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) CQ w szkole dla Rlas 1-3
b-. < Gra od 2 do 4 graczy, w wieku od 7 lat
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o ZAWARTOSC PUDELKA: ZAWARTOSC PUDELKA RUMMIKUB
DLA 6 GRACZY
e 104 kostki ponumerowane od 1 do 13, w czterech
o kolorach (czarny, czerwony, niebieski, pomaraficzowy) Dla 5 lub 6 graczy:
P e 2 jokery e 156 kostek ponumerowanych od 1 do 13 w czterech
v e 4 podstawki kolorach (czarny, czerwony, niebieski, pomararficzowy)
[ ]

oraz 4 jokery,

r\J CEL GRY: o 6 podstawek

(o] Gra polega na pozbyciu sie wszystkich kostek z liczbami ze swojej tabliczki.
’\ Gracz, ktéry dokona tego jako pierwszy — wygrywa. o
1
PRZYGOTOWANIE GRY:
V e Przed pierwszg partig nalezy wytoni¢ gracza rozpoczynajgcego. W tym celu nalezy umiesci¢ wszystkie kostki na stole
numerami do dotu i starannie wymieszac¢. Kazdy z graczy losuje kostke; gracz z najwyzsza liczbg na kostce rozpoczyna
SJ gre. W przypadku remisu nalezy zrobi¢ dogrywke miedzy remisujgcymi graczami. Wylosowane kostki nalezy ponownie Y an
/ potozy¢ zakryte na stole i wymiesza¢. Wazne: Powyzsza uwaga dotyczy tylko pierwszej partii. W nastepnych partiach 3
) /‘ rozpoczynajacym jest gracz po lewej stronie od gracza rozpoczynajacego w poprzedniej rundzie. G

e W celu utatwienia gry, zaleca sie ustawienie kostek w stosy po 7 sztuk. W wersji Standard bedzie to 14 stosow
/o\/ po 7 kostek i 1 stos z 8 kostkami. W wersji Rummikub 6 osobowej bedg to 22 stosy po 7 kostek i 1 stos z 6 kostkami.

e Kazdy z graczy wybiera 2 stosy po 7 sztuk. Kazdy gracz rozpocznie gre posiadajgc 14 kostek, ktdére umieszcza na
( swojej podstawce.
[ J

e Pozostate kostki zwane sg ,bankiem”. Jezeli wsréd 14 kostek, jakie gracz otrzymat na poczatku gry, sa trzy dublety
(kostki o takim samym numerze i kolorze, na przyktad dwie czerwone dwunastki, dwie niebieskie ésemki i dwie
czerwone trojki), gracz ma prawo poprosi¢ o ponowne potasowanie i przydzielenie kostek wszystkim graczom. Moze
réwniez kontynuowac gre z trzema i wiekszg iloscig dubletéw. Decyzja nalezy do gracza.

OTWARCIE:

) ce Aby rozpocza¢ gre, kazdy gracz musi wykonac¢ tzw. otwarcie, czyli wytozy¢ na stét jeden lub kilka uktadéw o tacznej
wartosci co najmniej 30 punktdw. Punkty te liczone sg wytgcznie z kostek pochodzacych z wtasnej tabliczki. Jesli gracz
U uzywa Jokera, przyjmuje sig, ze ma on wartos¢ kostki, ktérg zastepuje.

< Podczas otwarcia nie wolno manipulowac¢ uktadami, ktére juz znajduja sie na stole — nie mozna ich dzieli¢ ani zmieniac.
Jesli gracz nie moze wykona¢ otwarcia, dobiera jedng kostke z banku i przekazuje kolejke dalej. Nie ma obowigzku
i wyktadania otwarcia od razu, nawet jesli gracz zebrat wymagane punkty.

V) Dla utatwienia gry w wiekszym gronie, zwtaszcza przy 5 lub 6 osobach, rekomendujemy wariant bez progu otwarcia —
(o] gracze moga rozpoczg¢ rozgrywke od dowolnego uktadu, bez wymogu 30 punktéw. Te wersje warto stosowac takze przy

4 grze 2-, 3-i 4-osobowej, zwtaszcza z dzie¢mi, w edukaciji oraz podczas pierwszych partii. Pozwala ona szybciej wejs¢ do
v ° gry i skoncentrowac sie na jej mechanice bez poczatkowej bariery punktowe;j.

r\J TERMINOLOGIA STOSOWANA W GRZE:

Qs G120\

(o) GRUPA to uktfad trzech lub czterech kostek z tym samym numerem, w réznych kolorach. np. czarna 7, czerwona 7,
\ niebieska 7, pomaranczowa 7. o
’ SERIA to uktad 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 doktadac po 13.
V RUCH gracza polega na: dobraniu kostki ze stosu (banku) na swojg tabliczke lub na wyktadaniu kostek na stét tworzac

lub rozbudowujac grupy lub serie.

SZ MANIPULACJE:

y P To najbardziej ekscytujgca czesc¢ gry. Poczawszy od nastepnej kolejki po wytozeniu otwarcia, gracz moze doktadac kostki
ze swojej podstawki do lezacych na stole uktaddw (serii lub grup), a takze wykonywa¢ manipulacje czyli przebudowywacé
/O\/ uktady lezace na stole. Musi jednak wytozy¢ w kazdym ruchu co najmniej jedng kostke ze swojej podstawki. Jezeli

nie moze wytozy¢ kostki z podstawki lub nie chce tego robi¢ celowo bierze z banku jedng kostke. Graczom nie wolno
’ wytozy¢ kostki, ktérg wtasnie wyciggneli, musza poczekaé do nastepnej kolejki, zeby zagrac tg kostka. Po zabraniu kostki
P ( z bankuy, gracz konczy kolejke.
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e Dodanie jednej lub wigkszej ilosci kostek do uktadu na stole:

"4
Na twojej podstawce Na stole:

@38 4|5/ 6 8 8
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Przyktad manipulacji:
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Niebieska 4, 5, 6 lezg na stole. Q9-
b‘ Gracz dodaje niebieska trojke do serii 3 4 5 6 8 8 8 8
< i niebieskg 6semke do grupy.
[
e Usuniecie kostki z grupy lezacej na stole i wykorzystanie do nowego uktadu:
(o) Na twojej podstawce Na stole:
V . VN
. 31516 4 (4| 4 4
o 11 1§ . J
Gracz zabiera niebieska 4 z grupy
}\ @ czworek i uktada serie niebieskich 3 4 5 6 4 4 4 . o ‘
3,4,5,6.

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

592 Na twojej podstawce Na stole:
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P Gracz dodaje niebieska 11 do serii

° kostek lezagcych na stole i uzywa 8 9 1 0 1 1 8 8
@ do stworzenia nowej grupy.

e Rozdzielanie serii:

‘ Ce Na twojej podstawce Na stole:

b~<6 4 5 6 7 8
. LI

Gracz rozdziela serie lezaca na stole
(o) i uzywa czerwonej 6 do utozenia 4 5 6 6 7 8

4 dwéch nowych serii

s 5124\

e Utworzenie nowej grupy z kostek z roznych uktadéw:
(o] Na twojej podstawce Na stole:

\
’@1 1121 31| 4 1101111

SJ Gracz zabiera niebieska 1 z tabliczki
& i zamienia z pomaranczowa 1 z serii 1 1 1 2 3 4

oraz czerwong 1 z grupy, aby stworzyé

nowa grupe.
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e Potgczenie kilku manipulacji: Jr
( Na twojej podstawce Na stole:
[ ]

Qs ) & 12!

@105 567
-

) ce Gracz manipuluje trzema istniejgcymi 5 6 7 8

uktadami kostek lezagcymi na stole
i wykorzystuje czarng 10 i niebieska 5
b. z podstawki do stworzenia trzech grup
< i jednej serii.

©

o LIMIT CZASOWY:

’\ @ Istnieje jednominutowy limit czasowy na te dziatania. Jesli czas zostat przekroczony lub zrobisz btagd w manipulacji
kostkami, musisz przywréci¢ wszystkie uktady do stanu sprzed Twojego ruchu i wzigé w ramach kary jedng kostke
z banku. Jezeli pozostaty jakies nadliczbowe kostki i gracze nie pamietajg, skad one pochodzg, to gracz, ktérego byt ruch
V powinien je wzig¢ na swojg podstawke. Zachecamy do eksperymentowania i ustawiania innego limitu czasu na ruch:
30 sekund, 40 sekund lub grania bez czasu. Do odliczania czasu mozna zastosowac bezptatng aplikacje Rummikub

3} Score Timer dostepng w sklepach Google Play lub AppStore.
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, P JOKER:
/\/ W wersji Standardowej uzywane sg 2 jokery, a w wersji 6 osobowej 4 jokery. Joker moze by¢ wykorzystany do zastgpienia
(o) jakiejkolwiek kostki, brakujgcej do utworzenia serii lub grupy. Joker ma takg samag wartosc¢, jak kostka, ktorg zastepuje. Moze
’ by¢ odzyskany z serii lub grupy lezacej juz na stole lub dotozony ze swojej tabliczki. Joker, ktéry zostat zastgpiony, musi
( by¢ wykorzystany w tej samej kolejce jako czes¢ nowego zestawu. Nie mozna wzig¢ Jokera ze stotu na swojg tabliczke.
4 R Jezeli na stole lezy grupa ztozona z dwdch kostek i jokera, mozna zastgpi¢ go kostkg jednego z dwdch brakujgcych koloréw.

Mozna zastgpic jokera kostka z innej serii lub grupy lezacej na stole. Mozna rozdzielaé grupy albo serie zawierajgce jokera.
Jezeli gracz zdobywa jokera przez rozdzielenie lezgcego na stole uktadu albo przez zamienienie go kostkg wzietg ze stotu,
musi w tym ruchu uzy¢ co najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki zeby ruch byt wazny. Wazne: Gracz nie moze zastgpic¢
Jokera lezgcego na stole zanim nie dokona swojego pierwszego wytozenia (otwarcia gry).

) CQ 0 Na twojej podstawce Na stole:
b~< 313 3|3
Gracz moze zastgpié
L/) jokera kazda jedng 3 3 3 3 3 3 3 3 3
o p kostka lub obydwoma.
V ® v v v

N wymiana wymiana wymiana
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e Na twojej podstawce Na stole:

_9? 117 2 3 @& 5 6
=~ L1 1

Gracz rozdziela serig ‘
/O\/ i wymienia jokera. 1 2 3 4 6 7 D wymiana £ _/
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Gracz rozdziela serie

) CQ i wymienia jokera. ) 6 7 D wymiana <y
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@ Na twojej podstawce Na stole:
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b.< 0 Gracz rozdziela serie. Na stole:

Czarng 1 zabiera do grupy

jedynek, czarng 2 do grupy %
V) dwojek i uwalnia jokera. 1 2 1 1
o
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) ZAKONCZENIE GRY:
Gra konczy sig, gdy jeden z graczy wytozy na stét wszystkie kostki ze swojej podstawki (nie moze pozosta¢ zadna kostka
V na podstawce) i poinformuje innych graczy o zakoriczeniu gry w dowolnej formie (wypowiedzenie stowa Rummikub lub
innego stowa np. koniec ewentualnie klikniecie na czas). Zostaje on zwyciezca i dostaje 1 duzy punkt, pozostali gracze

3? otrzymuja 0 duzych punktéw. Przegrani gracze liczg punkty na kostkach, ktére pozostaty im na tabliczkach i zapisuja je ze

So

znakiem minus (jako mate punkty). Zwyciezca zapisuje ze znakiem plus sume punktéw pozostatych graczy (jako swoje

[
G

P P mate punkty). Jezeli w chwili zakoriczenia gry gracz ma na tabliczce Jokera, zapisuje sie za niego minus 50 punktéw.
Jezeli gracz nie wykona pierwszego wytozenia do chwili, gdy inny z graczy skonczy gre, zapisuje mu sie minus 100
(o] punktéw, o ile nie miat 30 punktéw niezbednych do pierwszego wytozenia.

Jezeli jednak okaze sig, ze miat mozliwos¢ pierwszego wytozenia, a tego nie zrobit, zapisuje mu si¢ minus 200 punktow.
( Gracz moze uniknac tej kary, jesli kostke potrzebng do otwarcia wzigt w ostatniej rundzie i zapowiedziat, ze w nastepnym
ruchu bedzie wyktadat otwarcie. Wazne: Jokery wliczajg sie do mozliwosci wytozenia sie. Kostke uktada po lewej lub
3 prawej stronie tabliczki.
@ W wyjatkowych sytuacjach gra konczy sie, gdy w banku zabraknie kostek, zanim ktérykolwiek z graczy oprézni swoja

podstawke. Gracz, ktéry dobrat ostatnig kostke, rozpoczyna ostatnig runde, w ktérej kazdy — réwniez on sam — ma prawo
do jednego dodatkowego ruchu. Jezeli w tej turze ktorys z graczy oprézni swojg podstawke, gra konczy sie natychmiast.
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) Jesli jednak zadnemu z graczy sie to nie uda, gra konczy sie po zakonczeniu petnej rundy, czyli gdy wszyscy wykonaja
swoj ostatni ruch. Gracz, ktéry nie moze wykonaé ruchu, ma prawo spasowac.
Zwyciezcg zostaje gracz z najmniejszg liczba punktéw na podstawce. Kazdy z przegranych graczy dodaje do swojej
b. ujemnej punktacji warto$¢ punktéw zwyciezcy — jako swego rodzaju bonifikate za to, ze gra nie zakonczyta sie klasycznie
< (czyli poprzez oprdznienie podstawki).
° Przyktad: Gracz A ma 1 punkt na podstawce (zwyciezca), gracz B: -5, gracz C: -10, gracz D: -15. Gracz B, C i D dodaja
1 punkt do swojego wyniku, wiec zapisujg odpowiednio:
(o) ® Gracz B: -4
d ® Gracz C:-9
v ° ® GraczD:-14
r\J Wynik zwyciezcy to suma punktéw przeciwnikdw po zastosowaniu bonifikaty: 4 + 9 + 14 = 27 matych punktéw.
o Jesli dwoch lub wiecej graczy ma takg samag, najnizszg liczbe punktéw, gra konczy sie remisem. Woéwczas wszyscy

Imie / Nazwisko A B C D

\ 2 ci gracze otrzymuja po jednym duzym punkcie, a mate punkty dzielg miedzy siebie po réwno.

So

Punkty Duze Mate Duze Mate Duze Mate Duze Mate
V punkty | punkty | punkty | punkty | punkty | punkty | punkty | punkty
SJ 1gra 1 +24 0 5 0 16 0 3 P
/ 2gra 0 -6 0 11 1 +22 0 -5 3
=z 3gra 0 32 0 13 0 2 1 +47 O
2 4
4 gra 0 -10 0 -25 1 +41 0 -6 [
/O\/ Suma punktéw: 1 -24 0 -54 2 +45 1 +33

3 miejsce 4 miejsce 1 miejsce 2 miejsce
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