Najwazniejsze informacje dotyczqce Mistrzostw:

Termin: 20 wrzesnia 2024, godzina 9.30.

Miejsce: Zespdt Szkdt nr 2 im. Tadeusza Kosciuszki w Garwolinie

Formularz zgtoszenia szkoty: https://forms.gle/2AN2GUXNBSwWVtND9
Zgtoszone szkoty:
Https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Xek70y4PO3WE6b2lyDmT8RCSzcrgd
GU8T9uSturlF4/edit?usp=sharing

Zgtoszenia szkdt przyjmujemy do 15 wrzesnia 2024 r.

Formularz zgtoszenia ucznidéw: Wystany w potwierdzeniu na mail.

Zgtoszenia ucznidw przyjmujemy do 18 wrzesnia 2024 r.

Liczba ucznidéw: od 1 do 12 ze szkoty

Limit uczestnikdw: 120

Liczba szkdt: do wyczerpania miejsc

Turniej pod patronatem honorowym Starosty Powiatu Garwolinskiego Iwony
Kurowskiej

Dwdch najlepszych ucznidw z kazdej szkoty otrzyma awans na Mistrzostwa
Polski Szkdt w Rummikub, ktére odbedq sie 25 pazdziernika w Sztumie lub
Gdansku. Trwajg rozmowy, aby Mistrzostwa te byty konkursem kuratoryjnym.
(Szkote nalezy oddzielnie zgtosi¢ - zapisy od 1 wrzesnia)

Czterech najlepszych ucznidw z kazdej szkoty otrzyma awans na Mazowieckie
Mistrzostwa Szkét w Rummikub, ktére odbedq sie 1 pazdziernika w Garwolinie.
(Szkote nalezy oddzielnie zgtosi¢ poprzez link hitps:/forms.gle/uaTjUASUVHAKXK928
liczba miejsc ograniczona dlatego zgtosmy szkote juz teraz)

Gracze z migjsc 1-4 oraz 3 najlepsze szkoty w klasyfikacji druzynowej otrzymajq
nagrody rzeczowe.


https://forms.gle/uaTjUA8uvHAKXK928

Harmonogrom turnieju:

e 8.30 - 215 - potwierdzenie obecnosci

e 915 - 930 - powitanie uczestnikdw, przedstawienie regulaminu,
wspolne zdjecie

e 930-10.20 - rundall

e 10.20-10.30 - przerwa

e 10.30 - 11.20 - rundalll

e 11.20 - 11.30 - przerwa

e 11.30-12.20 - runda lll

e 12.20 -12.30 - przerwa

e 12.30-13.20 - runda IV

e 13.20-13.30 - przerwa

e 13.30 - dekoracja zwyciezcdw, ogtoszenie reprezentantow szkodt
na Mistrzostwa Polski Szkdt i Mazowieckie Mistrzostwa Szkdt,
oficjalne zakonczenie turnieju



REGULAMIN Il GARWOLINSKICH MISTRZOSTW SZKOL

l. Postanowienia ogdlne

1.

Uzyte w niniejszym Regulaminie zwroty oznaczajq;

a. Organizator - TM Toys oraz Somorzqd Uczniowski Zespotu Szkdt
nr 2 im. Tadeusza Kosciuszki

b. Gracz-osoba biorgca udziat w turnieju.

c. Uczestnik - osoba biorgca udziat w Mistrzostwach w wieku od 6 do
19 roku zycia bedqca szkoty podstawowej lub szkoty
ponadpodstawowe;.

d. RODO - Rozporzgdzenie Parlomentu Europejskiego i Rady (UE)
2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb
fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w
sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia
dyrektywy 95/46/WE (ogdlne rozporzqdzenie o ochronie danych),

e. Zgtoszenie - formularz rejestracyjny udostepniony na stronie
Organizatora za pomocq ktérego zgtasza sie ched udziatu w
mistrzostwach.

f.  Limit uczestnikdw wynosi 120 osdb, limit szkdt do wyczerpania
miejsc.

9. Wszyscy Uczestnicy Mistrzostw zobowigzani sq do przestrzegania
Regulaminu.

h. Uczestnictwo w Mistrzostwach jest bezptatne.

ll. Nagrody

1.

2.

Dla czterech najlepszych graczy przewidziane sq nagrody wydawnictwa
TM Toys, nagrody od sponsordw oraz statuetki.

Dla trzech najlepszych szkdt przewidziane sq nagrody od sponsoréw
oraz statuetki.

ll. Zasady uczestnictwa i reklomacje

N~

Zgtoszenie nalezy wystac drogq elektronicznqg poprzez formularz
Nauczyciel zgtaszajqcy szkote zostaje opiekunem szkoty.
Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne kwestie
sporne powstate z przyczyn lezqcych po stronie Uczestnikdw lub osdb
trzecich.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za dziatania i zachowania
Uczestnikdw Mistrzostw, osdb im towarzyszqcych oraz innych oséb
obecnych w trakcie rozgrywek jok réwniez za skutki ich dziatan,
zachowan czy zaniechan.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za utrate czy uszkodzenie
mienia Uczestnikdw Mistrzostw oséb im towarzyszqcych oraz innych
0sbéb obecnych w trakcie rozgrywek. Za wszelkie wyrzqdzone szkody
odpowiadajq osoby, ktére owe szkody poczynity lub ich prawni
opiekunowie.



6.

7.

Za rzeczy zagubione bqdz zniszczone w trakcie Mistrzostw nie ponosi
odpowiedzialnosci.

Organizator zastrzega mozliwo$é przerwania, zmiony lub odwotania
Mistrzostw, przy czym Organizator moze ogtosié¢ przerwanie, zmiane lub
odwotanie Mistrzostw w sposdb przez siebie uznany, np. poprzez
publikacje informacji na stronach zwigzanych z Rummikub maksymalnie
najpdzniej na 7 dni przed datqg turnieju.

IV. Przetwarzanie danych osobowych

1.

10.

1.

Administratorem danych osobowych przetwarzanych na potrzeby
Mistrzostw jest TM Toys Sp. z 0.0 i Samorzqd Uczniowski Zespotu Szkdt
nr 2 im. Tadeusza Kosciuszki.

Dane osobowe Uczestnikdw bedq przetwarzane na podstawie
odpowiednich przepiséw, w szczegdlnosci ustawy z dnia 10 maja 2018 r. o
ochronie danych osobowych oraz RODO.

Wystanie Zgtoszenia do Organizatora jest réwnoznaczne z
zaakceptowaniem tresci Regulaminu.

Dane osobowe Uczestnikdw mogq by¢ przekazywane uprownionym
organom w zakresie wymaganym przepisami prowa oraz podmiotom
$wiadczgcym Organizatorowi ustugi zwigzane z realizacjq Mistrzostw
m.in., ustugi prowne, ustugi kurierskie, dostawy systemow
informatycznych takich jok: strona internetowa, Facebook, Instagram,
poczta elektroniczno.

Dane osobowe Uczestnika przetwarzane bedg w celu marketingu
bezposredniego wtasnych produktéw czy ustug Organizatora zgodnie z
art. 6 ust 1RODQ).

Dane osobowe Uczestnika bedqg przechowywane do czasu odwotania
zgody przez Uczestniko.

Uczestnik posiada prawo dostepu do tresci swoich danych oraz prawo
ich sprostowaniaq, usuniecia, ograniczenia przetwarzaonia, prawo do
przenoszenia danych, prawo wniesienia sprzeciwu, prawo do cofniecia
zgody w dowolnym momencie bez wptywu na zgodnoséé z prawem
przetwarzania (jezeli przetwarzanie odbywa sie na podstawie zgody),
ktérego dokonano na podstawie zgody przed jej cofnieciem.

Daone osobowe bedq przechowane przez okres niezbedny do rozliczenia
imprezy oraz prowadzenia sprawozdan i dziatan informacyjnych z tym
zwigzanych;

Uczestnik ma prawo wniesienia skargi do Prezesa Urzedu Ochrony
Danych Osobowych, gdy uzna, iz przetwarzanie danych osobowych
Uczestnika narusza przepisy RODO.

Podanie przez Uczestnika danych osobowych jest warunkiem umownym.
Uczestnik nie jest zobowigzany do podania tychze danych, jednakze
brak ich podania bedzie skutkowat niemoznosciq realizacji zadaniao.
Dane Uczestnika nie bedq przetwarzane w sposdb zautomatyzowany w
tym réwniez w formie profilowania.



V. Przebieg turnieju

1.
2.

Podczas gry uczestnicy zachowujq sig cicho. Obowigzuje catkowity zakaz
uzywania wulgaryzmaow.
Gdy sedzia lub inny nauczyciel przebywajgcy na sali stwierdzi naruszenie
zasad dotyczgcych zachowania zwraca ustnie uwage uczestnikowi oraz
przekazuje informacje do stolika sedziowskiego, druga taka sytuacja
skutkuje dyskwalifikacjg z turnieju.
Gracze majq prowo 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 wczesniejszym upomnieniu (Pkt 2)
Kazdy z graczy siada do stolika wedtug kolejnosci, w jakiej wylosowat
numer 1A, 1B, 1C, 1D.
Gracz, ktéry wylosowat A" ustalo, gdzie chce usigsé, a pozostate osoby
siadajq wedtug wskazdéwek zegara. (losowanie odbywa sie automatycznie
w arkuszu Google)
Na kazdym stole nalezy umiescic¢ tabelke do wpisywania punktdw z danej
rundy oraz dtugopis.
Jeden z graczy umieszcza telefon z aplikacjg na stole. Korzystamy z
nastepujgcych aplikacji:

a) TTL TIMER APP (Android)

b) PerfectGameClock (App Store)

c) TTL PRO TIMER APP (App Store - aplikacja ptatna)
Telefon powinien mie¢ wytgczong mozliwos$é przyjmowania potqczen
przychodzqcych oraz wiadomosci (np. poprzez tryb saomolotowy lub "nie
przeszkadzad") oraz powinien by¢ ustawiony na najnizszy poziom
gtosnosci. Ostatecznie sedzia decyduje o poziomie gtosnosci aplikacji w
telefonie.
Czas na rozegranie rundy to S0 minut, po uptywie czasu gdy stolik nie
zakonczy gry nastepuje sytuacja jok w rundzie finatowe;.
Gracze zapisujg w tabelce punktowej imiona i nazwiska graczy.

. Organizator zapoznaje uczestnikdw z regulominem i zasadomi

rozgrywek.

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

b. Jezeli po rozdaniu stosdéw z kostkami, gracz posiada co najmniej 3
dublety moze zazqdaé ponownego rozdania kostek u wszystkich
graczy. Decyzjo 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 tworzqg bank.

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

f. Gre rozpoczyna osobaq, ktéra siadta do stotu jok osoba A", w
nastepnej rundzie B, C itd.

9. Przy stoliku mogq przebywad tylko gracze przy nim grajqcy,
pozostate osoby mogq przebywaé w odlegtosci co najmniej 1,5
metréw od stolika. Zaleca sie by opiekunowie podczas gry, a
uczestnicy po jej zakonczeniu opuscili salg. Pozostate osoby majq



obowigzek powstrzymac sie od komentarzy i jokichkolwiek sugestii

mogqcych mie¢ wptyw na gre (komunikaty stowne, chrzgkanie,

kastanie etc.) np. w sytuacji btednego uktadu na stole. Podczas

rozgrywek nalezy zachowywac sie kulturalnie i cicho, tak aby nie

przeszkadzad innym graczom. Nie stosowanie sie do zasady

bedzie skutkowato opuszczeniem sali.

. Obowigzuje limit czasu - 40 sekund na kazdy ruch.

Po uptywie czasu graczowi nie wolno juz wykona¢ zadnego ruchu.

Jezeli w reku pozostanie kostka graczo, moze jg odtozy¢ na swojq

tabliczke pozostate poprowne uktady pozostajqg na stole. Jesli

gracz dotozyt swoja kostke, ruch uznaje sig za wykonany. Jezeli

graczowi pozostanie w reku kostka pochodzqgca ze stotu, ruch

uznaje sie za niewykonany i nalezy go cofngé, a gracz pobiera

kostke ze stosu.

Jezeli gracz nie dokor\czy manipulacji przed uptywem czasu, musi

pouktadad kostki na stole tak, jok lezaty przed jego ruchem i wzigé

ze stosu 1 kostke. Gdy nie ma mozliwosci odtworzenia uktadu

sprzed ruchu, gracz musi wzig¢ ze stotu wszystkie kostki

nienalezqce do prawidtowych uktadow.

. Jesli wszystkie uktady na stole sq prawidtowe, a czas na ruch

minqt, uwaza sie taki ruch za prawidtowy. Gre kontynuuje nastepny

gracz.

Uktad jest prawidtowy jesli:

i. odlegtosci miedzy kostkami w poziomie jest nie wieksza niz
szerokos¢ kostki
ii. dolna krawedz kazdej kostki znajduje sie ponizej gorne;j
krawedzi kostek sgsiadujgcych oraz gérna krawedz kazdej
kostki znajduje sie powyzej dolnej krawedzi kostek
sgsiadujgcych
iii.  kostki sq w kolejnosci rosnqcej lub malejocej

. Nie ma obowigzku uktadania serii i grup w jednym kierunku na

catym stole. W jednym uktadzie kostki nie muszqg by¢ zorientowane

tak samo.

. Gracz stara sie zachowaé wzgledny porzqgdek na stole podczas

uktadania kostek, aby w miare mozliwosci kostki byt utozone

rowno i czytelnie dla innych graczy. Niestosowanie sie moze

skutkowa¢ upomnieniem od sedziego, a w nadzwyczajnych

sytuacjoch dyskwalifikacja.

. Jezeli graocz dobiera kostke to najpierw bierze jq ze stosu, a

nastepnie odklikuje czas (nie odwrotnie). Jesli czas zostanie

odklikany przed wzieciem kostki, kolejny gracz ma prawo zgdaé

zatrzymania czasu i ponownego rozpoczecia swojego ruchu.

. 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 jokichkolwiek zmian na stole.

. Do wytozenia gracz potrzebuje minimum 30 punktéw. Mogq by¢

one wytozone w dowolnej liczbie prawidtowych uktadow, takze z

uzyciem jokera. Joker daje wtedy tyle punktdw ile ma kostka, ktérg

zastepuje. Przy pierwszym wytozeniu gracz nie moze wykonywad

zadnych innych manipulacji.



r. Wyktadajgc wiele kostek z tabliczki lub stotu nalezy zrobic ruch
kostkami w kierunku srodka stotu. Nalezy je przesunqgé przed
uptywem czasu. Jesli gracz dotyka kostek po uptywie czasu ruch
uznaje sie za niewazny. Nalezy cofngé ruch i wzigé¢ jednq kostke.

s. Podczas ruchu gracza:
inny gracz nie ma prawa dotykaé kostek, stoséw lezgcych na stole
(przesuwad, poprawiaé, zmieniac kolejnosé itp.). Wszystkie
czynnosci moze dokonad tylko aktywny gracz

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

u. Podczas rozgrywek nalezy zachowywad sie kulturalnie i cicho, tak
aby nie przeszkadzac innym graczom. Uzywamy komunikatéw ,Juz’
lub ,Dalej” komunikujgc zakoriczeni ruchu.

v. Jezeli w chwili zakonczenia gry gracz ma na tabliczce jokera,
zapisuje sie za niego minus 50 punktow.

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

i. zapisuje mu sie minus 100 punktdw, o ile nie miat 30 punktdw
niezbednych do pierwszego wytozeniao.

ii. Jezelijednak okaze sie, ze miat mozliwosé pierwszego
wytozeniaq, a tego nie zrobit, zapisuje mu sie minus 200
punktéw. (gracz moze uniknqgg tej kary, jesli kostke
potrzebnqg do otwarcia wzigt w ostatniej rundzie i
zapowiedziat ze w nastepnym ruchu bedzie sie wyktadat
przed kliknieciem stopera) Komunikat Wytoze sie w
nastepnej rundzie”.

X. Joker liczq sie do mozliwosci wytozenia sie

y. Jezeli zabraknie kostek lub skonczy sie czas rundy, zanim
ktérykolwiek z graczy zakoriczy gre, kazdy gracz wykonuje po 1
ruchu i gra sie konczy. Zwyciezcq zostaje wtedy gracz, ktéry ma
najmniej punktdw na swojej tabliczce (najmniejszq sume kostek).
Pozostali gracze zapisujq ze znakiem minus réznice miedzy
wartoscig posiadanych kostek, a wartosciq kostek zwyciezcy, a
zwyciezca sume punktdw pozostatych graczy. W tym przypadku
gra moze zakoriczyé sie remisem, wtedy remisujqce gracze
otrzymujg 1 duzy punkt za zwycigstwo.

z. Graczowi wygrywajgcemu zapisujemy 1 duzy punkt za zwycigstwo.
Za drugie, trzecie lub czwarte migjsce 0 duzych punktow.

aa.Gra korczy sig, gdy jeden z graczy wytozy na stdt wszystkie kostki
ze swojej tabliczki na stét (nie moze pozostad zadna kostka na
podstawce). Zostaje on zwycigzca, Inni gracze liczqg punkty, ktére
pozostaty im na tabliczkach i zapisujq je ze znakiem minus. W
razie potrzeby pozostate osoby mogq sprawdzi¢ poprownosé
zliczonych/wpisanych punktéw.

bb.Mozna zastgpic jokera kostkq wzigtq ze stotu. Mozna rozdzielac
grupy albo serie zawierajgce jokera. Jezeli gracz zdobywa jokera
przez rozdzielenie lezgcego na stole uktadu albo przez
zamienienie go kostkq wzietq ze stotu, musi w tym ruchu uzyé co
najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki.

cc. Jezeli w trakcie gry wydarzy sie sytuacja sporna, kazdy gracz ma
prawo zqdad zatrzymania czasu po zakoriczeniu ruchu, w trakcie




1.

12.

13.

14.

19.

16.
17.
18.

ktérego sytuacja zaistniata, oraz wezwania sedziego. W sytuacjach
spornych i nie ujetych w reguloaminie, sedzia ma ostateczny gtos.

dd.lloé¢ kostek na tabliczce gracza jest jowna. Jesli inny gracz zada
pytanie o liczbe kostek (w swoim czasie ruchu), nalezy tokiej
informacji udzielic.

ee. Prosimy o wyrozumiatos¢, empatie wzgledem innych graczy.
Najwazniejsza jest dobra zabawa i drugi cztowiek. Szczegdlnie jesli
grajg osoby nowe, uczqce sie graé, dzieci, osoby starsze lub
chore. Rummikub jest grq rodzinng i zgodnie z hastem gry “Brings
people together” - zblizo, tqczy czy jednoczy ludzi.

ff. Wszystkie nieujete w requlaminie zdarzeniao, rozstrzygajq sedziowie
0O zapoznaniu sig z sytuacja.

Po Rundzie | (3 gry) organizator wpisuje wyniki do arkusza Google, sortuje
dane | poziomu po Sumie duzych punktdw i Il poziomu po Sumie matych
punktow.

Ponownie na kazdym stole umieszczamy tabelge punktowg na Rundaq |l.

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

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

Po Rundzie Il (3 gry) ponownie wpisujemy wyniki do arkusza Google i
sortujemy.

W taki sam sposdéb rozgrywa sie runde lll i IV

Po rudzie IV nastgpuje ostateczne sortowanie i wytonienie mistrzao.

Na podstawie wynikdw najlepszych 8 ucznidw z kazdej ze szkdt po IV
rundach zostanie wytoniona najlepsza szkota.



