REGULAMIN KONKURENCJI RUMMIKUB

X1

OGOLNOPOLSKA ZIMOWA SENIORIADA W RABCE-ZDROJU

1. Postanowienia ogolne

1.

2.

Regulamin okres$la zasady gry, punktacji i organizacji turnieju Rummikub podczas
X111 Zimowej Senioriady w Rabce-Zdroju.

Wszystkich uczestnikow obowigzuje znajomos$¢ niniejszego regulaminu oraz
podporzadkowanie si¢ decyzjom sedziego.

Uniwersytet/organizacja/stowarzyszenie zrzeszajace seniordw moze zglosi¢ do
konkurencji tylko jednego zawodnika.

Turniej Rummikub bedzie konkurencja bez podziatu na wiek i pte¢, nie punktowang
do klasyfikacji druzynowe;.

Zwycigzey otrzymajg medale: ztoty, srebrny, brazowy.

2. Organizacja gry przy stole

1.

N

Gracz ,,A” zajmuje miejsce wskazane przez s¢dziego (miejsce moze by¢ oznaczone
naklejka). Pozostali gracze zajmuja miejsca zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.
Gracz ,,A” wpisuje do tabeli rund numer stotu oraz imiona i nazwiska graczy B, C i D.
Runde¢ rozpoczyna gracz oznaczony jako ,,A”. Drugg parti¢ rozpoczyna gracz ,,B”,
trzecig gracz ,,C”, czwartg gracz ,,D”.

Gracze przekazuja po jednym stosie kostek graczom siedzacym po lewej i prawe;j
stronie — zaczynajac od osoby wykonujacej pierwszy ruch w partii.

Kazdy gracz musi posiadac na telefonie aplikacje odliczajaca czas (domyslnie 40
sekund, chyba ze wspdlorganizator ustali inaczej).

Telefon z wlaczonym czasem kladzie si¢ na stole. Musi on by¢ ustawiony w trybie
uniemozliwiajagcym odbieranie polaczen i wiadomosci oraz na minimalnej glo$nosci
(ostateczng decyzje podejmuje sedzia).

Przy stole moga przebywa¢ wylacznie gracze biorgcy udziat w partii. Widzowie
muszg zachowa¢ co najmniej 2 m odstepu 1 nie mogg komentowac przebiegu gry.

3. Przygotowanie kostek

w

Przed pierwsza runda gracze mieszaja kostki i uktadaja je w stosy po 7 kostek.

Jeden stos ztozony z 8 kostek umieszcza si¢ na srodku stotu i stanowi on poczatkowy
bank do dobierania.

Po zakonczeniu kazdej rundy gracze przygotowuja nowe stosy dla kolejnej gry.
,»Bank” kostek powinien znajdowac si¢ w miejscu fatwo dostepnym dla wszystkich
graczy.



4. Zasady czasu i wykonywania ruchow

=

Kazdy ruch ma limit czasowy ustalony przez organizatora (domyslnie 40 sekund).
Po uplywie czasu:
a. Gracz konczy ruch natychmiast — wolno mu jedynie odstawi¢ kostke na swoja
tabliczke.
b. Jesli dokonczyt wyktadanie kostek — ruch jest wykonany.
c. Jesli nadal trzyma kostke pobrang ze stolu — ruch jest niewazny, nalezy go cofnac¢ i
dobra¢ kostke z banku.
d. Jesli nie mozna odtworzy¢ uktadu sprzed ruchu — gracz zabiera wszystkie kostki
bedace poza prawidlowymi uktadami.
Uklad jest prawidlowy, jesli:

o odstep migdzy kostkami w poziomie nie przekracza szerokosci jednej kostki,

o kostki sg rozmieszczone tak, aby nie “zachodzily” na siebie pionowo (gorne i

dolne krawedzie wzgledem sasiednich).

Dobierajac kostke ze stosu, gracz musi najpierw ja wzia¢, a dopiero potem zatrzymac
Czas.
Ruch koniczy si¢ poprzez zatrzymanie czasu, uptyw limitu lub pokazanie pustej
podstawki.
Po zakoficzeniu ruchu gracz nie moze wprowadza¢ zmian na stole.
Gracz ma obowigzek utrzymywac porzadek na stole — sedzia moze udzieli¢
upomnienia lub w skrajnych przypadkach zastosowa¢ dyskwalifikacje.
Dotykanie kostek po uptywie czasu powoduje uniewaznienie ruchu i pobranie
dodatkowej kostki.

Zasady wylozenia

1.

N
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Aby wykona¢ pierwsze wylozenie, gracz musi uzyska¢ minimum 30 punktéw w
prawidtowych uktadach (mozna uzy¢ jokera).

Joker przy pierwszym wylozeniu liczony jest jako warto$¢ kostki, ktorg zastepuje.
W ramach pierwszego wylozenia nie wolno wykonywa¢ zadnych dodatkowych
manipulacji na stole.

Jesli gracz otrzymat w rozdaniu co najmniej 3 dublety, moze zazada¢ ponownego
rozdania kostek wszystkim graczom (tylko przed rozpoczeciem gry).

Po deklaracji gotowosci do gry dubletéw zglasza¢ nie mozna.

. Zasady manipulacji i zachowania podczas gry

Nie ma obowigzku ukladania serii lub grup w jednym kierunku.

Obroécone kostki (np. ,,6” do gbry nogami) nie powoduja uniewaznienia uktadu.
Podczas ruchu wylozone kostki nalezy przesuna¢ w strone srodka stohu.
Podczas ruchu:

a. Tylko aktywny gracz moze dotyka¢ kostek na stole.

b. Jesli zabraknie stosu kostek, aktywny gracz moze wskaza¢ nowy stos do
umieszczenia na $rodku.



c. Gracz moze pyta¢ innych o liczbe posiadanych przez nich kostek — musza
odpowiedzie¢ prawdziwie.

d. Gracz moze zakonczy¢ ruch stowami ,,juz” lub ,,dale;j”.

Obowiazuje kultura osobista i cisza — wszelkie sugestie stowne lub dzwickowe sa
zakazane.

7. Punkty karne

1.

2.

Joker pozostajacy na tabliczce po zakonczeniu gry = —50 punktéw (odmiana
Twist/Expert: —30).
Jesli gracz nie wykona pierwszego wylozenia przed zakonczeniem gry przez innego
gracza:

o brak mozliwosci wylozenia 30 punktéw — —100 punktow,

o mozliwo$¢ byla, ale gracz nie wylozyt — —200 punktow,

o jesli kostke potrzebng do wytozenia dobrano w ostatniej rundzie i zgtoszono

zamiar wylozenia — —100 punktow.

Jesli gracz zadeklarowat wylozenie w pierwszym ruchu, a gra zakonczy sie w
pierwszym ruchu innego gracza — —100 punktow.
Joker jest brany pod uwagg przy liczeniu pierwszego wylozenia.

8. Zakonczenie gry

=
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Gra konczy sie, gdy jeden z graczy wylozy wszystkie swoje kostki 1 oglosi to.
Pozostali gracze liczag sume punktow kostek, ktore pozostaty im na tabliczkach
(zapisuja je ze znakiem minus).

Zwycigzca zapisuje sume punktow pozostatych graczy (ze znakiem plus).

Jesli kostki w banku si¢ skoncza, kazdy gracz wykonuje jeszcze jeden ruch, po czym
gra si¢ konczy — zwycieza gracz z najmniejszg sumg punktow.

Remisujacy gracze otrzymuja po 1 duzym punkcie.

9. Punktacja turniejowa

1.
2.

Zwycigzca przy stole otrzymuje 1 duzy punkt.
Miejsca 2—4 — 0 duzych punktow.

10. Joker — zasady dodatkowe

1.
2.

Jokera mozna zastapi¢ kostka ze stohu.
Mozna dzieli¢ grupy i serie zawierajace jokera.



3.

Jesli gracz zdobywa jokera poprzez manipulacje na stole, musi w tym samym ruchu
uzy¢ minimum jednej kostki ze swojej tabliczki.

11. Zasady sedziowania
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Sedzia moze przyzna¢ 261t kartke za naruszenie regulaminu.

Dwie z6tte kartki = dyskwalifikacja.

Sedzia moze dyskwalifikowa¢ gracza natychmiast w przypadku razacego naruszenia
zasad.

Wszelkie sytuacje sporne rozwigzuje sedzia — jego decyzja jest ostateczna.

Po zakonczeniu partii zaden gracz nie moze rozpocza¢ tasowania kostek przed
weryfikacjg stanu stotu przez pozostatych.

12. Wyniki

=

W finale wyniki zapisuje sedzia 1 weryfikuje je ze stanem kostek.

Tabela wynikéw moze by¢ ukryta dla graczy — decyzje podejmuje sedzia lub
wspotorganizator.

Po rozpoczgciu ostatniej rundy wyniki moga pozosta¢ ukryte do czasu zakonczenia

rozgrywek.

13. Postanowienia koncowe

1. Wszelkie zdarzenia nieujete w regulaminie rozstrzygaja gtowni sedziowie turnieju.
2. Uczestnictwo w turnieju oznacza akceptacje niniejszego regulaminu.

Sedzia glowny Przewodniczacy KOS
Agnieszka DUBIEL Marek Szarawarski



