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ElimiNad)i bo Mistrzostw Polski w Rummiku Z819

CEL GRY
Wylozenie na stot jako pierwszy wszystkich swoich kostek ze swojej tabliczki.
PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy gracz otrzymuje jedna tabliczke (stojak na kostki) i ustawia ja przed soba na stole.
Nastepnie kazdy gracz bierze jedna kostke. Ten, kto wylosowat najwyzszg liczbe, bedzie
rozpoczynat pierwsza parti¢. Uzyte do losowania kolejnosci kostki wracaja na stol, ponownie
miesza si¢ wszystkie kostki 1 ustawia w blokach po 7 kostek (ostatni blok bedzie liczyt 8
kostek).

Nastepnie sgdzia przydziela kazdemu graczowi po dwa bloki po 7 kostek rozpoczynajac od
gracza rozpoczynajacego. Kazdy gracz zaczyna gre z 14 kostkami. Gracze ustawia je na
swojej tabliczkach tak, by nie widzieli ich inni gracze. Reszta kostek stanowi bank.

Jezeli wsrod 14 kostek, jakie gracz otrzymal na poczatku gry, sa trzy dublety (kostki o
takim samym numerze i kolorze, na przyklad dwie czerwone dwunastki, dwie niebieskie
dziewiatki i dwie czarne tréjki), gracz ma prawo poprosi¢ o ponowne potasowanie i
przydzielenie kostek wszystkim graczom.

UKLADY KOSTEK

Gra polega na wykladaniu na stot utworzonych przez gracza uktadéow kostek. Moga to by¢
albo serie albo grupy. Seria sktada si¢ z co najmniej trzech kostek o kolejnych numerach w
jednym kolorze. Grupa to trzy lub cztery kostki z tym samym numerem w réznych kolorach.

OTWARCIE

Jezeli gracz, na ktorego przypada kolejka, zgromadzit na swojej tabliczce jeden lub kilka
uktadow o tacznej warto$ci co najmniej 30 punktow, moze wylozy¢ je na stot. Mozna tworzy¢
uktady z Jokerem. Warto$cig uktadu jest suma punktow na kostkach, z ktorych si¢ sktada.
Gracz nie musi wyklada¢ wszystkich posiadanych grup 1 serii, o ile wytozyt juz 30 punktow.
Jezeli gracz nie ma uktadow pozwalajacych na otwarcie, bierze z banku jedng kostke 1 do gry
przystepuje nastgpny gracz, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

Po wylozeniu kostek o wartosci co najmniej 30 punktow gracz nie moze wykonywac¢
zadnych MANIPULACJI. Moze tego dokonaé dopiero w nastepnej kolejce.

Kiedy gracz uzywa komunikatu ,,Wyloz¢ si¢ w nast¢pnej rundzie” — patrz
ZAKONCZENIE GRY

MANIPULACJE

Poczawszy od nastepnej kolejki po wyloZeniu otwarcia, gracz moze doklada¢ kostki ze swojej
tabliczki do lezacych na stole uktadow, a takze wykonywa¢ manipulacje czyli
przebudowywac uktady lezace na stole. Musi jednak wytozy¢ w kazdym ruchu co najmnie;j
jedng kostke ze swojej tabliczki. Jezeli nie moze tego zrobi¢, bierze z banku jedna kostke.

JOKER

W zestawie sg dwa jokery — czerwony i czarny. Kolory jokerow nie maja znaczenia. Jezeli
gracz ma na tabliczce jokera, moze zastgpi¢ nim kazdg kostke, brakujaca do utworzenia serii
lub grupy. Joker ma takg samg wartos¢, jak kostka, ktora zastepuje. Jezeli na stole lezy uktad
z jokerem, a gracz ma na swojej tabliczce kostke, ktorg joker zastepuje, moze zabraé jokera, a
na to miejsce potozy¢ swoja kostke. Musi jednak w tej samej kolejce wylozy¢ jokera w innej
serii lub grupie - nie moze pozostawi¢ go na swojej tabliczce. Jezeli na stole lezy grupa



ztozona z dwoéch kostek i jokera, mozna zastgpi¢ go kostka jednego z dwdch brakujacych
kolorow. Mozna zastgpi¢ jokera kostka wzieta ze stolu. Mozna rozdziela¢ grupy albo serie
zawierajace jokera. Jezeli gracz zdobywa jokera przez rozdzielenie lezacego na stole uktadu
albo przez zamienienie go kostkg wzigtg ze stotu, musi w tym ruchu uzy¢ co najmniej
jednej kostki ze swojej tabliczki.

Podsumowujac: dozwolone sg wlasciwie wszelkie manipulacje na stole rowniez z udziatlem
jokerow, pod warunkiem, ze w ich efekcie pozostang na stole prawidtowe uktady 1 jokery
pozostang na stole (w jakichkolwiek uktadach).

LIMIT CZASU

Obowiazuje limit czasu — 40 sekund na kazdy ruch. Jezeli gracz nie dokonczy manipulacji
przed uptywem czasu, musi pouktadac kostki na stole tak, jak lezaty przed jego ruchem i za
kare wzig¢ z banku 1 kostke (nie 3 jak w standardowych regutach). Gdy gracz nie pamigta,
jak lezaty kostki przed jego ruchem, musi wzia¢ ze stotu wszystkie kostki nie nalezace do
prawidtowych uktadow.

Jesli wszystkie uktady sa stole prawidtowe, a czas 40 sekund mingt. Uwaza si¢ taki za ruch za
prawidlowy. Gre kontynuuje nastgpny gracz.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy wytozy na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki.
Zostaje on zwyci¢zca. Inni gracze liczg punkty, ktére pozostaly im na tabliczkach 1 zapisujg je
ze znakiem minus. Zwyciezca zapisuje ze znakiem plus sumg¢ punktéw pozostatych graczy.

Jezeli w chwili zakonczenia gry gracz ma na tabliczce jokera, zapisuje si¢ za niego minus 50
punktow.

Jezeli gracz nie wykona pierwszego wytozenia do chwili, gdy inny z graczy skonczy gre,
zapisuje mu si¢ minus 100 punktow, o ile nie mial 30 punktéw niezbednych do pierwszego
wylozenia.

Jezeli jednak okaze sig, ze mial mozliwo$¢ pierwszego wytozenia, a tego nie zrobit, zapisuje
mu si¢ minus 200 punktéow. (Gracz moze unikna¢ tej kary, jesli kostke potrzebng do
otwarcia wzigl w ostatniej rundzie i1 zapowiedzial, Ze w nastgpnym ruchu bedzie wyktadat
otwarcie.) Komunikat ,,Wyloze si¢ w nastepnej rundzie”.

Czasami moze si¢ zdarzy¢, ze w banku zabraknie kostek, zanim ktokolwiek zakonczy gre.

Kazdy gracz wykonuje po 1 ruchu i gra si¢ konczy. Zwycigzca zostaje wtedy gracz, ktory ma
najmniej punktow na swojej tabliczce (najmniejszg sume koste). Pozostali gracze zapisujg ze
znakiem minus réznic¢ mi¢dzy wartoscig posiadanych kostek a wartoscia kostek zwycigzcy, a
zwyciezca sume punktow pokonanych graczy.

PUNKTACJA

Przy stoliku 2-4 osobowym punktacja jest nastgpujaca. Graczowi wygrywajacemu
zapisujemy 1 duzy punkt za zwyciestwo. Za drugie, trzeci lub czwarte miejsce 0 duzych
punktow.

Po rozegraniu dwoch gier przy jednym stoliku sumuje si¢ uzyskane punkty 1 kartke z
wynikami przekazuje si¢ sedziemu gldownemu.

Duze punkty maja pierwszenstwo przed matymi punktami.



SOHEMAT ROZGR) Wtk
17-16 0s0B

Losowanie . 3 or . Losowanie
stolikow sry stolikow
Finat 2-3 gry Tworzymy
‘ tabele z ‘ 3 gry
(4 osoby) punktami

17-8Z 0S0BY

Losowanie . 3 or . Losowanie
stolikow gry stolikow
Pétfinat 2-3 gry Tworzymy
" ‘ tabele z ‘ 3gry
(2 stoliki) punktami

Finat 2-3 gry

(4 osoby)




SOHEMAT ROZGR) wWER
$ 0S0B

Losowanie Losowanie
stolikow stolikow

Tworzymy

tabele z
(4 osoby) punktami

Finat 2 gry

NAJWAZNIE)SZE ZASADY

e (Czas 40 sekund
o Aplikacje

o Timer for Board Games (Android)
o Game Timer (Android)
o Game Cock (App Store)
e Zakazda gry tylko zwyciezca otrzymuje 1 duzy punkt, pozostali
otrzymuja 0.

e Wylozenie 30 punktow
e Brak wylozenie do konca gry -100 punktoéw matych

e Brak wylozenia i posiadania 30 punktow na tabliczce -200
punktow matych



