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MISTRZOSTWA WARSZAWY

Zapraszamy mitosnikow gry od lat 8
Zgloszenia indywidualne do 25.04.2019 r. Nie przyjmujemy zgloszen grupowych ze szkot.
Wymagana dobra znajomos$¢ regut gry. Liczba miejsc ograniczona (do 64) !

2 7 . 04 . 2 O 1 9/50b0ta/ gOdZ 10 . OO (zamknigcie listy zawodnikow)

Ogréd Zimowy PALACU MLODZIEZY - parter

wejscie do PKiN od ul. Swictokrzyskiej
zgloszenia : mtomczak@pm.waw.pl
informacje i reguty na stronie WWW.pm.waw.pl /konkursy



mailto:mtomczak@pm.waw.pl
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Podczas Mistrzostw Warszawy beda obowiazywaty reguly gry takie, jak na
Mistrzostwach Polski i Mistrzostwach Swiata. Poniewaz niektore z tych przepisow
r6znig si¢ od stosowanych w grze towarzyskiej, przypominamy najwazniejsze zasady
/zmiany/ .

1.

Pierwsze wylozenie gracza musi mie¢ warto$¢ co najmniej

30 punktow w jednym lub kilku uktadach. Przed pierwszym
wylozeniem oraz w trakcie pierwszego wyltozenia gracz nie moze
doktada¢ do lezacych na stole uktadow ani wykonywac¢ zadnych innych
manipulacji. Czas manipulacji zawodnika wynosi 40 sekund.

. Jezeli wsrod 14 kostek, jakie gracz otrzymat na poczatku gry

sg trzy dublety (kostki o takim samym numerze i kolorze,

na przyktad dwie czerwone dwunastki, dwie niebieskie dziewiatki

i dwie czarne trgjki), gracz ma prawo poprosi¢ o ponowne Wymieszanie
I przydzielenie kostek wszystkim graczom.

Jezeli gracz nie wykona pierwszego wytozenia do chwili, gdy inny

z graczy skonczy gre, zapisuje mu si¢ minus 100 punktéw, o ile nie miat
30 punktéw niezbednych do pierwszego wylozenia. Jezeli jednak okaze
si¢, ze miat mozliwos¢ pierwszego wytozenia, a tego nie zrobit, zapisuje
mu si¢ minus 200 punktow.

. Jokera mozna zastapi¢ odpowiednig kostka pochodzacg z tabliczki

gracza lub ze stotu. Lezacy na stole uktad, zawierajacy jokera, mozna
rozdzieli€. Jezeli gracz zdobywa jokera przez rozdzielenie lezacego na
stole uktadu albo przez zamienienie go kostkg wzieta ze stolu, musi

w tym ruchu uzy¢ co najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki. Jokera
zamienionego badz uzyskanego z rozdzielenia uktadu trzeba w tym
samym ruchu wylozy¢ na stot.

. Jezeli gracz ma na tabliczce jokera w chwili, gdy inny zawodnik

skonczyt gre, jokera liczy si¢ za 50 punktow.

. Jezeli graczowi skonczy si¢ czas, a nie zakonczyt manipulacji, nalezy

przywroci¢ na stole sytuacje sprzed ruchu, a gracz musi wzig¢ za kare

1 kostke. Jezeli na stole pozostaty kostki nie nalezace do prawidtowych
uktadow i gracze nie sg w stanie odtworzy¢ sytuacji sprzed ruchu, gdy
gracz nie pamigta, jak lezaly kostki przed jego ruchem, musi wzig¢ ze
stolu wszystkie kostki nie nalezace do prawidlowych uktadow.



ZASADY ORGANIZACYJINE Mistrzostw Warszawy:

1.

Mistrzostwa Warszawy sg turniejem otwartym dla zawodnikoéw
w wieku od 8 lat (ukonczone) — nalezy okaza¢ dowod
tozsamosci (w razie watpliwosci)

. Kazdy etap turnieju poprzedzony jest losowaniem — stolikow

(przygotowanymi losami) i1 miejsca przy stole (kostkami — od
najwyzszej kostki do najnizszej- miejsca 1, 2, 3, 4)

. Podczas rozgrywek przy stolikach moga przebywac tylko

gracze 1 sedziowie

. Turniej odbywa si¢ w 3 etapach

- eliminacje - 2 rundy po 2 gry (2 razy losowanie stolikow
| miejsc przy stole)

(do 16 stolikow)do 64 zawodnikow

- poHinal (4 stoliki)

- final (1 stolik)

Na kazdym etapie turnieju odbywaja si¢ 4 gry

(w eliminacjach 2 x po 2 w r6znym sktadzie zawodnikow) ,

z wyjatkiem, gdy przy stoliku znajduje si¢ 3 zawodnikow —
odbywaja sie 3 gry.

W podliczaniu : ilos¢ zwyciestw wazniejsza od iloSci punktow.
Kazdy etap turnieju rozpoczyna si¢ po sygnale.

S.

6.

Po kazdym etapie nast¢puje odczytanie wynikow 1 listy
zawodnikow zakwalifikowanych do kolejnego etapu.

Se¢dziowie — Wyznaczone | przygotowane przez organizatora
0soby- nadzorujg przebieg turnieju.

Zadania s¢dziow: w eliminacjach - wpisy na kart¢ gry, zliczanie
punktow, mieszanie 1 przydzielanie stosow kostek zawodnikom,
w potfinatach 1 finale ponadto mierzenie czasu



7. w eliminacjach uczestnicy sami mierzg czas stoperem, osobie
rozgrywajacej mierzy czas osoba, ktora rozgrywata przed nig —
kolejno mierza wszyscy przy stoliku ( lub po uzgodnieniu innym
sposobem akceptowanym przez zawodnikow )

WAZNE SPRAWY:
e w czasie gry nie wolno odchodzi¢ od stolika,
e (pudetka gry sa sprawdzone i1 przygotowane) jezeli
w czasie rozgrywek ilos¢ kostek bedzie niezgodna ze
stanem poczatkowym nastepuje dyskwalifikacja graczy
przy tym stoliku

UCZESTNICY TURNIEJU MAJA PRAWO:

- wezesniej przeliczy¢ kostki i sprawdzi¢ pudetka, zglosié¢
ewentualne braki

- wgladu do karty gry, w ktérej zawodnik brat udziat



Ogolne Zasady Gry

1. CEL GRY
Jako pierwszy wytozy¢ na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki.

2. PRZYGOTOWANIE GRY
Kazdy gracz otrzymuje jedng tabliczke 1 ustawia przed sobg na stole. Wszystkie kostki
ktadzie si¢ na $rodku stolu numerami do dotu 1 doktadnie miesza. Nastepnie kazdy gracz
bierze jedng kostke. Ten, kto wylosowat najwyzszg liczbe, bedzie rozpoczynal pierwszg
parti¢. Uzyte do losowania kolejnosci kostki wracajg na stot, ponownie miesza si¢
wszystkie kostki 1 ustawia w blokach po 7 kostek (ostatni blok bedzie liczyt 8 kostek).
Nastepnie s¢dzia lub inny uczestnik gry przydziela innemu graczowi po dwa bloki po
7 kostek czyli tacznie 14 kostek. Gracz ustawia je na swojej tabliczce tak, by nie widzieli
ich inni gracze. Reszta kostek stanowi bank. Jezeli wsrod 14 kostek, jakie gracz otrzymat
na poczatku gry, sg trzy dublety (kostki o takim samym numerze 1 kolorze, na przyktad
dwie czerwone dwunastki, dwie niebieskie dziewiatki 1 dwie czarne trojki), gracz ma
prawo poprosi¢ o ponowne potasowanie 1 przydzielenie kostek wszystkim graczom.

3. ROZPOCZECIE GRY
Gre rozpoczyna najmtodsza osoba lub wylosowana np. przez aplikacje¢ Rummikub Score
Timer

4. APLIKACJA
Podczas rozgrywek czas 40 sekund odmierzamy, uzywajac do tego aplikacji na telefonie
np. Rummikub Score Timer.

5. UKLADY KOSTEK
Gra polega na wyktadaniu na stét utworzonych przez gracza uktadow kostek. Moga to
by¢ albo serie albo grupy. Seria sktada si¢ z co najmniej trzech kostek o kolejnych
numerach w jednym kolorze. Grupa to trzy lub cztery kostki z tym samym numerem
w roznych kolorach.

6. OTWARCIE
Jezeli gracz, na ktorego przypada kolejka, zgromadzit na swojej tabliczce jeden lub kilka
uktadoéw o facznej wartosci co najmniej 30 punktow, moze wytozy¢ je na stot.

(Wartoscig uktadu jest suma punktéw na kostkach, z ktorych si¢ sktada).



Nie musi wyktada¢ wszystkich posiadanych grup i serii, o ile wytozyl juz 30 punktow.
Jezeli gracz nie ma uktadow pozwalajacych na otwarcie, bierze z banku jedng kostke
1 do gry przystepuje nastepny gracz, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazoéwek zegara.

7. MANIPULACJE
Poczawszy od nast¢pnej kolejki po wylozeniu otwarcia, gracz moze doktada¢ kostki
ze swojej tabliczki do lezacych na stole uktadow, a takze wykonywaé¢ manipulacje czyli
przebudowywac uktady lezace na stole. Musi jednak wytozy¢ w kazdym ruchu
co najmniej jedna kostke ze swojej tabliczki. Jezeli nie moze tego zrobi¢, bierze z banku
jedna kostke.

8. JOKER
W zestawie sg dwa jokery. Jezeli gracz ma na tabliczce jokera, moze zastgpi¢ nim kazda
kostke, brakujaca do utworzenia serii lub grupy. Joker ma takg samg warto$¢, jak kostka,
ktorg zastepuje. Jezeli na stole lezy uktad z jokerem, a gracz ma na swojej tabliczce
kostke, ktorg joker zastepuje, moze zabrac jokera, a na to miejsce potozy¢ swoja kostke.
Musi jednak w tej samej kolejce wylozy¢ jokera w innej serii lub grupie - nie moze
pozostawi¢ go na swojej tabliczce. Jezeli na stole lezy grupa ztozona z dwdch kostek
1 jokera, mozna zastgpi¢ go kostka jednego z dwoch brakujacych kolorow. Mozna
zastgpi¢ jokera kostkg wzigta ze stotu. Mozna rozdziela¢ grupy albo serie zawierajace
jokera. Jezeli gracz zdobywa jokera przez rozdzielenie lezacego na stole uktadu albo
przez zamienienie go kostka wzigtg ze stotu, musi w tym ruchu uzy¢ co najmniej jedne;j
kostki ze swojej tabliczki.

9. LIMIT CZASU
Obowigzuje limit czasu — 40 sekund na kazdy ruch. Jezeli gracz rozpocznie manipulacje
1 nie zdazy jej zakonczy¢ przed uplywem czasu, musi pouktadac kostki na stole tak, jak
lezaty przed jego ruchem i za kare wzig¢ z banku 1kostke. Gdy gracz nie pamigta, jak
lezaty kostki przed jego ruchem, musi wzig¢ ze stotu wszystkie kostki nie nalezace do
prawidlowych uktadéw. Do odliczania czasu mozna zastosowac aplikacje np. Rummikub

Timer lub Game Clock.



10.ZAKONCZENIE GRY
Gra konczy sie, gdy jeden z graczy wytozy na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki.
Zostaje on zwyciezcg. Punkty dzielimy na DUZE i MALE. 1 duzy punkt przyznawany
jest zwyciezcy. Pozostali gracze otrzymuja 0 punktow. Mate punkty to punkty, ktore
pozostaly z ptytek u graczy na tabliczkach. Przegranym zapisujemy ze znakiem minus to
co pozostato na ich tabliczkach. Zwyciezca zapisuje ze znakiem plus sume punktow

pozostatych graczy.



