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Gra dla catej rodziny

Dla 2 4 osob, od 8 lat
ZAWARTOSC PUDELKA:

- 104 kostki, ponumerowane od 1 do 13, Instrukcja ztozenia
w czterech kolorach (czarny, czerwony,

niebieski, pomaranczowy)

- 2 jokery

- 4 tabliczki (stojaki na kostki)
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CEL GRY:

Wytozenie jako pierwszy wszystkich kostek ze swojej
tabliczki i zdobycie tym samym najwiekszej ilosci punktow.

PRZYGOTOWANIE GRY:

Utoz wszystkie kostki po s$rodku stolu numerami do dotu i doktadnie wymieszaj.
Kazdy gracz wybiera jedng kostke. Partie rozpoczyna gracz, ktéry wylosowat najwyzsza
liczbg. Kolejni gracze kontynuuja gre zgodnie ze wskazéwkami zegara.
Kazdy gracz bierze 14 kostek i umieszcza je na swojej tabliczce wedtug ,grup” lub ,serii".
Reszta kostek stanowi bank.

UKLADY KOSTEK:

- ,grupa” - to uktad trzech lub czterech kostek o tym samym numerze ale w innych kolorach,
np. czarna 7, czerwona 7, niebieska 7, pomaranczowa 7

- ,seria” to ukfad trzech lub wigkszej ilosci kostek o kolejnych numerach, w tym samym
kolorze, np. niebieska 3,4, 516

UWAGA: Numer 1 jest zawsze najnizszym numerem i nie moze nastepowac¢ po numerze 13.

ZASADY GRY:

Ruch polega na ukfadaniu kostek albo wybraniu pojedynczej kostki z banku. Jezeli chcesz
uzy¢ kostke, ktorg wtasnie wybrates, musisz poczeka¢ do nastepnej kolejki.
W celu rozpoczgcia gry, pierwszy uktad kostek (lub uktady) , ktory uda sie utozyé graczowi
musi zawiera¢ numery, ktére dodane do siebie dadza minimum 30 punktéw. Mozesz
wstrzymac wejscie do gry i kontynuowac zbieranie kostek. Jednak nie mozesz budowaé
czy manipulowa¢ zadnymi uktadami kostek na stole do momentu utozenia swojego uktadu
iwejsciadogry.

LIMIT CZASOWY:

Istnieje 1 minutowy limit czasowy na te dziatania. Jesli czas zostat przekroczony lub zrobisz
btad w manipulacji kostkami , musisz utozy¢ kostki wedlug poprzedniego uktadu i wziaé
w ramach kary trzy kostki z banku. Jezeli pozostaly jakies nadliczbowe kostki i gracze
nie pamietaja skad pochodzg, powinny zosta¢ zwrécone do banku.




kostek.
® Dodanie jednej lub wigkszej ilosci kostek do ukfadu na stole:
Na twojej tabliczce Na stole
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Niebieska 4, 5, 6 leza na stole. Gracz

dodaje niebieska trojke do serii i ; J 4 5 6 J 8 J 8] 8 ,

niebieskg 6semke do grupy.

® Usuniegcie kostki z grupy lezacej na stole i wykorzystanie do nowego uktadu:

Na twojej tabliczce Na stole
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Gracz zabiera niebieska 4 z grupy
Czworek i uktada serig niebieskich 3,4,5,6. 3|4 5 6 4 J 4 ] J

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

Na twojej tabliczce Na stole
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Gracz dodaje niebieska 11 do serii kostek

lezacych na stole i uzywa 8 do stworzenia | 9 J 10] 11 J 8 J 8 ] J

nowej grupy.

® Rozdzielanie serii:

Na twojej tabliczce Na stole
6 | f 4| 5 J 6 ] 7 J 8
e len o s v | |
Gracz rozdziela serig lezacg na stole
i uzywa czerwonej 6 do ufozenia dwéch 4 S5 J 6 J 6 7 J 8 ]
nowych serii. v v )

® Utworzenie nowej grupy z kostek z réznych uktadow
Na twojej tabliczce Na stole
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Gracz zabiera niebieska 1 z tabliczki
i zamienia z pomaranczows 1 z serii 1 ] J
oraz czerwona 1 z grupy aby stworzyé

nowa grupe. 1 q
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® Potaczenie kilku manipulacji
Na twojej tabliczce Na stole
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5| 6| 7| 8] 9
Gracz manipuluje trzema istniejacymi
uktadami kostek lezacymi na stole v
i wykorzystuje czarng 10 i niebieska 5 ‘ 5 5 6 6]

5 z tabliczki do stworzenia trzech
grup i jednej serii.
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JOKER

Joker moze by¢ wykorzystany do zastapienia jakiejkolwiek kostki, brakujacej do utworzenia
serii lub grupy. Moze by¢ tez odzyskany z serii lezacej juz na stole, poprzez wymienienie go na
kostke, ktorg zastepuje. W Przypadku serii ztozonej z trzech kostek o jednakowych liczbach,
joker moze zostac zastapiony kostka pasujaca do uktadu- czyli zawierajaca te liczbe w jednym z
brakujgcych z koloréw. Uwolniony joker musi zostaé¢ wykorzystany przez gracza w tej samej
rundzie do stworzenia nowego uktadu (grupy lub serii). Zestaw zawierajacy jokera moze by¢
rozdzielany, kostki moga by¢ do niego doktadane lub zabierane. Jezeli na koniec gry w twojej
tabliczce zostat joker dolicza sig za niego 30 dodatkowych punktow karnych.

Przyktady :
Na twojej tabliczce Na stole
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Gracz moze zastapi¢ jokera kazdg

jedna kostka lub obydwoma. ; ‘ 3 ‘ 3 lub 3 J 3] J lub 3 l/ 3] 3]‘
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wymiana
Na twojej tabliczce Na stole @
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Gracz rozdziela serig ( b4 ‘
i wymienia jokera. 1 ‘ 21 3 5] 6|7 P wymiana @I
Na twojej tabliczce Na stole
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Gracz dodaje niebieskg L 4
5 i wymienia jokera. 5 ‘

‘6 7 P wymiana ?J




0 Na stole

Gracz rozdziela serig. Czarng | 1

1 zabiera do grupy jedynek, ‘

czarng 2 do grupy dwojek v
1

2|® 1] 1 2] ]2|

1 1J 2 é ‘ lzl)wymiana ?J
ZWYCIEZCA

Gra kontynuowana jest do chwili gdy jeden z graczy oprozni swojg tabliczke i powie:
"Rummikub”. Przegrani gracze zliczaja punkty z kostek, ktére pozostaty na ich tabliczkach
(zobacz: ZAKONCZENIE GRY). Jezeli w banku zabraknie kostek gra toczy sie do chwili , kiedy
gracze nie moga juz nic dotozy¢ ze swoich tabliczek. Jesli zaden z graczy nie moze wykonac
ruchu, gra automatycznie konczy sie.

i uwalnia jokera.

ZAKONCZENIE GRY:

Gra konczy sie gdy pierwszy z graczy wylozy na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki.
Przegrani gracze zliczajg punkty z kostek, ktore pozostaty na ich tabliczkach i zapisujg je ze
znakiem minus. Zwyciezca zapisuje ze znakiem plus sume punktow wszystkich pozostatych
graczy. Jezeli w banku zabraknie kostek przed korncem gry, zwycigzca zostaje gracz, ktéry ma
najmniej punktow na swojej tabliczce. Pozostali gracze zapisujg ze znakiem minus réznice
migdzy wartoscig posiadanych kostek a wartoscig kostek zwycigzcy, a zwycigezca sume
pokonanych graczy. Na koricu sesji kazdy z graczy zlicza swoje wszystkie kolejno uzyskiwane
wyniki, zwycigzca jest zas ten, ktorego wynik jest najwyzszy.

W prawidiowo prowadzonym zapisie suma punktow plusowych i minusowych w kazdej rundzie
oraz ostatecznym rachunku, powinna by¢ taka sama. W rzadkich przypadkach zakonczenia
gry poprzez wykorzystanie wszystkich kostek z banku, wygrywa gracz, ktéry ma na swojej
tabliczce najmniej punktow.

PRZYKLAD ZAPISU:
Gracz A Gracz B Gracz C Gracz D
1gra 1 + 24 - 5 - 16 - 3
2gra 2 - 6 - 11 + 22 - 5
3gra 3 - 32 - 13 - 2 + 47
Razem - 14 - 29 # 4 + 39
STRATEGIA:

Z poczatku gra moze wydawacé sie nudna ale w miare jak sig rozbudowuje, coraz wiecej
manipulacji jest mozliwych. W pierwszych chwilach gry mozna wstrzymac sie z wyktadaniem
kostek i poczekac az ktérys z graczy rozpocznie, aby mie¢ wigksze mozliwosci manipulacji.
Czasem dobrze jest wstrzymaé sie z wylozeniem uktadu ztozonego z czterech kostek
i wylozy¢ tylko trzy z nich. W ten sposéb w nastepnej rundzie bedziesz mozna dotozy¢ kostke
bez koniecznosci dobierania kostki z banku. Dobrg strategig moze by¢ takze zatrzymanie jak
najdtuzej jokera, trzeba jednak pamietac, zeby nie zostaé z jokerem kiedy inny gracz wyltozy
wszystkie kostki i zakoriczy gre.
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