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ZASADY SZROLNET LiGi RUMMIKLE

Liga odbywa si€ przy udziale minimum 20 ucznidéw.

Kazdy z graczy siada do stolika wedtug kolejnoS$ci, w jakiej wylosowat numer 1A, 1B, 1C,
1D.

Gracz, ktéry wylosowat ,A” ustala, gdzie chce usig$¢, a pozostate osoby siadajg wedtug
wskazéwek zegara.

Na kazdym stole nalezy umie$ci¢ tabelke do wpisywania punktéw z danej rundy oraz
dtugopis.

Jeden z graczy umieszcza telefon z aplikacjg na stole. Przyktadowe aplikacje:

e Timer for Board Games (Android)

e PerfectGameClock (Apap Store)

Gracze zapisujg w tabeli punktowej imiona i nazwiska graczy.
Organizator zapoznaje uczestnikdw z regulaminem i zasadami rozgrywek.

a) Gracze mieszajg kostki i uktadajg w stosy po 7 kostek i jeden stos z 8 kostkami.

b) Jezeli po rozdaniu stoséw z kostkami, gracz posiada co najmniej 3 dublety moze
zazgdac ponownego rozdania kostek u wszystkich graczy. Decyzja nalezy do gracza
zgtaszajgcego.

c) Zaczynajgc od gracza rozpoczynajgcego gracze przydzielajg po jednym stosie kostek
graczowi po swojej lewej i prawej stronie.

d) Pozostate kostki tworzg bank.

e) Ustawiamy jeden stos na Srodku stotu, z ktérego bedziemy dobieraC kostki w trakcie
gry. Zaczynamy od stosu z 8 kostkami. Gdy stos sie skonczy, gracz ktéry ma dobra¢
kostke wybiera z banku stos, ktéry ustawia na Srodku stotu.

f)  Gre rozpoczyna osoba, ktdra siadta do stotu jak osoba ,,A”, w nastepnej rundzie B, C
itd.

g) Przy stoliku mogg przebywac tylko gracze przy nim grajgcy, pozostate osoby mogg
przebywa¢ w odlegto$ci co najmniej 1,5 metrow od stolika. Pozostate osoby powinny
powstrzymac sie od komentarzy i jakichkolwiek sugestii moggcych mie¢ wptyw na
gre (komunikaty stowne, chrzgkanie, kastanie etc.) np. w sytuacji btednego ukfadu na
stole. Podczas rozgrywek nalezy zachowywac sie kulturalnie i cicho, tak aby nie
przeszkadzaC innym graczom.

h) Obowigzuje limit czasu — 40 sekund na kazdy ruch (mozna zmodyfikowac). Po
uptywie czasu graczowi nie wolno juz wykona¢ Zadnego ruchu. Jezeli w reku
pozostanie kostka gracza, moze jg odtozyC na swojg tabliczke pozostate poprawne
uktady pozostajg na stole. Jesli gracz dotozyt swoja kostke, ruch uznaje sie za
wykonany. JeZeli graczowi pozostanie w reku kostka pochodzgca ze stotu, ruch uznaje
sie za niewykonany i nalezy go cofng¢, a gracz pobiera kostke ze stosu.

e Jezeli gracz nie dokohczy manipulacji przed uptywem czasu, musi pouktadac
kostki na stole tak, jak lezaty przed jego ruchem i wzig¢ ze stosu 1 kostke. Gdy
nie ma mozliwos$ci odtworzenia ukfadu sprzed ruchu, gracz musi wzigc ze
stotu wszystkie kostki nienalezgce do prawidtowych uktaddéw.



i)

j)

k)

m)

e JeSli wszystkie uktady na stole sg prawidtowe, a czas na ruch mingt, uwaza sie
taki ruch za prawidtowy. Gre kontynuuje nastepny gracz.

e Ukfad jest prawidtowy jeSli odlegtosci miedzy kostkami jest nie wieksza niz
szerokoS¢€ kostki w poziomie oraz nie wiekszy niz pét wysokoSci kostki w
pionie.

e Jezeli gracz dobiera kostke to najpierw bierze jg ze stosu, a nastepnie
odklikuje czas (nie odwrotnie). Jesli czas zostanie odklikany przed wzieciem
kostki, kolejny gracz ma prawo zgdac zatrzymania czasu i ponownego
rozpoczecia swojego ruchu.

e Za zakoNczenie ruchu uznaje sie odklikanie czasu, uptyniecie 40 sekund
przeznaczonych na ruch lub pokazanie pustej podstawki. Po zakonczeniu
swojego ruchu gracz nie ma mozliwosci dokonywania jakichkolwiek zmian na
stole.

Do wytoZzenia gracz potrzebuje minimum 30 punktéw. Mogg byC one wytoZzone w
dowolnej liczbie prawidtowych uktadow, takze z uzyciem jokera. Joker daje wtedy
tyle punktéw ile ma kostka, ktérg zastepuje. Przy pierwszym wytoZeniu gracz nie
moze wykonywac¢ Zzadnych innych manipulacji.

Nie ma obowigzku ukfadania kostek w jednym kierunku. Tym samym dozwolone jest
uktadanie kostek w ciggach rosngcych i malejgcych.

Wyktadajgc wiele kostek z tabliczki lub stotu nalezy zrobiC ruch kostkami w kierunku
Srodka stotu. Nalezy je przesungC przed uptywem czasu. Jesli gracz dotyka kostek po
uptywie czasu ruch uznaje sie za niewazny. Nalezy cofngc€ ruch i wzig¢ jedng kostke.
Podczas ruchu gracza:

e inny gracz nie ma prawa dotykacC kostek, stosow lezgcych na stole
(przesuwac, poprawiacC, zmienia€ kolejnos¢ itp.). Wszystkie czynnoSci moze
dokona¢ tylko aktywny gracz

e JeSli w trakcie gry zabraknie kostek do dobierania, tylko aktywny gracz ma
prawo wybrac€ stos jaki zostanie utoZzony na Srodku stotu.

e Podczas rozgrywek nalezy zachowywac sie kulturalnie i cicho, tak aby nie
przeszkadza€ innym graczom. Uzywamy komunikatéw ,,Juz” lub ,Dalej”
komunikujgc zakohczeni ruchu.

Jezeli w chwili zakohczenia gry gracz ma na tabliczce jokera, zapisuje si€ za niego
minus 50 punktéw.

Jezeli gracz nie wykona pierwszego wytozenia do chwili, gdy inny z graczy skonczy
gre:

e zapisuje mu sie€ minus 100 punktdw, o ile nie miat 30 punktéw niezbednych
do pierwszego wylozenia.

e Jezeli jednak okaze sie, Ze miat mozliwoSC pierwszego wytozenia, a tego nie
zrobit, zapisuje mu sie minus 200 punktow. (gracz moze unikngc tej kary, jesli
kostke potrzebng do otwarcia wzigt w ostatniej rundzie i zapowiedziat Ze w
nastepnym ruchu bedzie sie wyktadat przed kliknieciem stopera) Komunikat
~WyloZe sie w nastepnej rundzie”.

e Joker liczg sie do mozliwosci wytoZenia sie



o) Jezeli zabraknie kostek lub skohczy sie czas rundy, zanim ktdrykolwiek z graczy
zakonhczy gre, kazdy gracz wykonuje po 1 ruchu i gra sie kofczy. Zwyciezcg zostaje
wtedy gracz, ktdry ma najmniej punktow na swojej tabliczce (najmniejszg sume
kostek). Pozostali gracze zapisujg ze znakiem minus réZnice miedzy wartoScig
posiadanych kostek, a wartoScig kostek zwyciezcy, a zwyciezca sume punktéw
pozostatych graczy. W tym przypadku gra moze zakonczy€ sie remisem, wtedy
remisujgce gracze otrzymujg 1 duzy punkt za zwyciestwo.

p) Graczowi wygrywajgcemu zapisujemy 1 duzy punkt za zwycie€stwo. Za drugie, trzecie
lub czwarte miejsce 0 duzych punktéw.

q) Gra konczy sie, gdy jeden z graczy wytoZy na stét wszystkie kostki ze swojej tabliczki
na stét (nie moze pozostaé Zadna kostka na podstawce). Zostaje on zwyci€zcg. Inni
gracze liczg punkty, ktére pozostaty im na tabliczkach i zapisujg je ze znakiem minus.
W razie potrzeby pozostate osoby mogg sprawdzi€ poprawnos¢
zliczonych/wpisanych punktéw.

r) 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 kostkg wzietg ze stotu, musi w tym ruchu uzy¢ co
najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki.

s) Jezeli w trakcie gry wydarzy sie sytuacja sporna, kazdy gracz ma prawo zazgdac¢
zatrzymania czasu po zakonczeniu ruchu, w trakcie ktérego sytuacja zaistniata, oraz
wezwania sedziego. W sytuacjach spornych i nie ujetych w regulaminie, sedzia ma
ostateczny gtos.

t) 1loSC¢ kostek na tabliczce gracza jest jawna. JeSli inny gracz zada pytanie o liczbe
kostek (w swoim czasie ruchu), nalezy takiej informac;ji udzieli€.

u) Gracze majg prawo zgtosi€ sedziemu przypadki niesportowego zachowania lub
ztamania zasad fair play gracza z ktérym rozgrywali partie. Za niewta$ciwe
zachowanie podczas turnieju uczestnik moze by¢ wykluczony z turnieju po
wczesniejszym upomnieniu. O wykluczeniu decyduje sedzia gtowny.

v) Prosimy o wyrozumiatoS¢, empatie wzgledem innych graczy. Najwazniejsza jest
dobra zabawa i drugi cztowiek. Rummikub jest grg rodzinng i zgodnie z hastem gry
“Brings people together” - zbliza, tgczy czy jednoczy ludzi.

w) Wszystkie nieujete w regulaminie zdarzenia, rozstrzygajg sedziowie gtéwni po
zapoznaniu si€ z sytuacjg.

10) Po Rundzie | (4 gry) organizator wpisuje wyniki do arkusza Google, sortuje dane |
poziomu po Sumie duzych punktow i Il poziomu po Sumie matych punktow.

11) Ponownie na kazdym stole umieszczamy tabele punktowg na Rundag Il.

12) W Rundzie Il nie dokonujemy losowania. Gracze siadajg wedtug zajmowanego miejsca w
tabeli. Najlepsi gracze grajg ze sobg, najstabsi gracze grajg na koncowych stolikach. Jesli
liczba graczy jest nie podzielna przez 4, stoliki 3 osobowe tworzy sie na koncu tabeli.

13) Gre rozpoczyna osoba, ktdra jest na pierwszym miejscu w tabeli oznaczona literg A itd.

14) Po Rundzie Il (4 gry) ponownie wpisujemy wyniki do arkusza Google i sortujemy. | tak az
do rundy VI.



Rozgrywamy tak VI rund w systemie LIGOWYM (system ligowy polega sortowaniu graczu i
uktadania stolikéw wzgledem zajmowanego miejsca w tabeli).

15) Zwyciezca Szkolnej Ligi Rummikub zostaje osoba z najwiekszg liczbg punktow.

16) Terminarz rund w Szkolnej Lidze zostanie podany po zamknigciu listy uczestnikéw i bedzie w
miare mozliwosci dostosowanych do plandw lekcji uczestnikdw.

17) Zapisy beda odbywaty sie poprzez formularz.

18) Limit miejsc to 32. Decyduje kolejno$¢ zgtoszeh.



