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Gra dla calej rodziny

Gra autorstwa Ephraima Hertzano
Gra od 2 do 4 graczy, w wieku od 7 lat (Standard, Mundo, Exclusive)
Gra od 2 do 6 graczy, w wieku od 7 lat (Rummikub XP)

ZAWAROSC PUDELKA Rummikub Standard, Mundo, Exclusive
- 104 kostki ponumerowane od 1 do 13, - 2 jokery

w czterech kolorach (czarny, czerwony, - 4 tabliczki (stojaki na kostki)
niebieski, pomaranczowy,

ZAWAROSC PUDELKA Rummikub XP

156 kostek ponumerowanych od 1 do 13, w czterech kolorach (czarny, czerwony,

niebieski, pomaranczowy), 4 jokery, 6 tabliczek (stojaki na kostki).
1 =
2N T
I H | ﬁ‘- |
/ | Y f
Y N/

g S

Montaz tabliczek:
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dotyczy
Rummikub Travel

CEL GRY:

Gra polega na pozbyciu sie wszystkich kostek z liczbami ze swojej tabliczki.
Gracz, ktory dokona tego jako pierwszy — wygrywa.

PRZYGOTOWANIE GRY:

- Przed pierwszg partig nalezy wytoni¢ gracza rozpoczynajgcego. W tym celu nalezy umiescic¢
wszystkie kostki na stole numerami do dotu i starannie wymieszaé. Kazdy z graczy losuje kostke;
gracz z najwyzszg liczbg na kostce rozpoczyna gre. W przypadku remisu nalezy zrobi¢ dogrywke
miedzy remisujacymi graczami. Wylosowane kostki nalezy ponownie potozy¢ zakryte na stole i wymie-
sza¢. Wazne: Powyzsza uwaga dotyczy tylko pierwszej parti. W nastepnych partiach
rozpoczynajgcym jest gracz po lewej stronie od gracza rozpoczynajgcego w poprzedniej rundzie.

- W celu utatwienia gry, zaleca si¢ ustawienie kostek w stosy po 7 sztuk. W wersji Standard bedzie to
14 stoséw po 7 kostek i 1 stos z 8 kostkami.

- Kazdy z graczy wybiera 2 stosy po 7 sztuk. Kazdy gracz rozpocznie gre posiadajac
14 kostek, ktére umieszcza na swojej tabliczce.

- Pozostate kostki zwane s3g "bankiem".

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 6semki i dwie czerwone
tréjki), gracz ma prawo poprosi¢ o ponowne potasowanie i przydzielenie kostek wszystkim graczom.

OTWARCIE:

W celu rozpoczecia gry gracze musza wykonac otwarcie. Kazdy w swoim ruch musi umiesci¢ kostki
na stole, tworzac jeden lub kilka zestawow, ktérych suma wartosci wynosi przynajmniej 30 punktow.
Punkty te podliczane sg wytacznie z kostek wyktadanych z tabliczki gracza; Joker wykorzystany
w pierwszym wylozeniu ma warto$¢ kostki, ktérg zastepuje.

Wazne zasada: Gracz, ktéry wyktada otwarcie nie moze manipulowaé seriami i grupami na stole jesli
takie lezg. Jezeli gracz nie ma ukladéw pozwalajacych na otwarcie, bierze z banku jedng kostke
i do gry przystepuje nastepny gracz, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Gracz nie ma obowigzku wykfadania otwarcia od razu, jak tylko je zbierze.

TERMINOLOGIA STOSOWANE W GRZE:

GRUPA to zestaw trzech lub czterech kostek z tym samym numerem, w réznych kolorach.
np. czarna 7, czerwona 7, niebieska 7, pomaranczowa 7.

SERIA to zestaw trzech lub wiecej kostek z kolejnymi numerami w tym samym kolorze. np. niebieska
3,4,5,6. Kostka z numerem 1 ma zawsze najnizszg wartos¢; nie mozna jej doktadaé po 13.

RUCH gracza polega na: dobraniu kostki ze stosu (banku) na swojg tabliczke lub na wyktadaniu
kostek na stét tworzac lub rozbudowujac grupy lub serie. n



MANIPULACJE:

To najbardziej ekscytujgca czesé gry. Poczawszy od nastepnej kolejki po wylozeniu otwarcia, gracz
moze doktadaé kostki ze swojej tabliczki do lezacych na stole uktadow (serii lub grup), a takze
wykonywaé manipulacje czyli przebudowywac¢ ukfady lezace na stole. Musi jednak wytozy¢
w kazdym ruchu co najmniej jedna kostke ze swojej tabliczki. Jezeli nie moze wylozy¢ kostki
z tabliczki lub nie chce tego robi¢ celowo bierze z banku jedng kostke. Graczom nie wolno wytozy¢
kostki, ktérg wtasnie wyciagneli, musza poczeka¢ do nastepnej kolejki, zeby zagra¢ ta kostka.
Po zabraniu kostki ze stosu, gracz konczy kolejke.

Przykiad manipulaciji:

® Dodanie jednej lub wiekszej ilosci kostek do ukladu na stole:

Na twojej tabliczce Na stole
s e
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Niebieska 4, 5, 6 lezg na stole. Gracz
dodaje niebieska trojke do serii i

® Usuniecie kostki z grupy lezacej na stole i wykorzystanie do nowego uktadu:
Na twojej tabliczce Na stole

niebieska dsemke do grupy.
3
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Gracz zabiera niebieskg 4 z grupy
czworek i uktada serie niebieskich 3,4,5,6.

® Dodanie do serii czwartej kostki i usuniecie z tej serii innej kostki w celu utozenia
nowej grupy:

Na twojej tabliczce
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Gracz dodaje niebieskg 11 do serii kostek
lezgcych na stole i uzywa 8 do stworzenia
nowej grupy.
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® Rozdzielanie serii:
Na twojej tabliczce Na stole
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Gracz rozdziela serie lezaca na stole

i uzywa czerwonej 6 do utozenia dwdéch 4 6 7 | 8 |
nowych serii ) )

® Utworzenie nowej grupy z kostek z réznych uktadow

Na twojej tabliczce Na stole
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Gracz zabiera niebieskg 1 z tabliczki ()

i zamienia z pomaranczowag 1 z serii 1 | | |
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@ Potaczenie kilku manipulacji Na stole
Na twojej tabliczce 5 6 | 7 |
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Gracz manipuluje trzema istniejacymi
uktadami kostek lezacymi na stole Y (o)
i wykorzystuje czarng 10 i niebieskag 5 5 6 6 |
5 z tabliczki do stworzenia trzech »
grup i jednej serii. — )
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LIMIT CZASOWY:
Istnieje jednominutowy limit czasowy na te dziatania. Jesli czas zostat przekroczony lub zrobisz btad
w manipulacji kostkami, musisz utozy¢ kostki wedtug poprzedniego ukfadu i wzia¢ w ramach kary
jedna kostke z banku. Jezeli pozostaly jakie$ nadliczbowe kostki i gracze nie pamietaja, skad one
pochodzg, powinny zosta¢ zwrécone do banku.
Zachecamy do eksperymentowania i ustawiania innego limitu czasu na ruch: 30 sekund, 40 sekund
lub grania bez czasu.
Do odliczania czasu mozna zastosowacé bezptatng aplikacje Rummikub Score Timer dostepna
w sklepach Google Play lub AppStore.
JOKER:
W tej wersji Standardowej uzywane sa 2 jokery i 4 Jokery w wersji Rummikub XP. Joker moze by¢
wykorzystany do zastgpienie jakiejSkolwiek kostki, brakujacej do utworzenia serii lub grupy.
Joker ma takg sama wartos¢, jak kostka, ktdra zastepuje. Moze by¢ odzyskany z serii lub grupy
lezacej juz na stole lub dotozony ze swojej tabliczki. Joker, ktory zostat zastgpiony, musi byé
wykorzystany w tej samej kolejce jako czes¢ nowego zestawu. Nie moze wzig¢ Jokera ze stotu na
swojg tabliczke. Jezeli na stole lezy grupa ztozona z dwéch kostek i jokera, mozna zastgpi¢ go
kostka jednego z dwdéch brakujgcych koloréw. Mozna zastgpic jokera kostka z innej serii lub grupy
lezaca na stole. Mozna rozdzielaé grupy albo serie zawierajace jokera. Jezeli gracz zdobywa jokera
przez rozdzielenie lezgcego na stole uktadu albo przez zamienienie go kostka wzieta ze stotu, musi
w tym ruchu uzyé co najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki. Wazne: Gracz nie moze zastgpi¢
Jokera lezgcego na stole zanim nie dokona swojego pierwszego wylozenia.
Przyktady : Na stole
Na twojej tabliczce
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Na twojej tabliczce Na stole wymiana
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Q Na stole
Gracz rozdziela serie. Czarng 1 2
1 zabiera do grupy jedynek,
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ZAKONCZENIE GRY:

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy wytozy na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki. Zostaje on
zwyciezca. Inni gracze licza punkty na kostkach, ktére pozostaly im na tabliczkach i zapisuja je ze
znakiem minus. Zwyciezca zapisuje ze znakiem plus sume punktéw pozostalych graczy. Jezeli
w chwili zakoriczenia gry gracz ma na tabliczce Jokera, zapisuje sie za niego minus 30 punktéw.
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Jezeli gracz nie wykona pierwszego wytozenia do chwili, gdy inny z graczy skonczy gre, zapisuje mu
sie minus 100 punktéw, o ile nie miat 30 punktéw niezbednych do pierwszego wylozenia.

Jezeli jednak okaze sie, ze miat mozliwos¢ pierwszego wytozenia, a tego nie zrobit, zapisuje mu sie
minus 200 punktow. (Gracz moze uniknaé tej kary, jesli kostke potrzebna do otwarcia wzigt
w ostatniej rundzie i zapowiedzial, ze w nastepnym ruchu bedzie wyktadat otwarcie).
Wazne: Jokery nie wliczajg sie do mozliwosci wylozenia sie.

W rzadkich przypadkach gra konczy sie rowniez jezeli w banku zabraknie kostek, zanim ktokolwiek
zakonczy gre. Od gracz, ktory dobrat ostatnig kostke, kazdy ma jeden ruch (wigcznie z graczem,
ktory dobrat ostatnig kostke). Zwyciezca zostaje gracz, z najmniejsza liczbg punktéw na tabliczce.
Pozostali gracze zapisujg ze znakiem minus warto$¢ posiadanych kostek. Zwyciezca sumuje punkty
pokonanych graczy i odejmujac wartos¢ ujemng ze swoich kostek. Przyktad: Suma kostek:
pierwszego gracza -1, drugiego -5, trzeciego -10, czwartego -15. Wyniki zwyciezcy (15+10+5)-1=29.

PRZYKLAD ZAPISU 3 GIER:
Gracz A Gracz B Gracz C GraczD
1gra 1 + 24 -5 - 16 -3
2gra 2 -6 -1 + 22 -5
3gra 3 - 32 - 13 -2 + 47
Razem - 14 - 29 + 4 + 39
STRATEGIA:

Z poczatku gra moze wydawac sie nudna, ale w miare jak sie rozbudowuje, mozliwych jest coraz
wiecej manipulacji. W pierwszych chwilach gry mozna wstrzymac sie z wyktadaniem kostek i pocze-
kac¢ az, ktdrys z graczy rozpocznie, aby mie¢ wieksze mozliwosci manipulacji. Czasem dobrze jest
wstrzymac sie z wytozeniem uktadu zlozonego z czterech kostek i wytozy¢ tylko trzy z nich. W ten
sposéb w nastepnej rundzie bedzie mozna dofozy¢ kostke bez koniecznosci dobierania kostki
z banku. Dobrg strategia moze by¢ takze zatrzymanie jak najdtuzej jokera, trzeba jednak pamietac,
zeby nie zostac z jokerem, kiedy inny gracz wytozy wszystkie kostki i zakonczy gre.
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Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 lat, ze wzgledu na obecnos¢ matych elementéw, ktére stwarzaja ryzyko ~N

potkniecia lub zadtawienia. Prosimy zachowac opakowanie, ze wzgledu na zawarte informacje bagdz ewentualng reklamacije. ™M

Przed podaniem zabawki dziecku, prosimy usunaé¢ opakowanie oraz wszelkie elementy mocujace. 11
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