ThHE ORIGINAL

Wiek: 3-7 Graczy: 2-4

Wprowadzenie do gry:

W Rummikub Junior masz ré6zne mozliwosci i warianty gry, w zaleznosci
od umiejetnosci.

Zachecamy do poswiecenia odrobiny czasu, przed przystapieniem do
wtasciwej gry, na zapoznanie sie z kostkami I mozliwosciami ich réznych
kombinacji.

ldeg gry Rummikub Junior jest nie tylko sama zabawa, ale przede
wszystkim wprowadzenie dzieciom pojecia wartosci liczbowej.

Liczby, Ksztatty, Kolory...

Kostki Rummikuba wystepuja w czterech kolorach — czerwonym,
niebieskim, zottym i zielonym. Kazdy zestaw kostek zawiera cyfry od 1
do 10.

Aby utatwi¢ zadanie rozpoznawania cyfr najmtodszym graczom, kazda
cyfra zostata przyporzadkowana do jednego ksztattu i zawsze wystepuje
Z nim w parze; sa to: kwadrat, trojkat, serce, gwiazdka itp.
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W dolnych naroznikach kazdej kostki umieszczone sg ,mini-ksztatty”.
Dzieki nim, dziecko moze sprawdziC, czy utozone przez nie kostki
znajduja sie we wtasciwym porzadku. Jesli tak jest — mini-ksztatty w
naroznikach pasujg do siebie parami — jak w grze typu domino. W
przypadku niewtasciwego utozenia kolejnych cyfr, mozna od razu
dostrzec, ktora kostka nie pasuje do sasiadujacej obok i jaka powinna sie
tam znalez¢ w zamian.
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Gdy Twoje dziecko jest wtasnie na etapie uczenia sie rozpoznawania cyfr
oraz liczenia, Rummikub Junior staje sie doskonatg pomoca. Bawigc sie
razem z dzieckiem wybierz jeden zestaw kolorystyczny, pomieszaj kostki |
sprobujcie je utozyc w porzadku od 1 do 10.

Gdy to sie uda, policzcie razem utozone kostki, poswiecajac chwile uwagi
cyfrze, ksztattowi je| przyporzadkowanemu i nazywajcie je.

Zachecamy, aby bawic sie w ten sposob do chwili, kiedy dziecko przyswoi
sobie takg wiedze, ze bedzie mogto przystgpic¢ do wiasciwej gry.

Dwa rozne sposoby tworzenia ,serii .
1. Porzadek: taki rodzaj serii zawiera kolejno nastepujace po sobie
cyfry, wszystkie w tym samym kolorze, od najmniejszej (liczac od
lewej strony) do najwiekszej (po stronie prawej).
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1. Grupa: to taki rodzaj serii, gdzie uktadamy kostki o tej samej

wartosci liczbowej, ale w réznych kolorach (np. cztery kostki ,4" —
niebieska, zo6tta, czerwona, zielona).
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Cwiczcie uktadanie roznych serii poprzez zabawe — popros dziecko, aby
wybrato jedng kostke, a nastepnie zapytaj, jakg nastepna kostke o kolejnym
numerze mozna do niej dopasowac, ktéra cyfra powinna by¢ nastepna w
porzadku. Utdzcie kostki obok siebie i przekonajcie sie, czy mini ksztatty w
iIch rogach pasujg do siebie.

Stopniowo mozecie tworzyC coraz diuzsze serie kostek.

Taka zabawa moze miec tez inny wariant — wysypcie wszystkie kostki na
stot i wyszukujcie na przyktad wszystkie w tym samym kolorze, lub
wszystkie z tym samym ksztattem i cyfra...

Znasz juz wszystkie cyfry, ksztaity i kolory?
Swietnie — zapraszamy do prawdziwej gry....




Rummikub — Krok pierwszy — poziom dla poczatkujacych

Przygotowanie:

Odtozcie jokery do pudetka. W tej wersji gry nie bedg potrzebne, odtozcie
na bok kostki ,Krol Rummikuba®. Beda one nagroda dla zwyciezcy!
Wiozcie pozostate kostki do woreczka | wymieszajcie je. Kazdy gracz
losuje 7 kostek (Hej! Bez podgladania!). Reszta kostek zostaje w woreczku
tworzgc Bank. Woreczek potozcie na srodku stotu. Wszyscy gracze
odwracajg swoje kostki obrazkami do gory | uktadajg je przed soba, aby
zobaczyC wylosowane przez siebie cyfry.

Zagrajmy!

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz i dalej toczy sie ona zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

W pierwszej kolejce kazdy gracz sprawdza, czy z wylosowanych przez
siebie kostek moze utozyc juz jakis ,porzadek” lub ,grupe” (musi to wiec
byC co najmniej para kostek), jesli tak jest, wyktada jg przed sobg na stole.
W kolejnej rundzie, gracze doktadajg kostki do wytozonych juz przez
innych graczy serii, jesli majg taka mozliwosc.

Jesli gracz nie moze uformowac witasnej serii, ani tez dotaczyC zadnej ze
swoich kostek, do serii juz utozonej, losuje nowg kostke z Banku —
woreczka.

Gracze nie moga rozbijac utozonych serii, ale moga je rozbudowywac.
Kiedy skonczg sie kostki w woreczku, kazdy z graczy moze wykonac
jeszcze tylko jeden ruch i po tej rundzie gra sie konczy.

Zakonczenie gry:

Pierwszy gracz, ktory po wyczerpaniu sie Banku, pozbedzie sie wszystkich
swoich kostek wygrywa i zostaje Krolem Rummikuba!

Dostaje kostke z krolewskim obrazkiem i ktadzie ja na stole przed soba. W
sytuacji, kiedy zaden gracz nie pozbyt sie wszystkich kostek, zwyciezcg
jest ten, ktory ma ich najmniej.
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Rummikub — Krok Drugi — wersja dla srednio zaawansowanych

Kim jest Joker?

Joker jest kostka, ktora moze zastapic kazdg inng bedaca w grze.
Jesli brakuje Ci jednej kostki, aby stworzy¢ serie (porzadek lub grupe), to
wtasnie jest idealny moment na skorzystanie z Jokera.

Gdy Joker lezy juz na stole, moze byC wykorzystany takze przez innych
graczy, a nawet mozna go sobie wzig¢, ktadac w to miejsce kostke, ktorg on
zastepowat.

Rummikub — Krok Trzeci — wersja dla zaawansowanych

Jesli dotartes juz do tego poziomu — gratulujemy!

W tym wariancie gry serie musza zawierac co najmniegj trzy kostki.

Para nie jest juz diuzej uznawana za serie.

Pozostate zasady budowania serii oraz uzywania Jokera, pozostaja bez
Zmian.

To juz ostatni wariant gry, z jakim powinienes sie zapoznac przed
przystgpieniem do gry w Rummikub Original.
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