Regulamin | Wczesnoszkolnego Turnieju Rummikub

dla uczniéw klas 1-3, Szkoty Podstawowej nr 2 im. Jana Kochanowskiego w Zgbkach
1. Postanowienia ogélne

1.1. Turniej Rummikub jest organizowany przez Szkote Podstawowg nr 2 w Zgbkach, a jego
gtownym celem jest ksztattowanie kompetencji spotecznych i matematycznych dzieci w

atmosferze zdrowej rywalizacji i wspolnej zabawy.

1.2. W turnieju mogg wzigé udziat tylko uczniowie klas 1-3, ktérzy znajg zasady gry i potrafig
gra¢ w Rummikub.

1.3. Udziat w turnieju jest bezptatny i dobrowolny.

1.4. Turniej odbedzie sie 25.04.2025 r. (pigtek) w godzinach 11.45-13:30. Sala, w ktorej
odbedzie sie wydarzenie zostanie podana zgtoszonym uczestnikom w pozniejszym terminie.

1.5. Koordynatorem turnieju jest p. Kaja Szymanek - trener Rummikub oraz gtowny sedzia.
Pozostatymi sedziami turnieju sg p. Aneta Kuc, p. Marta Gozdziewska, p. Agnieszka
Frydrych.

2. Zgtoszenia i uczestnictwo

2.1. Zgtoszenia do turnieju przyjmowane sg do 15.04.2025 r. u p. Kai Szymanek
(koordynatora turnieju) — przez dziennik lub mailowo na adres kaja.szymanek@sp2zabki.pl.

2.2. Formularz zgody na udziat dziecka w turnieju, wypetniony i podpisany, nalezy
dostarczy¢ najpdzniej w dniu wydarzenia po zgtoszeniu mailowym.

2.3. Formularz jest dostepny na stronie szkoty.

3. Nagrody

3.1. Sponsorami nagrod sg: Kropka sklep papierniczy oraz W Rozku - Lody RzemiesInicze.
3.2. Nagrody zostang przyznane za miejsca 1-4.

3.3. Laureaci otrzymajg specjalne dyplomy z oznaczeniem zdobytego miejsca. Pozostali
uczestnicy otrzymajg pamigtkowy dyplom za udziat w turnieju.

3.4. W przypadku, gdy dwdch graczy zajmie to samo miejsce na podium, nagroda za
czwarte miejsce nie zostanie przyznana. Zostanie to rozwigzane poprzez przyznanie nagrod
dla miejsc 1-3. Niemniej jednak, dyplom za czwarte miejsce zostanie wreczony.

4. Zasady gry i punktacja
4.1. Rozgrywki odbywajg sie wedtug zasad gry Rummikub. Kilka najwazniejszych zasad

m.in. dotyczgcych przygotowania, otwarcia i zakonczenia gry zawarte sg ponizej. W razie
watpliwosci, uczestnicy mogg poprosi¢ koordynatora o wyjasnienie.



4.2. Uczestnicy bedg mieli 60 minut na rozegranie 1 rundy, czyli 3 gier.
4.3. Uczestnicy bedg informowani kazdorazowo po uptynieciu 20 minut.

4.4. Gra konczy sie, gdy jeden z graczy wytozy na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki.
Zostaje on zwyciezca. Inni gracze liczg punkty, ktére pozostaty im na tabliczkach i 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 sie za niego
dodatkowe minus 50 punktéw. Jezeli gracz nie wykona pierwszego wytozenia do chwili, gdy
inny z graczy skonczy gre, zapisuje mu sie minus 100 punktéw (niezaleznie od tego, czy
miat mozliwos¢ wyjécia i czy posiada jokera).

4.5. W przypadku, gdy zaden z graczy nie pozbedzie sie wszystkich kostek z tabliczki, a w
banku zabraknie kostek to kazdy gracz ma szanse na ostatni ruch. Na koniec kazdy z
graczy liczy swoje punkty, a zwyciezcg gry zostaje wéwczas osoba, ktéra ma najwyzszy
wynik. W tej sytuacji rowniez inaczej zapisuje sie mate punkty - sg one réznicg miedzy
swoimi ujemnymi punktami oraz punktami zwyciezcy.

4.6. W tabeli punktowej zwyciezca danej gry otrzymuje 1 duzy punkt, pozostali gracze
wpisujg 0 w polu z duzymi punktami.

4.7. W przypadku remisu, remisujgcy gracze otrzymujg po jednym duzym punkcie za
zwyciestwo. Mate punkty dzieli sie pomiedzy zwyciezcdw do 2 miejsc po przecinku.

4.8. Jesli czas rundy ustalony przez organizatora uptynie (60 minut), zanim ktérykolwiek z
graczy zakonczy gre, rozpoczyna sie¢ Runda Finatowa. Kazdy gracz ma mozliwosé
wykonania jeszcze jednego ruchu, chyba Ze jeden z graczy oprozni swojg tabliczke
wczesniej. Jezeli gracz nie moze wykonaé ruchu to moze zdecydowac sie na pasowanie (nie
pobiera wéwczas kostki).

4.9. Jezeli w czasie 60 minut gracze nie rozpoczng trzeciej gry, to w tabeli punktowej
otrzymujg za nig 0 matych i 0 duzych punktéw.

4.10. Sedziowie kazdemu z graczy bedg stuzy¢é pomocg w prawidtowym liczeniu punktow.

4.11. Po rozegraniu trzech gier przy jednym stoliku sumuje sie uzyskane punkty i kartke z
wynikami przekazuje sie sedziemu gtbwnemu.

4.12. Gry bedg odbywac sie bez czasomierza. Jednak dopuszczalne jest wigczenie go do
rozgrywki na wybranym stole, jesli uczestnik notorycznie przedtuza swdj ruch. Decyzja
nalezy do sedziego gtéwnego. Wéwczas ruch nie moze by¢ diuzszy niz 1 minuta.

4.13. Przygotowanie do gry polega na wymieszaniu wszystkich kostek i ustawieniu w
blokach po 7 kostek (ostatni blok bedzie liczyt 8 kostek). Nastepnie gracze, zgodnie z
instrukcjg sedziego gtéwnego, zaczynajgc od gracza rozpoczynajgcego gracze przydzielajg
po jednym stosie kostek graczowi po swojej lewej i prawej stronie. Kazdy gracz zaczyna gre
z 14 kostkami. Gracze ustawia je na swojej tabliczkach tak, by nie widzieli ich inni gracze.
Reszta kostek stanowi bank.

4.14. Jezeli wsréd 14 kostek, jakie gracz otrzymat na poczatku gry, sg trzy dublety (kostki o
takim samym numerze i kolorze, na przykfad dwie czerwone dwunastki, dwie niebieskie
dziewigtki i dwie czarne trojki), gracz ma prawo poprosi¢é o ponowne potasowanie i
przydzielenie kostek wszystkim graczom.



4.15. Gra polega na wyktadaniu na stét utworzonych przez gracza uktadéw kostek. Mogg to
by¢ albo serie albo grupy. Seria sktada sie z co najmniej trzech kostek o kolejnych numerach
w jednym Kkolorze. Grupa to trzy lub cztery kostki z tym samym numerem w réznych
kolorach.

4.16. Jezeli gracz, na ktérego przypada kolejka, zgromadzit na swojej tabliczce jeden lub
kilka uktadéw o tgcznej wartosci co najmniej 30 punktéw, moze wytozy¢ je na stét. Mozna
tworzy¢ uktady z Jokerem. Wartoscig uktadu jest suma punktéw na kostkach, z ktérych sie
sktada. Gracz nie musi wyktada¢ wszystkich posiadanych grup i serii, o ile wytozyt juz 30
punktow.

4.17. Po wytozeniu kostek o wartosci co najmniej 30 punktéw gracz nie moze wykonywac
zadnych MANIPULACJI. Moze tego dokona¢ dopiero w nastepnej kolejce.

4.18. Jezeli na stole lezy uktad z jokerem, a gracz ma na swojej tabliczce kostke, ktérg joker
zastepuje, moze zabraé jokera, a na to miejsce potozy¢ swojg kostke. Musi jednak w tej
samej kolejce wytozyC jokera w innej serii lub grupie - nie moze pozostawi¢ go na swojej
tabliczce.

4.19. lloé¢ kostek na tabliczce gracza jest jawna. Jesli inny gracz zada pytanie o liczbe
kostek (w swoim czasie ruchu), nalezy takiej informacji udzielic.

4.20. W sytuacjach spornych i nie ujetych w regulaminie, TRENER RUMMIKUB ma
ostateczny gtos.

4.21. Przed turniejem mozna przyjs¢ na konsultacje do p. Kai Szymanek w celu omowienia
zasad, rozwiania watpliwosci, pocwiczenia liczenia punktéw. Konsultacje odbywajg sie w
czwartki w godzinach 16:05-17:05 w sali 76.

5. Zwyciezcy

5.1. Kazdy stolik zapisuje wyniki swoich gier na specjalnej, papierowej tabeli (karcie
turniejowej). Gracze majg prosi¢ dowolnego sedziego o sprawdzenie poprawnosci
zapisanych punktéw lub o pomoc w prawidtowych zapisaniu.

5.5. Po zakonhczeniu 3 gier stolik zgtasza dowolnemu sedziemu, ze zakonhczyli runde i
przekazujg mu wypetniong karte turniejowg. Po sprawdzeniu poprawnosci wypetnienia karty
sedzia gtéwny przepisuje wyniki do specjalnej tabeli.

5.5. Po uptynieciu 60 minut wybrany sedzia ogtasza, ze czas na rozgrywki sie zakonczyt. Po
sprawdzeniu, czy wszystkie stoliki oddaty prawidlowo wypetnione karty i zamieszczeniu
wynikow w tabeli sedziowie zapoznajg sieg lista.

5.5. Duze punkty majg pierwszenstwo przed matymi punktami przy liczeniu kolejnosci w
tabeli. Mate punkty sg istotne, jesli jest remis w duzych punktach.

6. Zasady fair play

6.1. Uczestnicy zobowigzani sg do przestrzegania zasad gry oraz szacunku wobec innych
graczy i organizatorow.

6.2. Gracze majg prawo zgtosi¢ sedziemu przypadki niesportowego zachowania lub
ztamania zasad fair play gracza, z ktérym rozgrywali partie.



6.3. Wszelkie przejawy niesportowego zachowania mogg skutkowa¢ upomnieniem lub
wykluczeniem z turnieju.

7. Postanowienia koncowe

7.1. Organizatorzy turnieju zastrzegajg sobie prawo do modyfikacji regulaminu, o czym
poinformujg uczestnikow przed rozpoczeciem turnieju.

7.2. Wszelkie decyzje podjete przez organizatoréw sg ostateczne i niepodwazalne.

7.3. W przypadku wyrazenia zgody przez rodzicéw na wykorzystanie wizerunku dziecka, a
takze w przypadku checi wyrazonej przez samego ucznia (np. zapozowanie do zdjecia lub
zgtoszenie werbalne checi), jego wizerunek moze by¢ uzyty w materiatach promujgcych
turniej lub szkote (np. na stronie internetowej szkoty, mediach spotecznosciowych).

7.4. W ftrakcie turnieju mogg by¢ robione zdjecia grupowe (np. po otrzymaniu dyploméw), na
ktérych wszyscy uczestnicy bedg uwiecznieni. Zdjecia te mogg by¢ wykorzystane w celach
promujgcych turniej lub szkofe (np. na stronie szkoty, mediach spotecznosciowych szkoty).

7.4. W przypadku pytan prosimy o kontakt z organizatorem turnieju.

Zyczymy udanej zabawy, zdrowej rywalizacji i powodzenial!
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