
W korobc≥ znahodqtxsq:
104 plitki-karti (Tuz, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, Walet, Dama, Korolx) po 2 [t. kovnoπ mast≥; 2 Dvokera; 4 p≥dstawki, prawila gri.

C≥lx gri

Buti per[im z grawc≥w, hto zmove sklasti z us≥h plitok, qk≥ rozm≥]en≥ na p≥dstawc≥, komb≥nac≥π na stol≥.

P≥dgotowka do gri

Poklad≥tx plitki mal@nkom wniz na stol≥ ta perem≥[ajte πh. Kovnij grawecx bere odnu plitku, ≥ toj, komu wipalo najb≥lx[e
^islo, po^ina÷ gru. Gra prodowvu÷txsq za ^asowo@ str≥lko@. Plitki powerta@txsq na st≥l ≥ ws≥ plitki ]e raz perem≥[u@txsq.
Kovnij grawecx bere sob≥ po 14 plitok ≥ rozm≥]u÷ πh na p≥dstawc≥. Re[ta plitok li[a÷txsq ”pro zapas”.

Tablicq dlq p≥drahuwannq bal≥w

A (Tuz) 2 3 4 5 6 7 8 9 10 J (Walet) Q (Dama) K (Korolx)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

Komb≥nac≥π

”Grupu” stwor@@tx tri abo ^otiri plitki, qk≥ ma@tx
odnakowij nom≥nal ta r≥zn≥ mast≥.

Napriklad:

”Rqd” stwor@@tx tri abo b≥lx[ plitok odnakowoπ mast≥, qk≥
sklada@tx posl≥down≥stx.

Napriklad:

Qk grati:

Po^atok gri
Wprodowv swogo per[ogo hodu, kovnij grawecx powinen
skomponuwati na stol≥ rqdi abo grupi, suma ^isel qkih bude
ne menx[e, n≥v 30. Cej h≥d zwetxsq po^atkowim. Qk]o grawecx
ne move zrobiti po^atkowij h≥d ≥ w≥dklada÷ jogo za w≥dsutnost≥
neobh≥dnih plitok, to w≥n powinen wzqti odnu plitku z zapasu.
Na cxomu jogo h≥d zak≥n^eno.
Wprodowv po^atkowogo hodu ne movna koristuwatisx grupami
ta rqdami, qk≥ wve buli skomponowan≥ supernikami.

Komb≥nac≥π
Hodi, w qk≥h movliwo komb≥nuwati, doda@tx ”Rumm≥”
nepowtornost≥ ta c≥kawost≥. P≥slq po^atkowogo hodu kovnij
grawecx powinen zrobiti sprobu, koli p≥d≥jde jogo ^erga,
perekomb≥nuwati t≥ rqdi ≥ grupi, qk≥ rozta[owan≥ na stol≥, ta
pri cxomu wikoristati qkomoga b≥lx[e swoπh plitok. Rqdi
ta grupi movliwo komb≥nuwati ta perem≥]uwati dek≥lxkoma
war≥antami (diw. poqsnennq) pri umowah, ]o do k≥ncq hodu
ws≥ plitki budutx skladati komb≥nac≥π, qk≥ dozwolen≥
prawilami gri ta ne zali[itxsq n≥ odn≥÷π  zajwoπ plitki.

Na kovnij h≥d grawc@ da÷txsq odna hwilina. Qk]o grawecx
ne zmove za cej ^as perekomb≥nuwati rqdi ≥ grupi, to w≥n
powinen powernuti plitki na swoπ m≥scq, ta wzqti 3 [trafn≥
plitki z zapasu. Qk]o grawecx ne pam’qta÷ po^atkowogo
rozta[uwannq plitok, to w≥n perem≥[u÷ πh z plitkami z zapasu,
pri cxomu rujnu÷txsq dek≥lxka komb≥nac≥j.

Dodaj odnu abo b≥lx[e plitok, ]ob zrobiti nowu
komb≥nac≥@

Na p≥dstawc≥ Na stol≥

Na stol≥ trefi: 4, 5 i 6. Grawecx doda÷ trefowu 3.
Trefowa 8 doda÷txsq do grupi z w≥s≥mok na stol≥.

W≥zxmi z grupi ^etwertu plitku ta zrobi nowu
komb≥nac≥@

Na p≥dstawc≥ Na stol≥

Odna plitka w≥dsutnq w rqdu tref na p≥dstawc≥.
 Grawecx bere ≥z stolu trefowu 4, dobawlq÷ swoπ plitki ta
otr≥mu÷ trefowij rqd: 3, 4, 5, 6.

NB! Tuz zawvdi ma÷ najmen[ij nom≥nal ≥ jogo ne movna rozm≥]uwati p≥slq Korolq.

nom≥nal
plitki
bali
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Dodaj do komb≥nac≥π ^etwertu plitku ta
wikoristuj odnu plitku z c≥÷π komb≥nac≥π dlq
stworennq nowoπ komb≥nac≥π

Na p≥dstawc≥ Na stol≥

Grawecx doda÷ do rqdu trefowogo Waleta ≥ doda÷
8 dlq utworennq nowoπ grupi.

D≥lennq rqdu

Na p≥dstawc≥ Na stol≥

Grawecx d≥litx rqd za dopomogo@ ^irwowoπ 6 ta otrimu÷ dwa
nowih rqda.

D≥lennq, qke ob’÷dnu÷

Na p≥dstawc≥ Na stol≥

Grawecx bere z p≥dstawki trefowogo Tuza, ≥z rqda na stol≥ -
bubnowogo Tuza, z grupi na stol≥ ^irwowogo Tuza ta utwor@÷
nowu grupu.

Komb≥nowane d≥lennq

Na p≥dstawc≥ Na stol≥

Grawecx m≥nq÷ na stol≥ tri komb≥nac≥π, doda÷ z p≥dstawki p≥kowu
10 ≥ trefowu 5, utwor@÷ tri grupi ≥ odin rqd.

P≥drahunok bal≥w

Koli odin z grawc≥w wve wikoristuwaw ws≥ plitki z≥ swo÷π
p≥dstawki dlq utworennq rqd≥w ta grup ≥ golosno wigukne
”Rumm≥!”, to re[ta grawc≥w powinna sklasti ^isla na plitkah,
qk≥ zali[ilisx na p≥dstawkah. Otriman≥ sumi - ce m≥nus
bali kovnogo grawcq. M≥nus - bali grawc≥w, qk≥ prograli raund,
sklada@txsq ≥ wrahowu@txsq qk pl@s - bali peremovcq. P≥slq
zak≥n^ennq gri doda@txsq pl@s- i m≥nus - bali ws≥h grawc≥w,
qk≥ woni zarobili w us≥h raundah, takim ^inom, wizna^a÷txsq
peremov÷cx gri (diw. tablic@).

P≥dkazka: suma ws≥h minus - bal≥w powinna dor≥wn@wati sum≥
ws≥h pl@s - bal≥w.

 nod≥ traplq÷txsq, ]o wikoristan≥ us≥ zapasn≥ plitki, a n≥hto
z grawc≥w ne zm≥g kriknuti ”Rumm≥!”. W cxomu wipadku
peremovcem stane toj, u kogo suma ^isel na plitkah
najmenx[a. Grawc≥, qk≥ prograli, doda@tx ^isla z plitok na
swoπh p≥dstawkah, ≥ w≥dn≥ma@tx z c≥÷π sumi sumu bal≥w
peremovcq. Otrimana r≥znicq bude sumo@ m≥nus - bal≥w dlq
cxogo grawcq. Bali peremovcq w cxomu wipadku  wiglqda@tx
qk suma ws≥h m≥nus - bal≥w grawc≥w, qk≥ prograli, z≥ znakom
pl@s.

Dvoker

P≥d ^as swogo hodu grawecx move wzqti z komb≥nac≥π na stol≥
Dvokera, qk]o w≥n zmove zam≥niti ostanxogo plitko@, qku
Dvoker predstawlq÷. èÎËÚÍÛ, flÍÓ˛ „‡‚Âˆ¸ ·‡Ê‡π Á‡Ï¥ÌËÚË
ÑÊÓÍÂ‡, ‚¥Ì ÏÓÊÂ ‚ÁflÚË Ú¥Î¸ÍË Á¥ Ò‚Óπª Ô¥‰ÒÚ‡‚ÍË. Dvokera
z grupi movliwo zam≥niti plitko@ odn≥÷π z dwoh mastej, qk≥
ne wikoristowu@txsq w komb≥nac≥π. Dvokera, qkogo wi wzqli
na stol≥, potr≥bno wikoristati odrazu, do zak≥n^ennq swogo
hodu. Dvokera nemovliwo wikoristowuwati do togo momentu,
qk zrobleno po^atkowij h≥d. Komb≥nac≥@ z Dvokerom movliwo
d≥liti, do neπ movna dodawati ≥ zabirati plitki. Koli Dvoker
zali[itxsq u grawcq na p≥dstawc≥ do k≥ncq gri, grawecx otrima÷
[traf 30 bal≥w.

Peremovecx

Gra prodowvu÷txsq do tih p≥r, doki odin z grawc≥w ne
rozm≥stitx ws≥ swoi plitki na stol≥ ≥ ne wigukne ”Rumm≥!”. Ws≥
grawc≥ po^ina@tx skladati ^isla na plitkah, qk≥ zali[ilisx
na p≥dstawkah. (diw. P≥drahunok o^k≥w).

Strateg≥q

P≥d ^as per[oπ gri zda÷txsq, ]o gra rozwiwa÷txsq ne duve
[widko. Ale, wve p≥slq togo qk na stol≥ z’qwlq@txsq per[≥
rqdi ≥ grupi, winika÷ bezl≥^ movliwostej dlq utworennq
nowih  komb≥nac≥j - gra po^ina÷ nabirati oberti. Move stati
korisno@ porada  ne wikoristowuwati odrazu ws≥ plitki, a
zali[iti πh dlq podalx[oπ gri, koli superniki skomb≥nu@tx
na stol≥ swoπ rqdi ≥ grupi.

nod≥ treba zali[iti dlq nastupnogo hodu ^etwertu plitku
≥z rqda abo grupi ≥ wikoristati t≥lxki tri. Tod≥ p≥d ^as
nastupnogo hodu ne potr≥bno bude brati plitku z zapasu, cq
^etwerta plitka stane w nagod≥.
Nepogano, ≥nod≥, ne wikoristowuwati odrazu plitku z
Dvokerom. W cxomu wipadku zali[a÷txsq rizik otrimati
[traf, qk]o htosx z grawc≥w zak≥n^itx gru ta wigukne:
”Rumm≥!”.

Priklad p≥drahuwannq bal≥w

Grawecx A Grawecx B Grawecx W Grawecx G
Gra 1 + 24 – 5 – 16 – 3
Gra 2 – 6 – 11 + 22 – 5
Gra 3 – 32 – 13 – 2 + 47

Razom – 14 – 29 + 4 + 39
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