Regulamin integracyjnego turnieju Rummikub

.taczymy Pokolenia przy Wspélnym Stole”

I. POSTANOWIENIA OGOLNE
1. Organizatorem Integracyjnego Turnieju Rummikub ,taczymy Pokolenia przy
Wspélnym Stole” jest Szkota Podstawowa nr 2 im. Jana Pawta IT w Sulechowie.
2. Turniej ma na celu:
o integracje $rodowiska szkolnego - uczniow, rodzicéw i nauczycieli,

wspolna zabawe przy jednej grze,

©)

o rozwijanie logicznego i strategicznego myslenia,
o promowanie zasad fair play,
o budowanie relacji miedzy przedstawicielami réznych pokolen.
3. Turniej odbedzie sie 14 pazdziernika 2026 r. o godz. 11:00 w Szkole
Podstawowej nr 2 im. Jana Pawta IT w Sulechowie.

4. Regulamin okresla zasady uczestnictwa, organizacji oraz przebiegu turnieju.

II. UCZESTNICY I ZGtOSZENIA
1. W turnieju moga uczestniczy¢:
o uczniowie,
o rodzice lub opiekunowie prawni uczniow,
o nauczyciele i pracownicy szkoty.

2. Liczba miejsc jest ograniczona. O przyjeciu do turnieju decyduje kolejnosé
zgtoszen.

3. Zgtoszenia przyjmowane sq do dnia 02 pazdziernika 2026 roku do godziny 15.00
za posrednictwem dziennika elektronicznego Librus, poprzez wiadomos¢ do
organizatora furnieju.

4. Przy stole podczas rozgrywki moga znajdowaé sie wytacznie zawodnicy przypisani

do danej rozgrywki.



III. SYSTEM TURNIEJU I ORGANIZACJA STOLOW

1.

W DN

Turniej sktada sie z 3 rund.
W kazdej rundzie rozgrywane sq 4 gry.
Kazdy zawodnik rozgrywa tacznie 12 gier.
W T rundzie zawodnicy sq przydzielani do stotéw w drodze losowania, tak aby
umozliwi¢ jak najwiekszq integracje uczestnikow.
Przed rozpoczeciem II i III rundy zawodnicy sq przydzielani do stotéw na
podstawie aktualnej klasyfikacji:

o zawodnicy z najwiekszaq liczbg duzych punktow zajmujq pierwsze stoty,

o w przypadku rownej liczby duzych punktow o kolejnosci decyduje liczba

matych punktéw.

W przypadku niepeinej liczby zawodnikéw organizator moze odpowiednio zmienié
skiad i organizacje stotéw, tak aby zapewni¢ wszystkim uczestnikom mozliwos¢
udziatu w rozgrywkach.
Przy stole zawodnicy otrzymuja oznaczenia A, B, C, D.
Miejsca zawodnikéw przy stole ustala organizator lub sedzia.

Zawodnik A zapisuje numer stotu oraz dane pozostatych zawodnikéw.

. W kolejnych grach rozpoczynaja zawodnicy:

gral-A,
gra 2 - B,
gra3 - C,
gra4 - D.

Zmiana miejsc przy stole

11.

12.
13.

Po zakonczeniu kolejnych gier nastepuja zmiany miejsc:

po grze 1 - B zamienia sie miejscem z C,

po grze 2 - B zamienia sie miejscem z A,

po grze 3 - B zamienia sie miejscem z C.

Zmiany miejsc dotyczq stotéw czteroosobowych.

Przy stotach o innej liczbie zawodnikéw sposdb zmiany miejsc ustala sedzia przed

rozpoczeciem rundy.



14. Po zakonczeniu czwartej gry zawodnicy pozostaja przy stole do momentu

przekazania wynikéw lub wskazania kolejnego stotu.

IV. PRZYGOTOWANIE BANKU PLYTEK

V.

Przed rozpoczeciem kazdej gry zawodnicy wspélnie mieszaja, ptytki.

. Phytki ukfada sie w stosy po 7 sztuk, pozostawiajac jeden stos 8 ptytek na Srodku

Jjako poczatkowy stos do dobierania.

. Kazdy zawodnik moze kolejno przesunaé cze$¢ ptytek, a nastepnie wszyscy

zawodnicy wspdlnie kofczq przygotowanie banku.

. Po zakonczeniu kazdej gry plytki sa ponownie mieszane przed rozpoczeciem

kolejnej.

. Stosy do dobierania pozostaja na stole i sq dostepne dla wszystkich zawodnikéw.

LIMIT CZASU

Kazdy zawodnik ma 40 sekund na wykonanie swojego ruchu.

. Do kontroli czasu wykorzystywana jest aplikacja TTL Rummikub / TTL Timer -

aplikacja przeznaczona do rozgrywek Rummikub.

. Przy kazdym stole musi znajdowaé sie jeden telefon z uruchomionym timerem.

. Telefon powinien by¢ wyciszony oraz ustawiony w trybie ,Nie przeszkadzac" lub

samolotowym.

. Ruch konfczy sie w momencie zatrzymania timera lub uptywu 40 sekund.
. Po uptywie czasu zawodnik nie moze dokonywaé dalszych zmian na stole.

. W przypadku koniecznosci dobrania ptytki zawodnik najpierw dobiera ptytke,

a nastepnie zatrzymuje timer.

. Nie wolno zatrzymaé czasu przed dobraniem ptytki.

VI. ZASADY ROZGRYWKI

Gra rozpoczyna sie po przygotowaniu banku oraz potwierdzeniu gotowosci

zawodnikdéw.
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10.
11.

12.

13.

14.

15.

Jezeli po rozdaniu zawodnik posiada co najmniej 3 identyczne pary ptytek, moze
zgtosi¢ konieczno$¢ ponownego rozdania wszystkim zawodnikom.

Po rozpoczeciu gry nie mozna zgtaszal takiej sytuacji.

Pierwsze wytozenie zawodnika musi mie¢ warto$é co najmniej 30 punktow.

Joker moze zostaé wykorzystany jako ptytka o wartosci, ktéra zastepuje.

Podczas pierwszego wylozenia nie mozna wykorzystywaé ani przestawiaé wczesnie
istniejacych ukfaddw na stole.

Uktady na stole musza by¢ prawidtowe zgodnie z zasadami gry Rummikub.

Kierunek wozenia ptytek w seriach i grupach moze by¢ rézny, pod warunkiem
zachowania prawidtowosci uktadu.

Zawodnik musi fizycznie przesunaé wykorzystane ptytki z podstawki w kierunku
stotu przed uptywem swojego czasu.

Po uptywie 40 sekund nie mozna dokonywaé dalszych zmian.

Ptytki powinny byé uwtozone w sposéb umozliwiajacy ich odczytanie przez wszystkich
zawodnikéw.

Jezeli nieprawidtowy ukfad z poprzedniego ruchu nie zostat zauwazony i zostanie
wykryty dopiero po rozpoczeciu kolejnego ruchu, zawodnik wykonujacy aktualny
ruch moze zgtosié i naprawi¢ sytuacje.

Jezeli zawodnik dotozy ptytke do nieprawidtowego uktadu bez jego naprawienia,
odpowiada za powstatq sytuacje.

W przypadku przekroczenia czasu sedzia zarzadza przywrdcenie stanu gry sprzed
rozpoczecia ruchu, o ile jest to mozliwe.

W sytuacji, gdy nie mozna jednoznacznie odtworzyé wczesdniejszego ukiadu,

decyzje podejmuje sedzia.

VII. KOMUNIKACJA PRZY STOLE

1.

Podczas wykonywania ruchu przez zawodnika pozostali gracze nie mogq dotykaé
ptytek znajdujacych sie na stole ani banku.
Zawodnik wykonujacy ruch nie moze prosié innego zawodnika o wykonanie za niego

czynno$ci zwiazanych z ukfadaniem plytek.



VIII.

7.

. Zawodnik moze zapytac, ile ptytek posiada inny gracz. OdpowiedZz musi by¢ zgodna

ze stanem faktycznym.

Zawodnik moze stownie zakomunikowaé zakoficzenie swojego ruchu, np. .juz" lub
.dalej".

Podczas gry nie wolno udziela¢ innym zawodnikom podpowiedzi dotyczacych
mozliwych ruchéw.

Osoby obserwujace hie moga podpowiadaé zawodnikom ani komentowaé ich ruchéw.

ZAKONCZENIE GRY I PUNKTACJA

Gra koficzy sie w momencie, gdy jeden z zawodnikéw wykorzysta wszystkie
posiadane ptytki i zakomunikuje zakonczenie gry, np. méwiac .Rummikub”.
Zwyciezca otrzymuje 1 duzy punkt.

Pozostali zawodnicy otrzymuja O duzych punktéw.

Oproécz duzych punktow przyznawane sq mate punkty, wynikajace z wartosci ptytek
pozostatych zawodnikom na podstawkach.

Zwyciezca otrzymuje dodatniq liczbe matych punktéw réwna sumie wartosci ptytek
pozostatych wszystkim przeciwnikom.

Kazdy z pozostatych zawodnikéw otrzymuje ujemnq liczbe matych punktéw rowng
sumie wartosci wiasnych pozostatych ptytek.

Joker pozostawiony na podstawce na koniec gry oznacza -50 matych punktow.

Brak pierwszego wytozenia

8.

9.

Jezeli zawodnik do momentu zakonczenia gry nie dokonat pierwszego wytozenia,
stosuje sie nastepujace zasady:

o -100 matych punktow - jezeli zawodnik nie miat mozliwosci dokonania
prawidtowego pierwszego wytozenia za minimum 30 punktéw;

o -200 matych punktéw - jezeli zawodnik miat mozliwo$¢ dokonania
prawidfowego pierwszego wytozenia za minimum 30 punktéw, ale z niej nie
skorzystat.

Oceny, czy zawodnik miat mozliwo$¢ dokonania pierwszego wytozenia, dokonuje

sedzia na podstawie posiadanych przez zawodnika ptytek.



Klasyfikacja koficowa

10. Po rozegraniu wszystkich 3 rund x 4 gry, czyli tacznie 12 gier, fworzona jest
klasyfikacja konhcowa.

11. W pierwszej kolejnosci o miejscu decyduje tqczna liczba duzych punktow, czyli
liczba wygranych gier.

12. W przypadku réwnej liczby duzych punktéw o miejscu decyduje taczna liczba
matych punktow.

13. W przypadku dalszej rownosci decyzje o sposobie rozstrzygniecia podejmuje

sedzia zgodnie z przyjetym systemem turniejowym.

IX. ZASADY FAIR PLAY

1. Wszystkich uczestnikow obowiqzuje kulturalne i sportowe zachowanie.

2. Zawodnicy odnoszq sie do siebie z szacunkiem, niezaleznie od wieku i roli
w spofecznoéci szkolnej.

3. Zabronione jest podpowiadanie, wykonywanie gestow sugerujacych ruch oraz
komentowanie mozliwosci zagrania przez innego zawodnika.

4. Osoby obserwujace nie moga wptywaé na przebieg rozgrywek.

5. Wszelkie spory dotyczace przebiegu gry rozstrzyga sedzia.

6. Decyzja sedziego w sprawach spornych jest ostateczna.

X. POSTANOWIENIA KONCOWE
1. Udziat w turnieju oznacza akceptacje hiniejszego regulaminu.
2. Organizator zastrzega sobie prawo do wprowadzania zmian organizacyjnych, jezeli
sa one konieczne dla sprawnego przeprowadzenia turnieju.
3. W sprawach nieuregulowanych niniejszym regulaminem decyzje podejmuje

organizator lub sedzia turnieju.



. Udziat w turnieju oznacza zgode na wykorzystanie imienia i nazwiska uczestnika
oraz jego wizerunku w materiatach informacyjnych dotyczacych tfurnieju, zgodnie
z obowigzujacymi przepisami prawa.
. W przypadku braku wymaganej liczby co najmniej 16 uczestnikow organizator moze
odwotaé lub zmieni¢ formute turnieju.

. Regulamin wchodzi w zycie z dniem jego ogtoszenia.



