The orlglnal Word

BRINGS PEOPLE TOGETHER

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

Zawartos¢ opakowania:

112 kostek: 110 kostek z literami i 2 kostki Jokeréw
* 4 podstawki na kostki
* Instrukcja

Zestawienie liter:
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Cel gry:
Celem gry Rummikub Stowny jest uktadanie jak najdiuzszych wyrazéw, zdobywanie punktow za
ich dtugos¢, a takze manipulowanie juz utozonymi stowami na stole, aby osiagna¢ lepszy wynik.

Przygotowanie gry:

1. Przed pierwszg grg nalezy wytonic¢ gracza rozpoczynajgcego. W tym celu nalezy umiesci¢
wszystkie kostki na stole literami do dotu i starannie wymieszaé. Kazdy z graczy losuje kostke.
Gre rozpoczyna gracz posiadajgcy kostke najblizszg litery "A". W przypadku remisu nalezy
przeprowadzi¢ dogrywke miedzy remisujgcymi graczami. Wylosowane kostki nalezy ponownie
potozy¢ zakryte na stole i wymieszac. Wazne: Powyzsza uwaga dotyczy tylko pierwszej partii.
W nastepnych partiach graczem rozpoczynajgcym jest gracz siedzgcy po lewej stronie od
gracza rozpoczynajgcego w poprzedniej rundzie.

2. W celu utatwienia gry zaleca sie ustawienie kostek w stosy po 7 sztuk (bedzie to 16 stoséw
po 7 kostek).

3. Kazdy z graczy wybiera 2 stosy po 7 sztuk. Kazdy gracz rozpocznie gre posiadajgc
14 kostek, ktére umieszcza na swojej podstawce.

4. Pozostate kostki tworzg pule zwang "bankiem".

5. Jezeli po rozdaniu stoséw z kostkami gracz posiada maksymalnie 3 samogtoski lub
spotgtoski, moze zazgda¢ ponownego rozdania kostek u wszystkich graczy - jednak tylko
przed rozpoczeciem gry. Decyzja nalezy do gracza zgtaszajgcego.

6. Jeden z graczy przygotowuje kartke oraz dtugopis, zapisuje imiona uczestnikow i notuje

na biezgco ich wyniki w trakcie gry.

Gotowy szablon karty do zapisywania wynikéw mozna pobrac¢ ze strony www.rummikub.pl.

Limit czasu na ruch:

Limit czasu na ruch wynosi 90 sekund. Jesli czas zostat przekroczony lub gracz zrobit btgd
manipulacji kostkami, musi cofngé wszystkie manipulacje, ktére zrobit w tym ruchu i wzig¢
jedng kostke z banku. Jesli pozostatly jakie$ nadliczbowe kostki i gracz nie pamieta, skad one
pochodzg, to powinien on zabra¢ te kostki na swojg podstawke. Zachecamy do eksperymen-
towania, czyli ustawienia innego czasu (60 lub 120 sekund) lub grania bez zadnych limitow.
Do odmierzania czasu mozna stosowac bezptatng aplikacje Rummikub Score Timer dostepng
w sklepach Google Play lub App Store. n



Przebieg gry:

1. W pierwszej kolejce kazdy gracz musi wytozy¢ na stét tylko jeden wyraz sktadajgcy sie z co
najmniej 6 liter. Zachecamy do eksperymentowania i zmniejszania liczby liter potrzebnych do
utozenia pierwszego wyrazu. Dla poczagtkujgcych sugeruje sie 3- lub 4-literowe stowa jako start.
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). WAZNE!
Gracz w pierwszym ruch moze wytozy¢ tylko jedno stowo ze swojej podstawki.

2. Gracz, ktory utozyt juz pierwsze stowo, moze w nastepnych kolejkach tworzy¢ wyrazy ziozone
z co najmniej 3 kostek. Moze w tym celu wykorzystywac kostki ze swojej podstawki oraz kostki
znajdujgce sie na stole. Przebudowanie wyrazu moze polega¢ na jego przedtuzeniu, czyli
dodaniu na poczagtku, na koncu, w srodku lub w kilku miejscach jednej lub wiecej liter. Gracz moze
réwniez wzig¢ litery z jednego lub kilku wyrazow i utworzy¢ z nich nowe stowo. Po przebudowaniu
wszystkie wyrazy muszg mie¢ prawidtowg forme i muszg sie sktada¢ z co najmniej 3 liter.

3. Gracz musi uzy¢ co najmniej jednej litery ze swojej podstawki, aby manipulacja byta popraw-
na. WAZNE! Najdtuzsze, punktowane stowo réwniez musi zawiera¢ litere z tabliczki gracza.

4. W trakcie kazdej kolejki gracze muszg mie¢ na swoich podstawkach 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.

5. Gracz musi upewni¢ sie, czy wszystkie litery tworzg prawidtowe stowa. Jesli gracz zrobit btad,
a czas na ruch mingt, musi odtozy¢ kostki utozone na stole w ich pierwotne miejsca, zabrac¢ swoje
kostki na podstawke oraz wyciggna¢ jedna kostke z banku. Gracz w tym ruchu nie dostaje punktow.
6. Jesli gracz nie chce lub nie moze utozy¢ nowego stowa dobiera jedng kostke z banku, nawet
jezeli ma na podstawce juz 7 lub wiecej kostek. WAZNE: Nie ma goérnego limitu kostek na
podstawce.

Wyktadanie kostek:

Wyktadanie kostek polega na ukfadaniu z nich stéw. Na przyktad, gracz ma nastepujgce litery
na swojej podstawce:

Uzywaijac tych liter, gracz moze utozy¢ nastepujgce wyrazy:
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Gracz moze wykorzystywac kostki ze swojej podstawki do utworzenia nowych stéw, ale ma
takze prawo dokfadac litery do istniejgcych juz stéw na stole.

Przebudowywanie utozonych stéw:

Najbardziej ekscytujgcg czescig gry jest przebudowywanie juz utozonych stéw, aby zdoby¢ jak
najwiecej punktow. Na przyktad:

e Przykiad 1:

Na pstawce: Na stole:
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e Przyktad 2:

Na podstawce: Na stole:
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Gracz rozdziela wyraz KOSZYK,
dodaje litere T i tworzy dwa stowa: R B E E E m m
e Przykiad 3:

Na podstawce: Na stole:
Gracz ma na swojej podstawce litery
A, A. Stowa SZCZYT, KOSZYK s3 juz

utozone na stole. Gracz wyktada
litery A,A i tworzy trzy nowe stowa:
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Jak wida¢, stowa nie muszg pozostawaé w swojej pierwotnej formie. Litery mozna dodawa¢ do
innej litery, o ile na koniec tury gracza wszystkie kombinacje liter na stole tworzg poprawne stowa.
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Joker: &
W grze wystepuja 2 Jokery.

® Mozna nimi zastgpi¢ kazdg inng kostke.

® Mozna go uzy¢ podczas uktadania pierwszego stowa, ale tylko ze swojej podstawki. Tym
samym nie mozna utworzy¢ pierwszego stowa biorgc Jokera ze stotu.

e Gracz moze w trakcie swojej kolejki zabra¢ Jokera ze stowa utozonego na stole, poprzez
zastgpienie go odpowiednig literg ze swojej tabliczki lub ze stotu albo poprzez rozbicie stowa
na inne i uwolnienie jokera.

e Joker, ktéry zostat wziety, musi by¢ wykorzystany w tej samej kolejce. Nie mozna umiesci¢
go na swojej podstawce.

e Do stowa zawierajgcego Jokera mozna dodawac litery, rozdzieli¢ wyraz lub przekfadac
kostki do innego.

e Gracz nie moze zastgpi¢ Jokera lezgcego na stole, zanim nie dokona swojego pierwszego
wytozenia.

Punktacja:

Wszystkie litery, w tym réowniez Jokery, sg warte jeden punkt. Wynik za kazde stowo zalezy od
liczby liter w stowie. Podczas kazdej kolejki gracz moze utozy¢ na stole tyle stow, ile chce.
Jednak gracz nie zdobywa punktow za kazde stowo, ale zdobywa punkty tylko za najdiuzsze
stowo umieszczone na stole podczas tej tury, ktére zawiera minimum jedng litere z podstawki
gracza. Na przyktad, gracz utozyt na stole nastepujgce stowa: SZYSZKA, OCZY, KAT. Otrzymu-
je za nie 7 punktéw, poniewaz stowo SZYSZKA jest najdtuzsze z nich i sktad sie z 7 liter. Jezeli
gracz w swoim ruchu podmienia jokera w stowie, to ta podmiana nie skutkuje, ze to jest jego
najdiuzsze stowo. Oprécz podmiany nalezatoby jeszcze jako$ zmieni¢ to stowo, np. zmieniajgc
odmiane stowa. Wtedy, jezeli to jest najdtuzsze utozone stowo, to moze by¢ punktowane. B



Podwdjne punkty:

Gracz, ktory wytozyt na stét wszystkie kostki ze swojej podstawki w trakcie jednej kolejki,
otrzymuje podwadjne punkty za najdiuzsze swoje stowo na stole, utozone w tej kolejce. Dotyczy
to takze pierwszego wytozenia. Jezeli gracz na start wytozy jedno stowo zbudowane ze wszyst-
kich kostek na swojej podstawce, to dostaje podwodjne punkty za to stowo.

Co robi¢ i czego nie robié:

* Nie mozna wykfada¢ stow, ktore sg juz utozone na stole.

* Dozwolone sg wszystkie stowa wystepujgce w stownikach jezyka polskiego, we wszystkich
prawidtowych formach gramatycznych, z wyjgtkiem: skrotéw, nazw wiasnych i wyrazéw
pisanych z tgcznikiem. Do sprawdzenia poprawnosci stéw, ktére budzg watpliwosci, gracze
mogg uzy¢ stownika réwniez w trakcie swojej tury, ale nie zatrzymujemy czasu na ruch w trakcie
sprawdzania.

* Najdtuzsze stowo mozna utozy¢ np. uzywajgc przedrostkow i przyrostkow.

e Dopuszcza sie korzystanie w trakcie gry z oficjalnego Stownika Jezyka Polskiego online,
dostepnego pod adresem sjp.pl, np. na telefonie.

® Gracz moze utozy¢ stowo, ktdre byto juz wczesdniej na stole w trakcie tej rozgrywki, jezeli
w chwili rozpoczecia jego ruchu, nie byto tego stowa na stole.

Zakonczenie gry:

Gra konczy sie, kiedy gracze wykorzystajg juz wszystkie kostki z banku liter, a jeden z nich
wytozyt na stot wszystkie swoje kostki ze swojej podstawki.

Sprawdzamy tabele z punktacjg, czy wszyscy gracze majg punkty za tyle samo tur. Jezeli ktérys
z graczy miat mniej tur, to moze on wykonac jeszcze jeden ruch, tak, zeby kazdy gracz miat
szanse dostac punkty za tyle samo kolejek.

WAZNE! Jezeli gracz nie ma na podstawce 7 liter, to po opréznieniu podstawki nie dostaje
premii w postaci podwojenia punktéw za stowo.

W rzadkich przypadkach gra konczy sie réwniez, gdy zaden z graczy nie moze juz utozy¢
zadnego stowa z kostek na swojej podstawce, a w banku nie ma juz zadnych kostek. Po spaso-
waniu wszystkich graczy, wygrywa gracz z najwiekszg iloscig punktéw. W przypadku remisu
gracze wspotdzielg sie zwyciestwem.

Opcja:

Rummikub Stowny moze by¢ gra tematyczng. Wéwczas gracze uktadajg wytgcznie stowa nawigzu-
jace do ustalonego tematu. Jest to opcja gry zalecana dla graczy zaawansowanych.

Najwazniejsze zasady gry:

1. Przy pierwszym wytoZeniu wyktadamy tylko jedno stowo (otwierajgce), ktére musi mie¢ co najm-
niej 6 liter. Kolejne — co najmniej 3 litery.

2. Gracze mogg przebudowywac stowa na stole: dzieli¢, przedtuzac, przesuwac litery, by tworzy¢
nowe stowa ze wszystkich kostek na stole — o ile wszystkie pozostajg poprawne jezykowo.

3. Punktacja: tylko najdtuzsze stowo utworzone w danej turze i zawierajgce co najmniej jedng litere
z podstawki gracza daje punkty (1 punkt za litere, Joker liczy jako litera).
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“WARNING”! Not suitable for children under 36 months. Contains small parts. Choking Hazard! Colors and components may @ o,
differ from that shown. Picture is for reference only. Developed and Designed in Israel. Made in China. .

Ostrzezenia! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 lat. Ryzyko zadtawienia! Zawiera mate elementy, ktére mogg
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