Instrukcja

Gra typu Rummikub Stowny, w wersji z oznaczeniami w systemie Braille’a, oraz zaczepami
umozliwiajgcymi taczenie ptytek. Gra przeznaczona jest dla uczestnikow bedgcych osobami
niewidomymi lub znacznie stabowidzgcymi znajgcymi oznaczenia w systemie Braille’a

lub wypukte ksztatty liter.

Gra przeznaczona dla 2-4 graczy, w wieku od 7 lat.
Zawartos$¢ 112 ptytek: 110 ptytek z literami i 2 ptytki Jokerow

Zestawienie liter:

A]l-o, [a]-2 [8]2 [c]-4 [€-1 [o]3 [e]7 [g]2
Fl-1,  [6]2 [H]2 []8 []2 [K]-4 [3 []-2
ml]-3, [n]-s, [N]-1, [o]-7, [6]-2 [r]-4 [R]-s, [s]-
$]-1,  [1]-4  [u]3, [w]-s [v]-s [z]6 [2]- [2]
Joker|-2.

Cel gry

W trakcie kazdej kolejki gracze probujg utozy¢ jak najdtuzsze stowo, aby zdobyc¢ jak najwiece;j
punktow.

Przygotowanie gry

1. Gracz rozpoczynajacy: umiesc wszystkie ptytki na stole literami do dofu i wymieszaj.
Kazdy z graczy losuje ptytke. Gre rozpoczyna gracz posiadajgcy ptytke najblizszg litery , A”.
W przypadku remisu nastepuje dogrywka miedzy remisujgcymi graczami.

2. Wylosowane ptytki nalezy ponownie potozyc¢ zakryte na stole i wymieszaé. W nastepnych
partiach graczem rozpoczynajgcym jest gracz siedzacy po lewej stronie od gracza
rozpoczynajgcego w poprzedniej rundzie.

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

4. Kazdy z graczy wybiera 2 stosy po 7 sztuk (14 ptytek).
5. Pozostate ptytki tworzg pule zwang ,,bankiem”.
6. Jeden z graczy zapisuje na kartce imiona graczy i notuje na biezgco ich wyniki.

7. Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
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Przebieg gry

1. 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 ptytke z ,,banku” liter i do gry
przystepuje kolejna osoba.

2. Gracz, ktéry utozyt juz pierwsze stowo, moze w kolejnych kolejkach tworzyé wyrazy ztozone z co
najmniej 3 ptytek. Moze uzywac swoich ptytek lub dobieraé ptytki ze stotu. Moze tez zmieniac
wyrazy utozone na stole: przedtuzac je dodajac litery w dowolnym miejscu, lub dzieli¢ wyrazy,
lub zmieniaé kolejnosc liter.

3. W kazdej rundzie gracz musi uzy¢ co najmniej jednej swojej litery, a wszystkie wyrazy musza
mie¢ prawidtowa forme oraz minimum 3 litery.

4. Wszystkie litery, w tym rowniez Jokery, sg warte jeden punkt. Gracz zdobywa punkty w kazdej
turze tylko za najdfuzsze stowo umieszczone na stole, ktére zawiera minimum jedng litere
gracza.

5. W trakcie kazdej kolejki gracze muszg miec co najmniej 7 ptytek. Na koniec kazdej kolejki gracz
dobiera z banku liter tyle ptytek, aby mie¢ ich w sumie 7. Jesli gracz wykorzysta w trakcie swojej
kolejki wszystkie litery, dobiera 7 ptytek z banku.

Wyktadanie ptytek

Wyktadanie ptytek polega na uktadaniu z nich stéw. Na przyktad, gracz ma nastepujace litery:

[][a][7][a] x][s][2][s][z][c] 2] o] [¥][¥]

Uzywajac tych liter, gracz moze utozyé nastepujgce wyrazy:

[s][2][¥][s][z][x][a]. [o] [c]|[2] [¥]. [x][A][]

Kiedy gracz tworzgc stowa, nie moze wytozy¢ wszystkich ptytek, wtedy ma prawo doktadac¢ je
do stéw juz utozonych na stole.
Przebudowywanie utozonych stow

Najbardziej ekscytujgcay czescig gry jest przebudowywanie juz utozonych stéw, aby zdoby¢
jak najwiecej punktow.

Przyktad 1

Gracz:lz”Zl
Na stole: ElleZl
Gracz dodaje litery |Z| , |z| i tworzy stowo: ElZ”E”Zl |Z|
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Przyktad 2
Gracz:

Na StOIe:E@EEE

Gracz rozdziela wyraz |Z| @ |E| |Z| E , dodaje litere i tworzy dwa
stowa: [k][o][1], [s][z][¥][«]

Przyktad 3

Gracz:lZ”Zl
Na stole: [K][o][s][z][¥][«]. [s] [z][c][z][¥][1]
Gracz ma IiterylZl , . Stowa El Zl E”Z E , E@EEE s3 juz utozone na stole.

A
Gracz wyktada litery |A|, E i tworzy trzy nowe stowa:
A]

[s][2][¥][s][z][x][a]. [o] [c][z] [¥]. [x][a][r]

Stowa nie muszg pozostawaé w swojej pierwotnej formie. Litery mozna dodawac do innej litery,

[N]

o ile na koniec tury gracza wszystkie kombinacje liter na stole tworzg poprawne stowa.

Joker

1. W grze wystepuja 2 Jokery. Mozna nimi zastgpic kazdg inng ptytke.
2. Jokera mozna uzy¢ podczas uktadania pierwszego stowa, o ile Joker nie byt zabrany ze stotu.

3. Gracz moze w trakcie swojej kolejki zabrac¢ Jokera ze stowa utozonego na stole, poprzez
zastgpienie go odpowiednig literg ze swojej tabliczki lub ze stotu.

4. Joker, ktory zostat zastgpiony, musi by¢ wykorzystany w tej samej kolejce. Nie mozna zabraé go
do swoich ptytek.

5. Do stowa zawierajgcego Jokera mozna dodawac litery, rozdzieli¢ wyraz lub przekfadaé ptytki
do innego.

6. Gracz nie moze zastgpic Jokera lezgcego na stole, zanim nie dokona swojego pierwszego
wytozenia.

7. Pozostawienie Jokera na koniec gry, skutkuje otrzymaniem kary rownej minus 30 punktow.
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Punktacja
1. Wszystkie litery, w tym rowniez Jokery, sg warte jeden punkt. Wynik za kazde stowo zalezy
od liczby liter w stowie. Podczas kazdej kolejki gracz moze utozyé¢ na stole tyle stéw, ile chce.

2. Gracz zdobywa punkty tylko za najdtuzsze stowo umieszczone na stole podczas tury, ktore
zawiera minimum jedna litere z tabliczki gracza. Na przyktad, gracz utozyt na stole nastepujgce

stowa: EEEEEE , |§||Z| , Elzl . Otrzymuje za nie 7 punktow,
poniewaz stowo |E||Z| Elzl Emjest najdtuzsze z nich i sktad sie z 7 liter.

3. Podwdjne punkty: gracz, ktory wytozyt na stét wszystkie ptytki ze swojej tabliczki w trakcie jednej
kolejki, otrzymuje podwadjne punkty.

Co robic i czego nie robic

1. Nie mozna wyktada¢ stow, ktdre 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 wyrazow pisanych przez tacznik. Do sprawdzenia poprawnosci stow, ktére budza
watpliwosci, gracze mogg uzy¢ stownika.

3. Najdtuzsze stowo mozna utozy¢ uzywajac przedrostkdw i przyrostkow.

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

2. W rzadkich przypadkach, gra koniczy sie rowniez, gdy zaden z graczy nie moze juz utozyé zadnego
stfowa z ptytek na swojej tabliczce. Po spasowaniu wszystkich graczy, wygrywa gracz
z najwiekszg iloscig punktow.

3. W przypadku remisu gracze wspotdzielg sie zwyciestwem.

Opcja

Gra tematyczna: gracze uktadajg wytacznie stowa nawigzujgce do ustalonego tematu. Jest to opcja
gry zalecana dla graczy zaawansowanych.
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