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. Kazdy z graczy siada do stolika wedtug kolejnosci, w jakiej wylosowal numer 1A, 1B, 1C, 1D.
Gracz, ktory wylosowat ,,A” ustala, gdzie chce usigéc, a pozostate osoby siadajg wedtug wskazowek
zegara.

. Na kazdym stole bedzie tabelka do wpisywania punktéw z danej rundy oraz dtugopis.

. Jeden z graczy umieszcza telefon z aplikacja Rummikub Score na stole.

. Telefon powinien mie¢ wytaczong mozliwo$¢ przyjmowania potaczen przychodzacych oraz
wiadomosci (np. poprzez tryb samolotowy lub "nie przeszkadzaé") oraz powinien by¢ ustawiony na

najnizszy poziom glosnosci. Ostatecznie sedzia decyduje o poziomie gltosnosci aplikacji w telefonie.
. Gracze zapisujg w tabelce punktowej imiona i nazwiska graczy.
. Organizator zapoznaje uczestnikow z regulaminem i zasadami rozgrywek.

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

2. Jezeli po rozdaniu stoséw z kostkami, gracz posiada co najmniej 3 dublety moze zazadaé
ponownego rozdania kostek u wszystkich graczy. Decyzja nalezy do gracza zgtaszajacego.

3. Zaczynajgac od gracza rozpoczynajgcego gracze przydzielajg po jednym stosie kostek
graczowi po swojej lewej i prawej stronie.

4. Pozostale kostki tworza bank.

5. Ustawiamy jeden stos na $rodku stotu, z ktorego bedziemy dobiera¢ kostki w trakcie gry.
Zaczynamy od stosu z 8 kostkami. Gdy stos si¢ skonczy, gracz ktory ma dobra¢ kostke
wybiera z banku stos, ktdry ustawia na $rodku stotu.

6. Gre rozpoczyna osoba, ktora siadta do stotu jak osoba ,,A”, w nastepnej rundzie B, C itd.

7. Przy stoliku moga przebywac tylko gracze przy nim grajacy, pozostale osoby moga
przebywac¢ w odlegltosci co najmniej 1,5 metrow od stolika. Pozostate osoby powinny
powstrzymac si¢ od komentarzy i jakichkolwiek sugestii mogacych mie¢ wptyw na gre
(komunikaty stowne, chrzakanie, kastanie etc.) np. w sytuacji btednego uktadu na stole.
Podczas rozgrywek nalezy zachowywac si¢ kulturalnie i cicho, tak aby nie przeszkadzac¢
innym graczom.

8. Obowigzuje limit czasu — 60 sekund na kazdy ruch przy czym:

©  Po uplywie czasu graczowi nie wolno juz wykona¢ zadnego ruchu. Jezeli w r¢ku pozostanie
kostka gracza, moze ja odtozy¢ na swojg tabliczke pozostate poprawne uktady pozostaja na
stole. Jesli gracz dotozyt swoja kostke, ruch uznaje si¢ za wykonany. Jezeli graczowi pozostanie
w reku kostka pochodzaca ze stotu, ruch uznaje si¢ za niewykonany i nalezy go cofng¢, a gracz
pobiera kostke ze stosu.

o Jezeli gracz nie dokonczy manipulacji przed uptywem czasu, musi pouktadac¢ kostki na stole tak,
jak lezaty przed jego ruchem i wzia¢ ze stosu 1 kostkg. Gdy nie ma mozliwosci odtworzenia
uktadu sprzed ruchu, gracz musi wzig¢ ze stotu wszystkie kostki nienalezace do prawidtowych
uktadow.

o Jesli wszystkie uktady na stole sg prawidtowe, a czas na ruch mingt, uwaza si¢ taki ruch za
prawidtowy. Gre kontynuuje nastepny gracz.

o Uklad jest prawidtowy jesli odlegtosci miedzy kostkami jest nie wigksza niz szerokos¢ kostki w

poziomie oraz nie wigkszy niz pot wysokosci kostki w pionie.



o Za zakonczenie ruchu uznaje si¢ odklikanie czasu, uptyniecie 60sekund przeznaczonych na ruch
lub pokazanie pustej podstawki. Po zakonczeniu swojego ruchu gracz nie ma mozliwosci
dokonywania jakichkolwiek zmian na stole.

7. Do wylozenia gracz potrzebuje minimum 30 punktéw. Moga by¢ one wytozone w dowolnej liczbie
prawidtowych ukladow, takze z uzyciem jokera. Joker daje wtedy tyle punktéw ile ma kostka, ktorg
zastgpuje. Przy pierwszym wytozeniu gracz nie moze wykonywa¢ zadnych innych manipulacji

8. Nie ma obowigzku uktadania kostek w jednym kierunku. Tym samym dozwolone jest uktadanie kostek w
ciagach rosnacych i malejacych.

9. Wyktadajac wiele kostek z tabliczki lub stolu nalezy zrobi¢ ruch kostkami w kierunku srodka stotu.
Nalezy je przesuna¢ przed uptywem czasu. Jesli gracz dotyka kostek po uptywie czasu ruch uznaje si¢ za
niewazny. Nalezy cofng¢ ruch i wzia¢ jedna kostke.

10. Podczas ruchu gracza:

e inny gracz nie ma prawa dotykac kostek, stosow lezacych na stole (przesuwac, poprawiac,
zmienia¢ kolejnos¢ itp.). Wszystkie czynnosci moze dokona¢ tylko aktywny gracz

e Jesli w trakcie gry zabraknie kostek do dobierania, tylko aktywny gracz ma prawo wybraé
stos jaki zostanie utozony na $rodku stotu.

e Podczas rozgrywek nalezy zachowywac si¢ kulturalnie i cicho, tak aby nie przeszkadzaé
innym graczom. Uzywamy komunikatéw ,,Juz” lub ,,Dalej” komunikujgc zakonczeni ruchu.

11. Jezeli w chwili zakoriczenia gry gracz ma na tabliczce jokera, zapisuje si¢ za niego minus 50 punktow.
12. Jezeli gracz nie wykona pierwszego wylozenia do chwili, gdy inny z graczy skonczy gre:

e zapisuje mu si¢ minus 100 punktdw, o ile nie miat 30 punktow niezbgdnych do pierwszego
wytozenia.

e Jezeli jednak okaze si¢, ze miat mozliwo$¢ pierwszego wyltozenia, a tego nie zrobit, zapisuje
mu si¢ minus 200 punktow. (gracz moze unikna¢ tej kary, jesli kostke potrzebng do otwarcia
wzigl w ostatniej rundzie i zapowiedzial ze w nastepnym ruchu bedzie si¢ wykladal przed
kliknigciem stopera) Komunikat ,,Wytoze si¢ w nastepnej rundzie”.

e Joker licza si¢ do mozliwo$ci wylozenia si¢

13. Jezeli zabraknie kostek lub skonczy si¢ czas rundy, zanim ktoérykolwiek z graczy zakonczy gre, kazdy
gracz wykonuje po 1 ruchu i gra si¢ konczy. Zwycigzca zostaje wtedy gracz, ktoéry ma najmniej punktow na
swojej tabliczce (najmniejsza sume kostek). Pozostali gracze zapisuja ze znakiem minus réznice miedzy
warto$cig posiadanych kostek, a wartoscig kostek zwyciezcy, a zwyciezca sume punktow pozostatych
graczy. W tym przypadku gra moze zakonczy¢ si¢ remisem, wtedy remisujace gracze otrzymuja 1 duzy
punkt za zwyciestwo.

14. Graczowi wygrywajacemu zapisujemy 1 duzy punkt za zwyciestwo. Za drugie, trzecie lub czwarte
miejsce 0 duzych punktow.

15. Gra konczy si¢, gdy jeden z graczy wytozy na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki na st6l (nie moze
pozosta¢ zadna kostka na podstawce). Zostaje on zwyci¢zcg. Inni gracze licza punkty, ktore pozostaty im na
tabliczkach i zapisuja je ze znakiem minus. W razie potrzeby pozostate osoby mogg sprawdzi¢ poprawnosc
zliczonych/wpisanych punktow. Wszystkie minusowe punkty sumujemy i zapisujemy graczowi ktory wygrat
ze znakiem plus.

16. Mozna zastgpi¢ jokera kostka wzietg ze stotu. Mozna rozdziela¢ grupy albo serie zawierajace jokera.
Jezeli gracz zdobywa jokera przez rozdzielenie lezacego na stole uktadu albo przez zamienienie go kostka
wzigta ze stotu, musi w tym ruchu uzy¢ co najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki.

17. Jezeli w trakcie gry wydarzy si¢ sytuacja sporna, kazdy gracz ma prawo zazada¢ zatrzymania czasu po



zakonczeniu ruchu, w trakcie ktérego sytuacja zaistniala, oraz wezwania sedziego poprzez podniesienie reki.
W sytuacjach spornych i nie ujetych w regulaminie, sedzia ma ostateczny glos.

18. Ilos¢ kostek na tabliczce gracza jest jawna. Jeéli inny gracz zada pytanie o liczbe kostek (w swoim czasie
ruchu), nalezy takiej informacji udzielic.

19. Gracze majg prawo zgtosi¢ sedziemu przypadki niesportowego zachowania lub ztamania zasad fair play
gracza z ktorym rozgrywali parti¢. Za niewlasciwe zachowanie podczas turnieju uczestnik moze by¢
wykluczony z turnieju po wczesniejszym upomnieniu. O wykluczeniu decyduje sedzia gtowny.

20. Prosimy o wyrozumiatos¢, empati¢ wzgledem innych graczy. Najwazniejsza jest dobra zabawa i drugi
cztowiek. Rummikub jest gra rodzinng i zgodnie z hastem gry “Brings people together” - zbliza, taczy czy
jednoczy ludzi.

21. Wszystkie nieujete w regulaminie zdarzenia, rozstrzygajg sedziowie gtowni po zapoznaniu si¢ z sytuacja.
22. | Runda Finatu bedzie si¢ sktadata z trzech gier. Po tym czasie punkty zostang wpisane do tabeli.
Najlepszych 8 graczy (po 2 najlepszych z kazdego stolika) wezmie udzial w Il Rundzie Finatu w ktorej
zagraja trzy gry. Znow punkty zostang wpisane do tabeli. Dwie najlepsze osoby z kazdego stolika wezma
udziat w Wielkim Finale - te cztery osoby zagraja ze soba ostatnie trzy gry w trakcie ktorych zostanie
wyloniony zwyciezca Turnieju.

23. W Rundzie II Finalu nie dokonujemy losowania miejsc. Gracze siadaja wedtug zajmowanego miejsca

w tabeli. Gre rozpoczyna osoba, ktora jest na pierwszym miejscu w tabeli oznaczona literg A itd.



