ZASADY MISTRZOSTW POLSKI 2023

Gracze mieszajg kostki i uktadajg w stosy po 7 kostek. Jeden stos z 8 kostkami ustawiany jest
na srodku jako stos do dobierania.
W tabeli wpisywany jest numer stotu, imiona i nazwiska graczu oraz numery turniejowe
zgodnie z kolejnoscig podang przez sedziego. Pierwszy gracz przy stole ma prawo wybrania
miejsca, na ktérym bedzie siedziat, kolejni siadajg zgodnie z ustalong kolejno$cig i ruchem
wskazéwek zegara.
Pierwszy gracz w tabeli rozpoczyna pierwszg gre, drugi - drugg etc.
Zaczynajgc od gracza rozpoczynajgcego dang gre gracze przydzielajg po jednym stosie kostek
graczowi po swojej lewej i prawej stronie.
Gracz przy stoliku zobowigzani sie do posiadania aplikacji w telefonie liczacej czas 40 sekund.
Odpowiedzialno$¢ za posiadanie takiej aplikacji ponoszg gracze.

a. Timer for Board Games (Android)

b. Game Timer (Android)

c. Game Clock (App Store)
Jeden z graczy umieszcza telefon z aplikacjg na stole. Telefon powinien mie¢ wytgczong
mozliwos$¢ przyjmowania potgczen przychodzgcych oraz wiadomosci (np. poprzez tryb
samolotowy lub "nie przeszkadza¢") oraz powinien by¢ ustawiony na najniZszy poziom
gtoSnosci. Ostatecznie sedzia decyduje o poziomie glosnosci aplikacji w telefonie.
Przy stoliku mogg przebywac tylko gracze przy nim grajgcy, pozostate osoby mogg przebywac
w odlegto$ci co najmniej 2 metréw od stolika. Pozostate osoby powinny powstrzymac sie od
komentarzy i jakichkolwiek sugestii moggcych mie€ wptyw na gre.
Obowigzuje limit czasu wynoszgcy 40 sekund na kazdy ruch.

a. Po uptywie czasu graczowi nie wolno juz wykona¢ Zadnego ruchu. Jezeli w reku
pozostanie kostka gracza, moze jg odtozy¢ na swojq tabliczke pozostate poprawne
uktady pozostajg na stole. Je$li 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.

b. Jezeli gracz nie dokonczy manipulacji przed uptywem czasu, musi poukfadac kostki na
stole tak, jak lezaly przed jego ruchem i wzig¢ ze stosu 1 kostke. Gdy nie ma
mozliwosci odtworzenia uktadu sprzed ruchu, gracz musi wzig¢ ze stotu wszystkie
kostki nienalezgce do prawidtowych uktadow.

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

d. Uktad jest prawidtowy jeSli odlegtoSci miedzy kostkami jest nie wieksza niz szeroko$¢
kostki w poziomie oraz nie wigkszy niz pot 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.

f.  Za zakonczenie ruchu uznaje sie odklikanie czasu, uptyniecie 40 sekund
przeznaczonych na ruch lub pokazanie pustej podstawki. Po zakoriczeniu swojego
ruchu gracz nie ma mozliwo$ci dokonywania jakichkolwiek zmian na stole.

Do wytoZenia gracz potrzebuje minimum 30 punktéw. Mogg by¢ one wyloZzone w dowolnej
liczbie prawidtowych uktaddw, takze z uzyciem jokera. Joker daje wtedy tyle punktéw ile ma
kostka, ktérg zastepuje. Przy pierwszym wytoZeniu gracz nie moze wykonywac Zadnych
innych manipulacji.
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Jezeli po rozdaniu stosow z kostkami, gracz posiada co najmniej 3 dublety moze zazgdac
ponownego rozdania kostek u wszystkich graczy. Decyzja nalezy do gracza zgtaszajgcego.
Gra rozpoczyna sie w momencie zadeklarowania gotowoSci przez wszystkich graczy. Po
rozpoczeciu gry nie mozna zgtasza¢ dubletéw.
Nie ma obowigzku ukfadania kostek w jednym kierunku.
Wyktadajgc wiele kostek z tabliczki lub stotu nalezy zrobi¢ ruch kostkami w kierunku $rodka
stotu. Nalezy je przesungcC przed uptywem czasu. Je$li gracz dotyka kostek po uptywie czasu
ruch uznaje sie za niewazny. Nalezy cofng¢ ruch i wzig¢ jedng kostke.
Podczas ruchu danego gracza:
a. Innigracze nie majg prawa dotykaC kostek oraz stoséw lezgcych na stole (przesuwac,
poprawiaé, zmieniaC kolejno$¢ itp.), rowniez na proSbe czy za zgodg aktywnego
gracza. Aktywny gracz wszystkie czynno$ci musi wykonywac¢ samodzielnie, z
wyjgtkiem mozliwosci poproszenia o podanie nowego stosu do dobierania.

b. Jesli zabraknie kostek do dobierania (skofczy sie stosik) ma on prawo wybra¢ stos

jaki zostanie utozony na Srodku stotu, jezeli w tym ruchu dobiera kostke.

c. Moze on zapytaC o liczbe kostek na podstawkach pozostatych graczy. Pozostali gracze

majg obowigzek przekazania prawdziwej informacji o liczbie kostek.

d. Moze on uzywaC komunikatow ,juz” lub ,dalej” komunikujgc zakonczenie ruchu.
Podczas rozgrywek nalezy zachowywac si€ kulturalnie i cicho, tak aby nie przeszkadza¢ innym
graczom. Zakazane jest jakiekolwiek sugerowanie moggce mie¢ wptyw na przebieg gry
(komunikaty stowne, chrzgkanie, kastanie etc.) np. w sytuacji blednego uktadu na stole.
Jezeli w chwili zakonczenia gry gracz ma na tabliczce jokera, zapisuje sie za niego minus 50
punktow.

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

a. Zapisuje mu sie minus 100 punktdw, o ile nie miat 30 punktéw niezbednych do

pierwszego wytozenia.

b. Zapisuje sie minus 200 punktéw, jezeli miat mozliwosS¢ pierwszego wytozZenia, a tego

nie zrobit. JeZeli jednak kostke potrzebng do pierwszego wytozenia wzigt w ostatniej
rundzie i zapowiedziat przed zakohczeniem ruchu (tj. odklikaniem czasu), ze w
nastepnym ruchu dokona pierwszego wyloZenia, to zapisuje si¢ minus 100 punktéw.

c. Mozliwe jest zapowiedzenia przed rozpoczeciem gry (w momencie deklarowania

gotowosci) wylozenia w pierwszym ruchu, ktére powoduje zapisanie minus 100
punktow, jezeli gra zakonczy sie w pierwszym ruchu innego gracza.

d. Jokery liczg sie do mozliwosci pierwszego wytoZenia.

Jezeli zabraknie kostek, zanim ktérykolwiek z graczy zakonhczy gre, kazdy gracz wykonuje po 1
ruchu i gra sie konczy. Zwyciezcg zostaje wtedy gracz, ktdéry ma najmniej punktdéw na swojej
tabliczce (najmniejszg sume kostek). Pozostali gracze zapisujg ze znakiem minus réznice
miedzy wartos$cig posiadanych kostek a wartoScig kostek zwyciezcy, a zwyci€zca sume
punktow pozostatych graczy. W tym przypadku gra moze zakohczy€ sie remisem, wtedy
wszyscy gracze otrzymujg 1 duzy punkt za zwyciezstw.

Graczowi wygrywajgcemu zapisujemy 1 duzy punkt za zwyciestwo. Za drugie, trzecie i
czwarte miejsce 0 duzych punktéw.

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy wylozy wszystkie kostki ze swojej podstawki na stét (nie
moze pozostaC zadna kostka na podstawce). Zostaje on zwyci€zca. Inni gracze liczg punkty,
ktore pozostaty im na tabliczkach i zapisujg je ze znakiem minus. Zwyci€zca zapisuje ze
znakiem plus sume punktéw pozostatych graczy.

Po zakohczeniu gry, Zaden z graczy nie moze rozpoczg¢ tasowania kostek przed zapoznaniem
sie wszystkich graczy z kostkami na stole oraz kostkami pozostatymi na podstawkach innych
graczy.
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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.

Trzykrotne naruszenie regulaminu przez danego gracza zgtoszone sedziemu powoduje
dyskwalifikacje gracza z Mistrzostw.

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

W przypadku intencjonalnego lub razgcego naruszenia regulaminu, sedzia moze zdecydowaé
o dyskwalifikacji gracza, ktory sie go dopuscit, nawet jezeli nie doszto do trzykrotnego
naruszenia regulaminu.

Wszystkie nieujete w regulaminie zdarzenia, rozstrzygajg sedziowie gtéwni po zapoznaniu sie
z sytuacja.



