REGULAMIN Il Szkolnego Turnieju Rummikub w Szkole Podstawowej im. Jana
Pawta Il w Lochowie w dniu 9 maja 2026 r.

Idea Turnieju: Gtéwnym celem turnieju jest integracja braci uczniowskiej Szkoty
Podstawowej im. Jana Pawta Il w Ltochowie oraz popularyzacja gier planszowych
jako pasjonujgcej formy spedzania czasu wolnego. Chcemy pokazac, ze swietna
zabawa i budowanie relacji rowiesniczych moga iS¢ w parze z treningiem umystu.
Rummikub to gra, ktora uczy logicznego myslenia, strategii oraz cierpliwosci.
Organizujgc te zawody, zalezy nam na:

Stworzeniu okazji do poznania kolegéw i kolezanek z ré6znych poziomow
nauczania i wspoélnego spedzenia czasu poza lekcjami.

Promowaniu zasad "fair play" i nauce zdrowej rywalizacji, szacunku do
przeciwnika oraz radzenia sobie z emocjami towarzyszgcymi wygranej i
przegrane;.

Rozwoju kompetenc;ji i doskonaleniu umiejetnosci matematycznych i
analitycznych w formie atrakcyjnej gry towarzyskie;.

Wierzymy, ze turniej dostarczy uczniom wielu pozytywnych emoc;ji i radosci, a
jednoczesnie pomoze w budowaniu silnej i zgranej spotecznosci szkolne;j.
Chcemy, aby to wydarzenie byto dowodem na to, ze nasza szkofa to miejsce nie
tylko nauki, ale takze wspodlnych pasji i Swietnej przygody.

Organizator: Szkota Podstawowa im. Jana Pawia Il w Lochowie

1. Wspétpraca: ,TM Toys”, Akademia Rummikub
2. Termin: 9 maja 2026 , Szkota Podstawowa im. jana Pawta li w Lochowie
sala 101
3. Harmonogram Turnieju:
9:00 —-9:10 Potwierdzenie obecnosci, sprawy organizacyjne
9:10-10:10 | runda rozgrywek
10:10-10:20 - Przerwa, podliczanie punktéw
10:20-11:20 Il runda rozgrywek

4. 11:20-11:45 — podliczenie punktéw i wreczenie nagrod

5. Uczestnik:
5.1. Jako uczestnika rozumie si¢ osobe w wieku szkolnym, ktéra jest
uczniem Szkoly Podstawowej im. Jana Pawtla Il w Lochowie, ktorej
opiekunowie wypetnili zgody przez rodzica lub opiekuna prawnego.

5.2 Dane osobowe

5.2.1. Dane osobowe bedg przetwarzane wytgcznie w celach zwigzanych z
Konkursem, to jest jego organizacjg i przeprowadzaniem. Po zakonczeniu
konkursy wszystkie dane uczestnikow zostang usuniete.



5.2.2. Podanie przez uczestnikéw konkursu danych osobowych ma charakter
dobrowolny. Jednak jezeli uczestnik odmdwi podania podstawowych danych
nie bedzie on dopuszczony do turnieju.

5.2.3. Uczestnikom przystuguje prawo wglgdu w ich dane osobowe, prawo ich
poprawiania, prawo zgdania usuniecia tych danych, a takze prawo zgtoszenia
sprzeciwu co do ich przetwarzania- co wigze sie z rezygnacjg z turnieju.

. Regulamin przebiegu turnieju:

6.1. Kazdy z graczy siada do stolika wedtug kolejnosci, w jakiej wylosowat
numer 1A, 1B, 1C, 1D itd. Gracz, ktory wylosowat ,A” ustala, gdzie chce
usigsc, a pozostate osoby siadajg wedtug wskazéwek zegara.

6.2. Na kazdym stole bedzie tabelka do wpisywania punktéw z danej rundy
oraz dtugopis. Komisyjnie wynik wpisuje sedzia stolika.

6.3. Na kazdym stoliku znajdowac sie bedzie Telefon lub tablet do odliczania
czasu.

6.5. Gracze zapisujg w tabelce punktowej imiona i nazwiska graczy.

6.6. Organizator zapoznaje uczestnikdw z regulaminem i zasadami
rozgrywek.

Przebieg rozgrywki:
1. Gracze mieszajg kostki i uktadajg w stosy po 7 kostek i jeden stos z 8
kostkami.
2. Jezeli po rozdaniu stoséw z kostkami, gracz posiada co najmniej 3 dublety
moze zazgda¢ ponownego rozdania kostek u wszystkich graczy. Decyzja
nalezy do gracza zgtaszajgcego.
3. Zaczynajgc od gracza rozpoczynajgcego gracze przydzielajg po jednym
stosie kostek graczowi po swojej lewej i prawej stronie.
4. Pozostate kostki tworzg bank.
5. Ustawiamy jeden stos na srodku stotu, z ktérego bedziemy dobiera¢ kostki
w trakcie gry. Zaczynamy od stosu z 8 kostkami. Gdy stos sie skonczy, gracz
ktéry ma dobrac kostke wybiera z banku stos, ktory ustawia na srodku stotu.
6. Gre rozpoczyna osoba, ktéra siadta do stotu jak osoba ,A”, w nastepne;j
rundzie B, C itd.
7. Przy stoliku moga przebywac tylko gracze przy nim grajacy i
sedziowie, pozostate osoby moga przebywaé w odlegtosci co najmniej
1,5 metrow od stolika. Pozostale osoby powinny powstrzymac sie od
komentarzy i jakichkolwiek sugestii mogacych mie¢ wptyw na gre
(komunikaty stowne, chrzgkanie, kastanie etc.) np. w sytuacji blednego
uktadu na stole. Podczas rozgrywek nalezy zachowywac¢ sie kulturalnie i
cicho, tak aby nie przeszkadzaé¢ innym graczom.
8. Obowigzuje limit czasu — 40 sekund na kazdy ruch przy czym:

> Po uptywie czasu graczowi nie wolno juz wykonac¢ zadnego ruchu.

o Jezeli w reku pozostanie kostka gracza, moze jg odtozy¢ na swojg
tabliczke pozostate poprawne ukfady pozostajg na stole. Jesli 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
cofngé, a gracz pobiera kostke ze stosu.

o Jezeli gracz nie dokonczy manipulacji przed uptywem czasu, musi
pouktadac kostki na stole tak, jak lezaty 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.

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

> Ukfad jest prawidtowy jesli odlegtosci miedzy kostkami jest nie
wieksza niz szerokosc¢ kostki w poziomie oraz nie wiekszy niz p6t wysokosci
kostki w pionie.

o Za zakonczenie ruchu uznaje sie odklikanie czasu, uptyniecie
40sekund przeznaczonych na ruch lub pokazanie pustej podstawki. Po
zakonczeniu swojego ruchu gracz nie ma mozliwosci dokonywania
jakichkolwiek zmian na stole.

9. Do wytozenia gracz potrzebuje minimum 30 punktéw. Mogg by¢ one
wytozone w dowolnej liczbie prawidtowych uktadow, takze z uzyciem jokera.
Joker daje wtedy tyle punktow ile ma kostka, ktorg zastepuje. Przy pierwszym
wytozeniu gracz nie moze wykonywac¢ zadnych innych manipulaciji

10. Nie ma obowigzku uktadania kostek w jednym kierunku. Tym samym
dozwolone jest uktadanie kostek w ciggach rosngcych i malejgcych.

11. Wyktadajgc wiele kostek z tabliczki lub stotu nalezy zrobi¢ ruch kostkami w
kierunku srodka stotu. Nalezy je przesunaé¢ przed uptywem czasu. Jesli gracz
dotyka kostek po uptywie czasu ruch uznaje sie za niewazny. Nalezy cofng¢
ruch i wzig¢ jedng kostke.

12. Podczas ruchu gracza:

- inny gracz nie ma prawa dotykac kostek, stoséw lezgcych na stole
(przesuwac, poprawiac, zmieniac kolejnosc itp.). Wszystkie czynnosci moze
dokonac tylko aktywny gracz

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

- Podczas rozgrywek nalezy zachowywac sie kulturalnie i cicho, tak aby nie
przeszkadzac innym graczom. Uzywamy komunikatow ,Juz” lub ,Dalej”
komunikujgc zakonczeni ruchu.

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

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

- zapisuje mu sie minus 100 punktow, o ile nie miat 30 punktéw niezbednych
do pierwszego wytozenia.

- Jezeli jednak okaze sie, ze miat mozliwos¢ pierwszego wytozenia, a tego nie
zrobit, zapisuje mu sie minus 200 punktow. (gracz moze unikng¢ tej kary, jesli
kostke potrzebng do otwarcia wzigt w ostatniej rundzie i zapowiedziat ze w



nastepnym ruchu bedzie sie wyktadat przed kliknieciem stopera) Komunikat
~Wytoze sie w nastepnej rundzie”.

- Joker liczg sie do mozliwosci wytozenia sie
15. Jezeli zabraknie kostek lub skonczy sie czas rundy, zanim ktorykolwiek z
graczy zakonczy gre, kazdy gracz wykonuje po 1 ruchu i gra sie konczy.
Zwyciezcg zostaje wtedy gracz, ktéry ma najmniej punktow na swojej
tabliczce (najmniejszg sume kostek). Pozostali gracze zapisujg ze znakiem
minus roznice miedzy wartoscig posiadanych kostek, a wartoscig kostek
zwyciezcy, a zwyciezca sume punktow pozostatych graczy. W tym przypadku
gra moze zakonczy¢ sie remisem, wtedy remisujgce gracze otrzymujg 1 duzy
punkt za zwyciestwo.

16. Graczowi wygrywajgcemu zapisujemy 1 duzy punkt za zwyciestwo. Za
drugie, trzecie lub czwarte miejsce 0 duzych punktow.

17. Gra konczy sie, gdy jeden z graczy wytozy na stét wszystkie kostki ze
swojej tabliczki na stot (nie moze pozostaé zadna kostka na podstawce).
Zostaje on zwyciezca. Inni gracze liczg punkty, ktore pozostaty im na
tabliczkach i zapisujg je ze znakiem minus. W razie potrzeby pozostate osoby
mogg sprawdzi¢ poprawnosc¢ zliczonych/wpisanych punktéw. Wszystkie
minusowe punkty sumujemy i zapisujemy graczowi ktéry wygrat ze znakiem
plus.

18. Mozna zastgpic jokera kostkg wzietg ze stotu. Mozna rozdziela¢ grupy
albo serie zawierajgce 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.

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

20. llos¢ kostek na tabliczce gracza jest jawna. Jesli inny gracz zada pytanie o
liczbe kostek (w swoim czasie ruchu), nalezy takiej informacji udzielic.

21. Gracze majg prawo 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. O wykluczeniu decyduje sedzia
gtéwny.

22. Prosimy o wyrozumiatos¢, empatie wzgledem innych graczy.
Najwazniejsza jest dobra zabawa i drugi cztowiek. Rummikub jest gra
rodzinng i zgodnie z hastem gry “Brings people together” - zbliza, tgczy
czy jednoczy ludzi.

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

23. | Runda Finatu bedzie sie sktadata z trzech gier kazda po max.20 minut.
Po tym czasie punkty zostang wpisane do tabeli. Il Runda po ponownym



losowaniu stolikow i miejsc, w ktorej zagrajg trzy gry, kazda max. po 20 minut.
Znow punkty zostang wpisane do tabeli.
24. 4 uczestnikow z najwyzszg punktacjg otrzymuje awans do Mistrzostw
Szkot wojewodztwa kujawsko- pomorskiego w dniu 22.05 w Serocku

7. Nagrody:
6.1 Za zajecie |, II, lll i IV miejsca: zwyciezca otrzyma nagrody rzeczowe
ufundowane przez organizatora turnieju.
6.2 Kazda osoba, ktéra dokona rejestracji oraz potwierdzi w dniu imprezy
swoj udziat w turnieju otrzyma drobny upominek rzeczowy sponsorowany
przez organizatora imprezy.

8. Reklamacje
Wszystkie pytania, dotyczace spraw nie objetych regulaminem prosimy
kierowa¢ do organizatora konkursu.

ZGODA RODZICA/OPIEKUNA PRAWNEGO NA UDZIAL DZIECKA W TURNIEJU/LIDZE RUMMIKUB
ORGANIZOWANYM PRZEZ “TM Toys” Sp. z 0.0.

(imie i nazwisko rodzica/opiekuna prawnego),

posiadajgca/-y petng zdolno$¢ do czynnoSci prawnych, bedgc opiekunem prawnym matoletniego —
zwanego dalej ,Matoletnim”,

(imie i nazwisko dziecka)

niniejszym na podstawie przepisu art. 81 ust. 1 ustawy z dnia 4 lutego 1994r. o prawie autorskim i
prawach pokrewnych (Dz.U. 2022, poz. 2509 ze zm.) oraz przepisu art. 6 ust. 1 lit. A Rozporzgdzenia
Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) nr 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony
0s0b fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu
takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogdlne rozporzgdzenie o ochronie danych —
Dz.U.UE.L.2016.119.1) oSwiadczam, Ze wyrazam zgode na przetwarzanie danych osobowych w
postaci imienia i nazwiska, wieku i wizerunku Matoletniego, w tym w szczegdlnosci na nieodptatne,
wielokrotne, nieograniczone terytorialnie wykorzystanie lub rozpowszechnianie wizerunku
Matoletniego w postaci zdjec¢, nagran wideo i audio, a takze ewentualnych innych utrwalen
wizerunku, wykonanych w zwigzku z uczestnictwem Matoletniego w rozgrywkach Rummikub, przez
okres 4 (czterech) lat liczgc od dnia podpisania niniejszego oSwiadczenia, w celach reklamowych,
marketingowych, promocyjnych, handlowych i informacyjnych zwigzanych z dziatalnoScig
prowadzong przez Organizatora.



Jednocze$nie o$wiadczam, Ze ww. zgoda obejmuje w szczegdlnoS$ci zamieszczenie wizerunku
Matoletniego na stronach internetowych Organizatora, zamieszczenie wizerunku Matoletniego w
serwisach spofecznoSciowych Organizatora, publiczne wykonywanie, wySwietlanie, wystawianie,
odtwarzanie wizerunku Matoletniego, w szczegdlnoSci podczas imprez organizowanych przez
Organizatora oraz wykorzystanie, utrwalanie, zwielokrotnianie, kopiowanie, rozpowszechnianie,
obrdébke, opracowanie, z wykorzystaniem dowolnej techniki.

PowyZzsza zgoda nie obejmuje zgody na uzywanie wizerunku w sposéb obrazliwy lub deprecjonujgcy
osobe Maloletniego, a takZze w sposob sprzeczny z przepisami prawa.

Przeniesienie niniejszego zezwolenia oraz praw z nim zwigzanych na jakikolwiek podmiot trzeci
powigzany z Organizatorem nie wymaga mojej uprzedniej zgody i nastepuje nieodptatnie.

Oswiadczam jednocze$nie, Ze niniejsza zgoda zostata wyrazona dobrowolnie i Swiadomie.

W razie ewentualnych sporéw zastosowanie znajdujg przepisy prawa polskiego i jurysdykcja polskich
sgdow.

(data i podpis)

Zatgcznik:

- klauzula informacyjna RODO



