza z turnieju

Wszelkie zdarzenia nieujete w Regulaminie rozstrzygane sg przez sedziego po zapoznaniu sie
Z sytuacja.

Prosimy o wyrozumiato$¢, empatie wzgledem innych graczy. Najwazniejsza jest dobra zabawa i1 drugi
cztowiek. Rummikub jest gra rodzinng i zgodnie z hastem gry “Brings people together” — zbliza, faczy czy
jednoczy ludzi.

Zakonczenie gry

Gra konczy si¢, gdy jeden z graczy wytozy na stol wszystkie kostki ze swojej tabliczki na stol (nie moze
pozosta¢ zadna kostka na podstawce). Zostaje on zwyciezcg. Inni gracze licza punkty, ktore pozostaty im
na tabliczkach i zapisuja je ze znakiem minus. W razie potrzeby pozostale 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 punktow, o ile nie miat 30 punktoéw niezbednych do pierwszego wytozenia.

Jezeli jednak okaze si¢, ze mial mozliwos¢ pierwszego wytozenia, a tego nie zrobil, zapisuje mu si¢ minus
200 punktéw. Gracz moze unikng¢ tej kary, jesli kostke potrzebng do otwarcia wzigt w ostatniej rundzie
1 przed przetaczeniem zegara zapowiedzial, ze w nastepnym ruchu bedzie si¢ wyktadal np. przez komunikat
,Wyloze si¢ w nastepnej rundzie”. Kostke potrzebng do wytozenia nalezy potozy¢ z lewej lub prawej
strony tabliczki, w celu wyraznego zaznaczenia innym graczom, ze tej kostki mu brakowato do wytozenia.

Jokery liczg si¢ do mozliwos$ci wylozZenia sig.

Runda Finalowa w grze Rummikub rozpoczyna si¢ w dwoch sytuacjach: gdy uptynie czas Rundy ustalony
przez Wspotorganizatora lub gdy zabraknie kostek w puli.

Zakonczenie Rundy po uptynigciu czasu:

a) Jezeli czas Rundy okreslony przez Wspotorganizatora dobiegnie konca, zanim ktérykolwiek z Graczy
zakonczy gre, rozpoczyna si¢ Runda Finatowa.

b) W Rundzie Finatowej kazdy Gracz wykonuje jeszcze jeden ruch, chyba ze ktéremus z Graczy uda si¢
wczesniej oproznic tabliczke.

¢) Po zakonczeniu tej rundy gra si¢ konczy.
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Zakonczenie gry z powodu braku kostek:

a) Jesli w trakcie gry zabraknie kostek, rozpoczyna si¢ Runda Finatowa.

b) Kazdy Gracz ma prawo do wykonania jednego dodatkowego ruchu, chyba ze ktoremus z Graczy uda
si¢ wczesniej oproznic tabliczke. Jezeli nie, to gra konczy si¢ po ruchu Gracza, ktory dobrat ostatnig
kostke.

W obu przypadkach:

c) Po zakonczeniu Rundy Finatowej, zwyciezca zostaje Gracz, ktory ma najmniejsza sume punktow na
swojej tabliczce.

d) Pozostali Gracze zapisuja sobie punkty ze znakiem minus, odpowiadajace réznicy migdzy wartoscia
ich kostek a wartos$cig kostek zwyciezcy.

e) Zwycigzca z kolei zapisuje sobie sum¢ punktow pozostatych Graczy.

f) W przypadku remisu, remisujgcy Gracze otrzymujg po jednym duzym punkcie za zwyciestwo.

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

czwarte miejsce.

Gra Rummikub konczy si¢ w momencie, gdy jeden z graczy wylozy na stot wszystkie kostki ze swojej
tabliczki, przy czym nie moze pozosta¢ zadna kostka na podstawce. Gracz ten musi poinformowac
pozostatych uczestnikéw o zakonczeniu gry, co moze uczynic¢ poprzez wypowiedzenie stowa "Rummikub"
lub innego okreslajacego koniec gry, na przyktad "koniec". Osoba, ktdra to uczyni, zostaje zwyci¢zcg. Nie
trzeba tego zrobi¢ przed uptywem swojego czasu na ruch, tzn. czas moze si¢ wyzerowa¢ lub mozemy
klikng¢ w zegar konczac ruch, a nastgpnie poinformowac o zakonczeniu gry. Wazne zeby wszystkie uktady
byly prawidtowe. Po oproznieniu tabliczki gra nie jest juz kontynuowana. Pozostali gracze maja obowigzek
policzy¢ punkty pozostajace na ich tabliczkach i zanotowac je jako ujemne wartosci. Wszystkie punkty
zapisane przez pozostatych graczy sa sumowane i zapisywane przez zwyci¢zce jako dodatnie. W razie
watpliwosci co do poprawnosci zliczonych punktdéw, pozostali uczestnicy maja prawo do ich weryfikacji.

Po zakofczeniu rozgrywki zaden z graczy nie moze rozpocza¢ tasowania kostek, dopdki wszyscy
uczestnicy nie zapoznajg si¢ z kostkami na stole oraz z zawartoscia tabliczek wszystkich graczy.

Jesli gracz, ktory przegrat, zrzuci swoje kostki z tabliczki i pomieszaja si¢ one z innymi kostkami na stole,
lub wykona inng czynno$¢ uniemozliwiajaca podliczenie jego ujemnych punktéw, zostanie mu zapisane
minus 200 matych punktow, nawet jesli zdarzenie byto niecelowe.

Po rozpoczeciu ostatniej rundy wyniki moga zostaé ukryte i beda niedostgpne do momentu wprowadzenia
wszystkich rezultatow.

Zasady turniejowe
Turniej sktada si¢ z 4 rund po 3 gry.

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

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

Zwycigzcg turnieju zostaje gracz, ktory w turnieju zdobyt najwiecej duzych punktow. W przypadku remisu
pod uwage brane sg réwniez mate punkty.

Postanowienia koncowe

W sprawach nieuregulowanych niniejszym Regulaminem zastosowanie maja powszechnie obowigzujace
przepisy prawa.

Jezeli ktorekolwiek z postanowien Regulaminu okaze si¢ niewazne lub nieskuteczne, nie wptywa to na
waznos$¢ 1 skuteczno$¢ pozostatych postanowien.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu z waznych przyczyn, pod warunkiem
poinformowania uczestnikow przed rozpoczgciem Wydarzenia lub - jezeli zmiana nastagpi w trakcie
Wydarzenia - w sposob przyjety dla komunikacji z uczestnikami.

Regulamin wchodzi w zycie z dniem jego ogloszenia.
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