REGULAMIN OGOLNOPOLSKICH

ROZGRYWEK SZKOLNYCH W RUMMIKUB

I. Postanowienia ogélne

1. Uiyte w niniejszym Regulaminie ZwWroty oznaczaja‘:

1.

10.

11.

12.

13.

Organizator - Fundacja ,Akademia GraMY” z siedzibg przy ul. Milej 10/2 w
Olsztynie, 10-852 Olsztyn, wpisana do rejestru stowarzyszen, innych organizagji
spolecznych i zawodowych, fundacji oraz samodzielnych publicznych zakladéw
opieki zdrowotnej prowadzonego przez SR w Olsztynie, pod numerem KRS
0001130381.

Wspolorganizator — placéwka edukacyjna, zgloszona do programu Akademia
Rummikub w szkole, organizujaca wydarzenie lokalne w porozumieniu z
Organizatorem.

Regulamin - niniejszy dokument pt. ,Regulamin Rozgrywek Szkolnych w
Rummikub”, dostgpny jest w siedzibie Organizatora oraz na stronie
www.rummikub.pl,

Program - program “Akademia Rummikub w szkole”

Sedzia - osoba lub osoby wyznaczone przez Organizatora lub Wspétorganizatora do
pilnowania przestrzegania Regulaminu w trakcie wydarzenia.

Turniej szkolny - jednodniowe rozgrywki przeznaczone dla uczniéw jednej
placéwki edukacyjnej organizowane przez Wspdtorganizatora.

Runda - od 2 do 4 gier przy 1 stole.

Kolejka — od 1 do 4 Rund jednego dnia.

Liga szkolna - cykl Kolejek organizowanych przez Wspétorganizatora w odstgpach
od 1 do 6 tygodni dla uczniéw jednej placéwki edukacyjnej.

Turniej miedzyszkolny - jednodniowe rozgrywki, w ktérych bierze udziat co
najmniej 5 réznych placéwek edukacyjnych i minimum 20 Graczy, organizowane
przez Wspdtorganizatora.

Inicjatywa szkolna — Turniej szkolny, Turniej migdzyszkolny lub Liga szkolna
zgloszona i zaakceptowana w ramach Programu.

Gracz - uczei bioracy udzial w rozgrywkach organizowanych na podstawie
Regulaminu.

Nauczyciel - uzytkownik Portalu Gracza posiadajacy nadany przez Organizatora
status “Nauczyciel” oraz uprawnienie do koordynowania wskazanej placowki

edukacyjnej.


http://www.rummikub.pl
http://www.rummikub.pl
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Pojedynek — to dwie gry rozegrane przez tych samych Graczy, przy jednym stole.
Moze si¢ on zakoriczy¢ wygrang 2:0, przegrang 0:2 lub remisem 1:1.
Portal Gracza (PG) - platforma internetowa dostepna pod adresem

https://turnieje.rummikub.pl/login, wykorzystywana m.in. do obstugi szkét,

uczniéw, zapiséw, Inicjatyw szkolnych oraz prowadzenia Tabel wydarzeri

Tabela Excela — ofigjalny plik do wprowadzania wynikéw Graczy, w trakcie
Turnieju i Ligi, ktére nie s3 przeprowadzane w Portalu Gracza, tworzony przez
Organizatora i udostgpniony Wspdtorganizatorowi na dysku Google, w celu
przeprowadzenia wydarzenia lokalnego.

Tabela - tabela z wynikami z Turnieju, Ligi lub Mistrzostw, ktéra dostgpna jest w
Portalu Gracza.

Mistrzostwa Wojewodzkie Szkét (MWS) - rozgrywki organizowane przez
Wspétorganizatora w kazdym z 16 wojewddztw, stanowigce wojewddzki etap
kwalifikacji do Mistrzostw Polski Szkét.

Mistrzostwa Polski Szkét (MPS) - ogélnopolskie wydarzenie stanowiace finat
rozgrywek szkolnych organizowane przez Organizatora.

Dublety - Jezeli po rozdaniu stoséw z kostkami Gracz posiada co najmniej 3
dublety, moze zazagdaé ponownego rozdania kostek u wszystkich graczy. Decyzja
nalezy do Gracza zglaszajacego. Ta zasada dotyczy tylko rozgrywek w wersji
standard.

RODO - Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia
27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwiazku z przetwarzaniem
danych osobowych i w sprawie swobodnego przeplywu takich danych oraz
uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogdlne rozporzadzenie o ochronie danych),
Zgloszenie do Programu - aby zglosi¢ Inicjatywe szkolna, nalezy najpierw
przystapi¢ do programu “Akademia Rummikub w Szkole” poprzez formularz:
https://forms.gle/UWwMXWYsyC5b4Q9X9. Aktualizacja bazy danych trwa kilka
godzin od przestania zgloszenia. Numer szkoty w programie mozna zobaczy¢ pod

adresem: https://rummikub.pl/szkoly/
Awans — kwalifikacja na Mistrzostwa Wojewddzkie Szkét lub Mistrzostw Polski

Szkét.

2. W rozgrywkach szkolnych moga uczestniczy¢ uczniowie szkét uczestniczacych w Programie,

z zastrzezeniem szczegétowych zasad dotyczacych poszczegdlnych wydarzen.

3. Celem rozgrywek jest popularyzacja gry Rummikub, rozwijanie logicznego i strategicznego

myslenia, integracja uczniéw oraz wylonienie reprezentantéw szkét i wojewddztw do

kolejnych etapéw rozgrywek.


https://turnieje.rummikub.pl/login
https://forms.gle/UWwMXWYsyC5b4Q9X9
https://forms.gle/UWwMXWYsyC5b4Q9X9
https://rummikub.pl/szkoly/

II. Portal Gracza i status Nauczyciela

1.

Portal Gracza jest platforma wykorzystywang przez Organizatora do obstugi rozgrywek
szkolnych, w szczegdlnosci do zglaszania Inicjatyw szkolnych, obstugi szkét i ich
reprezentantéw, prowadzenia zapiséw na wydarzenia oraz przeprowadzania Turniejéw
miedzyszkolnych, Mistrzostw Wojewddzkich Szkét i innych wydarzen wskazanych przez
Organizatora.

Nauczyciel lub inna osoba pelnigca funkcje szkolnego koordynatora Programu musi
posiada¢ konto w Portalu Gracza.

Nauczyciel moze korzystaé ze swojego istniejacego konta w Portalu Gracza albo utworzy¢
odrebne konto przeznaczone do obstugi rozgrywek szkolnych.

W celu uzyskania uprawnien szkolnych uzytkownik sktada w ustawieniach Portalu Gracza
wniosek o nadanie statusu “Nauczyciel”, wskazujac placéwke edukacyjna, ktérej jest
koordynatorem.

Do jednej placéwki edukacyjnej moze by¢ przypisany wiecej niz jeden uzytkownik
posiadajacy status Nauczyciela. Kazdy z nich moze posiadaé uprawnienia do obstugi tej
samej szkoly w Portalu Gracza, w tym do obstugi uczniéw przypisanych do tej placéwki,
zgodnie z zakresem uprawnieri nadanym przez Organizatora.

W bazie Portalu Gracza znajduja si¢ szkoly zgloszone do Programu.

7. Jezeli placéwki nie ma na li$cie dostepnych szkét, Nauczyciel moze skorzystaé z funkdji

10.

11.

12.

“Dodaj nowa szkote”.
Zgloszenie nowej szkoly podlega weryfikacji przez Organizatora. Po pozytywnej weryfikacji
placéwka zostaje dodana do bazy Programu.
Ztozenie wniosku o nadanie statusu Nauczyciela, przypisanie do szkoty albo dodanie nowej
szkoty nie oznacza automatycznej akceptacji wniosku.
Organizator ma prawo zweryfikowad informacje wskazane we wniosku oraz odméwié jego
akceptacji w przypadku stwierdzenia niezgodnosci danych lub braku podstaw do
przyznania uzytkownikowi uprawnien do danej placéwki.
Po uzyskaniu statusu Nauczyciela uzytkownik moze sktadaé wnioski o przypisanie pod
swoja opieke uczniéw uczgszczajacych do danej szkoty.
Po zaakceptowaniu powiazania uczniéw ze szkota Nauczyciel moze za posrednictwem
Portalu Gracza:

a. zglaszal szkole do wydarzeni przeznaczonych dla placéwek edukacyijnych,

b. wskazywal uczniéw reprezentujacych szkote w Turniejach migdzyszkolnych,

Mistrzostwach Wojewddzkich Szkét oraz innych wydarzeniach,

c. zglaszal Inicjatywy szkolne,

d. obstugiwaé wydarzenia udostepnione mu przez Organizatora,

e. przeglada¢ wyniki i klasyfikacje dotyczace prowadzonych przez niego rozgrywek i

uczniéw, ktorzy sg pod jego opieka.



12. Nauczyciel jest zobowigzany do zgltaszania wylacznie uczniéw uprawnionych do
reprezentowania wskazanej szkoly oraz do dbania o aktualno$¢ danych.

13. Obstuga Portalu Gracza podczas wydarzeni szkolnych nalezy przede wszystkim do
Nauczyciela, Wspétorganizatora lub innej upowaznionej osoby dorostej. Gracze nie maja
obowiazku posiadania konta uzytkownika, telefonu ani innego urzadzenia stuzacego do
obstugi Portalu Gracza podczas rozgrywek.

14. Organizator moze odebra¢ status Nauczyciela lub uprawnienia do obstugi danej szkoty w
przypadku stwierdzenia nieprawidtowosci albo ustania podstaw do reprezentowania

placéwki.

II1. Zgtaszanie i przygotowanie Inicjatyw szkolnych

1. Inicjatywy szkolne zglaszane s3 przez Nauczyciela za posrednictwem Portalu Gracza.

2. Wyslanie zgtoszenia nie jest jednoznaczne z zatwierdzeniem wydarzenia.

Organizator moze Zaakceptowaé zgloszenie, zaproponowa¢ zmiang jego parametréw albo
odméwié jego przyjecia.

4. Za posrednictwem Portalu Gracza mozna zglosi¢ w szczegdlnosci:

a. Turniej szkolny,
b. Lige szkolna,
c. Turniej miedzyszkolny.

5. Po zaakceptowaniu zgloszenia Organizator przygotowuje wydarzenie w Portalu Gracza i
udostepnia je Nauczycielowi do obstugi.

6. W przypadku Turnieju szkolnego lub Ligi szkolnej Organizator przygotowuje Tabele
wydarzenia w Portalu Gracza albo Tabele Excela, w zaleznosci od uzgodnionego sposobu
przeprowadzenia rozgrywek. Do wydarzenia przypisani s3 uczniowie powiazani ze szkola
Nauczyciela.

7. Przed rozpoczeciem Turnieju szkolnego lub kazdej Kolejki Ligi szkolnej Nauczyciel
wskazuje w PG lub Tabeli Excela uczniéw obecnych i uczestniczacych w rozgrywkach.

8. W przypadku Turnieju migdzyszkolnego Organizator przygotowuje w szczegdlnosci:

a. wydarzenie i zapisy w Portalu Gracza,

b. plakat wydarzenia,

c. 'Tabele turniejowa,

d. informacje promujacg wydarzenie publikowana w grupie ,,Akademia Rummikub w
szkole” w serwisie Facebook.

9. Zgloszenie Turnieju miedzyszkolnego powinno zostaé przestane nie pézniej niz 21 dni
przed planowanym terminem jego rozpoczecia, chyba ze Organizator wyrazi zgode na
krétszy termin.

10. Wspodtorganizator odpowiada za:

a. zapewnienie sali z odpowiednig liczba stotéw i krzeset;

b. przygotowanie odpowiedniej liczby kompletéw gry Rummikub;



c. zapewnienie komputera lub innego urzadzenia z dostepem do Internetu do obstugi
Portalu Gracza;

d. przygotowanie numeréw stolikéw;

e. przygotowanie papierowych kart wynikéw i dtugopiséw na kazdym stoliku;

f.  zapewnienie urzadzen lub innego rozwigzania umozliwiajacego odmierzanie czasu
gry zgodnie z Regulaminem;

g. zapewnienie S¢dziego lub 0séb czuwajacych nad prawidlowym przebiegiem
wydarzenia;

h. zapewnienie bezpieczeristwa uczestnikom wydarzenia.

11. Po kazdej Rundzie papierowe karty wynikéw przekazywane s3 Nauczycielowi,
Wspétorganizatorowi lub innej upowaznionej osobie, ktéra wprowadza wyniki do Tabeli w
Portalu Gracza.

12. Po wprowadzeniu wynikéw nalezy sprawdzic¢ ich zgodno$¢ z papierowymi kartami
wynikéw.

13. Papierowe karty wynikéw powinny by¢ przechowywane przez Wspétorganizatora co
najmniej do zakoniczenia wydarzenia i rozstrzygniecia ewentualnych zgtoszonych sporéw
dotyczacych wynikéw.

14. W przypadku awarii Portalu Gracza lub innego problemu technicznego rozgrywki moga by¢
kontynuowane z wykorzystaniem papierowych kart wynikéw i Tabeli Excela. Dane zostang
wprowadzone do PG po usunigciu problemu.

15. Inicjatywy szkolne mogg by¢ przeprowadzane w réznorodnych wersjach gry, takich jak:

a. Standard - z czasem na ruch 40 sekund.

b. Expert — wykorzystanie dodatkowych jokeréw, czas na ruch 40 sekund.zostang
ogloszone przez Organizatora za posrednictwem Portalu Gracza i/lub innych
kanaléw komunikacji Programu.

c. Twist — wykorzystanie dodatkowych jokeréw, czas na ruch 40 sekund.

d. Pojedynek 1 na 1 - w systemie szwajcarskim, bez jokeréw.

e. Biegany - standard z czasem na ruch 30 sekund. Gracz po dobraniu kostki ze stosu
musi obiec krzesto oddalone o okoto 2-3 m od stolika.

f.  Speed - standard z czasem na ruch 20 sekund. Do pierwszego wylozenia wystarczy
jedna poprawna seria lub grupa (nie trzeba mie¢ 30 punktdw).

g. Slow - standard z czasem na ruch 60 sekund.

16. Wspodtorganizator moze stara si¢ o patronaty lub dodatkowych sponsoréw wydarzenia po

wezesniejszej konsultacji z Organizatorem.

IV. Turnieje szkolne

1. Turniej szkolny przeznaczony jest dla uczniéw jednej placéwki edukacyjne;j.
2. Turniej szkolny moze by¢ przeprowadzony w PG lub za pomocg Tabeli Excela.

3. Turniej szkolny moze stuzy¢ w szczegdlnosci:



a. wylonieniu mistrza szkoty,
b. wylonieniu reprezentantéw szkoty do dalszych etapéw rozgrywek,
c. popularyzacji gry Rummikub wéréd ucznidw.
4. Standardowo Turniej sktada sie z 3 lub 4 Rund, w ktdrych rozgrywane sa od 3 do 4 gier.
5. Wspdtorganizator moze dostosowac liczbe Rund i gier do wieku uczniéw, liczby
uczestnikdw i mozliwosci organizacyjnych szkoty.
6. Pierwszy przydziat Graczy do stolikéw nastepuje losowo.
Od drugiej Rundy Gracze sg przydzielani do stolikéw zgodnie z aktualng klasyfikacja.
8. Osoby zajmujace najwyzsze miejsca graja ze soba — przyktadowo miejsca 1-4 przy stoliku nr
1, miejsca 5-8 przy stoliku nr 2 itd.
9. Standardowo stoliki sg 4-osobowe. Jezeli liczba Graczy nie jest podzielna przez 4, stoliki
3-osobowe tworzy si¢ w najnizszej czesci klasyfikacji.
10. Wyniki kazdej gry zapisywane sa przez Graczy na papierowej karcie wynikéw znajdujacej si¢
przy stoliku.
11. Po zakoriczeniu Rundy karta wynikéw przekazywana jest osobie obstugujacej Turniej, ktéra

wprowadza wyniki do Portalu Gracza lub Tabeli Excela.

V. Ligi szkolne

1. Liga szkolna jest cyklem rozgrywek dla uczniéw jednej szkoty.

2. Liczba Kolejek, Rund i gier ustalana jest przez Wspétorganizatora i moze by¢ dostosowana
do wieku uczniéw oraz mozliwosci organizacyjnych szkoty.

3. Przed kazda Kolejka Nauczyciel zaznacza w Portalu Gracza lub Tabeli Excela uczniéw
obecnych i bioracych udzial w rozgrywkach.

4. Pierwszy przydzial Graczy do stolikéw moze nastgpié losowo.

5. W kolejnych Rundach Gracze sg przydzielani do stolikéw wedtug aktualnego miejsca w
Tabeli.

6. W przypadku nieobecnosci Gracza klasyfikacja pozostatych uczestnikéw nie ulega zmianie, a
stoliki tworzone s3 na podstawie obecnych Graczy.

7. Wyniki poszczegdlnych gier zapisywane sa na papierowych kartach.

8. Po zakoniczeniu Rundy Nauczyciel lub inna osoba obstugujaca Lige wprowadza wyniki do
Portalu Gracza lub Tabeli Excela.

9. O kolejnosci w klasyfikacji decyduje w pierwszej kolejnosci liczba duzych punktéw, a w

przypadku ich réwnej liczby — mate punkty.

VI. Turnieje miedzyszkolne

1. Turniej miedzyszkolny jest wydarzeniem przeznaczonym dla uczniéw co najmniej 5 réznych

placéwek edukacyjnych, w ktérym uczestniczy minimum 20 Graczy.



10.
11.

12.

13.

14.

1s.

16.

17.

W Turnieju migdzyszkolnym moga uczestniczy¢ wyltacznie placéwki znajdujace sie na
terenie tego samego wojewodztwa.
Jezeli Turniej zostat zgloszony jako wydarzenie dotyczace okreslonego obszaru, np.:

a. Mistrzostwa Miasta Szkét

b. Turniej Gminny Szkét

c. Turniej Powiatowy Szkét

d. inne wydarzenie o okreslonym zasiggu terytorialnym
— udzial w nim moga bra¢ wylacznie szkoly znajdujace si¢ na obszarze wskazanym w nazwie
i zgtoszeniu wydarzenia.
Nauczyciel posiadajacy status Nauczyciela w Portalu Gracza zapisuje swoja szkote do
Turnieju w zakladce Zapisy na turnieje oraz wskazuje uczniéw, ktérzy beda ja
reprezentowali.
Liczba reprezentantéw jednej szkoty moze zostaé ograniczona w zaleznosci od mozliwosci
organizacyjnych wydarzenia. Informacja o limicie zostanie podana przy zapisach.
Przed rozpoczeciem Turnieju Wspétorganizator potwierdza obecno$¢ zgtoszonych Graczy
w Portalu Gracza.
Standardowo Turniej sktada si¢ z 3 lub 4 Rund, w ktérych rozgrywane sa od 2 do 4 gier.
Pierwszy przydziat Graczy do stolikéw nast¢puje losowo.
Od drugiej Rundy Gracze sg przydzielani do stolikéw wedtug biezacej klasyfikacji w Tabeli.
Wyniki kazdej gry zapisywane sg na papierowej karcie znajdujacej sie na stoliku.
Po zakoriczeniu Rundy karty przekazywane sa osobie obstugujacej Turniej, ktéra wpisuje
wyniki do Tabeli w Portalu Gracza.
Z kazdego zatwierdzonego przez Organizatora Turnieju miedzyszkolnego przyznawane sa 2
Awanse na Mistrzostwa Wojewddzkie Szkot.
Awanse otrzymuja dwaj najwyzej sklasyfikowani Gracze, ktdrzy zgodnie z Regulaminem
moga uzyska¢ Awans na dane MWS.
Awans uzyskany z Turnieju mi¢dzyszkolnego dotyczy Mistrzostw Wojewddzkich Szkét
wojewddztwa, na terenie ktdrego odbyt si¢ Turniej.
Jezeli osoba znajdujaca si¢ na miejscu premiowanym Awansem posiada juz Awans -
przechodzi on na kolejng osobe w klasyfikacji.
Turniej miedzyszkolny jest rozgrywany co do zasady w wersji Standard z czasem na ruch 40
sekund. Inny wariant rozgrywek wymaga wczesniejszego uzgodnienia z Organizatorem.
Na potrzeby organizacji Turnieju miedzyszkolnego Wspétorganizator moze zwrdcié sie do
Organizatora z prosbg o nieodplatne wypozyczenie kompletéw gry Rummikub.
Zapotrzebowanie nalezy zglosi¢ Organizatorowi z odpowiednim wyprzedzeniem.
Mozliwos¢ wypozyczenia oraz liczba udostepnionych kompletéw zaleza od ich aktualnej
dostepnosci. Organizator nie gwarantuje mozliwosci zapewnienia gier na kazde zgtoszone

wydarzenie.



VII. Mistrzostwa Wojewddzkie Szkot

1. Mistrzostwa Wojewddzkie Szkot odbywaja si¢ w kazdym z 16 wojewddztw.

2. W roku szkolnym 2026/2027 MWS odbywaja si¢ w terminach wskazanych przez
Organizatora.

3. W MWS moga uczestniczy¢ wylacznie uczniowie ze szkét podstawowych i
ponadpodstawowych, ktére sa zgtoszone do Programu.

4. Doktadne miejsce, termin, limit uczestnikdéw oraz szczegétowe zasady zapiséw kazdego
MWS zostana ogloszone przez Organizatora za posrednictwem kanaléw komunikacji
Programu.

5. MWS odbywaja sic z wykorzystaniem Portalu Gracza.

6. Portal Gracza stuzy do:

a. tworzenia list Graczy

b. potwierdzania obecnosci,

c. ustalania przydziatu do stolikéw,
d. prowadzenia Tabeli i klasyfikacji.

6. Wyniki przy stolikach zapisywane sg na papierowych kartach wynikéw.
Po zakoriczeniu kazdej Rundy Wspétorganizator lub wyznaczona osoba wprowadza wyniki
z kart do Portalu Gracza.

8. MWS rozgrywane s3 w wersji Standard z limitem 40 sekund na ruch.

9. Szczegbtowa liczba Rund i gier moze zostaé okre§lona w regulaminie lub komunikacie

dotyczacym konkretnych MWS w kanatach komunikacji Organizatora.

VIII. Kwalifikacje do Mistrzostw Wojewddzkich Szkot

1. W MWS mogg uczestniczy¢ wylacznie uczniowie placéwek bioracych udzial w Programie.
2. W przypadku placéwki prowadzacej ksztalcenie w formie edukacji domowej, w tym tzw.
szkoty w chmurze, ktérej uczniowie zamieszkujg na terenie réznych wojewddztw, uczen
moze zostaé zgtoszony do Mistrzostw Wojewddzkich Szkét whasciwych dla wojewddztwa,
na terenie ktérego zamieszkuje, niezaleznie od wojewddztwa, w ktérym znajduje si¢ siedziba
placéwki. Uczert moze w danym roku szkolnym uczestniczyé w MWS tylko jednego
wojewddztwa.
3. Do MWS mozna zakwalifikowa¢ si¢ w szczegdlnosci poprzez:
a. zdobycie Awansu w Turnieju miedzyszkolnym,
b. zgloszenie jako reprezentant szkoly w ramach puli miejsc dostgpnych dla szkét z
danego wojewddztwa,
c. otrzymanie dzikiej karty lub innego uprawnienia przyznanego przez Organizatora.
3. Zkazdego Turnieju miedzyszkolnego spetniajacego wymagania Regulaminu przyznawane

s3 2 Awanse na MWS wojewddztwa, na terenie ktérego odbyt sic Turnie;.



4. Niezaleznie od Awanséw zdobytych w Turniejach miedzyszkolnych, w ramach wolnych
miejsc na MWS szkoly uczestniczace w Programie beda mogly zgtaszaé swoich
reprezentantow.

S. Liczba reprezentantéw, jaka moze zgtosic jedna szkota, moze by¢ rézna w poszczegélnych
wojewddztwach.

6. Przy ustalaniu liczby miejsc dla szkét Organizator moze braé pod uwage w szczegdlnosci:

a. maksymalng liczbe uczestnikéw danego MW,

b. liczbe szkét dziatajacych w Programie w danym wojewddztwie,
c. liczbe zgloszonych placéwek,

d. mozliwosci organizacyjne danego MWS,

e. liczbe uczniéw posiadajacych juz Awans.

7. Doktadna liczba uczniéw, jaka moze zgtosi¢ dana szkota, oraz szczegétowe zasady
kwalifikacji beda kazdorazowo podawane przy otwarciu zapiséw na konkretne MWS.

8. Organizator moze przewidzie¢ mozliwo$¢ zwigkszenia liczby reprezentantéw szkoty w
przypadku pozostania wolnych miejsc po zakoriczeniu podstawowego etapu zapiséw.

9. Organizator zastrzega sobie prawo do weryfikacji zgloszeri i odmowy przyjecia uczestnika
niespetniajacego warunkéw okreslonych w Regulaminie albo komunikacie dotyczacym
danego MWS.

IX. Awanse do Mistrzostw Polski Szkot

1. Eaczna liczba Awanséw na Mistrzostwa Polski Szk6t przyznawanych z Mistrzostw
Wojewddzkich Szkét wynosi 160.
Kazdemu wojewddztwu przystuguje S gwarantowanych Awanséw na MPS.
3. W ten sposdb przyznanych zostaje tacznie 80 Awanséw.
4. Pozostate 80 Awanséw dzielone jest pomiedzy wojewddztwa na podstawie frekwencji
podczas Mistrzostw Wojewddzkich Szkét przeprowadzonych w roku szkolnym 2025/2026.
5. Przy ustalaniu udziatu wojewédztwa w podziale dodatkowych Awanséw stosuje sie
nastepujace wagi:
a.  60% — udziat liczby uczniéw uczestniczacych w MWS 2026 w danym wojewddztwie
w lacznej liczbie ucznidéw uczestniczacych we wszystkich MWS 2026,
b. 40% — udziat liczby szkét uczestniczacych w MWS 2026 w danym wojewddztwie w
tacznej liczbie szkot uczestniczacych we wszystkich MWS 2026.

6. Dlakazdego wojewddztwa obliczany jest wspétczynnik:
W =0,6 x(Uw/U)+ 0,4 x (Sw/S)
gdzie:

Uw - liczba uczniéw uczestniczacych w MWS 2026 w danym wojewddztwie,

U - aczna liczba ucznidéw uczestniczacych we wszystkich MWS 2026,



Sw — liczba szkét uczestniczacych w MWS 2026 w danym wojewddztwie,

S — taczna liczba szkét uczestniczacych we wszystkich MWS 2026.

7. Liczbe dodatkowych Awanséw naleznych danemu wojewddztwu oblicza si¢ poprzez
pomnozenie wspétczynnika W przez pule 80 dodatkowych Awanséw.

8. W pierwszej kolejnosci wojewddztwo otrzymuje liczbe dodatkowych Awanséw
odpowiadajaca czeéci catkowitej wyniku obliczenia.

9. Pozostale po tym podziale Awanse przyznawane s3 kolejno wojewddztwom posiadajacym
najwyzsze cz¢éci utamkowe uzyskanych wynikéw, az do rozdysponowania wszystkich 80
miejsc.

10. Ostateczna liczba Awanséw z danych MWS jest suma:

a. 5 Awanséw gwarantowanych,
b. liczby dodatkowych Awanséw obliczonych zgodnie z ust. 4-9.

11. Organizator opublikuje przed rozpoczeciem cyklu MWS 2027 informacje o doktadne;j
liczbie Awanséw na MPS przypadajacych na kazde wojewddztwo.

12. Awanse otrzymujg kolejno najwyzej sklasyfikowani Gracze danych MWS.

13. Jezeli Gracz posiadajacy Awans zrezygnuje z udziatu w MPS albo jego udziat nie zostanie
potwierdzony w terminie okreslonym przez Organizatora, jego Awans przechodzi na
kolejnego najwyzej sklasyfikowanego Gracza z tych samych MWS.

14. Awans moze przechodzi¢ na kolejnych Graczy w klasyfikacji MWS maksymalnie do miejsca
odpowiadajacego dwukrotnosci liczby Awanséw na MPS przyznanych danemu
wojew6dztwu.

15. Jezeli do wskazanego w ust. 14 miejsca nie bedzie mozliwe obsadzenie wszystkich miejsc
przystugujacych danemu wojewddzewu, Organizator moze zdecydowad o innym sposobie
uzupelnienia wolnych miejsc, w szczegélnosci poprzez przyznanie dzikiej karty.

16. Organizator moze przyzna¢ dzikie karty uprawniajace do udziatu w MPS.

17. Przyznanie dzikiej karty nie powoduje zmniejszenia liczby Awanséw przypadajacych
danemu wojewddztwu zgodnie z zasadami okreslonymi w niniejszym rozdziale, chyba ze
Organizator przed rozpoczeciem MWS oglosi inaczej.

18. Zasady dotyczace ewentualnych Awanséw z MWS do rozgrywek Open zostang okre$lone

odrebnie, jezeli Organizator przewidzi takie Awanse w sezonie 2027.

X. Mistrzostwa Polski Szkét

Mistrzostwa Polski Szkét sg ogélnopolskim finatem rozgrywek szkolnych.

2. Termin i miejsce MPS zostang ogloszone przez Organizatora na stronie www.rummikub.pl

oraz na grupie “Akademia Rummikub w szkole” w serwisie Facebook.
3. W MPS uczestniczg Gracze, ktérzy uzyskali Awans zgodnie z zasadami okreslonymi w

rozdziale IX oraz ewentualni posiadacze dzikich kart.


http://www.rummikub.pl

Nauczyciel Gracza, ktdry uzyskal Awans na MPS, jest zobowigzany do potwierdzenia jego
udzialu w sposéb wskazany przez Organizatora, nie péZniej niz na 7 dni przed terminem
rozpoczecia MPS.

Brak potwierdzenia udziatu w terminie okreslonym w ust. 4 jest traktowany jako rezygnacja
z udzialu w MPS i skutkuje utratag Awansu.

W przypadku rezygnacji Gracza albo braku potwierdzenia jego udziatu Awans przechodzi
na kolejnego uprawnionego Gracza z klasyfikacji tych samych MWS, zgodnie z zasadami
okreslonymi w rozdziale IX.

MPS rozgrywane sa w wersji Standard z czasem na ruch 40 sekund.

Szczegdtowa liczba Rund, gier oraz harmonogram zostang udostepnione na stronie

internetowej www.rummikub.pl oraz na grupie “Akademia Rummikub w szkole” w

serwisie Facebook.

XI. Nagrody

1.

XII.

Organizator przekazuje WspéStorganizatorowi Turnieju migdzyszkolnego oraz MWS
nagrody przeznaczone dla najlepszych uczestnikéw Turnieju.
Wspdtorganizator moze zwickszy¢ pule nagréd, w szczegdlnosci dzieki pozyskaniu lokalnych

partneréw lub sponsoréw.

Zasady uczestnictwa i postepowanie reklamacyjne

Wszyscy uczestnicy wydarzeri organizowanych na podstawie Regulaminu zobowigzani sg do
jego przestrzegania.

Osoby, ktére nie posiadajg petnej zdolnosci do czynnosci prawnych (w szezegolnosci osoby
ponizej 18 roku zZycia) moga braé udzial w wydarzeniu za zgods swojego prawnego
opiekuna, wyrazong w formie pisemnej wedlug wzoru stanowiacego zalacznik do
Regulaminu.

Podpisang zgode nalezy przekazaé Wspdtorganizatorowi przy potwierdzaniu obecnosci na
wydarzeniu.

Gracze zobowigzani sg do traktowania innych uczestnikéw, nauczycieli, Sedziéw,
Wspdtorganizatoréw oraz pozostatych oséb uczestniczacych w wydarzeniu z szacunkiem.
Zabronione sa w szczegdlnosci zachowania agresywne, stosowanie wulgaryzméw,
obrazliwych gestéw, przemocy oraz inne zachowania sprzeczne z zasadami wspétzycia
spolecznego i fair play.

Naruszenie Regulaminu moze skutkowad ostrzezeniem, dyskwalifikacja z wydarzenia lub —
w przypadku powaznych albo powtarzajacych si¢ naruszen — czasowym lub trwatym
wykluczeniem z rozgrywek.

Wszystkie kwestie nieuregulowane w Regulaminie oraz sytuacje sporne zwiazane

bezposrednio z przebiegiem gry rozstrzyga Sedzia lub Organizator.


http://www.rummikub.pl
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16.

17.

Wydarzenia moga by¢ dokumentowane za pomoca zdje¢ i nagran. Zasady wykorzystania
wizerunku uczestnikéw okreslaja odpowiednie zgody oraz klauzule informacyjne.
Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za kwestie sporne powstate z przyczyn lezacych
po stronie Graczy lub oséb trzecich.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za zachowania Graczy, oséb im towarzyszacych
oraz innych 0séb niezwiazanych z Organizatorem ani za skutki ich dziatan lub zaniechan.
Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za utrate lub uszkodzenie mienia uczestnikéw.
Za wyrzadzone szkody odpowiada osoba, ktéra je spowodowata, lub — w przypadkach
przewidzianych prawem - jej przedstawiciel ustawowy.

Organizator zastrzega sobie mozliwos¢ przerwania, zmiany lub odwotania wydarzenia.
Organizator zastrzega sobie prawo do wprowadzania zmian w Regulaminie w trakcie roku
szkolnego, w szczegdlnosci jezeli jest to uzasadnione wzgledami organizacyjnymi,
technicznymi lub konieczno$cia zapewnienia prawidlowego przebiegu rozgrywek.
Informacja o zmianach zostanie podana za posrednictwem kanatéw komunikacji
Organizatora.

Reklamacje dotyczaca konkretnego wydarzenia nalezy zglosi¢ w mozliwie najkrétszym
terminie, umozliwiajacym Organizatorowi lub Sedziemu zweryfikowanie okolicznosci
zdarzenia.

Reklamacje moga by¢ kierowane pisemnie na adres Organizatora albo mailowo na adres
kontakt@rummikub.pl.

Reklamacja powinna zawiera¢ dane osoby zgtaszajacej, opis zdarzenia, date i miejsce
wydarzenia oraz uzasadnienie zgloszenia.

Osoba wnoszaca reklamach zostanie poinformowana o sposobie jej rozpatrzenia w terminie

14 dni od jej otrzymania przez Organizatora.

XIII. Przetwarzanie danych osobowych

Administratorem  danych  osobowych  uczestnikéw MPS, MWS, Turniejéw

miedzyszkolnych, Turniejéw szkolnych i Lig szkolnych jest Fundacja ,,Akademia GraMY” z
siedziba przy ul. Mitej 10/2 w Olsztynie, 10-852 Olsztyn, wpisana do rejestru
stowarzyszef, innych organizacji spotecznych i zawodowych, fundacji oraz samodzielnych
publicznych zakladéw opieki zdrowotnej prowadzonego przez SR w Olsztynie, pod
numerem KRS 0001130381.

Dane osobowe moga by¢ przetwarzane w zakresie niezbednym do:
obstugi Programu,
prowadzenia kont i uprawniert w Portalu Gracza,
przypisania ucznia do placéwki edukacyjne;j,
organizacji Turniejow, Lig, MWS i MPS,

tworzenia Tabel i klasyfikacji,

a.

b

C.

d

e. prowadzenia zapiséw,
f.

g. przyznawania Awansow,
h

kontaktu z Nauczycielem, uczestnikiem lub jego przedstawicielem ustawowym,



i. realizacji nagréd,
j. rozpatrywania reklamacji.

3. Dane dotyczace wynikéw Graczy moga by¢ przetwarzane i prezentowane w Portalu Gracza
w zakresie niezbednym do prowadzenia rozgrywek.

4. W zakresie przetwarzania danych uczestnikéw w Portalu Gracza w celu przypisania dziecka
do szkoty w serwisie turnieje.rummikub.pl oraz przeprowadzenia rozgrywek Rummikub i
prowadzenia tabeli wynikéw role administratora petni réwniez TM Toys sp. z 0.0. z siedzibg
w Szczecinie, ul. Zbozowa 4, 70-653 Szczecin.

5. Dane w postaci imienia i nazwiska, szkoty, miejscowosci, wojewddztwa, wynikéw oraz — w
przypadku uzyskania wymaganej zgody — wizerunku moga by¢ publikowane w materiatach
dotyczacych rozgrywek, w szczegdlnosci na stronach internetowych Organizatora oraz w
kanatach spoteczno$ciowych zwigzanych z Programem.

6. Podstawe prawng przetwarzania danych stanowia wlasciwe przepisy RODO oraz ustawy z
dnia 10 maja 2018 r. o ochronie danych osobowych.

7. Odbiorcami danych moga by¢ podmioty swiadczace na rzecz Organizatora ustugi niezbedne
do realizacji Programu, w szczegélnosci dostawcy systeméw informatycznych, ustug
hostingowych, poczty elektronicznej, ustug prawnych i kurierskich oraz uprawnione organy
publiczne — w zakresie wynikajacym z przepiséw prawa.

8. Dane beda przechowywane przez okres wymagany do realizacji celéw, dla ktérych zostaly
zebrane, oraz przez okres wynikajacy z obowigzkéw prawnych i sprawozdawczych
Organizatora.

9. Osobie, ktérej dane dotycza, przystuguje prawo dostgpu do danych, ich sprostowania,
usuniecia lub ograniczenia przetwarzania, przenoszenia danych oraz wniesienia sprzeciwu w
przypadkach przewidzianych przepisami.

10. W przypadku przetwarzania danych na podstawie zgody przystuguje prawo jej cofniecia w
dowolnym momencie bez wptywu na zgodno$¢ z prawem przetwarzania dokonanego przed
jej cofnieciem.

11. Osoba, ktérej dane dotycza, ma prawo wniesienia skargi do Prezesa Urzedu Ochrony
Danych Osobowych.

12. Podanie danych niezb¢dnych do udziatu w rozgrywkach jest dobrowolne, jednak brak ich
podania moze uniemozliwi¢ udzial w wydarzeniu.

13. W sprawach dotyczacych danych osobowych mozna kontaktowa¢ sie pod adresem:
rodo@akademiagramy.pl

XIV. Ogélne zasady gry

1. Niniejsze zasady stosuje si¢ do Turniejéw szkolnych, Turniejéw miedzyszkolnych, Lig
szkolnych, MWS i MPS, o ile regulamin konkretnego wydarzenia nie stanowi inacze;.

2. Wspdtorganizator zapewnia mozliwos¢ odmierzania czasu na ruch. Gracze nie maja
obowigzku posiadania wiasnych telefonéw. Czas moze by¢ odmierzany za pomoca
urzadzenia znajdujacego sie przy stoliku albo innego rozwiazania zapewnionego przez
Wspdtorganizatora.

3. Gracz A siada przy stole w miejscu, ustalonym przez sedziego (Sedzia moze oznaczy¢ to
miejsce naklejka). Kolejni Gracze zajmuja miejsca zgodnie z ustalona kolejnoscia, kierujac sie
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10.

11.

ruchem wskazéwek zegara. Gracz “A” wpisuje w tabel¢ rundy numer stolu oraz imiona i
nazwiska Graczy B, C i D.. Runde rozpoczyna osoba, ktéra jest na pierwszym miejscu w
tabeli oznaczona litera A. Drugi Gracz rozpoczyna druga partie, trzeci - trzeci itd.
Organizator lub Wspétorganizator w porozumieniu z Organizatorem moze zdecydowad, ze
Gracze beda zmieniaé kolejnos¢ siedzenia przy stoliku w trakcie trwania Rundy. Taka
informacja bedzie podana przed rozpoczeciem wydarzenia a na stolikach musi by¢
udostepniony schemat przesiadania sie.

Zaczynajac od Gracza, ktéry rozpoczyna dang partie, Gracze przydzielaja po jednym stosie
kostek osobie siedzacej po ich lewej i prawej stronie.

Po kazdej Rundzie Wspétorganizator sortuje Tabele wedtug wynikdw.

Od Rundy II nie dokonuje si¢ losowania. Gracze siadaja wedtug zajmowanego miejsca w
Tabeli. Najlepsi Gracze graja ze soba, najstabsi Gracze graja na koricowych stolikach. Jesli
liczba Graczy jest niepodzielna przez 4, stoliki 3 osobowe tworzg Gracze znajdujacy si¢ na
koricu tabeli.

Po wylonieniu TOP4 w finale (o ile jest rozgrywany) Gracze graja od 4 do 6 gier i wylaniaja

mistrza.

Przed pierwsza runda Gracze mieszaja kostki i uktadaja je w stosy po 7 kostek kazdy. Jeden
stos, sktadajacy si¢ z 8 kostek, ustawiany jest na srodku stotu i stanowi stos, z ktérego Gracze
zaczynajg dobieraé kostki. Gracze po zakoriczonej rundzie uktadaja kostki w stosy dla
kolejnych graczy.

Najlepiej, jesli kazdy z graczy, po kolei tak jak siedza: A, B, C, D przemiesza przez chwile
kostki samodzielnie, a nastepnie jeszcze wszyscy razem. Wéwczas bedzie pewno$é, ze kostki

sa dobrze i uczciwie pomieszane.

Przy stoliku moga przebywaé wylacznie osoby biorace udzial w grze. Pozostate osoby musza
znajdowad sie w odleglosci przynajmniej 2 metréw od stolika i powinny powstrzymywac sie
od komentowania lub skfadania jakichkolwiek sugestii, ktére moga wplynaé na przebieg
gry.

Po uptywie okreslonego przez Wspdtorganizatora czasu na kazdy ruch:

a. Graczowi nie wolno kontynuowa¢ ruchu. Jesli w reku pozostanie kostka gracza,
moze on ja odtozy¢ na swoja tabliczke; pozostate poprawne uktady zostaja na stole.
Jedli Gracz dodat swoja kostke, ruch jest uwazany za wykonany. Natomiast jesli w
reku gracza pozostanie kostka pobrana ze stotu, ruch jest niewykonany. Wéwczas
ruch trzeba cofnad, a gracz pobiera kostke ze stosu.

b. Jezeli Gracz nie zdazy zakoriczy¢ manipulacji przed uplywem czasu, musi
przywrdci¢ na stole pierwotny uktad kostek i pobra¢ jedng kostke ze stosu. Jesli nie
mozna odtworzy¢ uktadu sprzed ruchu, Gracz musi zabra¢ ze stotu wszystkie kostki
nie bedace czedcia prawidtowych uktadow.

c. Jedli wszystkie uktady na stole sa poprawne, a czas na ruch uplynal, ruch jest
uwazany za prawidtowy. Nastepnie grajacy ruch korczy, a gra kontynuowana jest
przez kolejnego Gracza.

d. Uktad jest uznawany za prawidlowy, jezeli:

odlegtos¢ miedzy kostkami w poziomie nie przekracza ich szerokosci.



dolna krawedZ kazdej kostki znajduje si¢ ponizej gérnych krawedzi kostek
bezposrednio z nig sasiadujacych oraz gérna krawedz kazdej kostki znajduje sie
powyzej dolnej krawedzi kostek bezposrednio z nig sasiadujacych.

e. Jezeli Gracz chce dobraé kostke, najpierw bierze ja ze stosu, a dopiero potem
zatrzymuje czas — nigdy odwrotnie. Jesli czas zostanie zatrzymany przed wzieciem
kostki, nastepny Gracz moze zazadad zatrzymania czasu i rozpoczecia swojego ruchu
od nowa.

f.  Zakonczenie ruchu nastepuje po zatrzymaniu czasu lub po uplywie czasu
przeznaczonego na ruch, ktéry ustalit Wspétorganizator. Po zakoriczeniu ruchu,
Gracz nie ma prawa do wprowadzania zmian na stole.

g. Gracz stara si¢ zachowad wzgledny porzadek na stole w trakcie uktadania kostek, aby
w miare mozliwosci klocki byty utozone réwno i czytelnie dla innych graczy.
Niestosowanie si¢ do tego punktu moze skutkowaé upomnieniem, a w
nadzwyczajnych przypadkach dyskwalifikacjg przez sedziego.

h. Stosy kostek zwane “bankiem” nalezy umiesci¢ w dogodnym dla wszystkich oséb
miejscu.

12. Jezeli na stole pojawi si¢ bledny uktad, np. “4678” i zostanie on zauwazony po pewnym

13.

czasie, np. juz po ruchu kolejnego Gracza, to musi on zostaé na stole w takiej formie w jakiej
zostal ulozony. Inni Gracze, moga manipulowaé tym uktadem pod warunkiem, ze tymi
zmianami zostanie on naprawiony.

Przyktad: Na stole jest bledny uktad “4678” ulozony przez poprzednich Graczy, wéwczas
Gracz moze, np. zabraé¢ “4” i uzy¢ ja w innym uktadzie, albo dotozy¢ w $rodek brakujaca
“5”. Nie moze do blednego uktadu dotozy¢, np. “3” na poczatek, bo wtedy stanie sie to jego
btedny uktad “34678”.

Do pierwszego wylozenia Gracz potrzebuje minimum 30 punktéw. Moga by¢ one
wylozone w dowolnej liczbie prawidlowych uktadéw, takze z uzyciem jokera. Joker daje
wtedy tyle punktdw, ile ma kostka, ktdrg zastepuje. Przy pierwszym wylozeniu Gracz nie
moze wykonywa¢ zadnych innych manipulacji.

14. Jezeli po rozdaniu stoséw z kostkami Gracz posiada co najmniej 3 dublety, moze zazadaé

15.

16.

17.

18.

ponownego rozdania kostek u wszystkich graczy. Decyzja nalezy do Gracza zgtaszajacego. Ta
zasada dotyczy tylko rozgrywek w wersji standard.

Gra rozpoczyna si¢ w momencie zadeklarowania gotowos’ci przez wszystkich Graczy. Po
rozpoczeciu gry nie mozna zgtasza¢ dubletéw.

Nie ma obowiazku uktadania serii i grup w jednym kierunku na catym stole. W pojedynczej
serii lub grupie kostki nie musza by¢ zorientowane tak samo (np. prawidlowy uktad 1230
gdzie “4” jest utozone do géry nogami). Taki uklad uznaje si¢ za prawidtowy i nie nalezy
cofaé ruchu.

Wyktadajac wiele kostek z tabliczki lub stotu, nalezy zrobi¢ ruch kostkami w kierunku
srodka stotu. Jezeli lezaty ulozone na stole, schowane za tabliczka Gracza, to nalezy je
przesunaé przed uptywem czasu. Jesli Gracz dotyka kostek po uplywie czasu, ruch uznaje sie
za niewazny. Nalezy cofnad ruch i wzia¢ jedng kostke.

Podczas ruchu danego Gracza:



d.

Inni Gracze nie majg prawa dotykaé kostek oraz stoséw lezacych na stole
(przesuwad, poprawiaé, zmienia¢ kolejnos¢ itp.), réwniez na prosbe czy za zgoda
aktywnego Gracza. Aktywny Gracz wszystkie czynnosci musi wykonywaé
samodzielnie, z wyjatkiem mozliwosci poproszenia o podanie nowego stosu do
dobierania.

Jesli zabraknie kostek do dobierania (skonczy sie stosik) ma on prawo wybra¢ stos
jaki zostanie utozony na $rodku stotu, jezeli w tym ruchu dobiera kostke.

Moze on zapytal o liczbe kostek na podstawkach pozostatych Graczy. Pozostali
Gracze majg obowiazek przekazania prawdziwej informadji o liczbie kostek.

Moze on uzywaé komunikatéw ,juz” lub ,dalej” komunikujac zakoriczenie ruchu.

19. Podczas rozgrywek nalezy zachowywaé sie kulturalnie i cicho, tak aby nie przeszkadzaé

innym Graczom. Zakazane jest jakiekolwiek sugerowanie mogace mie¢ wplyw na przebieg

gry (komunikaty stowne, chrzakanie, kastanie etc.) np. w sytuacji btednego uktadu na stole.

20. Jezeli w chwili zakoriczenia gry Gracz ma na tabliczce jokera, zapisuje si¢ za niego minus 50

punktéw (wyjatek Twist/Expert minus 30 punktéw) .

21. Jezeli Gracz nie dokona pierwszego wylozenia do momentu, gdy inny Gracz zakoriczy gre:

a.

d.

Zapisuje mu si¢ minus 100 punktdéw, jezeli nie miat 30 punktéw niezbednych do
pierwszego wyltozenia.

Zapisuje mu si¢ minus 200 punktdéw, jezeli mial mozliwo$¢ pierwszego wytozenia,
lecz tego nie uczynit. Jesli jednak kostke potrzebna do pierwszego wytozenia zdobyt
w ostatniej rundzie i zapowiedzial przed zakonczeniem ruchu (tj. przed odklikaniem
czasu), ze w nastepnym ruchu dokona pierwszego wylozenia, zapisuje si¢ mu minus
100 punktéw. Kostke potrzebna do wylozenia nalezy potozy¢ z lewej lub prawej
strony tabliczki, w celu wyraznego zaznaczenia innym graczom, Ze tej kostki mu
brakowato do wylozenia.

Przed rozpoczgciem gry (w momencie zadeklarowania gotowosci) Gracz moze
zapowiedzie¢ wylozenie w pierwszym ruchu. W takim przypadku, jezeli gra
zakoﬁczy sic w pierwszym ruchu innego Gracza, zapisuje sie¢ mu minus 100
punktdéw.

Jokery sa uwzgledniane przy obliczaniu mozliwosci pierwszego wylozenia.

22. Runda Finalowa w grze Rummikub rozpoczyna si¢ w dwéch sytuacjach: gdy uplynie czas

Rundy ustalony przez Wspétorganizatora lub gdy zabraknie kostek w puli

Zakoniczenie Rundy po uplynieciu czasu:

a.

C.

Jezeli czas Rundy okreslony przez Wspélorganizatora dobiegnie korica, zanim
ktérykolwiek z Graczy zakonczy gre, rozpoczyna sic Runda Finalowa.

W Rundzie Finalowej kazdy Gracz wykonuje jeszcze jeden ruch, chyba ze ktéremus
z Graczy uda si¢ wezesniej opréznic tabliczke.

Po zakoriczeniu tej rundy gra si¢ koriczy.

Zakoriczenie gry z powodu braku kostek:

a.

b.

Jedli w trakcie gry zabraknie kostek, rozpoczyna sic Runda Finatowa.

Kazdy Gracz ma prawo do wykonania jednego dodatkowego ruchu, chyba ze
ktéremus z Graczy uda si¢ wezesniej opréznié tabliczke. Jezeli nie, to gra koriczy sie
po ruchu Gracza, ktéry dobrat ostatnia kostke.



W obu przypadkach:

a. Po zakonczeniu Rundy Finatowej, zwyci¢zca zostaje Gracz, ktéry ma najmniejsza
sume punktéw na swojej tabliczce.

b. Pozostali Gracze zapisujg sobie punkty ze znakiem minus, odpowiadajace réznicy
miedzy wartoscig ich kostek a wartoscig kostek zwyciezcy.

c. Zwyciezca z kolei zapisuje sobie sume¢ punktéw pozostatych Graczy.

d. W przypadku remisu, remisujacy Gracze otrzymuja po jednym duzym punkcie za
ZWYyciestwo.

23. Graczowi, ktéry wygra, zapisuje si¢ 1 duzy punkt za zwyciestwo. Za zajecie drugiego,

trzeciego i czwartego miejsca przyznaje si¢ 0 duzych punktéw.

24. Gra Rummikub koriczy si¢ w momencie, gdy jeden z Graczy wylozy na stét wszystkie kostki
ze swojej tabliczki, przy czym nie moze pozostac zadna kostka na podstawce. Gracz ten musi
poinformowaé pozostatych uczestnikédw o zakoriczeniu gry, co moze uczynié poprzez
wypowiedzenie stowa "Rummikub” lub innego okreslajacego koniec gry, na przyklad
"koniec”. Osoba, ktéra to uczyni, zostaje zwyciezca. Nie trzeba tego zrobi¢ przed uptywem
swojego czasu na ruch, tzn. czas moze sic wyzerowa¢ lub mozemy kliknaé w zegar koriczac
ruch, a nastgpnie poinformowaé o zakonczeniu gry. Wazne zeby wszystkie uktady byty
prawidlowe. Po opréznieniu tabliczki gra nie jest juz kontynuowana. Pozostali Gracze majg
obowigzek policzy¢é punkty pozostajace na ich tabliczkach i zanotowaé je jako ujemne
warto$ci. Wszystkie punkty zapisane przez pozostalych Graczy sa sumowane i zapisywane
przez zwycigzce jako dodatnie. W razie watpliwosci co do poprawnosci zliczonych punktéw,
pozostali Gracze maja prawo do ich weryfikacji.

25. Po zakoniczeniu rozgrywki zaden z Graczy nie moze rozpoczaé tasowania kostek, dopdki
wszyscy Gracze nie zapoznajg sic z kostkami na stole oraz z zawartoscia tabliczek wszystkich
Graczy.

26. Jesli Gracz, ktory przegral, zrzuci swoje kostki z tabliczki i pomieszajg si¢ one z innymi
kostkami na stole, lub wykona inng czynno$¢ uniemozliwiajaca podliczenie jego ujemnych
punktéw, zostanie mu zapisane minus 200 matych punktéw, nawet jesli zdarzenie bylo
niecelowe.

27. Jokera mozna zastapi¢ kostkg ze stotu. Dozwolone jest dzielenie grup lub serii zawierajacych
jokera. Jesli Gracz zdobywa jokera przez podzielenie uktadu na stole lub zamienienie go
kostka ze stotu, musi w tym ruchu uzy¢ przynajmniej jednej kostki ze swojej tabliczki.

28. Sedzia moze przyznaé z6ttg kartke za naruszenie regulaminu przez Gracza. Dwie z6tte kartki
skutkuje dyskwalifikacja tego Gracza z turnieju.

29. W przypadku kontrowersji podczas gry kazdy uczestnik ma prawo zazadaé zatrzymania
czasu po zakonczeniu ruchu, podczas ktérego doszto do spornego zdarzenia, i wezwad
sqdziego. Sytuacje sporne, ktdre nie $3 opisane w Regulaminie, rozstrzyga ngdzia

30. Jesli dojdzie do celowego lub razacego naruszenia Regulaminu, Sedzia moze podjaé decyzje
o dyskwalifikacji Gracza, nawet jesli nie miato miejsca dwukrotne naruszenie Regulaminu.

31. W przypadku, gdy Gracz utrudnia gre innym uczestnikom, wigcej niz jeden raz podczas
jednej gry - na przyktad poprzez umyslne popetnianie btedéw w celu cofniecia ruchu -
pozostali Gracze maja prawo wezwal sedziego. Sedzia moze zdecydowaé o udzieleniu
ostrzezenia, a w przypadku powtarzajacego si¢ problemu, o dyskwalifikacji Gracza z turnieju



32. W finale wyniki wpisuje Sedzia, kt6re weryfikuje ze stanem kostek na tabliczkach. Wpisuje je
do tabeli po kazdej grze. Kartka z wynikami moze by¢ niedostepna dla graczy w trakcie gry.
Decyduje Sedzia lub Wspétorganizator.

33. Przy stoliku finalowym moga znajdowal si¢ jedynie Gracze, sedziowie oraz osoby
prowadzace transmisje.

34. Wszelkie zdarzenia nieujete w Regulaminie rozstrzygane sa przez sedziego po zapoznaniu si¢
z sytuacja.

XIV. Postanowienia koricowe

1. W sprawach nieuregulowanych niniejszym Regulaminem zastosowanie maja powszechnie
obowiqzujqce przepisy prawa.

2. Jezeli ktérekolwiek z postanowient Regulaminu okaze sie niewazne lub nieskuteczne, nie
wplywa to na waznos¢ i skuteczno$é pozostatych postanowieri.

3. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu z waznych przyczyn, pod
warunkiem poinformowania uczestnikéw przed rozpoczeciem Wydarzenia lub - jezeli
zmiana nastapi w trakcie Wydarzenia - w sposéb przyjety dla komunikagji z uczestnikami.

4. Regulamin wchodzi w zycie z dniem jego ogloszenia.

Aktualizacja: 01.09.2026



ZGODA RODZICA / OPIEKUNA PRAWNEGO
na udziat dziecka w rozgrywkach Rummikub oraz przetwarzanie danych osobowych i wizerunku

IMI@ i NAZWISKO dZIECKA: ........veiieiieiiie et e et ste e e rate e s sabe e eseeesneeesnnas

SZKOIa I MIEJSCOWOSC: ...ttt e e te e s abe e beesabeebeestbeenbeasaeeenreas

Imie i nazwisko rodzica / opiekuna Prawnego: ............cccocuveiieiiiiieiiiieecie et

l. Wyrazam zgode na udziat mojego dziecka w rozgrywkach Rummikub wskazanych powyZzej.
Os$wiadczam, ze jestem uprawniony/a do reprezentowania dziecka w tym zakresie.

1 TAK, wyrazam zgode 1 NIE wyrazam zgody

Przyjmuje do wiadomosci, Ze nastepujgce podmioty, w zakresie rél i na podstawach prawnych
wskazanych w zatgczonej klauzuli informacyjnej:

1) Fundacja ,AKADEMIA GraMY” z siedzibg w Olsztynie, przy ul. Mitej 10/2, 10-852 Olsztyn,
wpisana do Rejestru Stowarzyszen, innych organizacji spotecznych i zawodowych, fundacji oraz
samodzielnych publicznych zaktadéw opieki zdrowotnej Krajowego Rejestru Sgdowego prowadzonego
przez Sgd Rejonowy w Olsztynie pod numerem KRS: 0001130381, NIP: 7394008440, zwana dalej:
Fundacjg,

2) TM Toys spotka z ograniczong odpowiedzialno$cig z siedzibg w Szczecinie, ul. ZboZowa 4,
70-653 Szczecin, NIP: 8511021941, wpisana do Rejestru Przedsiebiorcow Krajowego Rejestru
Sgdowego pod numerem KRS: 0000035010, kapitat zakladowy 4 000 000 zt

bedg przetwarzaC dane osobowe mojego dziecka w postaci imienia i nazwiska oraz nazwy i
miejscowosSci szkoty, w celu przypisania dziecka do szkoty w serwisie turnieje.rummikub.pl oraz
przeprowadzenia rozgrywek Rummikub i prowadzenia tabeli wynikow.

OsSwiadczam, Ze otrzymatem/am Klauzule informacyjng dotyczgcg przetwarzania danych osobowych
i zapoznatem/am sie z Regulaminem Ogdlnopolskich Rozgrywek Szkolnych Rummikub.

Podpis opiekuna



Zatgczniki:  Klauzula informacyjna dotyczgca przetwarzania danych osobowych, Regulamin
Ogodlnopolskich Rozgrywek Szkolnych Rummikub.

Il. WyraZam zgode na utrwalanie wizerunku mojego dziecka (dalej Matoletniego) na zdjeciach i
nagraniach wideo podczas rozgrywek, o ktérych mowa w pkt |,

w tym w szczegdlnoSci na nieodptatne, wielokrotne, nieograniczone terytorialnie wykorzystanie lub
rozpowszechnianie wizerunku Matoletniego w postaci zdje€, nagran wideo i audio, a takze
ewentualnych innych utrwaleh wizerunku, wykonanych w zwigzku z uczestnictwem w rozgrywkach w
celach promocyjnych i informacyjnych zwigzanych z dziatalnoScig prowadzong przez
Administratoréw, w celu:

1. realizacji dziatah statutowych Fundacji,

2. organizacji i przeprowadzenia rozgrywek,

3. dokumentowania przebiegu rozgrywek w formie zdje¢ i materiatéw audiowizualnych przez
Administratoréw,

4. publikacji materiatow promocyjnych i informacyjnych z rozgrywek, w tym zdje¢ zawierajgcych
wizerunek uczestnikdw, na stronie internetowej Administratoréw oraz w ich mediach
spotecznos$ciowych.

[ TAK, wyrazam zgode 0 NIE wyrazam zgody

JednoczeS$nie o$wiadczam, ze ww. zgoda obejmuje w szczegdlnoSci zamieszczenie wizerunku
Matoletniego na stronach internetowych Administratoréw oraz zamieszczenie wizerunku
Matoletniego w serwisach spoteczno$ciowych Administratoréw.

PowyZsza zgoda nie obejmuje zgody na uZywanie wizerunku w sposéb obraZliwy lub deprecjonujacy,
a takze w sposéb sprzeczny z przepisami prawa.

Zgoda jest dobrowolna, a jej odmowa lub wycofanie nie wptywa na udziat dziecka w rozgrywkach.

OsSwiadczam jednocze$nie, Ze niniejsza zgoda zostata wyrazona dobrowolnie i Swiadomie. W razie
ewentualnych sporédw zastosowanie znajdujg przepisy prawa polskiego i jurysdykcja polskich sgddw.

Podpis opiekuna
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