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Gra przeznaczona dla 2-4 graczy w wieku od 7 lat.

Zawarto$é¢ opakowania: Instrukgja montazu:

112 kostek z literami

4 tabliczki (stojaki na kostki)
Instrukcja gry

Cel gry:

W trakcie kazdej kolejki gracze prébuja utozy¢ jak najdtuzsze stowo, aby zdoby¢ jak
najwiecej punktow.

Przygotowanie do gry:

1. Gracze mieszaja kostki i uktadaja je w stosy po 7, literami do dotu. Stosy tworza bank liter.
2.Kazdy gracz losuje 14 kostek i uktada je na swojej tabliczce.

3. Jedna osoba zapisuje imiona wszystkich graczy i notuje ich wyniki.

Wyktadanie kostek

Wykfadanie kostek polega na ukfadaniu z nich stéw. Na przyktad, gracz ma nastepujace
litery na swojej tabliczce:
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Uzywajac tych liter, gracz moze utozy¢ nastepujace wyrazy:
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Mozliwosci jest mnéstwo. Kiedy gracz nie moze wytozy¢ wszystkich kostek ze swojej tabliczki
tworzac cate stowa, moze je doktadac do stéw juz utozonych na stole.




Przebudowywanie utozonych stéw:
Najbardziej ekscytujaca czescig gry jest przebudowywanie juz utozonych stéw, aby zdoby¢
jak najwiecej punktéw. Na przykfad:

® Przykfad 1:
Na tabliczce: Na stole:
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® Przyktad 2:
Na tabliczce: Na stole:
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Gracz rozdziela wyraz KOSZYK
i dodajac litere K tworzy dwa stowa: R 6 E
® Przyktad 3:
Na tabliczce: Na stole:
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litery A, A. Stowa SZCZYT, v
KOSZYK sg juz utozone na stole. C YY) F
Gracz wyktada litery A, A S Z|'Y|'S|Z R A
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Kostki mozna wykfada¢ dopéki tworza one poprawne stowa.

Limit czasu na ruch:

Zalecany limit czasu na ruch wynosi 1 minute. Gracz, ktéry w tym czasie nie zakonczy
swojego ruchu:

- zabiera kostki, ktére probowat wytozy¢, z powrotem na tabliczke,

- pozostate kostki uktada tak, jak lezaty na stole przed jego ruchem,

- dobiera 1 karng kostke z banku liter,

- traci kolejke.



Joker:

W grze wystepuje dwa dzokery. Mozna nimi zastapi¢ kazda inng kostke. Jokera mozna uzy¢
juz podczas uktadania pierwszego wyrazu. Gracz, w trakcie swojej kolejki, moze tez zabra¢
dzokera ze stowa utozonego na stole, poprzez zastapienie go odpowiednia litera. Na
przykfad: Gracz utozyt wyraz,szczyt”, w ktérym dzoker zastepuje litere,s". Kolejny gracz moze
zastapic dzokera literka ,s" i wykorzysta¢ go do utozenia kolejnego stowa. Kostka, ktéra gracz
chce zastapic¢ dzokera musi pochodzi¢ z jego tabliczki, nie mozna wykorzystywa¢ kostek
znajdujacych sie nastole.

Zamieniony dzoker musi by¢ wykorzystany w czasie tej samej kolejki gracza, do utozenia
nowego stowa z kostek znajdujacych sie na jego tabliczce. Gracze nie moga wymieniac
dzokera przed utozeniem pierwszego 6-literowego stowa. Stowa z dzokerem mozna
rozbudowywac i przebudowywac.

Punktacja:

Wszystkie litery, rowniez dzoker, licza sig, jako jeden punkt. Suma punktéw za kazde stowo
zalezy wiec od ilosci liter, z jakich sie sktada. W czasie kazdej kolejki gracz moze utozy¢ na
stole tyle stéw, ile chce, ale punkty otrzymuje jedynie za najdtuzsze z nich. Na przyktad: gracz
utozyt na stole nastepujace stowa: SZYSZKA OCZY KAT. Otrzymuje za nie 7 punktéw,
poniewaz stowo SZYSZKA jest najdtuzszym z nich i sktada sie z 7 liter.

Podwodjne punkty:
Gracz, ktéry wytozyt na stét wszystkie kostki ze swojej tabliczki w trakcie jednej kolejki,
otrzymuje podwdjne punkty.

Przebieg gry:
1. Kazdy z graczy losuje kostke z banku liter. Ten, kto wylosowat kostke z literg znajdujaca sie
najblizej poczatku alfabetu, rozpoczyna gre. (Kostki uzyte do losowania kolejnosci gry
wracaja do banku liter).
2. W pierwszej kolejce kazdy gracz, musi wytozy¢ na stét wyraz sktadajacy sie z co najmniej
6 liter. Jesli gracz nie potrafi utozy¢ takiego wyrazu, dobiera jedng kostke z banku liter i do gry
przystepuje kolejna osoba (gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).
3. Gracz, ktéry utozyt juz pierwsze stowo, moze w kolejnych kolejkach tworzy¢ wyrazy ztozone
z co najmniej 3 kostek. Moze w tym celu wykorzystywa¢ kostki ze swojej tabliczki oraz kostki
znajdujace sie na stole. Przebudowanie wyrazu moze polega¢ na jego przedtuzeniu, czyli
dodaniu na poczatku, na koncu, w $rodku lub w kilku miejscach jednej lub wiecej liter. Gracz
moze réwniez wzigc litery z jednego lub kilku wyrazéw i utworzy¢ z nich nowe stowo. Po prze-
budowaniu wszystkie wyrazy musza mie¢ prawidtowa forme i musza sie sktada¢ z co najm-
niej 3 liter.
4. Gracze moga przebudowywac stowa utozone na stole dodajac do nich co najmniej jedna
kostke ze swojej tabliczki. Najdtuzsze stowo réwniez powinno zawiera¢ litere z tabliczki
gracza.
5. W trakcie kazdej kolejki gracze musza mie¢ na swoich tabliczkach co najmniej 7 kostek. Na
koniec kazdej kolejki gracz dobiera z banku liter tyle kostek, aby mie¢ ich w sumie 7. Jesli
gracz wykorzysta w trakcie swojej kolejki wszystkie litery, dobiera 7 kostek z banku.
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Zasady gry:

1. Nie mozna wyktadac stéw, ktére sg juz utozone.

2. Dozwolone sg wszystkie stowa wystepujace w stownikach jezyka polskiego, we wszystkich
prawidtowych formach gramatycznych, z wyjatkiem: skrétéw, wyrazéw pochodzacych
z jezyka obcego i wyrazéw pisanych przez facznik. Do sprawdzenia poprawnosci stéw, ktoére
budza watpliwosci, gracze moga uzy¢ stownika. Gracz, ktéry utozyt niepoprawne stowo:

- powinien usunac je ze stotu,

- pozostate kostki powinien pouktadac tak, jak lezaty na stole przed jego ruchem,

- dobiera 1 karng kostke z banku liter.

Strategia:

Celem gry jest zdobycie najwiekszej liczby punktéw, gracze powinni wiec pamietac, ze:

1. Najdtuzsze sftowo mozna utozy¢ uzywajac przedrostkdw i przyrostkow,

2. Gracz, ktéry w trakcie jednej kolejki wytozy na stét wszystkie kostki ze swojej tabliczki,
otrzymuje podwdjne punkty.

Opcja:
Rummikub Stowny moze by¢ gra tematyczna. Wéwczas gracze ukfadaja wytacznie stowa
nawiazujace do ustalonego tematu. Jest to opcja gry zalecana dla graczy zaawansowanych.

Zakonczenie gry:
Gra konczy sie, kiedy gracze wykorzystaja juz wszystkie kostki z banku liter, a jeden z nich
wytozyt na stot wszystkie swoje kostki ze swojej tabliczki.

W przypadku, gdy nie ma juz mozliwosci dobierania liter (bank jest pusty), a zaden z graczy
nie moze juz utozy¢ zadnego stowa z kostek na swojej tabliczce — wszyscy gracze maja jedna
dodatkowa runde na prébe przebudowania stéw na stole. W takiej sytuacji wygrywa gracz

z najwieksza iloscig punktow.

Zwyciezca:

Zwyciezca gry jest gracz z najwieksza liczba punktow.

Zestawienie liter:
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