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REGULAMIN TURNIEJU RUMMIKUB 2024
organizowanego w ramach Tygodnia Matematyki

Schemat rozgrywek

Kazdy uczestnik podczas jednej kolejki rozgrywa 2 lub 3 rundy po 3 lub 4 gry. Od ilosci
rund bedzie decydowata liczba graczy. Organizator decyduje o ilosci gier przy starcie
Turnieju.
Organizator losuje do stolikdw tylko przy pierwszej kolejce i pierwszej rundzie. Przy
kolejnych kolejkach i rundach, kto z kim gra jest ustalane na podstawie tabeli
i zajmowanego W nim miejsca.
Organizator tworzy tabele na podstawie 0sdb, ktére przyszty na biezacg kolejke i uzupetnia
po kazdej rundzie, aby ustali¢ kto gra przy ktérym stole.
Osoby z najwyzszych miejsc grajg ze sobga. Na przykfad: z miejsc 1, 2, 3, 4 grajg przy
pierwszym stole, osoby z miejsc 5, 6,7, 8 grajg przy drugim stole. | tak dalej. Osoby
nieobecne sg pomijane, a nastepne wchodzg na ich miejsca.
Przyktad: na spotkanie nie przyszty osoby z miejsc 3 i 7. Stoliki bedq wyglgdaty nastepujgco:
1,2,4,5i6,8, 9, 10.
Po pierwszej rundzie i zdobyciu przez graczy punktdw, organizator aktualizuje tabele i
tworzy nowe stoliki na podstawie zajmowanego miejsca w tabeli.
Uwagi:

e 0soby z najwiekszq liczbq punktdw, zawsze grajg ze sobq. Moze sie zdarzyc, ze

osoby przez catg Lige mogq grac przy jednym stole.

Organizator stara sie stworzyc¢ jak najwiecej stolikdw 4 osobowych. Jesli jest to nie
mozliwe i musimy stworzy¢ stolik lub stoliki 3 osobowe to tworzymy je dla koncowych
miejsc w tabeli. Osoby z najwyzszych miejsc zawsze grajg w stolikach 4 osobowych.
Za kazdg wygrang gracz otrzymujg 1 duzy punkt, za przegrang zero.
Gracza liczg rowniez mate punkty, czyli punkty z ptytek, ktdre zostang na stojaku po kazdej

grze.



9) Lige wygra osoba, ktdra zgromadzi najwiecej duzych punktdéw. Remisy rozstrzygamy w
nastepujacej kolejnosci: ilos¢ matych punktdw, iloscig startéw (wygrywa, ten ktory
startowat w wiekszej ilosci kolejek), w dalszej kolejnosci organizujemy dogrywke do 2
zwycieskich partii pomiedzy graczami.

10) Przyktad kolejki przy 2 rundach po 3 gry.

a) Tworzenie tabeli na podstawie 0sdb, ktore przyszty na spotkanie.
b) 3gry

c) Whpisujemy wyniki i sortujemy po Duzych i Matych punktach

d) 3gry

e) Whpisujemy wyniki i sortujemy po Duzych i Matych punktach
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Zasady Rummikub

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 doktadnie miesza. Nastepnie kazdy gracz bierze jedng
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
czylitacznie 14 kostek. Gracz ustawia je na swojej tabliczce tak, by nie widzieli ich inni gracze.
Reszta kostek stanowi bank.
Jezeli wérdd 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. APLIKACIJA
Podczas rozgrywek czas 40 sekund odmierzamy, uzywajgc do tego aplikacji na telefonie np.
Rummikub Score Timer.

5. UKtADY KOSTEK
Gra polega na wyktadaniu na stét utworzonych przez gracza uktadéw kostek. Moga 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 ktorego przypada kolejka, zgromadzit na swojej tabliczce jeden lub kilka
uktadow o tgcznej wartosci co najmniej 30 punktdw, moze wytozy¢ je na stot. (Wartoscig
uktadu jest suma punktow na kostkach, z ktérych sie sktada). Nie musi wyktadaé wszystkich

posiadanych grup i serii, o ile wytozyt juz 30 punktéw. Jezeli gracz nie ma uktadow



pozwalajgcych na otwarcie, bierze z banku jedng kostke i do gry przystepuje nastepny gracz,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

7. MANIPULACIE
Poczawszy od nastepnej kolejki po wytozeniu otwarcia, gracz moze dokfadac kostki ze swojej
tabliczki do lezgcych na stole uktadéw, a takze wykonywaé manipulacje czyli przebudowywac
uktady lezgce na stole. Musi jednak wytozy¢ w kazdym ruchu co najmniej jedng kostke ze
swojej tabliczki. Jezeli nie moze tego zrobic, bierze z banku jedng kostke.

8. JOKER
W zestawie sg dwa jokery. Jezeli gracz ma na tabliczce jokera, moze zastgpi¢ nim kazda
kostke, brakujgcg do utworzenia serii lub grupy. Joker ma takg sama wartos¢, jak kostka, ktérg
zastepuje. Jezeli na stole lezy uktad z jokerem, a gracz ma na swojej tabliczce kostke, ktorg
joker zastepuje, moze zabrac jokera, a na to miejsce potozy¢ 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 kostkg
jednego z dwdch brakujgcych koloréw. Mozna zastgpic jokera kostkg wzietg ze stotu. Mozna
rozdziela¢ grupy albo serie zawierajgce jokera. Jezeli gracz zdobywa jokera przez rozdzielenie
lezgcego na stole uktadu albo przez zamienienie go kostka wzietg ze stotu, 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 pouktadaé 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 uktaddéw.
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 0 punktow. 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 punktéw pozostatych graczy.



Szczegdtowo:
Graczowi przegrywajgcemu zapisuje sie 0 duzych punktéw i tyle matych punktéw (ze znakiem

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

wartoscig kostek zwyciezcy, a zwyciezca sume punktéw pokonanych graczy.






