REGULAMIN LIGI RUMMIKUB 2019 - 2021

Postanowienia ogdlne
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5)
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10)

Uzyte w niniejszym Regulaminie zwroty oznaczaja:

a) Organizator -, TM Toys” sp. z 0.0. z siedzibg przy ul. Zbozowej 4B w Szczecinie,

b) Partner lokalny - organizator Ligi w danym miescie.

c) Regulamin — niniejszy dokument pt. ,,Regulamin LIGI RUMMIKUB 2019”,

d) Liga—to cykl od 6 do 12 turniejéw organizowanych przez Partneréw lokalny — aktualna
lista znajdowac sie bedzie na stronie www.rummikub.pl

e) Turniej - jeden z turniejéw organizowanych w ramach Ligi przez Partnera lokalnego.

f) Uczestnik — osoba biorgca udziat w Lidze

g) Zgtoszenie — formularz rejestracyjny udostepniony na stronie Organizatora
www.rummikub.pl, za pomocg ktérego zgtasza sie cheé zorganizowanie Ligi w swoim
miescie.

Wszyscy Uczestnicy Ligi zobowigzani sg do przestrzegania Regulaminu.

Uczestnictwo w Lidze jest rownoznaczne z zaakceptowaniem tresci Regulaminu.

Sponsorem Ligi, nagréd i upominkow jest Organizator.

Uczestnictwo w Lidze jest bezptatne.

Dla trzech najlepszych graczy przewidziane sg nagrody przestane do organizatora

przedostatnig kolejka Ligi Rummikub.

Organizator zastrzega mozliwos¢ przerwania, zmiany lub odwotania Ligi, przy czym

Organizator moze ogtosi¢ przerwanie, zmiane lub odwotanie Ligi w sposéb przez siebie

uznany, w szczegolnosci poprzez publikacje informacji na stronie www.rummikub.pl

Osoby, ktdére nie posiadajg petnej zdolnosci do czynnosci prawnych (osoby ponizej 18 roku
zycia) mogg brac¢ udziat w Lidze za zgodg swojego prawnego opiekuna, wyrazong w formie
pisemnej wedtug wzoru stanowigcego zatgcznik do Regulaminu.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne kwestie sporne powstate
z przyczyn lezgcych po stronie Uczestnikow lub oséb trzecich.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za dziatania i zachowania Uczestnikéw Ligi, oséb
im towarzyszgcych oraz innych oséb obecnych w trakcie rozgrywek jak rowniez za skutki

ich dziatan, zachowan czy zaniechan.
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Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za utrate czy uszkodzenie mienia Uczestnikéw
Ligi oséb im towarzyszacych oraz innych osdb obecnych w trakcie rozgrywek. Za wszelkie
wyrzgdzone szkody odpowiadajg osoby, ktére owe szkody poczynity lub ich prawni
opiekunowie.

Poprzez udziat w Lidze Uczestnik wyraza zgode na przetwarzanie jego danych osobowych
na  potrzeby  Ligi (w  szczegdlnosci w  celu  realizacji  Ligi  zgodnie
z Regulaminem, doreczania nagrdd), a takze na potrzeby wszelkich innych konkursow i
turniejow organizowanych badz wspdtorganizowanych przez Organizatora - zgodnie z
ustawg z dnia 29.08.1997 r. o ochronie danych osobowych. (Dz. U. z 2002 r. nr 101, poz.
926 ze zm.).

Poprzez wystanie Zgtoszenia Partner wyraza zgode na otrzymywanie informacji
marketingowych i handlowych zwigzanych z dziatalnoscig Organizatora - zgodnie z ustawg
z dnia 29.08.1997 r. o ochronie danych osobowych. (Dz. U. z 2002 r. nr 101, poz. 926 ze
zm.).

Podanie danych osobowych jest dobrowolne jednak ich niepodanie uniemozliwia udziat w
Lidze i otrzymanie nagrody. Dane osobowe bedg przetwarzane zgodnie z przepisami
ustawy z dnia 29 sierpnia 1997 o ochronie danych osobowych (Dz. U. z 2002 r., Nr 101,
poz. 926 z pozn. zm.).

Za rzeczy zagubione badz zniszczone w trakcie Ligi Organizator nie ponosi

odpowiedzialnosci.

Zasady rozgrywania Ligi

1) Liga organizowana przez Partneréw trwa do dnia:

a) 1 stycznia do 31 grudnia 2019 roku.
b) 1 stycznia do 31 grudnia 2020 roku.

c) 1 stycznia do 30 wrzesnia 2021 roku.

2) Partner chcacy zorganizowac Lige Rummikub w roku 2019 i 2020 musi zarejestrowac sie i

zgtosic  cheé¢ przeprowadzenia Ligi na stronie www.rummikub.pl w terminie

do 31 wrzesnia 2019 roku. W roku 2021 do 31 marca tegoz roku.

3) Podmioty chetne do zarejestrowania sie powinny podac swoje dane:

A. Nazwe

B. adres e-mail


http://www.rummikub.pl/

D.
E.
F.

adres kontaktowy
telefon kontaktowy
miejsce rozgrywek

proponowana data minimum 6 turniejéw.

4) Ligato cykl od 5 do 8 turniejow.

5) Rozgrywki mogg by¢ prowadzone w wersji Standard, Twist lub Expert. Mozna tgczy¢

wszystkie wersja w jednym turnieju.

6) W jednym Turnieju moze brac udziat od 8 do 32 Uczestnikow.

7) Kazdy Uczestnik w Turnieju rozgrywa minimum 4 gry, maksimum 6 gier.

8) Punktacji przyznawana w Turnieju jest zalezna od ilosci Uczestnikdw biorgcych udziat w

Turnieju. Zwyciezca otrzymuje liczbe punktow rowng — liczba Uczestnikéw plus 1 punkt.

9) Maksymalna liczba punktéw uzyskana w turnieju to 17.

10) Schemat rozgrywek

a) Losujemy miejsca przy stotach dowolna metodg przy pierwszym turnijeu. Przy

kolejnych turniejach, osoby z miejsc 1-4 muszg by¢ rozstawieni.

b) TOP 8 - Turniej dla 8 oséb — tworzymy 2 stoty 4 osobowe. Kazdy stét rozgrywa 2 partie.

Z kazdego stolika do finatu przechodzg 2 osoby i gajg w finale 2 gry o miejsca 1-4. 2

przegrane osoby grajg 2 gry w finale pocieszenia o miejsca 5-8. Organizator po 4

partiach sporzadza tabele i informuje o zajetym miejscu. W Turnieju 8 osobowym

zwyciezca otrzymuje:

i)  1miejsce — 9 punktéw (liczba uczestnikow +1),

ii) 2 miejsce — 7 punktow

iii) 3 miejsce — 6 punktow

iv) 4 miejsce —5 punktow

v) 5 miejsce —4 punktéw

vi) 6 miejsce — 3 punktow

vii) 7 miejsce — 2 punktéw

viii) 8 miejsce — 1 punktéw

c) TOP 16 - Turniegj dla 16 i mniej oséb — tworzymy 4 stoty 4 osobowe. Kazdy stof rozgrywa

2 partie. Zwyciezcy stolikdw grajg w finale o miejsca 1-4, osoby z 2 miejsc grajg o

miejsca 5-8, osoby z 3 miejsc grajg o miejsca 9-12, a osoby z 4 miejsc grajg o miejsca



13-16. Punktacji przyznawana w Turnieju jest zalezna od ilosci Uczestnikdw biorgcych
udziat w Turnieju.
W Turnieju 16 osobowym zwyciezca otrzymuje:
i) 1miejsce — 17 punktow (liczba uczestnikow +1),
i) 2 miejsce — 15 punktow
iii) 3 miejsce — 14 punktow i tak dalej
d) TOP 32 - Turniej dla maksymalnie 32 oséb — Uczestnicy rozegrajg 6 gier. Tworzymy
mate eliminacje do najlepszej TOP 16. 8 stotow 4 osobowych walczy o wejscie do TOP
16 do ktorego awansujg 2 osoby z kazdego stolika. Pdzniej schemat rozgrywek jest
identyczny jak w TOP16. Osoby z miejsc 17 — 32 nie otrzymujg punktéw.
e) Jesli w Turnieju bierze mniejsza liczba oséb niz TOP 16 czy TOP 32 Organizator sam
dostosowuje liczbe oséb przy stolikach, aby gtéwmy schemat zostat zachowany.
a. TOP 12— 3 stoliki po 4 osoby. 2 gry i podziat na: 1 stolik 1-4, 2 stolik 5-8, 3 stolik
9-12.
b. TOP 20 -5 stotéw po 4 osoby. 2 gry eliminacyjne. Z kazdego stolika przechodzi
dalej po 3 osoby. Tworzymy TOP 15 i gramy schematem.
c. Zawsze staramy sie wytoni¢ TOP16 jesli mamy wiecej uczestnikow niz 16.

4) Lista Uczestnikdw Ligi zostanie opublikowana na stronie www.rummikub.pl po kazdym

turnieju wraz ze zdjeciami

5) W przypadku tej samej ilosci punktow w klasyfikacji generalnej liczy sie ilo$¢ startow.

6) Po zakonczeniu Ligi (minimum 6 kolejek) osoby z trzech pierwszych miejsc otrzymaja
nagrody rzeczowe od Organizatora. Dodatkowo zwyciezca otrzyma bilet na Mistrzostwa
Polski w 2021 roku. Zwyciezca moze bra¢ udziat w kolejnych edycjach 2020 i 2021, jednak

w przypadku ponownego zwyciestwa bilet otrzymuje kolejna osoba z tabeli.

Ogolne Zasady Gry

1. CELGRY
Jako pierwszy wytozy¢ na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki.
2. PRZYGOTOWANIE GRY
Kazdy gracz otrzymuje jedng tabliczke i ustawia przed sobg na stole. Wszystkie kostki ktadzie

sie na $rodku stotu numerami do dotu i dokfadnie miesza. Nastepnie kazdy gracz bierze jedng
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kostke. Ten, kto wylosowat najwyzszg liczbe, bedzie rozpoczynat pierwszg partie. Uzyte do
losowania kolejnosci kostki wracajg na stot, ponownie miesza sie wszystkie kostki i ustawia w
blokach po 7 kostek (ostatni blok bedzie liczyt 8 kostek).
Nastepnie sedzia lub inny uczestnik gry przydziela innemu graczowi po dwa bloki po 7 kostek
czyli tacznie 14 kostek. Gracz ustawia je na swojej tabliczce tak, by nie widzieli ich inni gracze.
Reszta kostek stanowi bank.
Jezeli wsrdd 14 kostek, jakie gracz otrzymat na poczatku gry, sg trzy dublety (kostki o takim
samym numerze i kolorze, na przyktad dwie czerwone dwunastki, dwie niebieskie dziewigtki i
dwie czarne trojki), gracz ma prawo poprosi¢ o ponowne potasowanie i przydzielenie kostek
wszystkim graczom.

3. ROZPOCZECIE GRY
Gre rozpoczyna najmtodsza osoba lub wylosowana np. przez aplikacje Rummikub Score Timer

4. APLIKACIA
Podczas rozgrywek czas 40 sekund odmierzamy, uzywajgc do tego aplikacji na telefonie np.
Rummikub Score Timer.

5. UKtADY KOSTEK
Gra polega na wykfadaniu na stot utworzonych przez gracza uktadow kostek. Mogg to by¢ albo
serie albo grupy. Seria sktada sie z co najmniej trzech kostek o kolejnych numerach w jednym
kolorze. Grupa to trzy lub cztery kostki z tym samym numerem w réznych kolorach.

6. OTWARCIE
Jezeli gracz, na ktérego przypada kolejka, zgromadzit na swojej tabliczce jeden lub kilka
uktadow o tgcznej wartosci co najmniej 30 punktdw, moze wytozy¢ je na stét. (Wartosciag
uktadu jest suma punktdw na kostkach, z ktérych sie sktada). Nie musi wyktadac wszystkich
posiadanych grup i serii, o ile wytozyt juz 30 punktow. Jezeli gracz nie ma uktadow
pozwalajgcych na otwarcie, bierze z banku jedng kostke i do gry przystepuje nastepny gracz,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

7. MANIPULACIE
Poczgwszy od nastepnej kolejki po wytozeniu otwarcia, gracz moze doktadac kostki ze swojej
tabliczki do lezgcych na stole uktadow, a takze wykonywac manipulacje czyli przebudowywacé
uktady lezgce na stole. Musi jednak wytozy¢ w kazdym ruchu co najmniej jedng kostke ze
swojej tabliczki. Jezeli nie moze tego zrobi¢, bierze z banku jedna kostke.

8. JOKER



W zestawie sg dwa jokery. Jezeli gracz ma na tabliczce jokera, moze zastgpié¢ nim kazdg
kostke, brakujacg do utworzenia serii lub grupy. Joker ma taka samg wartos¢, jak kostka, ktorg
zastepuje. Jezeli na stole lezy uktad z jokerem, a gracz ma na swojej tabliczce kostke, ktorg
joker zastepuje, moze zabraé jokera, a na to miejsce pofozy¢ swojg kostke. Musi jednak w tej
samej kolejce wytozy¢ jokera w innej serii lub grupie - nie moze pozostawi¢ go na swojej
tabliczce. Jezeli na stole lezy grupa ztozona z dwdéch kostek i jokera, mozna zastgpic go kostka
jednego z dwaoch brakujacych kolorow. Mozna zastgpic jokera kostkg wzietg ze stotu. Mozna
rozdzielac grupy albo serie zawierajace jokera. Jezeli gracz zdobywa jokera przez rozdzielenie
lezgcego na stole uktadu albo przez zamienienie go kostka wzietg ze stofu, musi w tym ruchu
uzy¢ co najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki.

9. LIMIT CZASU
Obowigzuje limit czasu — 40 sekund na kazdy ruch. Jezeli gracz rozpocznie manipulacje i nie
zdazy jej zakonczy¢ przed uptywem czasu, musi pouktadac kostki na stole tak, jak lezaty przed
jego ruchem i za kare wzig¢ z banku 1kostke. Gdy gracz nie pamieta, jak lezaty kostki przed
jego ruchem, musi wzig¢ ze stotu wszystkie kostki nie nalezgce do prawidtowych uktadow.
Do odliczania czasu mozna zastosowac aplikacje np. Rummikub Timer lub Game Clock.

10. ZAKONCZENIE GRY
Gra konczy sie, gdy jeden z graczy wytozy na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki. Zostaje
on zwyciezca. Punkty dzielimy na DUZE i MALE. 1 duzy punkt przyznawany jest zwyciezcy.
Pozostali gracze otrzymujg O punktéw. Mate punkty to punkty, ktdre pozostaty z ptytek u
graczy na tabliczkach. Przegranym zapisujemy ze znakiem minus to co pozostato na ich

tabliczkach. Zwyciezca zapisuje ze znakiem plus sume punktow pozostatych graczy.

Szczegdtowo:

Graczowi przegrywajgcemu zapisuje sie 0 duzych punktéow i tyle matych punktéw (ze znakiem
minus), ile miat punktow na tabliczce w chwili zakonczenia partii. Za wygrang partie zwyciezca
otrzymuje 1 duzy punkt oraz tyle matych punktéw (ze znakiem plus), ile w sumie mieli na
tabliczkach wszyscy przegrywajacy. Po rozegraniu ustalonej liczby partii ustala sie kolejnos¢ na
kazdym stoliku, liczac najpierw duze punkty (wygrane partie), a nastepnie bilans matych

punktow.



Jezeli w chwili zakonczenia gry gracz ma na tabliczce jokera, zapisuje sie za niego minus 100
punktéw. Jezeli gracz nie wykona pierwszego wytozenia do chwili, gdy inny z graczy skonczy
gre, zapisuje mu sie minus 100 punktow, o ile nie miat 30 punktow niezbednych do
pierwszego wytozenia. Jezeli jednak okaze sie, ze miat mozliwosé pierwszego wytozenia, a
tego nie zrobit, zapisuje mu sie minus 200 punktéw. (Gracz moze uniknac tej kary, jesli kostke
potrzebng do otwarcia wzigt w ostatniej rundzie i zapowiedziat, ze w nastepnym ruchu bedzie
wykfadat otwarcie). Czasami moze sie zdarzy¢, ze w banku zabraknie kostek, zanim ktokolwiek
zakonczy gre. Zwyciezcg zostaje wtedy gracz, ktéry ma najmniej punktdow na swojej tabliczce.
Pozostali gracze zapisujg ze znakiem minus réznice miedzy wartoscig posiadanych kostek a

wartoscig kostek zwyciezcy, a zwyciezca sume punktéw pokonanych graczy.



ZGODA RODZICA/OPIEKUNA PRAWNEGO
NA UDZIAt DZIECKA W ,,LIDZE RUMMIKUB” ORGANIZOWANYCH PRZEZ TM Toys Sp. z 0.0.

/imie i nazwisko rodzica / opiekuna prawnego/

OSWIADCZENIE

Wyrazam zgode na udziat syna/corki

/imie i nazwisko dziecka/

Oswiadczam, ze s3 mi znane zasady i przepisy dotyczgce uczestnictwa mojego dziecka w wyzej

wymienionych rozgrywkach ,,LIGA Rummikub”.

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

rozgrywkach ,,LIGA Rummikub”.

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

Wyrazam zgode na przetwarzanie przez organizatora ,LIGA 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.).

/miejscowosé i data/ /podpis rodzica/opiekuna/



