REGULAMIN TURNIEJU RUMMIKUB

I. Postanowienia ogólne
1. Uczestnicy turnieju zobowiązani są do przestrzegania regulaminu turnieju.
2. Turniej oznacza rozgrywki RUMMIKUB organizowane przez TM Toys sp. z o.o., które obejmują eliminacje oraz finał, do których zastosowanie znajdują poniższe zasady.
3. Turniej odbywa się w następujących etapach:
i. Eliminacje:
· Dnia 18 września 2010 w Multikinie w Galerii Arkady we Wrocławiu 

· Dnia 25 września 2010 w Galerii Bałtyckiej w Gdańsku  

· Dnia 02 października 2010 w Hotelu Mariott w Warszawie 
ii. Finał 
· Dnia 02 października 2010 w Hotelu Mariott w Warszawie

4. Współorganizatorem i wyłącznym sponsorem turnieju jest firma TM Toys.
5. Uczestnictwo w turnieju jest bezpłatne, dla wszystkich uczestników przewidziane są upominki i nagrody.
6. Ilość upominków i nagród jest ograniczona.
7. Organizator zastrzega możliwość przerwania, zmiany lub odwołania Turnieju, przy czym Organizator może ogłosić przerwanie, zmianę lub odwołanie Turnieju w sposób przez siebie uznany, w szczególności poprzez publikację informacji na stronie WWW.rummikub.pl maksymalnie najpóźniej do 2 dni przed datą eliminacji lub finału w wyznaczonych miejscach. 
8. Osoby, które nie posiadają pełnej zdolności do czynności prawnych mogą brać udział w Turnieju za zgodą swojego prawnego opiekuna, wyrażoną w formie pisemnej według wzoru stanowiącego załącznik do Regulaminu.
9. Organizator nie ponosi odpowiedzialności za ewentualne kwestie sporne powstałe z przyczyn leżących po stronie Uczestników Turnieju lub osób trzecich.
10. Organizator nie ponosi odpowiedzialności za działania i zachowania Uczestników Turnieju, osób im towarzyszących oraz innych osób obecnych w trakcie rozgrywek jak również za skutki ich działań, zachowań czy zaniechań
11. Organizator nie ponosi odpowiedzialności za utratę czy uszkodzenie mienia Uczestników Turnieju osób im towarzyszących oraz innych osób obecnych w trakcie rozgrywek.
12. Warunkiem koniecznym przystąpienia do Turnieju jest akceptacja treści niniejszego Regulaminu.
13. Dane osobowe przekazane organizatorowi przez Uczestników będą przez niego przetwarzane w celach związanych z Akcją Promocyjną, w szczególności w celu realizacji Akcji Promocyjnej oraz doręczenia nagród. Podanie danych osobowych jest dobrowolne jednak ich niepodanie uniemożliwia udział w konkursie i otrzymanie nagrody. Każdy uczestnik konkursu posiada prawo wglądu do swoich danych osobowych i do ich poprawiania. Dane osobowe będą przetwarzane zgodnie z przepisami ustawy z dnia 29 sierpnia 1997 o ochronie danych osobowych(Dz. U. z 2002 r., Nr 101, poz. 926 z późn. zm.)
14. Organizator zastrzega możliwość zmiany treści regulaminu oraz zasad turnieju oraz opublikowanie zmian w sposób przez siebie uznany np. poprzez publikację na stronie internetowej.
15. Za rzeczy zagubione bądź zniszczone, organizatorzy nie ponoszą odpowiedzialności.
II. Ogólne zasady gry i jej cel.

1. CEL GRY

Jako pierwszy wyłożyć na stół wszystkie kostki ze swojej tabliczki.

2. PRZYGOTOWANIE GRY

Każdy gracz otrzymuje jedną tabliczkę, przyczepia do niej nóżki i ustawia przed sobą na stole. Wszystkie kostki kładzie się na środku stołu numerami do dołu i dokładnie miesza. Następnie każdy gracz bierze jedną kostkę. Ten, kto wylosował najwyższą liczbę, będzie rozpoczynał pierwszą partię. Użyte do losowania kolejności kostki wracają na stół, ponownie miesza się wszystkie kostki i ustawia w blokach po 7 kostek (ostatni blok będzie liczył 8 kostek). 

Następnie sędzia przydziela każdemu graczowi po dwa takie bloki czyli 14 kostek. Gracz ustawia je na swojej tabliczce tak, by nie widzieli ich inni gracze. Reszta kostek stanowi bank.

Jeżeli wśród 14 kostek, jakie gracz otrzymał na początku gry, są trzy dublety (kostki o takim samym numerze i kolorze, na przykład dwie czerwone dwunastki, dwie niebieskie dziewiątki i dwie czarne trójki), gracz ma prawo poprosić o ponowne potasowanie i przydzielenie kostek wszystkim graczom.
3. UKŁADY KOSTEK

Gra polega na wykładaniu na stół utworzonych przez gracza układów kostek. Mogą to być albo serie albo grupy. Seria składa się z co najmniej trzech kostek o kolejnych numerach w jednym kolorze. Grupa to trzy lub cztery kostki z tym samym numerem w różnych kolorach.
4. OTWARCIE

Jeżeli gracz, na którego przypada kolejka, zgromadził na swojej tabliczce jeden lub kilka układów o łącznej wartości co najmniej 30 punktów, może wyłożyć je na stół. (Wartością układu jest suma punktów na kostkach, z których się składa.) Nie musi wykładać wszystkich posiadanych grup i serii, o ile wyłożył już 30 punktów. Jeżeli gracz nie ma układów pozwalających na otwarcie, bierze z banku jedną kostkę i do gry przystępuje następny gracz, w kolejności zgodnej z ruchem wskazówek zegara. 
5. MANIPULACJE

Począwszy od następnej kolejki po wyłożeniu otwarcia, gracz może dokładać kostki ze swojej tabliczki do leżących na stole układów, a także wykonywać manipulacje czyli przebudowywać układy leżące na stole. Musi jednak wyłożyć w każdym ruchu co najmniej jedną kostkę ze swojej tabliczki. Jeżeli nie może tego zrobić, bierze z banku jedną kostkę.

6. JOKER

W zestawie są dwa jokery. Jeżeli gracz ma na tabliczce jokera, może zastąpić nim każdą kostkę, brakującą do utworzenia serii lub grupy. Joker ma taką samą wartość, jak kostka, którą zastępuje. Jeżeli na stole leży układ z jokerem, a gracz ma na swojej tabliczce kostkę, którą joker zastępuje, może zabrać jokera, a na to miejsce położyć swoją kostkę. Musi jednak w tej samej kolejce wyłożyć jokera w innej serii lub grupie  - nie może pozostawić go na swojej tabliczce. Jeżeli na stole leży grupa złożona z dwóch kostek i jokera, można zastąpić go kostką jednego z dwóch brakujących kolorów. 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.

7. LIMIT CZASU

Obowiązuje limit czasu - 1 minuta na każdy ruch. Jeżeli gracz rozpocznie manipulację i nie zdąży jej zakończyć przed upływem czasu, musi poukładać kostki na stole tak, jak leżały przed jego ruchem i za karę wziąć z banku 3 kostki. Gdy gracz nie pamięta, jak leżały kostki przed jego ruchem, musi wziąć ze stołu wszystkie kostki nie należące do prawidłowych układów.

8. ZAKOŃCZENIE GRY

Gra kończy się, gdy jeden z graczy wyłoży na stół wszystkie kostki ze swojej tabliczki. Zostaje on zwycięzcą. Inni gracze liczą punkty, które pozostały im na tabliczkach i zapisują je ze znakiem minus. Zwycięzca zapisuje ze znakiem plus sumę punktów pozostałych graczy.

Jeżeli w chwili zakończenia gry gracz ma na tabliczce jokera, zapisuje się za niego minus 50 punktów.

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 wykładał otwarcie.)
Czasami może się zdarzyć, że w banku zabraknie kostek, zanim ktokolwiek zakończy grę. Zwycięzcą zostaje wtedy gracz, który ma najmniej punktów na swojej tabliczce. Pozostali gracze zapisują ze znakiem minus różnicę między wartością posiadanych kostek a wartością kostek zwycięzcy, a zwycięzca sumę punktów pokonanych graczy.

III. Rejestracja Graczy do eliminacji regionalnych

Aby wziąć udział w eliminacjach do Ogólnopolskiego Turnieju Rummikub 2010 należy zarejestrować się w na stronie www.rummikub.pl w terminie od 8 września do 15 września 2010. Osoby chętne do zarejestrowania się powinny podać swoje dane:

1. imię i nazwisko

2. adres e-mail

3. adres zamieszkania

4. telefon kontaktowy

5. miejsce wyboru eliminacji regionalnych (Wrocław – eliminacje 18 września 2010, Gdańsk– eliminacje 25 września 2010, Warszawa – eliminacje 02 października 2010) 

6. dane dotyczące wiek, wykształcenie ( jako opcja) 

Na podstawie kolejności zgłoszeń (obowiązuje zasada pierwszeństwa zgłoszeń) pierwszych 80 osób z listy (które potwierdzi mailem/ telefonem swoje uczestnictwo w eliminacjach) + 10 osób na tzw. liście rezerwowej zostaje zakwalifikowanych do eliminacji regionalnych w wybranym miejscu. Osoby z tzw. listy rezerwowej zostaną zaproszone na eliminacje dodatkowo i mają szansę wzięcia udziału w rozgrywkach pod warunkiem, że osoba z potwierdzonej listy 80 osób z przyczyn niezależnych nie pojawi się w wyznaczonym miejscu i czasie na eliminacjach.
IV. Zasady i system rozgrywania eliminacji.

1. Udział bierze 80 osób zaproszonych na eliminacje, spośród zgłoszonych na stronie mistrzostw.
2. Rozgrywki składają się z trzech rund, a każda runda z czterech partii.
3. W pierwszej rundzie przydział graczy do stolików odbywa się w drodze losowania. Jeżeli zgłosi się 80 osób, rozgrywki odbywają się na 20 stolikach, po 4 osoby przy stoliku.
4. Jeżeli zgłosi się mniej niż 80 osób, przy maksymalnie trzech stolikach będą grać 3 osoby oraz/lub zmniejszy się liczbę stolików.( Przykładowo: 79 osób - 19 stolików po 4 osoby, 1 stolik 3 osoby; 77 osób - 17 stolików po 4 osoby, 3 stoliki po 3 osoby; 76 osób - 19 stolików po 4 osoby itd.)
5. Graczowi przegrywającemu zapisuje się 0 dużych punktów i tyle małych punktów (ze znakiem minus), ile miał punktów na tabliczce w chwili zakończenia partii. Za wygraną partię gracz otrzymuje 1 duży punkt oraz tyle małych punktów (ze znakiem plus), ile w sumie mieli na tabliczkach przegrywający.
6. Po rozegraniu czterech partii sporządza się ranking wszystkich uczestników, licząc najpierw duże punkty, a następnie bilans małych punktów. Czterej gracze z najwyższym rankingiem będą w drugiej rundzie grać przy stoliku numer 1, czterej następni przy stoliku numer 2 itd. Jeżeli taki przydział do stolików spowodowałby, że przy jednym stoliku spotkaliby się gracze, którzy grali ze sobą w pierwszej rundzie, odpowiednio zamienia się graczy między stolikami.
7. Po rozegraniu drugiej rundy, sumuje się wyniki z pierwszej i drugiej rundy i na tej podstawie ustala przydział do stolików w trzeciej rundzie, również przy założeniu, że przy jednym stoliku nie mogą się spotkać gracze, którzy grali ze sobą w pierwszej lub drugiej rundzie.
8. Po zakończeniu trzeciej rundy sporządza się ranking wszystkich graczy na podstawie sumy kolejno dużych i małych punktów z trzech rund. Pierwszych 12 osób awansuje do finału krajowego. Następne osoby są kolejnymi rezerwowymi (na wypadek, gdyby ktoś z zakwalifikowanych zrezygnował z udziału w finale).
9. Uczestnicy zobowiązani są do przestrzegania zasad regulaminu. 
10. Jakiekolwiek naruszenia zasad turnieju mogą skutkować wykluczeniem z rozgrywek.
11. Sędzią turnieju jest pan Michał Stajszczak.
V. Zasady i system rozgrywania finału.
1. Udział bierze 40 zawodników (po 12 z eliminacji regionalnych + 4 bez eliminacji).
2. Rozgrywki składają się z trzech rund, a każda runda z czterech partii
3. W pierwszej rundzie zawodnicy grają na 10 stolikach, przydzielonych w drodze losowania, po 4 osoby przy stoliku. Jeżeli zgłosi się mniej niż 40 osób, przy maksymalnie trzech stolikach będą grać 3 osoby oraz/lub zmniejszy się liczbę stolików. (Przykładowo: 39 osób - 9 stolików po 4 osoby, 1 stolik 3 osoby; 37 osób - 7 stolików po 4 osoby, 3 stoliki po 3 osoby; 36 osób - 9 stolików po 4 osoby itd.).
4. Graczowi przegrywającemu zapisuje się 0 dużych punktów i tyle małych punktów (ze znakiem minus), ile miał punktów na tabliczce w chwili zakończenia partii. Za wygraną partię gracz otrzymuje 1 duży punkt oraz tyle małych punktów (ze znakiem plus), ile w sumie mieli na tabliczkach przegrywający. Po rozegraniu czterech partii ustala się kolejność na każdym stoliku, licząc najpierw duże punkty (wygrane partie), a następnie bilans małych punktów. Zwycięzca stolika awansuje do drugiej rundy.
5. Do drugiej rundy awansują także najlepsi gracze spośród tych, którzy zajęli drugie miejsca. Porównuje się w pierwszej kolejności liczbę dużych, a następnie liczbę małych punktów i na tej podstawie ustala kolejność graczy z drugich miejsc.
6. Jeżeli rozgrywki toczyły się na 10 stolikach, do drugiej rundy awansują dwaj gracze z drugich miejsc, jeżeli na 9 - trzej itd. W ten sposób do drugiej rundy awansuje łącznie 12 graczy
7. Jeżeli dwaj gracze mają tyle samo zarówno dużych, jak i małych punktów, decyduje liczba małych punktów, które zdobyli między sobą, a przy ich równości - bilans punktów z pominięciem najsłabszego gracza przy stoliku.
8. W drugiej rundzie rozgrywki odbywają się na trzech stolikach, według takich samych zasad, jak w pierwszej rundzie. Do finału awansują trzej zwycięzcy stolików oraz gracz z najlepszym bilansem punktów z drugiego miejsca.
9. Trzecia runda to finał z udziałem czterech graczy.
VI. Dodatkowe informacje.

1. Za przeszkadzanie w turnieju bądź używanie wulgaryzmów mogą być odejmowane punkty. W przypadku nie reagowania na kolejne sankcje uczestnik może być wyrzucony z turnieju.
2. Za wyrządzone szkody odpowiadają osoby, które owe szkody poczyniły lub ich prawni opiekunowie.
3. Podczas turnieju nie jest zabronione robienie zdjęć, bądź nagrywanie o ile nie ma to negatywnego wpływu na rozgrywki, co ostatecznie podlega rozstrzygnięciu przez sędziego głównego. 
