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Regulamin Mikotajkowego Powiatowego Turnieju Rummikub

Organizatorem konkursu jest Biblioteka Pedagogiczna w Ostrotece Filia w Przasnyszu,

ul. Szpitalna 10, 06-300 Przasnysz, tel. 29 752 24 17, przasnysz@bp.ostroleka.pl

Turniej odbedzie sie 6 grudnia 2025 roku od godz. 8.30

Harmonogram:

8.30-9.00 — rejestracja uczestnikow, losowanie stolikow

9.00-13.00 — rozgrywki

13.30 — wreczenie nagréd

Uczestnikami Turnieju mogg by¢ 4-osobowe reprezentacje szkét z terenu powiatu

przasnyskiego oraz osoby indywidualne, niezaleznie od wieku.

. Zasady gry:

1.

o & w DN

10.

11.

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

Jeden z graczy umieszcza telefon z aplikacjg do mierzenia czasu na stole.

Gracze zapisujg w tabeli punktowej imiona i nazwiska graczy.

Organizator zapoznaje uczestnikdw z regulaminem i zasadami rozgrywek.

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

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

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

Pozostate kostki tworzg bank.

Ustawiamy jeden stos na srodku stotu, z ktérego bedziemy dobiera¢ kostki w trakcie
gry. Zaczynamy od stosu z 8 kostkami. Gdy stos sie skonczy, gracz ktéry ma dobraé
kostke wybiera z banku stos, ktéry ustawia na srodku stotu.

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

Przy stoliku mogg przebywac tylko gracze przy nim grajacy, pozostate osoby moga
przebywac¢ w odlegtosci co najmniej 1,5 metréw od stolika. Pozostate osoby powinny

powstrzymac sie od komentarzy i jakichkolwiek sugestii mogacych mieé¢ wptyw na gre
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

(komunikaty stowne, chrzgkanie, kastanie etc.) np. w sytuacji btednego uktadu na stole.
Podczas rozgrywek nalezy zachowywac sie kulturalnie i cicho, tak aby nie przeszkadza¢

innym graczom.

. Obowiazuje limit czasu — 40 sekund na kazdy ruch

Po uptywie czasu graczowi nie wolno juz wykona¢ zadnego ruchu. Jezeli w reku
pozostanie kostka gracza, moze jg odtozy¢ 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 pochodzgaca ze stotu, ruch uznaje
sie za niewykonany i nalezy go cofng¢, a gracz pobiera kostke ze stosu.

Jezeli gracz nie dokoriczy manipulacji przed uptywem czasu, musi pouktadac kostki na
stole tak, jak lezaty przed jego ruchem i wzig¢ ze stosu 1 kostke. Gdy nie ma mozliwosci
odtworzenia uktadu sprzed ruchu, gracz musi wzigé ze stotu wszystkie kostki
nienalezgce do prawidtowych uktadéw.

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

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 z3dac zatrzymania czasu i ponownego rozpoczecia swojego ruchu.

Za zakoniczenie 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 wytozenia gracz potrzebuje minimum 30 punktéw. Moga by¢ one wytozone w
dowolnej liczbie prawidtowych uktadéw, takie z uzyciem jokera. Joker daje wtedy
tyle punktow ile ma kostka, ktdrg zastepuje. Przy pierwszym wytozeniu gracz nie
moze wykonywac zadnych innych manipulacji.

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

Wyktadajac wiele kostek z tabliczki lub stotu nalezy zrobi¢ ruch kostkami w kierunku
$rodka stotu. Nalezy je przesungé przed uptywem czasu. Jesli gracz dotyka kostek po
uptywie czasu ruch uznaje sie za niewazny. Nalezy cofngc¢ ruch i wzigé jedng kostke.

Podczas ruchu gracza:



C.

inny gracz nie ma prawa dotykaé kostek, stoséw lezacych na stole (przesuwac,
poprawiac, zmieniaé kolejnosc itp.). Wszystkie czynnosci moze dokonac tylko
aktywny gracz

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

Uzywamy komunikatéw ,Juz” lub ,,Dalej” komunikujac zakoriczeni ruchu.

22. Jezeli w chwili zakonczenia gry gracz ma na tabliczce jokera, zapisuje sie za niego

minus 50 punktow.

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

a.

b.

zapisuje mu sie minus 100 punktéw, o ile nie miat 30 punktéw niezbednych do
pierwszego wyfozenia.

Jezeli jednak okaze sie, ze miat mozliwo$¢ pierwszego wytozenia, a tego nie
zrobit, zapisuje mu sie minus 200 punktéw. (gracz moze unikng¢ tej kary, jesli
kostke potrzebng do otwarcia wzigt w ostatniej rundzie i zapowiedziat ze w
nastepnym ruchu bedzie sie wyktadat przed kliknieciem stopera) Komunikat

»Wytoze sie w nastepnej rundzie”.

24. Jezeli zabraknie kostek lub skonhczy sie czas rundy, zanim ktérykolwiek z graczy

zakonczy gre, kazdy gracz wykonuje po 1 ruchu i gra sie koniczy. Zwyciezca zostaje

wtedy gracz, ktédry ma najmniej punktdw na swojej tabliczce (najmniejszg sume

kostek). Pozostali gracze zapisujg ze znakiem minus rdznice miedzy wartoscig

posiadanych kostek, a wartoscig kostek zwyciezcy, a zwyciezca sume punktow

pozostatych graczy. W tym przypadku gra moze zakoriczyé sie remisem, wtedy

remisujgce gracze otrzymujg 1 duzy punkt za zwyciestwo.

25. Graczowi wygrywajacemu zapisujemy 1 duzy punkt za zwyciestwo. Za drugie, trzecie

lub czwarte miejsce 0 duzych punktow.

26. Gra konczy sie, gdy jeden z graczy wytozy na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki na

stot (nie moze pozostac zadna kostka na podstawce). Zostaje on zwyciezca. 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

punktow.

27. Mozna zastgpi¢ jokera kostka wzietg ze stotu. Mozna rozdziela¢ grupy albo serie

zawierajgce jokera. Jezeli gracz zdobywa jokera przez rozdzielenie lezgcego na stole



28.

29.

30.

31.
32.
33.
34.

uktadu albo przez zamienienie go kostkg wzietg ze stotu, musi w tym ruchu uzyé co
najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki.

Jezeli w trakcie gry wydarzy sie sytuacja sporna, kazdy gracz ma prawo zazadaé
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.

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

Gracze majg prawo zgtosi¢ sedziemu przypadki niesportowego zachowania lub
ztamania zasad fair play gracza z ktérym rozgrywali partie. Za niewtasciwe zachowanie
podczas turnieju uczestnik moze by¢ wykluczony z turnieju po wczes$niejszym
upomnieniu. O wykluczeniu decyduje sedzia gtdwny.

Wszystkie nieujete w regulaminie zdarzenia, rozstrzyga organizator.

Rozgrywane s3g 4 rundy po 3 gry. Po kazdej rundzie nastepuje sortowanie stolikéw.

Po zakonczeniu 4 rund wytoniona zostaje zwycieska czwérka zawodnikéw.

Zwyciezca otrzymuje tytut Mistrza Mikotajkowego Powiatowego Turnieju Rummikub,
dyplom oraz nagrode rzeczowg, osoby, ktére zajmg miejsca od drugiego do czwartego
otrzymuja dyplomy oraz nagrody rzeczowe ufundowane przez Biblioteke Pedagogiczng

w Ostrotece Filia w Przasnyszu. Wszyscy uczestnicy otrzymujg dyplomy i upominki.



