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I. Postanowienia ogolne

1. Uzyte w niniejszym Regulaminie zwroty oznaczaja:

a.

oo

Organizator -,/ TM Toys” sp. z o0.0. z siedziba przy ul. Zbozowej 4B
w Szczecinie, 70-653 Szczecin, wpisana do rejestru przedsiecbiorcéw Krajowego
Rejestru Sagdowego prowadzonego przez Sad Rejonowy Szczecin-Centrum w
Szczecinie, XIII Wydzial Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego pod
numerem KRS: 0000035010,
Regulamin — niniejszy dokument pt. ,,Regulamin MISTRZOSTWA POLSKI W
RUMMIKUB 20257, dostepny jest w siedzibie Organizatora oraz na stronie
Mistrzostwa Polski Rummikub - turniej organizowany przez TM Toys sp. z o.0.,
ktérego zastosowanie znajduja zasady okreslone w Regulaminie skladajacy si¢ z
dwoch etapéw: eliminacii 1 finatu,
Gracz — osoba bioraca udzial w Finale lub eliminacjach,
Uczestnik — osoba bioraca udzial w Turnieju,
RODO - Rozporzadzenie Patlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z
dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwiazku z
przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich
danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogdlne rozporzadzenie o ochronie
danych),
Zgloszenie — formularz rejestracyjny udostepniony na stronie Organizatora
www.rummikub.pl, za pomoca ktérego zglasza si¢ cheé organizacji Turnieju.
Zgloszenie musi zosta¢ wystane do 28 dnia miesiaca poprzedzajacego wydarzenie
1 przynajmniej 21 dni przed rozgrywkami.
Wspotorganizator - osoba organizujaca turniej.
Awans - osoba, ktéra uzyskata kwalifikacje na Mistrzostwa stacjonarne z:

W turnieju stacjonarnego
ligi stacjonarne;j
turnieju online
ligi online
Grand Prix
Rankingu

2. Turnieje stacjonarne dzielg si¢ na 3 kategorie w hierarchii:


http://www.rummikub.pl

a. Zwykte, Powiatowe, Gminne, Regionalne, itp
b. Mistrzostwa Miasta, Nauczycieli, Szkot, Dzieci i Mlodziezy, itp
c. Wojewddzkie
3. Turnieje online dziela si¢ na:
Ligi kolorowe
Liga wakacyjna
Liga Speed i Slow
Turnieje online
Mistrzostwa Online
Turniej okazjonalne
4. Turnieje eliminacyjne stacjonarne moga by¢ przeprowadzane w réznorodnych wersjach
gry, takich jak:
Standard
Ekspert
Twist
Pojedynke 1 na 1 - w systemie szwajcarskim na stronie https://challonge.com/pl
Biegany
Speed

Slow
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Kazda z tych wersji musi by¢ dostosowywana do schematu zwyklego turnieju
eliminacyjnego lub do formatu Mistrzostw (patrz paragraf I punkt 7 i 8)

5. Turniej eliminacyjny stacjonarny do Mistrzostw Polski moze odby¢ sig, jesli wezmie
w nim udzial minimum 28 o0s6b i rozegranych zostanie od 12 do 16 gier w rundach
eliminacyjnych. O rozegraniu finatu decyduje organizator.

6. Z uwagl na nieréwnomierny rozwoj lokalnych grup, zrzeszajacych graczy w Polsce,
powstal wyjatek od par. I pkt 5. Turnieje organizowane w wojewodztwach:
® lubelskim
podkarpackim
opolskim
swigtokrzyskim
podlaskim
wielkopolskim
kujawsko-pomorskim

zachodniopomorskim

® Jubuskim
beda mogly byé eliminacyjne, przy nizszej frekwencji. Decyzje, czy z danego turnieju, w
ktérym uczestniczylo mniej, niz 28 osoéb, przyznac¢ awans, czy nie, bedzie kazdorazowo
podejmowal organizator Mistrzostw Polski, jednak na turnieju nie moze by¢ mniej, niz 24
graczy.

7. W turniejach eliminacyjnych przeprowadzane sg rundy eliminacyjne. W zaleznosci od
potrzeb organizacyjnych rozgrywane sa 3 lub 4 rundy, w kazdej z nich odbywaja si¢ od 3
do 4 gier, ale w sumie nie mniej, niz 12 gier. Po rundach eliminacyjnych moze nastapi¢
finat (ale nie musi), w ktérym rywalizuja najlepsi gracze. W finale rozgrywamy od 4 do 6
gler.

8. W turniejach zwyklych przeprowadzane sg 3 lub 4 rundy po 3 lub 4 gry. Lacznie 9 do
16 gier. Po rundach eliminacyjnych moze nastapi¢ final (ale nie musi), w ktérym
rywalizuja najlepsi gracze. W finale rozgrywamy od 4 do 6 gier.


https://challonge.com/pl

Nazwa Ru L}czba Suma | Czas . Przyblizony
. . nd gier w . Runda Final
turnieju . gier rundy czas
y rundzie
' Zwykly . 3 3 9 45 min - FINAL 3:00
(nieeliminacyjny)
Standard A 4 3 12 45 min - - 3:30
Standard B 3 4 12 60 min - - 3:30
Standard C 4 3 12 45 min - FINAL 4:00
Standard D 3 4 12 60 min - FINAL 3:45
Maks A 4 4 16 60 min - - 4:00
Maks B 4 4 16 60 min - FINAL 4:40
9. Awans do Mistrzostw Polski z turnieju eliminacyjnego, uzyskuje osoba, ktéra zajeta 1

10.

11.

12.

13.

14.

miejsce w turniejach eliminacyjnych stacjonarnych. W przypadku wygrania turnieju przez
osobe, ktora awans posiada przechodzi on na kolejng osobe. Jesdli w turnieju bierze udziat
do 79 oséb, awansuje jedna osoba do 4 miejsca. Przy wickszej liczbie uczestnikow
(powyzej 80 0séb), awansuja 2 osoby i awans przystuguje do 4 miejsca.
W momencie rozgrywania eliminacji, jesli osoba zadeklaruje, Zze rezygnuje z awansu w
przypadku zwyciestwa, awans uzyskuje kolejna osoba, jezeli spelnia warunek z par. I pkt
9. Rezygnacja z awansu dotyczy calych eliminacji w edycji 2024/2025.
Awans do Mistrzostw Polski z ligi stacjonarnej, uzyskuje:

e 1 osoba, jesli w lidze uczestniczylo co najmniej 16 tych samych osob, ktore wzigly

udzial w przynajmniej 3 kolejkach.
e 2 osoby, jesli w lidze uczestniczyly co najmniej 32 te same osoby, ktore wzigly
udzial w przynajmniej 3 kolejkach.

Jezeli zwycigzca ligi stacjonarnej posiada juz awans lub zrzeknie si¢ tego awansu w dniu
finatu ligi, to przechodzi on na kolejna osobe bez awansu, do 8 miejsca w tabeli.
Grand Prix to cykl od 5 do 10 turniejéw eliminacyjnych, ktére taczy, np. lokalizacja. Do
klasyfikacji generalnej Grand Prix brane jest pod uwage miejsce zajete w calym turnieju,
za ktore gracz otrzymuje punkty, analogicznie jak w Ogolnopolskim Rankingu Graczy
Rummikub. Po zakoficzonym cyklu Grand Prix, awans na Mistrzostwa Polski otrzymuje
pierwsza osoba w klasyfikacji generalnej cyklu Grand Prix, ktéra nie ma awansu, do 12
miejsca wlacznie, jezeli w calym cyklu brato udzial przynajmniej 200 oséb. W
przeciwnym razie awans mozna przyzna¢ do 8 miejsca wlacznie.
Na 7 dni przed planowanymi Mistrzostwami Polski w 2025 roku, zostana przyznane
awanse na Mistrzostwa Polski dla 50 najlepszych oséb z Ogodlnopolskiego Rankingu
Graczy Rummikub 2024/2025, ktérym nie udato si¢ wczesniej zdobyé awansu
bezposredniego. Osoby w rankingu, ktére maja juz awans, sa pomijane przy przyznawaniu
awansow z rankingu.
Awanse przyznawane z turniejow i lig online, organizowanych w sezonie 2024/2025:

® ( awanséw z Mistrzostw Polski Rummikub Online

® 3 awanse z Mistrzostw Hertzano

® 1 awans ze Zlotej Ligi (2 edycje)

® 1 awans ze Srebrnej Ligi (2 edycje)

® 1 awans z Brazowej Ligi (2 edycje)
Z kazdego z powyzszych wydarzen, awans otrzymuja osoby, ktore sa najwyzej w tabeli,
przy czym osoby z awansem, s3 pomijane przy przyznawaniu awansow za turnieje 1 ligi
online.
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Turnieje eliminacyjne organizowane przez Partneréow sa rozgrywane zgodnie z zasadami
przeprowadzenia uregulowany Regulaminem eliminacji, jego celem jest wylonienie
Uczestnikéw, ktérzy wezma udziat w Finale.

Final Mistrzostw Polski Rummikub moze by¢ rozegrany online lub stacjonarnie w
trzecim kwartale 2025.

Minimalna liczba uczestnikéw w turnieju stacjonarnym wynosi 16 oséb, rankingowym
24 osoby, za$ w eliminacyjnym na Mistrzostwa Polski 28 oséb. Wyjatek stanowi par. I pkt
0.

W czwartym kwartale 2025, odbedzie si¢ 16 Mistrzostw Wojewodzkich (MW).

Awans na Mistrzostwa Wojewodzkie bedzie przyznawany dla trzech najlepszych oséb
z turnieju stacjonarnego, na ktérym bedzie przynajmniej 16 graczy oraz z ligi stacjonarnej,
na ktérej bedzie przynajmniej 12 tych samych graczy na 3 kolejkach.

Osoby, ktore maja juz awans na MW beda pomijane przy przyznawaniu awansow z
turnieju 1 ligi. Awans ten, bedzie dotyczyl mistrzostw wojewddztwa, w ktérym odbyl sie
dany turniej lub liga.

Jezeli gracz zdobedzie awanse na kilka MW, to bedzie mégl wzia¢ udzial w wigcej niz
jednych mistrzostwach. Jednak Organizator zastrzega sobie prawo do organizacji kilku
MW w jednym terminie. Wowczas gracz musi wybraé, w ktorych mistrzostwach wezmie
udzial.

Jezeli w danym wojewoddztwie zostanie przyznanych mniej niz 64 awanse na MW, to
Organizator bedzie mogl przyzna¢ dzikie karty do udzialu w MW osobom, ktore
uczestniczyly w lidze stacjonarnej w tym wojewodztwie (kolejno$¢ przyznawania dzikich
kart bedzie odpowiadata miejscom w tabeli ligowej).

Jezeli w danym wojewddztwie nie odbedzie si¢ zadna liga stacjonarna, to Organizator
bedzie moégt przyznac¢ dzikie karty z turniejéw stacjonarnych, ktére odbyly sie w tym
wojewodztwie, dla 0séb z najwyzszych miejsc.

Awans na Mistrzostwa Polski z Mistrzostw Wojewodzkich 2025 bedzie przyznawany dla
dwoch najlepszych graczy, ktorzy nie maja jeszcze awansu na Mistrzostwa Polski.
Organizator w terminie 7 dni od dnia przestania zgloszenia potwierdza lub odrzuca
zgloszenie.

Wszyscy Uczestnicy Turnieju zobowigzani sa do przestrzegania Regulaminu.

W ligach stacjonarnych mogga startowaé osoby z awansem i z zagranicy.

Wszystkie kwestie niezawarte w regulaminie sa rozstrzygane przez Administratorow
Grupy Fani Rummikub.

Organizacja turnieju eliminacyjnego wymaga posiadania doswiadczenia w tego typu
przedsiewzigciach lub wsparcia 0séb, ktore wezesniej takie turnieje organizowaly.
Organizator moze stara¢ si¢ o patronat i sponsorow po wczesniejszej konsultacji z
organizatorem gtéwnym z ramienia TM Toys.

Ogodlnopolski Ranking Graczy Rummikub 2024 /2025

1.

W rankingu uwzglednieni sa wszyscy gracze bioracy udzial w turniejach 1 ligach
stacjonarnych, organizowanych na terytorium Polski, po spelnieniu okreslonych
warunkéw.

Punkty rankingowe sa przyznawane za turniej stacjonarny, w ktorym uczestniczy co
najmniej 24 graczy.

Zeby uzyska¢ punkty rankingowe z turnieju, nalezy rozegra¢ przynajmniej polowe gier,
ktore byly przewidziane w cz¢sci eliminacyjnej.

Zeby uzyskaé punkty rankingowe z ligi stacjonarnej, gracz musi uczestniczy¢ przynajmniej
w 3 kolejkach, a sama liga musi spelnia¢ warunek obecnosci 16 graczy, na co najmniej 3
spotkaniach.

Punkty do rankingu przyznawane sa za zajete miejsce w turnieju i lidze w ponizszy
sposob:



1 miejsce - 100 punktow,

2 miejsce - 85 punktéw,

3 miejsce - 70 punktéw,

4 miejsce - 65 punktow,

5 miejsce - 60 punktow,

6 miejsce - 55 punktow,

7 miejsce - 50 punkty,

8 miejsce - 45 punktow,
9-10 miejsce - 40 punktow,
11-12 miejsce - 36 punkty,
13-14 miejsce - 32 punktdw,
15-16 miejsce - 28 punktdw,
17-20 miejsce - 24 punkty,
21-24 miejsce - 21 punktow,
25-28 miejsce - 18 punktow,
29-32 miejsce - 15 punktow,
33-36 miejsce - 12 punktow,
37-41 miejsce - 10 punktow,
42-46 miejsce - 8 punktéw,
47-51 miejsce - 6 punktéw,
52-56 miejsce - 4 punkty,
57-64 miejsce - 2 punkty,
od 65 miejsca - 1 punkt.

6. Punkty do rankingu beda zbierane przez graczy od kolejnego dnia po Mistrzostwach
Polski do kofica sezonu 2025.

7. Od sezonu 2026 punkty do rankingu beda liczone od Mistrzostw Polski 2025.

8. W przypadku, gdy dwoje lub wigcej zawodnikéw ma tyle samo punktéw w Rankingu,
wyzej klasyfikowany jest ten, ktéry w ktérymkolwiek turnieju osiagnal najwyzsza pozycje
(np. zawodnik z wynikami 100 + 70 bedzie klasyfikowany wyzej niz zawodnik z wynikami
85 + 85). W przypadku, gdy wszyscy zawodnicy z rowng liczba punktéw maja taka sama
najwyzsza pozycje w ktorymkolwiek turnieju, wyzej sklasyfikowany zostaje zawodnik,
ktory osiagnal te¢ pozycje wicksza liczbe razy (np. zawodnik z wynikami 60+60+40 bedzie
klasyfikowany wyzej niz zawodnik z wynikami 60+50+50). Nast¢pnie brana jest pod
uwage druga najwyzsza zajeta pozycja (np. zawodnik z wynikami 40+15+12 bedzie
klasyfikowany wyzej niz zawodnik z wynikami 40+12+12+3) itd. Jezeli nie uda si¢ w ten
sposob okresli¢, ktory z zawodnikéw powinien by¢ klasyfikowany wyzej — wszyscy brani
pod uwage zawodnicy sa klasyfikowani ex aequo.

III. Nagrody

1. Dla czterech najlepszych uczestnikéw eliminacji przewidziane sa nagrody od wydawnictwa
TM Toys. Wspolorganizator ma mozliwos¢ zwigkszenia liczby oséb, ktoére zostang
nagrodzone.

IV. Zasady uczestnictwa i reklamacje

1. Osoby, ktére nie posiadaja pelnej zdolnosci do czynnosci prawnych (osoby ponize 18 roku
$ycia) moga bra¢ udzial w Turnieju za zgoda swojego prawnego opiekuna, wyrazong w
formie pisemnej wedlug wzoru stanowigcego zalacznik do Regulaminu.



Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne kwestie sporne powstate

z przyczyn lezacych po stronie Uczestnikdw lub oséb trzecich.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za dzialania 1 zachowania Uczestnikow Turnieju,
0séb im towarzyszacych oraz innych oséb obecnych w trakcie rozgrywek jak rowniez za
skutki ich dziatan, zachowan czy zaniechan.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosdci za utrate czy uszkodzenie mienia Uczestnikow
Turnieju oséb im towarzyszacych oraz innych oséb obecnych w trakcie rozgrywek. Za
wszelkie wyrzadzone szkody odpowiadaja osoby, ktére owe szkody poczynily lub ich
prawni opiekunowie.

Za rzeczy zagubione badz zniszczone w trakcie Eliminacji badz Finatlu Organizator nie
ponosi odpowiedzialnosci.

Organizator zastrzega mozliwo$¢ przerwania, zmiany lub odwolania Turnieju, przy czym
Organizator moze oglosi¢ przerwanie, zmiane lub odwolanie Turnieju w sposéb przez
siebie uznany, np. poprzez publikacje informaciji na stronach zwiazanych z Rummikub
maksymalnie najpézniej na 7 dni przed data finatu/turnieju.

V. Przetwarzanie danych osobowych

1.

Administratorem danych osobowych Uczestnikéw Mistrzostw Polski Rummikub jest ,,TM
Toys” spotka z ograniczong odpowiedzialnodciq z siedziba w Szczecinie, ul. Zbozowa 4,
70-653 , zarejestrowana w rejestrze przedsigbiorcow Krajowego Rejestru Sadowego,
prowadzonego przez Sad Rejonowy Szczecin-Centrum w  Szczecinie, Wydzial XIII
Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego, pod numerem KRS: 0000035010, NIP:
851-102-19-41, REGON: 810819339, wspolnie ze spétkami powigzanymi tj. ,, TM Invest”
spotka z ograniczong odpowiedzialnosci i ,EVO CE” spétka z ograniczona
odpowiedzialnoscia.

Dane osobowe Uczestnikow beda przetwarzane zgodnie z powszechnie obowiazujacymi
przepisami prawa, wylacznie w celu zwigzanym z organizacja Mistrzostw Polski Rummikub
tj. przyjmowania Zgloszen, powiadomienia Uczestnika o przyznaniu mu Nagrody, wyslania
Nagrody lub na potrzeby ewentualnego postgpowania reklamacyjnego.

Dane osobowe w postaci imienia, nazwiska, miasta, wojewddztwa oraz wizerunek moze
zosta¢  opublikowany na stronach Rummikub, na Grupie Fani Rummikub,
w Ogolnopolskim Rankingu Graczy Rummikub oraz w przypadku osiagnigcia sukcesu
w turnieju, na liScie awansow do Mistrzostw Wojewddzkich 1 Mistrzostw Polski
w Rummikub.

Podstawe prawng przetwarzania danych osobowych stanowi ogolne rozporzadzenie o
ochronie danych osobowych z dnia 27 kwietnia 2016 r. na podstawie art. 6 ust. 1 lit. a, art. 6
ust. 1 lit ¢ oraz art. 6 ust. 1 lit. f Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego 1 Rady (UE)
2016/679 w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwiazku z przetwarzaniem danych
osobowych 1 w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy
95/46/WE (ogélne rozporzadzenie o ochronie danych) —-Dz. U. UE. L. z 2016 r. Nr 119 -
dalej RODO oraz ustawy z dnia 10 maja 2018 r. o ochronie danych osobowych (Dz. U.
2019 poz. 1781 z pézn. zm.).

Poprzez wyslanie Zgloszenia Uczestnik wyraza zgode na przetwarzanie jego danych
osobowych w zakresie wskazanym w Zgloszeniu, w celu realizacji Mistrzostw zgodnie z
Regulaminem oraz w celu doreczania nagréd.

Administrator danych osobowych informuje Uczestnika, ze odbiorca jego danych
osobowych w zakresie: imi¢ 1 nazwisko, adres korespondencyjny, numer telefonu, adres
email mogg by¢ przekazywane uprawnionym organom w zakresie wymaganym przepisami
prawa oraz podmiotom $wiadczacym Organizatorowi ustugi zwiazane z realizacja
Mistrzostw m.in., ustugi prawne, ustugi kurierskie, dostawy systemow informatycznych
takich jak: strona internetowa, Facebook, Instagram, poczta elektroniczna.



10.

11.

12.

13.

14.

Dane osobowe Uczestnika przetwarzane beda w celu marketingu bezposredniego wlasnych
produktéw czy ustug Administratora danych osobowych zgodnie z art. 6 ust 1 RODO).
Dane osobowe Uczestnika moga by¢ przechowywane w okresie przewidzianym dla celow
sprawozdawczo$ci wymaganej przepisami prawa. 8. Uczestnik posiada prawo dostepu do
tresci swoich danych, w tym do otrzymania nieodplatnej kopii oraz prawo ich sprostowania,
usunigcia, ograniczenia przetwarzania, prawo do przenoszenia danych, prawo wniesienia
sprzeciwu, prawo do cofnigcia zgody w dowolnym momencie bez wplywu na zgodnosé z
prawem przetwarzania (jezeli przetwarzanie odbywa si¢ na podstawie zgody), ktérego
dokonano na podstawie zgody przed jej cofnieciem.

Uczestnik posiada prawo wniesienia sprzeciwu wobec przetwarzania danych z
uzasadnionych przyczyn zwigzanych ze swoja szczegdlng sytuacja.

Uczestnik ma prawo wniesienia skargi do Prezesa Urzedu Ochrony Danych Osobowych,
gdy uzna, iz przetwarzanie danych osobowych Uczestnika narusza przepisy RODO.
Podanie przez Uczestnika danych osobowych jest dobrowolne, aczkolwiek odmowa ich
podania jest réwnoznaczna z brakiem mozliwosci udzialu w Mistrzostwach Polski
Rummikub lub brakiem mozliwosci rozpoznania reklamacii.

Dane Uczestnika nie beda przetwarzane w sposob zautomatyzowany w tym rowniez w
formie profilowania.

Dane osobowe Uczestnikéw nie bedg przekazywane do panistwa trzeciego lub organizacji
mig¢dzynarodowe;j.

W celu zmiany albo usunigcia swoich danych osobowych, a takze we wszystkich innych
sprawach dotyczacych przetwarzania danych osobowych, nalezy przesta¢ odpowiednia
informacje¢ lub tre§¢ Zadania na adres Organizatora, wskazany w pkt V.1 Regulaminu lub

droga mailowg na adres: rodo@tmtoys.pl

VI. Turnieje eliminacyjne i finaly Mistrzostw Polski

Na minimum 21 dni nalezy zglosi¢ che¢ przeprowadzenie turnieju poprzez formularz
dostgpny na stronie rummikub.pl, podajac podstawowe dane organizacyjne. Wyslanie
zgloszenie nie jest jednoznaczne z zatwierdzeniem turnieju. Organizator zastrzega sobie
mozliwo$¢ odrzucenia zgloszenia bez podania uzasadnienia.
Organizator lub Wspolorganizator tworza wspoélnie plakat, dyplomy, formularz
rejestracyjny, tabele online ktory zamieszcza na fanpage Rummikub oraz na Grupie Fani
Rummikub. Wszystkie materialy udost¢pnia organizatorowi turnieju za pomocs maila.
Organizator przeprowadzajac turniej wszystkie wyniki umieszcza na zywo w tabeli online
1 udostepniania na Grupa Fani Rummikub.
Wspotorganizator chcacy zorganizowa¢ Turniej Rummikub musi zarejestrowac sig i
zglosi¢ cheé przeprowadzenia turnieju na stronie www.rummikub.pl Podmioty chetne do
zarejestrowania si¢ powinny podac swoje dane:

a. Nazwe
adres e-mail
adres kontaktowy
telefon kontaktowy
miejsce rozgrywek
proponowang dat¢ rozgrywek
g planowana ilo§¢ oséb

™o o6 T

5. Lista Uczestnikéw Finalu zostanie réwniez opublikowana na stronie www.rummikub.pl.
6. Wspotorganizator turnieju:

a. Przygotowuje komputer z dostgpem do Internetu w celu umieszczania wynikéw
na zywo w tabeli online i udostepniania na Grupa Fani Rummikub.

b. Zorganizowanie sali z odpowiednia liczba stotow i krzesel (kazdy stolik musi
skladac si¢ z 3 lub 4 krzeset).


mailto:rodo@tmtoys.pl
https://rummikub.pl/
https://www.facebook.com/groups/fanirummikub
https://www.facebook.com/groups/fanirummikub
http://www.rummikub.pl/
http://www.rummikub.pl

10.

11.

12.

13.

14.

15.
16.

17.

18.

19.

20.

c. Wydrukowanie 1 ustawienie na kazdym stole tabeli do wpisywania wynikow z
rundy oraz dlugopisu na kazda runde.
d. Wylosowania stolikéw na I runde np. poprzez narzedzie w Google arkusz — Dane
— Losuj zakres lub w inny dogodny dla organizatora sposob.

Odpowiedzialno$¢ za posiadanie takiej aplikacji ponosza gracze. Propozycje aplikacji:

a. Timer for Board Games (Android)

b. Game Timer (Android)

c. Game Clock (App Store)

d. TTL Rummikub (Android)
Gracz A siada przy stole w miejscu, ustalonym przez sedziego (sedzia mozna oznaczy¢ to
miejsce naklejka). Kolejni gracze zajmuja miejsca zgodnie z ustalong kolejnoscia, kierujac
si¢ ruchem wskazowek zegara. Gracz “A” wpisuje w tabele rundy numer stotu oraz
imiona i nazwiska graczy B, C i D.. Rund¢ rozpoczyna osoba, ktéra jest na pierwszym
miejscu w tabeli oznaczona litera A. Druga gre rozpoczyna drugg partig, trzeci - trzecig
itd.
Zaczynajac od gracza, ktory rozpoczyna dang partie, gracze przydzielaja po jednym stosie
kostek osobie siedzacej po ich lewej 1 prawej stronie.
Kazdy gracz przy stoliku jest zobowigzany posiada¢ na swoim telefonie aplikacje liczaca
czas do 40 sekund lub inny czas ustalony przez wspélorganizatora.
Po kazdej Rundzie organizator wpisuje wyniki do arkusza Google i sortuje dane po
rundzie.
Od Rundy II nie dokonujemy losowania. Gracze siadaja wedlug zajmowanego miejsca w
tabeli. Najlepsi gracze graja ze soba, najstabsi gracze graja na koncowych stolikach. Jesli
liczba graczy jest nie podzielna przez 4, stoliki 3 osobowe tworzy si¢ na koncu tabeli.
Po wylonieniu TOP4 w finale (o ile jest rozgrywany) gracze graja od 4 do 6 gier gry 1
wylaniajgq mistrza. Liczbe gier ustala wspélorganizator.
Podczas eliminacji dokumentujemy turniej zdjeciami i filmami, ktére przekazujemy do
0rganizatorowi.
Mistrzostwa Polski rozgrywamy od 5 do 6 rund po 3 lub 4 gry.
Przed pierwsza runda gracze mieszaja kostki i ukladaja je w stosy po siedem kostek kazdy.
Jeden stos, sktadajacy si¢ z 8 kostek, ustawiany jest na srodku stotu i stanowi stos, z
ktérego gracze zaczynaja dobierac kostki. Gracze po zakonczonej rundzie ukladajg kostki
w stosy dla kolejnych graczy.
Najlepiej, jesli kazdy z graczy, po kolei tak jak siedza: A, B, C, D przemiesza przez chwile
kostki samodzielnie, a nastepnie jeszcze wszyscy razem. Wowczas bedzie pewnosc, ze
kostki sa dobrze i uczciwie pomieszane.
Jeden z graczy kladzie telefon z wlaczong aplikacjq na stole. Telefon powinien by¢
ustawiony tak, by nie przyjmowal polaczen ani wiadomosci (na przykltad w trybie
samolotowym lub "nie przeszkadzac"). Dodatkowo, powinien mie¢ ustawiony najnizszy
poziom glosnosci. Ostateczng decyzje w sprawie poziomu glo$nosci aplikacji podejmuje
sedzia.
Przy stoliku moga przebywac wylacznie osoby biorace udzial w grze. Pozostate osoby
muszg znajdowacé si¢ w odleglosci przynajmniej 2 metréw od stolika 1 powinny
powstrzymywac si¢ od komentowania lub sktadania jakichkolwiek sugestii, ktére moga
wplynaé na przebieg gry.
Po okreslonym przez wspoltorganizatora limicie czasowy na kazdy ruch:

a. Po jego uplywie, graczowl nie wolno kontynuowac¢ ruchu. Jesli w r¢ku pozostanie

kostka gracza, moze on ja odlozy¢ na swoja tabliczke; pozostate poprawne uktady
zostaja na stole. Jesli gracz dodal swoja kostke, ruch jest uwazany za wykonany.



Natomiast jesli w reku gracza pozostanie kostka pobrana ze stotu, ruch jest
niewykonany. Wowczas ruch trzeba cofnac, a gracz pobiera kostke ze stosu.

b. Jezeli gracz nie zdazy zakonczy¢ manipulacji przed uplywem czasu, musi
przywrocic na stole pierwotny uklad kostek 1 pobra¢ jedna kostke ze stosu. Jesli
nie mozna odtworzy¢ ukladu sprzed ruchu, gracz musi zabraé ze stotu wszystkie
kostki nie bedace czescig prawidlowych uktadow.

c. Jesli wszystkie uklady na stole sa poprawne, a czas na ruch uptynal, ruch jest
uwazany za prawidlowy. Nastepnie grajacy ruch konczy, a gra kontynuowana jest
przez kolejnego gracza.

d. Uklad jest uznawany za prawidlowy, jezeli:

m  Uklad jest prawidtowy, jezeli odleglo§¢é miedzy kostkami w poziomie nie
przekracza ich szerokosci.

m  Uklad jest prawidtowy, jezeli dolna krawedZ kazdej kostki znajduje si¢
ponizej gornych krawedzi kostek bezposrednio z nia sasiadujacych oraz
gorna krawedz kazdej kostki znajduje si¢ powyzej dolnej krawedzi kostek
bezposrednio z nig sasiadujacych.

e. Jezeli gracz chce dobrac¢ kostke, najpierw bierze jq ze stosu, a dopiero potem
zatrzymuje czas — nigdy odwrotnie. Jesli czas zostanie zatrzymany przed wzigciem
kostki, nastgpny gracz moze zazadac zatrzymania czasu i rozpoczg¢cia swojego
ruchu od nowa.

f.  Zakonczenie ruchu nastepuje po zatrzymaniu czasu lub po uptywie 40 sekund
przeznaczonych na ruch. Po zakoficzeniu ruchu, gracz nie ma prawa do
wprowadzania zmian na stole.

g. Gracz stara si¢ zachowac wzgledny porzadek na stole w trakcie uktadania kostek,
aby w miare mozliwosci klocki byly uloZzone réwno i czytelnie dla innych graczy.
Niestosowanie si¢ do tego punktu moze skutkowa¢ upomnieniem, a w
nadzwyczajnych przypadkach dyskwalifikacja przez sedziego.

h. Stosy kostek zwane “bankiem” nalezy umiesci¢ w dogodnym dla wszystkich oséb
miejscu.

21. Jezeli na stole pojawi si¢ bledny uktad, np. “4678” 1 zostanie on zauwazony po pewnym

22.

czasie, np. juz po ruchu kolejnego gracza, to musi on zostac na stole w takiej formie w
jakiej zostal ulozony. Inni gracze, moga manipulowa¢ tym ukladem pod warunkiem, ze
tymi zmianami zostanie on naprawiony.

Przyklad: Na stole jest btedny uktad “4678” ulozony przez poprzednich graczy, wéwczas
gracz moze, np. zabra¢ “4” i uzy¢ ja w innym uktadzie, albo dotozy¢ w $rodek brakujaca
“5”. Nie moze do blednego ukladu dolozy¢, np. “3” na poczatek, bo wtedy stanie si¢ to
jego bledny uklad “34678.

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

23. Jezeli po rozdaniu stoséw z kostkami gracz posiada co najmniej 3 dublety, moze zazadac

24,

25.

ponownego rozdania kostek u wszystkich graczy. Decyzja nalezy do gracza zglaszajacego.
Gra rozpoczyna si¢ w momencie zadeklarowania gotowosci przez wszystkich graczy. Po
rozpoczeciu gry nie mozna zglasza¢ dubletéw.

Nie ma obowiazku ukladania serii i grup w jednym kierunku na catym stole. W
pojedynczej serii lub grupie kostki nie musza by¢ zorientowane tak samo (np. prawidlowy
uktad 1230 gdzie “4” jest ulozone do géry nogami). Taki uktad uznaje si¢ za prawidlowy i
nie nalezy cofa¢ ruchu.



26. Wykladajac wiele kostek z tabliczki lub stotu, nalezy zrobi¢ ruch kostkami w kierunku
srodka stolu. Nalezy je przesunaé przed uplywem czasu. Jesli gracz dotyka kostek po
uplywie czasu, ruch uznaje si¢ za niewazny. Nalezy cofnaé ruch i wzia¢ jedna kostke.

27. Podczas ruchu danego gracza:

a. Inni gracze nie maja prawa dotykac kostek oraz stoséw lezacych na stole
(przesuwad, poprawiac, zmienia¢ kolejnos¢ itp.), rtowniez na prosbe czy za zgoda
aktywnego gracza. Aktywny gracz wszystkie czynnosci musi wykonywaé
samodzielnie, z wyjatkiem mozliwos$ci poproszenia o podanie nowego stosu do
dobierania.

b. Jesli zabraknie kostek do dobierania (skoniczy si¢ stosik) ma on prawo wybrac stos
jaki zostanie utozony na §rodku stotu, jezeli w tym ruchu dobiera kostke.

c. Moze on zapytac o liczbe kostek na podstawkach pozostalych graczy. Pozostali
gracze majq obowiazek przekazania prawdziwej informacji o liczbie kostek.

d. Moze on uzywac komunikatow ,,juz” lub ,,dalej” komunikujac zakonczenie ruchu.

28. Podczas rozgrywek nalezy zachowywac si¢ kulturalnie i cicho, tak aby nie przeszkadzac¢
innym graczom. Zakazane jest jakiekolwiek sugerowanie mogace mie¢ wplyw na przebieg
gry (komunikaty slowne, chrzakanie, kastanie etc.) np. w sytuacji btednego uktadu na
stole.

29. Jezeli w chwili zakoficzenia gry gracz ma na tabliczce jokera, zapisuje si¢ za niego minus
50 punktéw (wyjatek Twist/Expert minus 30 punktow) .

Jezeli gracz nie dokona pierwszego wylozenia do momentu, gdy inny gracz zakonczy gre:

a. Zapisuje mu si¢ minus 100 punktow, jezeli nie miat 30 punktéw niezbednych do
pierwszego wylozenia.

b. Zapisuje mu si¢ minus 200 punktow, jezeli mial mozliwos¢ pierwszego wylozenia,
lecz tego nie uczynil. Jesli jednak kostke potrzebna do pierwszego wylozenia
zdobyt w ostatniej rundzie i zapowiedzial przed zakoniczeniem ruchu (tj. przed
odklikaniem czasu), ze w nastepnym ruchu dokona pierwszego wylozenia,
zapisuje si¢c mu minus 100 punktow. Kostke potrzebna do wylozenia nalezy
potozy¢ z lewej lub prawej strony tabliczki, w celu wyraznego zaznaczenia innym
graczom, ze tej kostki mu brakowalo do wylozenia.

c. Przed rozpoczeciem gry (w momencie zadeklarowania gotowosci) gracz moze
zapowiedzie¢ wylozenie w pierwszym ruchu. W takim przypadku, jezeli gra
zakonczy si¢ w pierwszym ruchu innego gracza, zapisuje si¢ mu minus 100
punktow.

d. Jokery sa uwzgledniane przy obliczaniu mozliwosci pierwszego wylozenia.

30. Runda Finatowa w grze Rummikub rozpoczyna si¢ w dwoch sytuacjach: gdy uplynie
czas rundy ustalony przez organizatora (29a) lub gdy zabraknie kostek w puli (29b).

a. Zakonczenie rundy po uplynigciu czasu:

m  Jezeli czas rundy okreslony przez organizatora dobiegnie kofica, zanim
ktorykolwiek z graczy zakonczy gre, rozpoczyna si¢ Runda Finatowa.

m W Rundzie Finalowej kazdy gracz wykonuje jeszcze jeden ruch, chyba ze
ktoremus z graczy uda si¢ wezesniej opréznic tabliczke.

m  Po zakonczeniu tej rundy gra si¢ konczy.

b. Zakoniczenie rundy z powodu braku kostek:

m  Jesli w trakcie gry zabraknie kostek, rozpoczyna si¢ Runda Finalowa.

m  Podobnie jak w przypadku 29a, kazdy gracz ma prawo do wykonania
jednego dodatkowego ruchu, chyba ze ktéremus z graczy uda si¢



wezesniej oproznic tabliczke. Jezeli nie, to gra konczy sie po ruchu graczu,
ktory dobral ostatnig kostke.

W obu przypadkach (292 i 29b):

m Po zakonczeniu Rundy Finatowej, zwyci¢zca zostaje gracz, ktory ma
najmniejsza sume punktéw na swojej tabliczce.

m  Pozostali gracze zapisuja sobie punkty ze znakiem minus, odpowiadajace
réznicy migdzy warto$cig ich kostek a wartoscig kostek zwycigzcy.

m  Zwyciezca z kolei zapisuje sobie sume punktéw pozostatych graczy.

m W przypadku remisu, remisujacy gracze otrzymuja po jednym duzym
punkcie za zwycigstwo.

31. Graczowi, ktory wygra, zapisuje si¢ 1 duzy punkt za zwycigstwo. Za zajecie drugiego,
trzeciego i czwartego miejsca przyznaje si¢ 0 duzych punktow.

32. Gra Rummikub koficzy 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 pozostalych uczestnikéw o zakonczeniu gry, co moze
uczyni¢ poprzez wypowiedzenie stowa "Rummikub" lub innego okreslajacego koniec gry,
na przyktad "koniec". Osoba, ktéra to uczyni, zostaje zwycigzca. Nie trzeba tego zrobid
przed uplywem swojego czasu na ruch, tzn. czas moze si¢ wyzerowac lub mozemy
klikna¢ w zegar konczac ruch, a nastepnie poinformowac o zakonczeniu gry. Wazne zeby
wszystkie uklady byly prawidlowe. Po opréznieniu tabliczki gra nie jest juz
kontynuowana. Pozostali gracze maja obowiazek policzy¢ punkty pozostajace na ich
tabliczkach i zanotowac je jako ujemne wartos$ci. Wszystkie punkty zapisane przez
pozostalych graczy sa sumowane i zapisywane przez zwyci¢zcg jako dodatnie. W razie
watpliwosci co do poprawnosci zliczonych punktow, pozostali uczestnicy maja prawo do
ich weryfikacii.

33. Po zakonczeniu rozgrywki zaden z graczy nie moze rozpoczac tasowania kostek, dopoki
WSZyscy uczestnicy nie zapoznajg si¢ z kostkami na stole oraz z zawartoscia tabliczek
wszystkich graczy.

34. Jesli gracz, ktory przegral, zrzuci swoje kostki z tabliczki 1 pomieszaja si¢ one z innymi
kostkami na stole, lub wykona inng czynno$¢ uniemozliwiajaca podliczenie jego ujemnych
punktéw, zostanie mu zapisane minus 200 malych punktéw, nawet jesli zdarzenie bylo
niecelowe.

35. Jokera mozna zastapi¢ kostka ze stotu. Dozwolone jest dzielenie grup lub serii
zawierajacych jokera. Jesli gracz zdobywa jokera przez podzielenie uktadu na stole lub
zamienienie go kostka ze stotu, musi w tym ruchu uzy¢ przynajmniej jednej kostki ze
swojej tabliczki.

36. Sedzia moze przyznac zo6lta kartke za naruszenie regulaminu przez gracza. Dwie zolte
kartki skutkuje dyskwalifikacjq tego gracza z turnieju.

37. W przypadku kontrowersji podczas gry kazdy uczestnik ma prawo zazadac zatrzymania
czasu po zakoficzeniu ruchu, podczas ktérego doszto do spornego zdarzenia, i wezwaé
sedziego. W sytuacjach spornych, ktére nie sa opisane w regulaminie, sedzia ma
ostateczne stowo.

38. Jesli dojdzie do celowego lub razacego naruszenia regulaminu, sedzia moze podjaé
decyzje o dyskwalifikacji gracza, nawet jesli nie miato miejsca dwukrotne naruszenie
regulaminu.

39. W przypadku, gdy gracz utrudnia gre innym uczestnikom, wigcej niz jeden raz podczas
jednej rozgrywki - na przyklad poprzez umyslne popelnianie btedéw w celu cofnigcia



ruchu - pozostali gracze maja prawo wezwac sedziego. Sedzia moze zdecydowac o
udzieleniu ostrzezenia, a w przypadku powtarzajacego si¢ problemu, o dyskwalifikacji
gracza z turnieju

40. W finale wyniki wpisuje sedzia, ktére weryfikuje ze stanem kostek na tabliczkach.
Wpisuje je do tabeli po kazdej grze. Tabela z wynikami moze by¢ niedostepna dla graczy
w trakcie gry. Decyduje sedzia lub wspolorganizator.

41. Po rozpoczeciu ostatniej rundy wyniki moga zosta¢ ukryte i beda niedostepne do
momentu wprowadzenia wszystkich rezultatow.

42. Przy stoliku finatlowym moga znajdowac si¢ jedynie gracze, sedziowie oraz osoby
prowadzacy transmisje.

43. Wszelkie zdarzenia nieujete w regulaminie rozstrzygane sa przez gtéwnych sedziow po
zapoznaniu si¢ z sytuacja.

Aktualizacja: 27 pazdziernika 2024

ZGODA RODZICA/OPIEKUNA PRAWNEGO
NA UDZIAL DZIECKA W TURNIEJU RUMMIKUB ORGANIZOWANYM PRZEZ TM Toys Sp. z 0.0.



/imie i nazwisko rodzica / opiekuna prawnego/

OSWIADCZENIE

Wyrazam zgode na udziat syna/cérki

/imie i nazwisko dziecka/

OsSwiadczam, Ze sg mi znane zasady i przepisy dotyczgce uczestnictwa mojego dziecka w

wyZej wymienionych rozgrywkach , Turnieju Rummikub”.

Oswiadczam, iz nie ma przeciwwskazan lekarskich, aby syn/cérka uczestniczyt/a w

rozgrywkach ,Turnieju Rummikub”.

/miejscowos$¢ i data/ /podpis rodzica/opiekuna/

Wyrazam zgode na przetwarzanie przez organizatora ,,Turniej Rummikub” danych osobowych
mojego dziecka w celach wynikajgcych z organizacji rozgrywek ,Turnieju Rummikub” oraz w
celach marketingowych organizatora zgodnie z Ustawg z dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie

danych osobowych (Dz. U. z 2002 r. nr 101, poz. 926 z pdzn. zm.).

/miejscowos$¢ i data/ /podpis rodzica/opiekuna/



