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Ekspresowa rozgrywka Rummikub® dla 2 graczy, wiek 7+

Zawartos¢:

18 kosci do gry z numerami (cztery kolory, w tym 4 jokery), woreczek ze
$ciggaczem, instrukgja.

Cel gry:

Pozbycie sie wszystkich swoich kosci i zdobycie jak najwiekszej liczby zwyciestw
do korica 5 rundy.

Obszary gry:

1. Obszar uktadania - tu tworzysz serie i grupy, jak w klasycznej grze.

2. Obszar przechowania - miejsce na kosci, ktére chcesz zachowac na pézniej.
3. Obszar przerzutu - tu odktadasz kosci, ktérymi bedziesz rzucac¢ w kolejnej
rundzie.

Podstawowe pojecia:

Tura to kolejka gracza, w ktdérej moze rzucac¢ wybranymi kos¢mi, uktadac

i modyfikowac¢ ukfady oraz zarzadza¢ kos¢mi w obszarach przechowania

i przerzutu.

Runda to cze$¢ gry trwajaca do 5 tur, koczaca sig, gdy gracz pozbedzie sie
wszystkich kosci lub wygra ten z najmniejsza ich liczba.

Przygotowanie gry:

Aby sledzi¢ wynik, przygotuj kartke i dtugopis, a nastepnie zapisz na gorze
imiona graczy. Wrzu¢ wszystkie kosci do woreczka i dobrze nim potrzasnij.
Kazdy gracz losuje po 9 kosci z woreczka. Pierwsza runde zaczyna najmtodszy
gracz, a w nastepnych gracze rozpoczynaja gre na zmiane.

Otwarcie:

W pierwszej turze kazdy z graczy rzuca wszystkimi kos¢mi. Poczawszy od
drugiej tury, mozna zdecydowac, czy rzuci¢ wszystkimi, wybranymi czy zadng
z kosci. Podczas kazdej tury gracz umieszcza wybrane kosci w "shakerze"
(podstawie pudetka) - doktadnie nimi potrzasa, a nastepnie rzuca je na stot
(mozna réwniez przerzucac w dtoniach).

Aby utworzy¢ uktad, nalezy utozy¢ na stole sekwencje co najmniej 3 kosci.

® Jesli gracz ma uktad, wyktada go w obszarze uktadania.

Uktad moze by¢ "grupa": 3 lub 4 identycznych kosci z tym samym numerem,
w réznych kolorach (na przykfad: E] l”i]) lub "serig" 3 lub wiekszg iloscig



kosci z nastepujacymi po sobie numerami w tym samym kolorze g
(na przyktad: [HJ sz \EJ ).

® Jesli gracz nie ma uktadu, moze dodawac kosci do istniejacych

uktadéw na stole lub manipulowac nimi, aby tworzy¢ nowe uktady

(szczegoty znajdziesz w sekgji,Przyktady manipulacji”).

® W trakcie jednej tury gracz moze wytozy¢ nowe uktady, dotozy¢ kosci do
istniejacych uktadow lub zmodyfikowac ukfady juz znajdujace sie na stole.
Ko$¢ moze by¢ uzyta w wiecej niz jednym uktadzie, jesli drugi uktad zostanie
utworzony prostopadle do pierwszego - tak jak w krzyzéwce.

® Jesli po rzucie gracz nie ma mozliwosci wykonania ruchu, kolejka przechodzi na
nastepnego gracza.

Uwaga: Nie wolno przekreca¢ ani odwracac kosci po ich rzuceniu.

Zasady rzutu koé¢émi i zarzadzania obszarami:

Od drugiej tury gracz moze zdecydowa, czy chce rzucaé wszystkimi, wybranymi,
czy zadng z kosci znajdujacych sie w obszarze przerzutu. Kosci odtozone do
obszaru przechowania nie sg rzucane, ale moga by¢ uzyte do tworzenia uktadéw,
jesli pasuja numerem lub kolorem.

Przyktad: Gracz rozpoczat pierwsza ture z 9 kos¢mi i utozyt uktad z 3 z nich

w obszarze uktadania. Pozostate podzielit - cze$¢ odtozyt do obszaru
przechowania, a czes¢ do obszaru przerzutu. W drugiej turze moze zdecydowac,
ktore kosci z przerzutu chce ponownie rzuci¢. Kosci, ktérych

nie rzuci, moze wykorzystac¢ bez zmiany - jesli pasuja do uktadow.

W kazdej kolejnej turze gracz ponownie zarzadza kos¢mi: decyduje, ktére kosci
przerzuca, ktére przechowuje, a ktdére wyktada jako nowe uktady lub dofacza do
istniejacych.

Przyklady manipulacji:

1) Dodawanie jednej lub wiecej kosci do istniejacych uktadow na stole:

Kosci gracza: &J\ﬁ] Kosci na stole: E@E} @j@
Gracz dodaje niebieska 3 do niebieskiej serii oraz niebieska 8 do grupy 6semek,

tworzac nastepujace uktady: ‘3@‘59 E”E:]@

2) Manipulowanie uktadami i taczenie ich jak w krzyzéwce prostopadtej:

Kosci gracza: E]\i] Kosci na stole: E]\iﬂi]



Gracz umieszcza swoje dwie kosci pod istniejaca 31(4]5
niebieska 3, jak w krzyzéwce, i tworzy nastepujace uktady: ju ‘J B

3) Manipulowanie istniejacymi uktadami i]
w celu tworzenia bardziej ztozonych kombinacji:

Kosci gracza: 1] Kosci na stole: EHE]E] @2@

Gracz zmienia kolejnos¢ grupy dwdjek, umieszcza jg ‘l] i] i]
na gorze serii 3, 4, 5 ifaczy je, uzywajac swojej czarnej3, — —
tworzac nastepujace trzy ukfady: i]

3)4)5)
Joker:

Joker moze zastapi¢ dowolna liczbe, niezaleznie od jego koloru. Aby usunac
Jokera z ukfadu, nalezy zastapi¢ go koscig o tej samej wartosci lub odpowiednio
przestawic kosci, tak aby Joker zostat uwolniony - pod warunkiem, ze na koncu
tury wszystkie uktady na stole pozostang prawidtowe.

Po usunieciu Jokera z uktadu, nalezy go natychmiast wykorzysta¢ do
uzupetnienia innego ukfadu w tej samej turze.

Na przyktad: i]‘ij
Kosci gracza: E]@E] Kosci na stole: ﬂ
3]
Gracz faczy swoje kosci, usuwa Jokera Eji] i] iijij lJ

i tworzy nastepujace ukfady, uzywajac

Jokera od razu w tej samej turze:
5)

Przypomnienie:

W kazdej rundzie, poczawszy od drugiej tury, gracze decyduja,

czy chcg pozostawic kosci w obszarze przechowania czy przerzutu.
Wazne! Nie obracaj ani nie przekrecaj kosci po ich rzuceniu.

Mozesz swobodnie przenosi¢ kosci miedzy obszarami przechowania
i przerzutu.



Zakoniczenie rundy i wylonienie zwyciezcy:
Runda konczy sie, gdy nastapi jedna z dwdch sytuacji:

® Gracz wyrzuci wszystkie swoje kosci w ciggu 5 tur, wygrywajac runde,

® Po 5 turach gracz z najmniejszg iloscig pozostatych kosci zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu w ilosci kosci sumuje sie catkowitg wartos¢ pozostatych
kosci, a gracz z nizszym facznym wynikiem wygrywa. (Joker w reku liczy sie jako
10 punktéw). Jesli nadal utrzymuje sie remis - gracze dziela sie zwyciestwem.

Zaznaczanie zwyciestw w tabeli wynikéw:

Na koniec kazdej rundy zaznacz zwyciestwo w tabeli wynikéw pod imieniem

zwycieskiego gracza.
0golny zwyciezca:

Gracz z najwiekszg iloscig zwyciestw po 5 rundach zostaje ogdlnym zwyciezca

ary.
Wersja gry dla jednego gracza:

W tym trybie wykorzystuje sie wszystkie 18 kosci, a gracz ma do dyspozycji tylko

3 tury, aby sie ich pozbyc. Jezeli sie to nie uda, celem staje sie zakoriczenie gry

z jak najmniejsza liczba kosci w reku. Kazda rozgrywka to okazja do poprawy

wyniku i doskonalenia strategii.
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