Regulamin ligi PM

1. Organizatorem Ligi Rummikub Patac Mtodziezy jest Pracownia Wspéipracy i
Dziatan Srodowiskowych Patacu Mtodziezy oraz TM Toys - Rummikub Polska.

2. Liga PM - to cykl 6 turniejéw odbywajacych sie stacjonarnie w Patacu
Mtodziezy w Warszawie.

3. Uczestnikiem ligi mogg by¢ dzieci i mtodziez szkolna, ktérzy moga do ligi
dotaczy¢ w dowolnym momencie. Mozna réwniez zrezygnowac¢ w dowolnym
czasie. Warunkiem uczestnictwa w lidze jest znajomo$¢ zasad gry.

4. Kolejka - jedno z zaplanowanych spotkan ligowych.

5. Zgtoszenie do Ligi - formularz rejestracyjny udostepniony na stronie Patacu
Mtodziezy.

6. Wszyscy Uczestnicy Ligi zobowigzani sg do przestrzegania Regulaminu.
7. Uczestnictwo w Lidze jest bezptatne.
8. Dla trzech najlepszych graczy przewidziane sg nagrody rzeczowe.

9. Poprzez udziat w Lidze Uczestnik wyraza zgode na przetwarzanie jego danych
osobowych na potrzeby Ligi, a takze na potrzeby wszelkich innych konkurséw
i turniejow organizowanych badz wspdtorganizowanych przez Organizatora -
zgodnie z ustawg z dnia 29.08.1997 r. o ochronie danych osobowych. (Dz. U. z
2002 r. nr 101, poz. 926 ze zm.).

Zasady Ligi

1. Liga to cykl 6 kolejek w terminach 17.11; 1.12; 15.12; 12.01; 26.01; 9.02.

2. W lidze musi uczestniczy¢ minimum 8 os6b w czasie jednej kolejki. Jesli na
spotkanie nie przyjdzie wymagany limit, kolejka jest przektadana na inny
termin.

3. Obowiazuja wszystkie ,,0gélne Zasady Gry” z czasem na ruch 40 sekund.

4. Czas mierzymy aplikacjami w telefonie: Timer for Board Games (Android),
Game Timer (Android), Game Cock (App Store)

5. Rozgrywki ligowe bedg prowadzone w wersji Standard.



6. Organizator moze tworzy¢ tylko stoliki 3 i 4 osobowe.

7. Po zakonczeniu Ligi (6 kolejek) zostanie wybranych 5 najlepszych kolejek i
stworzona lista rankingowa. Osoby z trzech pierwszych miejsc otrzymaja
nagrody rzeczowe od Organizatora.

Schemat rozgrywek

1. Kazdy uczestnik podczas jednej kolejki rozgrywa 2 rundy po 3 gry. Co daje
lacznie 6 gier na jedno spotkanie.

2. Organizator losuje do stolikéw tylko przy pierwszej kolejce i pierwszej
rundzie. Przy kolejnych kolejkach i rundach, kto z kim gra jest ustalane na
podstawie tabeli i zajmowanego w nim miejsca.

3. Organizator tworzy tabele na podstawie osdb, ktdore przyszty na biezaca
kolejke i uzupetnia po kazdej rundzie, aby ustali¢ kto gra przy ktérym stole.

4. Osoby z najwyzszych miejsc grajg ze sobg. Na przyktad: z miejsc 1, 2, 3, 4
graja przy pierwszym stole, osoby z miejsc 5, 6,7, 8 graja przy drugim stole. I
tak dalej. Osoby nieobecne sg pomijane, a nastepne wchodzg na ich
miejsca. Przyktad: na spotkanie nie przyszty osoby z miejsc 3 i 7. Stoliki bedq
wyglqgdaty nastepujqco: 1,2,4,516,8, 9, 10.

5. Po pierwszej rundzie i zdobyciu przez graczy punktéw, organizator
aktualizuje tabele i tworzy nowe stoliki na podstawie zajmowanego miejsca w
tabeli. Uwagi: osoby z najwiekszq liczbq punktéw, zawsze grajq ze sobq. Moze
sie zdarzyé, Ze osoby przez catq Lige mogq grac przy jednym stole.

6. Organizator stara sie stworzy¢ jak najwiecej stolikow 4 osobowych. Jesli jest
to nie mozliwe i musimy stworzy¢ stolik lub stoliki 3 osobowe to tworzymy je
dla koricowych miejsc w tabeli. Osoby z najwyzszych miejsc zawsze graja w
stolikach 4 osobowych.

7. Zakazda wygrang gracz otrzymuja 1 duzy punkt, za przegrang zero.

8. Gracze liczg rowniez mate punkty, czyli punkty z ptytek, ktére zostang na
stojaku po kazdej grze.

9. Lige wygra osoba, ktora zgromadzi najwiecej duzych punktéw. Remisy
rozstrzygamy w nastepujacej kolejnosci: ilos¢ matych punktow, w dalszej
kolejnosci organizujemy dogrywke do 2 zwycieskich partii pomiedzy
graczami.
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