
REGULAMIN II Szkolnego Turnieju Rummikub w Szkole Podstawowej im. Jana 
Pawła II w Łochowie w dniu 9 maja 2026 r.  

 

Idea Turnieju: Głównym celem turnieju jest integracja braci uczniowskiej Szkoły 
Podstawowej im. Jana Pawła II w Łochowie oraz popularyzacja gier planszowych 
jako pasjonującej formy spędzania czasu wolnego. Chcemy pokazać, że świetna 
zabawa i budowanie relacji rówieśniczych mogą iść w parze z treningiem umysłu. 
Rummikub to gra, która uczy logicznego myślenia, strategii oraz cierpliwości. 
Organizując te zawody, zależy nam na: 

Stworzeniu okazji do poznania kolegów i koleżanek z różnych poziomów 
nauczania i wspólnego spędzenia czasu poza lekcjami. 

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

Rozwoju kompetencji i doskonaleniu umiejętności matematycznych i 
analitycznych w formie atrakcyjnej gry towarzyskiej. 

Wierzymy, że turniej dostarczy uczniom wielu pozytywnych emocji i radości, a 
jednocześnie pomoże w budowaniu silnej i zgranej społeczności szkolnej. 
Chcemy, aby to wydarzenie było dowodem na to, że nasza szkoła to miejsce nie 
tylko nauki, ale także wspólnych pasji i świetnej przygody. 

Organizator:  Szkoła Podstawowa im. Jana Pawła II w Łochowie 

1.​ Współpraca: „TM Toys”, Akademia Rummikub  
2.​ Termin: 9 maja 2026 , Szkoła Podstawowa im. jana Pawła Ii w Łochowie 

sala 101 
3.​ Harmonogram Turnieju:​

9:00 –9:10  Potwierdzenie obecności, sprawy organizacyjne​
9:10-10:10 I runda rozgrywek ​
10:10-10:20 - Przerwa, podliczanie punktów​
10:20-11:20 II runda rozgrywek 
 

4.​ 11:20-11:45 – podliczenie punktów i wręczenie nagród 
5.​ Uczestnik:​

5.1. Jako uczestnika rozumie się osobę w wieku szkolnym, która jest 
uczniem Szkoły Podstawowej im. Jana Pawła II w Łochowie, której 
opiekunowie wypełnili zgody przez rodzica lub opiekuna prawnego.​
​
5.2 Dane osobowe​
5.2.1. Dane osobowe będą przetwarzane wyłącznie w celach związanych z 
Konkursem, to jest jego organizacją i przeprowadzaniem. Po zakończeniu 
konkursy wszystkie dane uczestników zostaną usunięte.​



5.2.2. Podanie przez uczestników konkursu danych osobowych ma charakter 
dobrowolny. Jednak jeżeli uczestnik odmówi podania podstawowych danych 
nie będzie on dopuszczony do turnieju.​
5.2.3. Uczestnikom przysługuje prawo wglądu w ich dane osobowe, prawo ich 
poprawiania, prawo żądania usunięcia tych danych, a także prawo zgłoszenia 
sprzeciwu co do ich przetwarzania- co wiąże się z rezygnacją z turnieju. 

6.​ Regulamin przebiegu turnieju: 
6.1. Każdy z graczy siada do stolika według kolejności, w jakiej wylosował 
numer 1A, 1B, 1C, 1D itd. Gracz, który wylosował „A” ustala, gdzie chce 
usiąść, a pozostałe osoby siadają według wskazówek zegara.  
6.2. Na każdym stole będzie tabelka do wpisywania punktów z danej rundy 
oraz długopis. Komisyjnie wynik wpisuje sędzia stolika. 
6.3. Na każdym stoliku znajdować się będzie Telefon lub tablet do odliczania 
czasu. 
6.5. Gracze zapisują w tabelce punktowej imiona i nazwiska graczy.  
6.6. Organizator zapoznaje uczestników z regulaminem i zasadami 
rozgrywek.​
 
Przebieg rozgrywki: 
 1. Gracze mieszają kostki i układają w stosy po 7 kostek i jeden stos z 8 
kostkami. 
 2. Jeżeli po rozdaniu stosów z kostkami, gracz posiada co najmniej 3 dublety 
może zażądać ponownego rozdania kostek u wszystkich graczy. Decyzja 
należy do gracza zgłaszającego.  
3. Zaczynając od gracza rozpoczynającego gracze przydzielają po jednym 
stosie kostek graczowi po swojej lewej i prawej stronie.  
4. Pozostałe kostki tworzą bank.  
5. Ustawiamy jeden stos na środku stołu, z którego będziemy dobierać kostki 
w trakcie gry. Zaczynamy od stosu z 8 kostkami. Gdy stos się skończy, gracz 
który ma dobrać kostkę wybiera z banku stos, który ustawia na środku stołu. 
 6. Grę rozpoczyna osoba, która siadła do stołu jak osoba „A”, w następnej 
rundzie B, C itd.  
7. Przy stoliku mogą przebywać tylko gracze przy nim grający i 
sędziowie, pozostałe osoby mogą przebywać w odległości co najmniej 
1,5 metrów od stolika. Pozostałe osoby powinny powstrzymać się od 
komentarzy i jakichkolwiek sugestii mogących mieć wpływ na grę 
(komunikaty słowne, chrząkanie, kasłanie etc.) np. w sytuacji błędnego 
układu na stole. Podczas rozgrywek należy zachowywać się kulturalnie i 
cicho, tak aby nie przeszkadzać innym graczom. 
8. Obowiązuje limit czasu – 40 sekund na każdy ruch przy czym:  

◦ Po upływie czasu graczowi nie wolno już wykonać żadnego ruchu. 
◦ Jeżeli w ręku pozostanie kostka gracza, może ją odłożyć na swoją 

tabliczkę pozostałe poprawne układy pozostają na stole. Jeśli gracz dołożył 
swoja kostkę, ruch uznaje się za wykonany. Jeżeli graczowi pozostanie w 



ręku kostka pochodząca ze stołu, ruch uznaje się za niewykonany i należy go 
cofnąć, a gracz pobiera kostkę ze stosu.  

◦ Jeżeli gracz nie dokończy manipulacji przed upływem czasu, musi 
poukładać kostki na stole tak, jak leżały przed jego ruchem i wziąć ze stosu 1 
kostkę. Gdy nie ma możliwości odtworzenia układu sprzed ruchu, gracz musi 
wziąć ze stołu wszystkie kostki nienależące do prawidłowych układów. 

 ◦ Jeśli wszystkie układy na stole są prawidłowe, a czas na ruch minął, 
uważa się taki ruch za prawidłowy. Grę kontynuuje następny gracz. 

 ◦ Układ jest prawidłowy jeśli odległości między kostkami jest nie 
większa niż szerokość kostki w poziomie oraz nie większy niż pół wysokości 
kostki w pionie.  

◦ Za zakończenie ruchu uznaje się odklikanie czasu, upłynięcie 
40sekund przeznaczonych na ruch lub pokazanie pustej podstawki. Po 
zakończeniu swojego ruchu gracz nie ma możliwości dokonywania 
jakichkolwiek zmian na stole.  
9. Do wyłożenia gracz potrzebuje minimum 30 punktów. Mogą być one 
wyłożone w dowolnej liczbie prawidłowych układów, także z użyciem jokera. 
Joker daje wtedy tyle punktów ile ma kostka, którą zastępuje. Przy pierwszym 
wyłożeniu gracz nie może wykonywać żadnych innych manipulacji  
10. Nie ma obowiązku układania kostek w jednym kierunku. Tym samym 
dozwolone jest układanie kostek w ciągach rosnących i malejących.  
11. Wykładając wiele kostek z tabliczki lub stołu należy zrobić ruch kostkami w 
kierunku środka stołu. Należy je przesunąć przed upływem czasu. Jeśli gracz 
dotyka kostek po upływie czasu ruch uznaje się za nieważny. Należy cofnąć 
ruch i wziąć jedną kostkę.  
12. Podczas ruchu gracza:​
 ∙ inny gracz nie ma prawa dotykać kostek, stosów leżących na stole 
(przesuwać, poprawiać, zmieniać kolejność itp.). Wszystkie czynności może 
dokonać tylko aktywny gracz​
 ∙ Jeśli w trakcie gry zabraknie kostek do dobierania, tylko aktywny gracz ma 
prawo wybrać stos jaki zostanie ułożony na środku stołu. ​
∙ Podczas rozgrywek należy zachowywać się kulturalnie i cicho, tak aby nie 
przeszkadzać innym graczom. Używamy komunikatów „Już” lub „Dalej” 
komunikując zakończeni ruchu. 
 13. Jeżeli w chwili zakończenia gry gracz ma na tabliczce jokera, zapisuje się 
za niego minus 50 punktów.  
14. Jeżeli gracz nie wykona pierwszego wyłożenia do chwili, gdy inny z graczy 
skończy grę:  
∙ zapisuje mu się minus 100 punktów, o ile nie miał 30 punktów niezbędnych 
do pierwszego wyłożenia.  
∙ Jeżeli jednak okaże się, że miał możliwość pierwszego wyłożenia, a tego nie 
zrobił, zapisuje mu się minus 200 punktów. (gracz może uniknąć tej kary, jeśli 
kostkę potrzebną do otwarcia wziął w ostatniej rundzie i zapowiedział że w 



następnym ruchu będzie się wykładał przed kliknięciem stopera) Komunikat 
„Wyłożę się w następnej rundzie”. 
 ∙ Joker liczą się do możliwości wyłożenia się  
15. Jeżeli zabraknie kostek lub skończy się czas rundy, zanim którykolwiek z 
graczy zakończy grę, każdy gracz wykonuje po 1 ruchu i gra się kończy. 
Zwycięzcą zostaje wtedy gracz, który ma najmniej punktów na swojej 
tabliczce (najmniejszą sumę kostek). Pozostali gracze zapisują ze znakiem 
minus różnicę między wartością posiadanych kostek, a wartością kostek 
zwycięzcy, a zwycięzca sumę punktów pozostałych graczy. W tym przypadku 
gra może zakończyć się remisem, wtedy remisujące gracze otrzymują 1 duży 
punkt za zwycięstwo. 
 16. Graczowi wygrywającemu zapisujemy 1 duży punkt za zwycięstwo. Za 
drugie, trzecie lub czwarte miejsce 0 dużych punktów. 
 17. Gra kończy się, gdy jeden z graczy wyłoży na stół wszystkie kostki ze 
swojej tabliczki na stół (nie może pozostać żadna kostka na podstawce). 
Zostaje on zwycięzcą. Inni gracze liczą punkty, które pozostały im na 
tabliczkach i zapisują je ze znakiem minus. W razie potrzeby pozostałe osoby 
mogą sprawdzić poprawność zliczonych/wpisanych punktów. Wszystkie 
minusowe punkty sumujemy i zapisujemy graczowi który wygrał ze znakiem 
plus.  
18. Można zastąpić jokera kostką wziętą ze stołu. Można rozdzielać grupy 
albo serie zawierające jokera. Jeżeli gracz zdobywa jokera przez rozdzielenie 
leżącego na stole układu albo przez zamienienie go kostką wziętą ze stołu, 
musi w tym ruchu użyć co najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki. 
 19. Jeżeli w trakcie gry wydarzy się sytuacja sporna, każdy gracz ma prawo 
zażądać zatrzymania czasu po zakończeniu ruchu, w trakcie którego sytuacja 
zaistniała, oraz wezwania sędziego poprzez podniesienie ręki. W sytuacjach 
spornych i nie ujętych w regulaminie, sędzia ma ostateczny głos. 
20. Ilość kostek na tabliczce gracza jest jawna. Jeśli inny gracz zada pytanie o 
liczbę kostek (w swoim czasie ruchu), należy takiej informacji udzielić.  
21. Gracze mają prawo zgłosić sędziemu przypadki niesportowego 
zachowania lub złamania zasad fair play gracza z którym rozgrywali partię. Za 
niewłaściwe zachowanie podczas turnieju uczestnik może być wykluczony z 
turnieju po wcześniejszym upomnieniu. O wykluczeniu decyduje sędzia 
główny.  
22. Prosimy o wyrozumiałość, empatię względem innych graczy. 
Najważniejsza jest dobra zabawa i drugi człowiek. Rummikub jest grą 
rodzinną i zgodnie z hasłem gry “Brings people together” - zbliża, łączy 
czy jednoczy ludzi. 
 23. Wszystkie nieujęte w regulaminie zdarzenia, rozstrzygają sędziowie 
główni po zapoznaniu się z sytuacją. 
 23. I Runda Finału będzie się składała z trzech gier każda po max.20 minut. 
Po tym czasie punkty zostaną wpisane do tabeli. II Runda po ponownym 



losowaniu stolików i miejsc, w której zagrają trzy gry, każda max. po 20 minut. 
Znów punkty zostaną wpisane do tabeli. 
24. 4 uczestników z najwyższą punktacją otrzymuje awans do MIstrzostw 
Szkół województwa kujawsko- pomorskiego w dniu 22.05 w Serocku 

7.​ Nagrody:​
6.1 Za zajęcie I, II, III i IV miejsca: zwycięzca otrzyma nagrody rzeczowe 
ufundowane przez organizatora turnieju.  ​
6.2 Każda osoba, która dokona rejestracji oraz potwierdzi w dniu imprezy 
swój udział w turnieju otrzyma drobny upominek rzeczowy sponsorowany 
przez organizatora imprezy. 

8.​ Reklamacje 
Wszystkie pytania, dotyczące spraw nie objętych regulaminem prosimy 
kierować do organizatora konkursu. 

 

 

 

 

 

ZGODA RODZICA/OPIEKUNA PRAWNEGO NA UDZIAŁ DZIECKA W TURNIEJU/LIDZE RUMMIKUB 

ORGANIZOWANYM PRZEZ “TM Toys” Sp. z o.o. 

Ja, 

…………………………………………………………………………………………………………… 

(imię i nazwisko rodzica/opiekuna prawnego), 

posiadająca/-y pełną zdolność do czynności prawnych, będąc opiekunem prawnym małoletniego – 

zwanego dalej „Małoletnim”, 

…………………………………………………..……………………………………………………… 

(imię 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 Rozporządzenia 

Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) nr 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony 

osób fizycznych w związku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przepływu 

takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogólne rozporządzenie o ochronie danych – 

Dz.U.UE.L.2016.119.1) oświadczam, że wyrażam zgodę na przetwarzanie danych osobowych w 

postaci imienia i nazwiska, wieku i wizerunku Małoletniego, w tym w szczególności na nieodpłatne, 

wielokrotne, nieograniczone terytorialnie wykorzystanie lub rozpowszechnianie wizerunku 

Małoletniego w postaci zdjęć, nagrań wideo i audio, a także ewentualnych innych utrwaleń 

wizerunku, wykonanych w związku z uczestnictwem Małoletniego w rozgrywkach Rummikub, przez 

okres 4 (czterech) lat licząc od dnia podpisania niniejszego oświadczenia, w celach reklamowych, 

marketingowych, promocyjnych, handlowych i informacyjnych związanych z działalnością 

prowadzoną przez Organizatora. 



Jednocześnie oświadczam, że ww. zgoda obejmuje w szczególności zamieszczenie wizerunku 

Małoletniego na stronach internetowych Organizatora, zamieszczenie wizerunku Małoletniego w 

serwisach społecznościowych Organizatora, publiczne wykonywanie, wyświetlanie, wystawianie, 

odtwarzanie wizerunku Małoletniego, w szczególności podczas imprez organizowanych przez 

Organizatora oraz wykorzystanie, utrwalanie, zwielokrotnianie, kopiowanie, rozpowszechnianie, 

obróbkę, opracowanie, z wykorzystaniem dowolnej techniki. 

Powyższa zgoda nie obejmuje zgody na używanie wizerunku w sposób obraźliwy lub deprecjonujący 

osobę Małoletniego, a także w sposób sprzeczny z przepisami prawa. 

Przeniesienie niniejszego zezwolenia oraz praw z nim związanych na jakikolwiek podmiot trzeci 

powiązany z Organizatorem nie wymaga mojej uprzedniej zgody i następuje nieodpłatnie. 

Oświadczam jednocześnie, że  niniejsza zgoda została wyrażona dobrowolnie i świadomie. 

W razie ewentualnych sporów zastosowanie znajdują przepisy prawa polskiego i jurysdykcja polskich 

sądów. 

…………………………………………………..……………………………………………………… 

(data i podpis)  

Załącznik: 

-  ​ klauzula informacyjna RODO  


