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BERINGS PEOQOFPLE TOGETHER

Rummikub - gra dla calej rodziny
Ma 2-4 osah od § lat
Lawartnsé pudelka:
® 104 ponumerowane kostkn w czterech kolorach
® ponumerowane od 1 do 13
® 2 jokery
@ Jiabliceki 14 nozks

Cel gry:

Jako pierwszy wylozyé na s160 wszysthie kostki ze swoje) tabliczki,

Praygotowanic gry:

Lamocu) podporky do Kaddego stojaka tak, jak 1o pokazano na obrazku, a nastgpnic rozds) graceom
Kazdy gracz otrzymuje jedng tabliczke, preyezepia do nigj ndzki 1 ustawia przed sobg na stale.
Wazystkie kostki kladzie na Srodku stolu numerami do dolu 1 dokladme miesza. Nastgpnie kaddy
grace bierze jedng kostke, Ten ko wylosowal nagwyizseg hiczbe, bedaie rogpoczynal prerwszs, partig
Liiyte do losowania kolenoder kostki wracajy na stol, ponownie miesza sig wseysthie kostka 1 Kaedy
gracz bierze ze stolu po 14 kostek. Ustawia je na swojej tabliczee tak, by nie widzieli ich inni
pracee. Reszia kostek stanowi bank. Modna je ustawié w blokach po 7 kostek (ostatni blok bedzie
liceyl 8 kostek). Jesli gracze bedy zapisvwad punkitu, treeba preygotowad rownies karke i olowek.
Uklady kostek:

Cra poleza nn wykladanu na stol wiworzonyveh preez gracea ukladow Kostek, Mogs 1o bve sene albo
grupy.

Seria sklada si¢ 2 co najminiey trzech kostek o kolenyveh numerach w jednvm kolorze.

Grupa to trey lub cztery kostki 2 tym samym numerem w rdenyeh kolorach.

Otwarcie:

Jezeli gracz. na ktorego preypada kolejka zgromadzil na swaje) tabliczee jeden lub kilka ukladow o
lacene) warlosei praynajmnic) 30 punkiow, moke wylozye je na stol (Wartoscig ukladu jest suma
punktow na kostkach, z ktoryeh sig sklada). Nie musi wykladaé wszystkich posiadanych grup i serii.
o ile wyloiyl juz 30 punkrow. Jezeli gracz nie ma ukladow pozwalajacyeh na otwarcie, bicrzde 2
banku jedng kostke 1 do grv prevstepuje nastepny gracz, w kolemosc zgodne 2 ruchem wskazowek
ZERArL

Manipulacje

Jezeli gracz wylozy! otwarcie, moze wykonywaé manipulacje czvli preebudowywad uklady lezace
na stole. Musi jednak wylozve w kazdym ruchu co najmnigj jedng kostke ze swojej tabliczki. Jesli
mie mode tego zrobic, bierze 2 banku jedng Kostke

Preyklady manipulacji

Joker

W zestawie sq dwa jokery, Jedeli masz na tabliczee jokera, modesz zastapic mim kazds kostke,
brakigges do ulozema sern lub grupy. Joker ma taka samg wartose jak Kostka, Klora zastgpuge, Jeieh
na stole lezy uklad 7 jokerem, a masz na swoje) tabliczee kostke, ktdrg joker zastepuje, modes?
zibraé jokera, ana to micjsce polozve swajg kosthe. Musisz jednak w tej samej kolejee wylodve
Jokera w innej serii lub grupie - nie moZesz zostawié go na swojej labliczee. Jezeli na stole lezy
grupa zlozona z dwich kestek 1 jokera, mozesz zastapic go kostky jednego z dwach brakujaeyeh
kolorow, Nic moizese zastapic jokera Kostka waiety 2e stolu, Nie mozesz zastypic jokera kosthy



wigla z¢ stolu, Nie mozesz rozdziehé grupy am zawserajaoe jokera, modesz (vIko dokladac do
{akiego ukladu kostki, Jereli na koneu gry na twoje tabliczce rostal oker, Nezy sie 7a niego 30
punklon.

Limit czasu

Ciracze mogd wzgodnic rozgrywe 7 hinitem czast, np, | ninuta na kazdy ruch. Jezeh gracy
rozpoczaie manipulacyy  nie 2dazy j¢) zakonezyé przed uplywen czasi, musi poukladac kostki na
slole tak, jak lezaly preed jego ruchem 1 za karg waiqé 2 banku 3 hostha. Gdy gracz nie pamigta, jak
lezaly osti przed jego ruchem, musi waiaé 7¢ stohu wszystkie kostki mie nalezace do
prawidlowyeh ukladow

Lukoczenle gry

Cira koncry sig, gr jeden 7 gracry wlogy na stol wszystkie kostka 7 swoje) tabliczki, Zostaje on
awyetgzed, L gracze hezy punkty, klore pozostaly wn na tablicekach 1 zapisugy je ¢ makiem
minws. Zwycigzea zapisuje z¢ znakiem plus sume punklow pozostalyeh graczy, Crasami moge sig
7darzye, ¢ w banku 7abrakmie kostek, zanim kiokolwiek zakonczy gre, Zwveierch zostaje Wledy
pracz, ktory ma najmaie) punkiow na swoje) tabliczee. Pozostah gracze zapisija ze nakiem minus
rodmicg migdzy warlosciy posiadanych kostek a wartoscig kostek zwyeigzey, a zwycigzea sumg
punkiow pokonanyh graczy.

Srategia

Nie trzeba wykladac od razu na stol wszvsthich posadanych ukladow, szczegOlne na poczatku gry.
Mozna poczekaé na wylozenie kostek innych graczy, aby micé wiksze mozliwodel manipulacy.
Gy masz 1 tabliczce uklad zlozony 2 4 kostek. mozesz wylozye tylko lrzy 2 nich a cawarty
zostawic na labliczce. W nastgpne) kolejce bedziesz mial kosike nadaaca sig do dolozenta
umkniesz koniecznodel dobierania kostki 7 banku. Datvezy to takie jokera - czgsto lepiej zachowag
o0 poznie). Trzeba tylko uwazac, Zeby nie zostac 7 okerem, pdy may pracz wylozy wzystkie
osth,
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PRIYKLADY MANIPULAC)
e Dodanie kostki (lub kostek) do uktadu na stole
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® Wykorzystanie kostki z lezocgj na stole grupy do utworzenia nowej serii
Na twojef tabliczce
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 Dodanie do serii czwartej kostki i zabranie z tej serii innej kostki,
potrzebnej do utworzenia nowej grupy
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