REGULAMIN TURNIEJU RUMMIKUB 2015

|. Postanowienia ogo6lne
1. Uzyte w niniejszym Regulaminie zwroty oznaczaja:
a) Organizator - ,TM Toys” sp. z o.0. z siedzibg przy ul. Zbozowej 4B
w Szczecinie, Klub Gier Planszowych Pionkolandia w Sztumie
b) Regulamin — niniejszy dokument pt. ,,Regulamin Turnieju MISTRZOSTWA SZKOL
RUMMIKUB 2015,
5
1. Turniej odbywa si¢ w nast¢pujacych etapach:
i. Eliminacje szkolne

ii. Final Mistrzostw Szkél Rummikub w Sztumie w dniu 25.09.2015 r.
Sztumskie Centrum Kultury

d) Turniej - Ogolnopolski Turniej Rummikub organizowany przez TM Toys sp. z 0.0, i
Pionkolandi¢ sktadajacy si¢ z dwoch etapow, ktorego Final odbgdzie si¢ dnia 25.09.2015r.
w Sztumie, do ktorego zastosowanie znajdujg zasady okreslone w Regulaminie,

e) | Etap (Eliminacje) — pierwszy etap turnieju, zasady przeprowadzenia tego etapu reguluje
Regulamin, jego celem jest wylonienie max. 90 ucznidéw ,,Uczestnikow”, ktorzy wezma
udzial w Finale,

f) Final — drugi etap turnieju, zasady przeprowadzenia tego etapu reguluje Regulamin. Bierze
w nim udziat 90 Uczestnikow.

g) Gracz — uczestnik finalu w Sztumie

Wszyscy Uczestnicy Turnieju zobowigzani sg do przestrzegania Regulaminu.
Wylacznym sponsorem Turnieju, nagrod i upominkow jest Organizator.
Uczestnictwo w Turnieju jest bezptatne.
Dla wszystkich Graczy przewidziane sg upominki oraz poczgstunek.
Dla czterech najlepszych graczy przewidziane sg nagrody:
Nagrody w finale w Sztumie
a. | miejsce — Tablet Samsung Galaxy Tab 3 7.0 Lite T116 GPS 3G - 629 zt

b. 11 miejsce — iPod Shuffle 2GB o wartosci 259 zt
c. 11 miejsce — Stuchawki Sony MDR-ZX310L 0 wartosci 99 zi
d. 1V miejsce — gra Rummikub o wartosci 69 zt

ok wnN

Nagrody dodatkowe

Czterech pierwszych graczy ma zagwarantowany udzial w Finale Mistrzostw Polski na
Stadionie Narodowym w Warszawie w dniu 3 pazdziernika 2015 roku. W przypadku, gdy
Uczestnik zakwalifikowany do Finalu zrezygnuje z udziatlu w Finale, na jego miejsce
wstepuje Uczestnik, ktory zajat kolejne miejsce podczas poétfinatu. Postanowienie stosuje
si¢ odpowiednio w przypadku rezygnacji kolejnych Uczestnikow z udzialu w Finale.

Nagrody w finale w Warszawie:

Za zajgcie pierwszego miejsca — wyjazd na migdzynarodowe Mistrzostwa Rummikub
(7-10.11, Berlin) optacone Zakwaterowanie w pokoju dwuosobowym w ***** Hotelu Ritz
Carlton z wyzywieniem warto$¢ noclegu 2400 EUR + transport z Warszawy do Berlina tam i



powrot — o wartosci nie wigkszej niz 1000 zt — taczna warto§¢ nagrod — 11.000,00 zi
(jedenascie tysiecy zlotych)

- za zajecie drugiego miejsca — laptop+ zestaw gier o wartosci — 2500 zi

- za zajecie trzeciego miejsca — tablet + zestaw gier o wartosci — 800 zt

7. Za rzeczy zagubione badZz zniszczone W trakcie Eliminacji badZ Finatu Organizator nie
ponosi odpowiedzialnosci.

III Zasady rozgrywania Finalu

CEL GRY

Wylozenie na stot jako pierwszy wszystkich swoich kostek ze swojej tabliczki.
PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy gracz otrzymuje jedng tabliczke, przyczepia do niej nozki 1 ustawia przed sobg na
stole. Wszystkie kostki ktadzie si¢ na $rodku stotu numerami do dotu i doktadnie miesza.
Nastepnie kazdy gracz bierze jedng kostke. Ten, kto wylosowat najwyzsza liczbe, bedzie
rozpoczynat pierwsza parti¢. Gracze siadaja przy stole w kolejnosci wylosowanych kostek od
najwyzszej do najmniejszej. Uzyte do losowania kolejnosci kostki wracaja na stot, ponownie
miesza si¢ wszystkie kostki 1 ustawia w blokach po 7 kostek (ostatni blok bedzie liczyt 8
kostek).

Nastepnie s¢dzia przydziela kazdemu graczowi po dwa takie bloki czyli 14 kostek. Gracz
ustawia je na swojej tabliczce tak, by nie widzieli ich inni gracze. Reszta kostek stanowi bank.

Jezeli wérod 14 kostek, jakie gracz otrzymal na poczatku gry, sa trzy dublety (kostki o takim
samym numerze 1 kolorze, na przyktad dwie czerwone dwunastki, dwie niebieskie dziewiatki
i dwie czarne trojki), gracz ma prawo poprosi¢ o ponowne potasowanie i przydzielenie kostek
wszystkim graczom.

UKLADY KOSTEK

Gra polega na wyktadaniu na stoél utworzonych przez gracza uktadow kostek. Moga to by¢
albo serie albo grupy. Seria sktada si¢ z co najmniej trzech kostek o kolejnych numerach w
jednym kolorze. Grupa to trzy lub cztery kostki z tym samym numerem w réznych kolorach.

OTWARCIE

Jezeli gracz, na ktorego przypada kolejka, zgromadzil na swojej tabliczce jeden lub kilka
uktadéw o tacznej wartosci co najmniej 30 punktow, moze wylozy¢ je na stot. (Wartosciag
uktadu jest suma punktow na kostkach, z ktorych sie sktada.) Nie musi wyktada¢ wszystkich
posiadanych grup 1 serii, o ile wylozyl juz 30 punktow. Jezeli gracz nie ma uktadow
pozwalajacych na otwarcie, bierze z banku jedna kostke i do gry przystgpuje nastgpny gracz,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

MANIPULACJE
Poczawszy od nastgpnej kolejki po wytozeniu otwarcia, gracz moze doktada¢ kostki ze swojej
tabliczki do lezacych na stole ukladow, a takze wykonywa¢ manipulacje czyli



przebudowywac¢ uktady lezace na stole. Musi jednak wylozy¢ w kazdym ruchu co najmnie;j
jedna kostke ze swojej tabliczki. Jezeli nie moze tego zrobi¢, bierze z banku jedng kostke.

JOKER

W zestawie s3 dwa jokery. Jezeli gracz ma na tabliczce jokera, moze zastapi¢ nim kazda
kostke, brakujaca do utworzenia serii lub grupy. Joker ma taka sama warto$¢, jak kostka,
ktora zastepuje. Jezeli na stole lezy uktad z jokerem, a gracz ma na swojej tabliczce kostke,
ktora joker zastepuje, moze zabraé jokera, a na to miejsce potozy¢ swoja kostke. Musi jednak
w tej samej kolejce wytozy¢ jokera w innej serii lub grupie - nie moze pozostawié go na
swojej tabliczce. Jezeli na stole lezy grupa ztozona z dwoch kostek 1 jokera, mozna zastgpic
go kostka jednego z dwoch brakujacych kolorow. Mozna zastapi¢ jokera kostka wzigta ze
stolu. Mozna rozdziela¢ grupy albo serie zawierajace jokera. Jezeli gracz zdobywa jokera
przez rozdzielenie lezacego na stole uktadu albo przez zamienienie go kostka wzigta ze stotu,
musi w tym ruchu uzy¢ co najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki.

LIMIT CZASU

Obowigzuje limit czasu - 1 minuta na kazdy ruch. Jezeli gracz rozpocznie manipulacje 1 nie
zdazy jej zakonczy¢ przed uptywem czasu, musi pouktadaé kostki na stole tak, jak lezaty
przed jego ruchem i za kar¢ wzia¢ z banku 1 kostke. Gdy gracz nie pamigta, jak lezaty kostki
przed jego ruchem, musi wzig¢ ze stolu wszystkie kostki nie nalezagce do prawidtowych
uktadow.

Po utozeniu ukladu gracz wypowiada komunikat gtosowy np. ,,dalej”. Informuje wowczas
uczestnikow o zakonczeniu ruchu. Sedzia pomocniczy znajdujacy si¢ przy kazdym stoliku
naciska ‘Czasomierz" i automatycznie kolejny gracz wykonuje swoj ruch.

ZAKONCZENIE GRY

1. Gra konczy si¢, gdy jeden z graczy wylozy na stot wszystkie kostki ze swojej

tabliczki. Zostaje on zwycigzca. Inni gracze licza punkty, ktére pozostaty im na
tabliczkach 1 zapisujg je ze znakiem minus. Zwyciezca zapisuje ze znakiem plus sume
punktéw pozostatych graczy. Jezeli w chwili zakonczenia gry gracz ma na tabliczce
jokera, zapisuje si¢ za niego minus 50 punktéw. Jezeli gracz nie wykona pierwszego
wyltozenia do chwili, gdy inny z graczy skonczy gre, zapisuje mu si¢ minus 100
punktéw, o ile nie miat 30 punktéw niezbgdnych do pierwszego wylozenia.
Jezeli jednak okaze si¢, ze miatl mozliwos$¢ pierwszego wylozenia, a tego nie zrobil,
zapisuje mu si¢ minus 200 punktéow. (Gracz moze unikna¢ tej kary, jesli kostke
potrzebng do otwarcia wziat w ostatniej rundzie 1 zapowiedziat, ze w nastepnym ruchu
bedzie wyktadat otwarcie.)

2. Gra konczy si¢ rowniez jezeli w banku zabraknie kostek, zanim ktokolwiek zakonczy
gre. Gre kontynuujemy do momentu spasowania przez wszystkich graczy. Zwycig¢zca
zostaje wtedy gracz, ktéry ma najmniej punktow na swojej tabliczce. Pozostali gracze
zapisuja ze znakiem minus warto$¢ posiadanych kostek., a zwyciezca sumuje punkty
pokonanych graczy i odejmujgc warto$¢ ujemng ze swoich kostek. Przyktad: Suma
kostek: pierwszego gracza -1, drugiego -5, trzeciego -10, czwartego -15. Wyniki
zwycigzey (15+10+5)-1=29.

3. Gra w rundach eliminacyjnych moze zakonczy¢ si¢ po uplywie 25 minutach na gre.
Zwycigzce wytania si¢ jak w przykladzie ,,2”.



PUNKTACJA

Przy stoliku 4 osobowym punktacja jest nastepujaca. Graczowi wygrywajacemu zapisujemy
100 duzych punktéw za zwyciestwo. Za drugie miejsce 60 duzych punktéw, a za 3 miejsce
30 duzych punktow, za 4 miejsce 15 duzych punktow.

Przy stoliku 3 osobowym punktacja jest nastepujaca. Graczowi wygrywajacemu zapisujemy
100 duzych punktow za zwycigstwo. Za drugie miejsce 60 duzych punktoéw, a za 3 miejsce 15
duzych punktow.

W przypadku remiséw na 2 i 3 miejscu lub 3 1 4 kazdemu z graczy przyznaje si¢ punkty. Na
przyktad przy stoliku 4 osobowym gracze uzyskali w matych punktach po minus 9 i zajeli
egzekwo 2 miejsce. Kazdy z nich otrzymuje po 45 duzych punktow (dodajemy punkty z
miejsc 2 i 3 a dzielimy przez liczbe dodanych miejsc).

Przy zwycigstwie w potfinale i finale liczg si¢ najpierw duze punkty a nastepnie suma matych
punktow.

ZASADY | SYSTEM ROZGRYWANIA FINALU

HARMONOGRAM

9:45 — Rejestracja uczestnikow, wydanie identyfikatorow,
10:00 — Oficjalne rozpoczecie w sali Kino Teatr

10:30 — 11:10 — I runda (3 gry)

11:10 — 11:30 Lunch (poczestunek)

11:30 — 12:10 1l runda (3 gry)

12:10 — 12:20 Wytonienie TOP16

12:20 — 13:00 Pétfinat (2 gry)

13:00 — 13:10 Przerwa

13:10 - 13:50 FINAL (2 gry)

13:50 — 14:00 Ogtoszenie wynikdéw, wreczenie nagrodd,

a. Udziat w Finale bierze max. 90 Uczestnikow.
b. Rozgrywki skladaja sie¢ z dwéch rund eliminacyjnych, pélfinalu oraz finalu.
i. 1 runda eliminacyjna -3 gry
ii. 1l runda eliminacyjna -3 gry
iii. Potfinal — 2 gry
iv. Final-2gry
c. W pierwszej i drugiej rundzie eliminacyjnej zawodnicy grajg na 20 stolikach,
przydzielonych w drodze losowania, po 3 lub 4 osoby przy stoliku. Gracze losuja stoliki
przed kazda runda.
d. Po zakonczeniu 1 gry, gracze natychmiast rozgrywaja kolejna.

Jezeli zglosi si¢ mniej niz 60 osob, przy maksymalnie trzech stolikach beda gra¢ 3 osoby
oraz/lub zmniejszy si¢ liczbe stolikow. (Przyktadowo: 59 osoby - 14 stolikéw po 4 osoby, 1
stolik 3 osoby; 58 0sob - 13 stolikow po 4 osoby, 2 stoliki po 3 osoby itd.).



Graczowi wygrywajacemu zapisujemy 100 duzych punktéow za zwyciestwo, oraz tyle

matych punktéw (ze znakiem plus), ile w sumie mieli na tabliczkach przegrywajacy. Za
drugie miejsce 60 duzych punktéw i tyle matych punktéw (ze znakiem minus), ile miat
punktow na tabliczce w chwili zakonczenia partii, a za 3 miejsce 30 duzych punktéw i
tyle matych punktéw (ze znakiem minus), ile mial punktéw na tabliczce w chwili
zakonczenia partii, za 4 miejsce 15 duzych punktow i tyle matych punktow (ze znakiem

minus), ile miat punktéw na tabliczce w chwili zakonczenia partii.

Po rozegraniu w | i Il rundzie tacznie 4 gier i zliczeniu duzych i matych punktéw do
pétfinalu zostanie zakwalifikowanych 16 osob (TOP 16) na podstawie ilosci wpierw
duzych punktow a w dalszej kolejnosci matych punktow.

. W przypadku miejsce ex aequo na pozycjach 16 i dalszych w pierwszej kolejnosci

sprawdzamy ilos¢ wygranych gier. W dalszej kolejnosci najwigksza ilos¢ zdobytych
matych punktéw w jednej grze. Jezeli nadal nie mozna rozstrzygnaé poszczegdlnych
miejsc odbywa si¢ losowanie na podstawie kostek do gry Rummikub. Kto wylosuje
WYZSZy numer wygrywa.

. O przydziale graczy do stolikow w potfinale decyduje miejsce zajete po rundach

eliminacyjnych wedhug systemu szwajcarskiego. W potfinale gracze rowniez graja 2 gry.

. Do_finalu _awansuja czterej zwyciezcy stolikow, na podstawie zdobytych duzych i

matych punktéw.

Uczestnicy zobowigzani sg do przestrzegania zasad regulaminu.

Jakiekolwiek naruszenia zasad turnieju moga skutkowaé wykluczeniem z rozgrywek.
Sedzig gtownym turnieju jest Pan Stawomir Wiechowski.

Dodatkowe informacje.

Za przeszkadzanie w rozgrywkach Finalu badZz uzywanie wulgaryzméw moga byc
odejmowane Uczestnikowi punkty. W przypadku nie reagowania na kolejne sankcje
Uczestnik moze by¢ wykluczony z Turnieju.

Podczas Turnieju nie jest zabronione robienie zdje¢¢, badz nagrywanie o ile nie ma to
negatywnego wptywu na przebieg rozgrywki, co podlega ostatecznemu rozstrzygnieciu
przez sedziego gtownego.



