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m Gra dla catej rodziny

Dla 2 - 4 oséb, powyzej 7 lat (dotyczy Rummikub Travel oraz Rummikub Experience)
Dla 2 - 6 oséb, powyzej 7 lat (dotyczy Rummikub XP)

ZAWARTOSC PUDELKA: (dotyczy Rummikub Travel oraz Rummikub Experience)

- 104 kostki ponumerowane od 1do 13, -2jokery _
w czterech kolorach (czarny, czerwony - 4 tabliczki (stojaki na kostki)
niebieski, pomaranczowy)

Instrukcja z+ozenia

dotyczy Rummikub Travel

ZAWARTOSC PUDELKA: (dotyczy Rummikub XP)

156 kostek ponumerowanych od 1 do 13, w czterech kolorach (czarny, czerwony,
niebieski, pomaranczowy), 4 jokery, 6 tabliczek (stojakéw na kostki)

CEL GRY:

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

PRZYGOTOWANIE GRY:

Ut6z wszystkie kostki po srodku stotu numerami do dotu i doktadnie wymieszaj.
Kazdy gracz wybiera jedng kostke. Partie rozpocz na gracz, ktéry wylosowat najwyzsza
liczbe. Kolejni gracze kontynuujg gre zgodnie ze wskazowkami 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 uktad trzech lub wigkszej ilosci kostek o kolejnych numerach, w tym samym
kolorze, np. niebieska 3, 4,5i 6

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

ZASADY GRY:

1. Ruch polega na uktadaniu kostek albo wybraniu pojedynczej kostki z banku. Jezeli chcesz
uzy¢ kostke, ktéra wiasnie wybrate§, musisz poczeka¢ do nastepnej kolejki.
2. W celu rozpoczecia gry, pierwszy ukfad kostek (lub uktady) , ktory uda sie utozy¢ graczowi
musi zawiera¢ numery, ktére dodane do siebie dadzg minimum 30 punktéw. Mozesz
wstrzymaé wejscie do gry i kontynuowaé zbieranie kostek. Jednak nie mozesz budowacd
czy manipulowaé zadnymi uktadami kostek na stole do momentu utozenia swojego uktadu

i wejscia do gry.

3. Mozna manipulowa¢ uktadami kostek na wiele sposobdéw, w czasie trwania
danejrundy. Pozostajg odtozone tylko uznane juz uktady kostek oraz nie wytozone kostki.

LIMIT CZASOWY:

Istnieje 1 minutowy limit czasowy na te dziatania. Jesli czas zostat przekroczony lub zrobisz
btad w manipulacji kostkami , musisz utozy¢ kostki wedtug poprzedniego uktadu i wzigé
w ramach kary trzy kostki z banku. Jezeli pozostaty jakies nadliczbowe kostki i gracze
nie pamietajg skad pochodzg, powinny zosta¢ zwrdcone do banku. n



MANIPULACJE:

To najbardziej ekscytujgaca czesé¢ gry. Gracze prébujg zebrac¢ jak najwiekszg ilos¢ punktow
poprzez przebudowywanie lub dodawanie kostek do uktadéw lezgcych juz na stole. Mozna
manipulowaé¢ uktadami na rézne sposoby (przyktady ponizej) do konca trwania jednej rundy.
Pozostajg odtozone tylko uznane juz ukfady kostek oraz nie wytozone kostki.

® Dodanie jednej lub wiekszej ilosci kostek do uktadu na stole:
Na twojej tabliczce Na stole
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Niebieska 4, 5, 6 lezg na stole. Gracz
dodaje niebieska trojke do serii i
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® Usuniecie kostki z grupy lezacej na stole i wykorzystanie do nowego uktadu:
Na twojej tabliczce Na stole
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® Dodanie do serii czwartej kostki i usuniecie z tej serii innej kostki w celu utozenia
nowej grupy:
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Gracz zabiera niebieska 4 z grupy
czworek i uktada serie niebieskich 3,4,5,6.

Na twojej tabliczce Na stole
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Gracz dodaje niebieska 11 do serii kostek
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@ Rozdzielanie serii:
Na twojej tabliczce Na stole
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Gracz rozdziela serie lezaca na stole
i uzywa czerwonej 6 do utozenia dwoéch
nowych serii.
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® Utworzenie nowej grupy z kostek z r6znych uktadéw

Na twojej tabliczce Na stole
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® Polaczenie kilku manipulacji
Na twojej tabliczce Na stole
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5 z tabliczki do stworzenia trzech

grup i jedne;j serii.

Joker moze by¢ wykorzystany do zastgpienia jakiejkolwiek kostki, brakujacej do utworzenia
serii lub grupy. Jezeli na stole lezy ukfad z jokerem, a masz na swojej tabliczce kostke, ktérg
zastepuje, mozesz zamieni¢ jokera na kostke. Musisz jednak uzy¢ jokera jeszcze w tej samej
rundzie. Nie moze pozostac na twojej tabliczce.

Jezeli na stole lezy grupa ztozona z dwéch kostek i jokera, mozesz zastapic¢ go kostkg jednego
z dwéch brakujgacych koloréw. Nie mozesz zastapic jokera kostkg wzietg ze stotu. Nie mozesz
rozdzieli¢ grupy ani serii zawierajacej jokera. Mozesz go tylko doktada¢ do takiego uktadu
kostki. Jezeli na koniec gry w twojej tabliczce zostat joker dolicza sie za niego 30 dodatkowych
punktéw.

Przyktady :
Na twojej tabliczce Na stole
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Q Na stole

Gracz rozdziela serie. Czarng, 1 2 |G 1 |
1 zabiera do grupy jedynek, )

czarng 2 do grupy dwojek v
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ZWYCIEZCA

Gra kontynuowana jest do chwili gdy jeden z graczy oprdzni swojg tabliczke. Przegrani gracze
zliczajg punkty z kostek, ktore 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.

ZAKONCZENIE GRY:

Gra konczy sie gdy pierwszy z graczy wytozy na stét wszystkie kostki ze swojej tabliczki.
Przegrani gracze zliczajg punkty z kostek, ktére pozostaty na ich tabliczkach i zapisujq je ze
znakiem minus. Zwyciezca zapisuje ze znakiem plus sume punktéw wszystkich pozostatych
graczy. Jezeli w banku zabraknie kostek przed koncem gry, zwyciezcom zostaje gracz, ktéry ma
najmniej punktdw na swojej tabliczce. Pozostali gracze zapisujg ze znakiem minus réznice
miedzy wartoscig posiadanych kostek a wartoscig kostek zwyciezcy, a zwyciezca sume
pokonanych graczy. Na kohcu sesji kazdy z graczy zlicza swoje wszystkie kolejno uzyskiwane
wyniki, zwyciezca jest za$ ten, ktdrego wynik jest najwyzszy.

W prawidtowo prowadzonym zapisie suma punktéw plusowych i minusowych w kazdej rundzie
oraz ostatecznym rachunku, powinna by¢taka sama.

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

Z poczatku gra moze wydawac sie nudna ale w miare jak sie 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¢ wieksze mozliwosci manipulaciji.
Czasem dobrze jest wstrzymac sie z wytozeniem uktadu ztozonego z czterech kostek
i wytozy¢ tylko trzy z nich. W ten sposdb w nastepnej rundzie bedziesz mozna dotozy¢ kostke
bez koniecznos$ci dobierania kostki z banku. Dobrg strategig moze by¢ takze zatrzymanie jak
najdtuzej jokera, trzeba jednak pamietaé, zeby nie zosta¢ z jokerem kiedy inny gracz wytozy
wszystkie kostkii zakonczy gre.

Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 lat, ze wzgledu na obecnos¢ matych elementéw, ktére stwarzaja ryzyko
potkniecia lub zadtawienia. Prosimy zachowac¢ opakowanie, za wzgledu na zawarte informacje badz ewentualng reklamacje. Przed

podaniem zabawki dziecku, prosimy usuna¢ opakowanie oraz wszelkie elementy mocujace.
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