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Gra autorstwa Ephraima Hertzano
Gra od 2 do 4 graczy, w wieku od 7 lat

Motto gry:
Rummikub to wspaniata gra towarzyska. Prosta, wciggajaca, inna w kazdej kolejnej
rozgrywce. Jest doskonatg grg dla catej rodziny.

Cel gry
Gra polega na pozbyciu sig wszystkich kostek z liczbami ze swojej tabliczki.
Gracz, ktdry dokona tego jako pierwszy — wygrywa.

Polska edycja Rummikub 3w1 zawiera 3 wersje gry:
Standard — z 2 Jokerami | Twist — z 8 specjalnymi Jokerami | Expert —z 8 kolorowymi Jokerami
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Zawartos¢ opakowania:

112 kostki (8 zestawéw kostek ponumerowanych od 1-13, w czterech kolorach), 8 jokeréw w czterech
kolorach, 4 tabliczki + 8 ndzek, Instrukcja

Montaz tabliczek:
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Przygotowanie gry:

1. Gracze ustalaj jakg wersje gry bedg grali: Standard, Twist czy Expert. Przygotowanie do gry we
wszystkich wersjach wyglada tak samo, za wyjatkiem wersji Standard, gdzie przed rozgrywka nalezy
ze stosu kostek wyjac 6 Jokerdw w kolorze: niebieskim, czarnym i zottym. W wersji Standard uzywa
sie tylko dwdch Jokeréw w kolorze czerwonym.

2. Przed pierwszg partig nalezy wytoni¢ gracza rozpoczynajgcego. W tym celu nalezy umie$cié
wszystkie kostki na stole numerami do dotu i starannie wymieszac. Kazdy z graczy losuje kostke; gracz
zZ najwyzszg liczba na kostce rozpoczyna gre. W przypadku remisu nalezy zrobi¢ dogrywke miedzy
remisujacymi graczami. Wylosowane kostki nalezy ponownie potozy¢ zakryte na stole i wymieszac.
Wazne: Powyzsza uwaga dotyczy tylko pierwszej partii. W nastgpnych partiach graczem
rozpoczynajacym jest gracz po lewej stronie od gracza rozpoczynajgcego w poprzedniej rundzie.

3. W celu utatwienia gry, zaleca sie ustawienie kostek w stosy po 7 sztuk. W wersji Standard bedzie to
14 stoséw po 7 kostek i 1 stos z 8 kostkami. W wersji Twist i Expert bedzie 16 stoséw po 7 kostek.
4. Kazdy z graczy wybiera 2 stosy po 7 sztuk. Kazdy gracz rozpocznie gre posiadajac 14 kostek, ktore
umieszcza na swojej tabliczce.

5. Pozostate kostki zwane sg "bankiem".

6. Gracze podejmuja decyzje o ilosci partii, ktére chca rozegra¢; kazda runda skiada sig z kilku gier.
Liczba graczy okresla ilo$¢ partii w rundzie - dla 4 graczy runda skiada sie z 4 gier, dla 3 graczy z 3 gier i
dla 2 graczy z 2 gier.

1. Gra konczy sie w momencie wytozenia przez gracza ostatniej ptytki z tabliczki. Nalezy podliczy¢
punkty (przyktad liczenia punktéw na stronie 8). Nastepnie gracze rozpoczynaj kolejng gre, do
momentu rozegrania ustalonej liczby gier.

Terminologia stosowane w grze:

Grupa: to zestaw trzech lub czterech kostek z tym samym numerem, 777
w réznych kolorach.

Seria: to zestaw trzech lub wigcej kostek z kolejnymi
numerami w tym samym kolorze. Kostka z numerem 1 3456
ma zawsze najnizszg warto$¢; nie mozna jej dokfadac po 13. :

Runda: okreslona przez graczy liczba gier (partii).



Zasad¥ gry | Otwarcie:

Kazda z kostek ma warto$¢ wyrazong w liczbie (liczba na kostce). Aby wykonaé otwarcie, kazdy gracz
musi umiesci¢ kostki na stole, tworzac jeden lub kilka zestawdw, ktorych suma wynosi Erzynajmniej 30
punktéw. Punkty te podliczane sg wytgcznie z kostek wykiadanych z tabliczki gracza; Joker wykorzystany
w pierwszym wyltozeniu ma wartos$¢ kostki, ktorg zastepuije.

Przykfad 1: 910 1 Przykfad 2: 23056

Wazna zasada: Gracz, ktory wykfada otwarcie nie moze manipulowaé seriami i grupami na stole.

Jezeli gracz nie ma ukfaddw pozwalajacych na otwarcie, bierze z banku jedna kostke i do gry przystepuje
nastepny gracz, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Gracz nie ma obowigzku wyktadania
otwarcia od razu, jak tylko je zbierze.

Podsumowanie: Zestaw musi wynosi¢ minimum 30 punktéw. Otwarcie moze by¢ z kilku zestawéw.
Zestaw otwarcia moze by¢ z Jokerem.

Manipulacje

Poczawszy od nastgpnej kolejki po wytozeniu otwarcia, gracz moze dokfadac kostki ze swc()jej tabliczki do
lezacych na stole ukfadow (serie lub grupy), a takze wykonywac manipulacje czyli przebudowywac
uktady lezace na stole. Musi jednak wytozy¢ w kazdym ruchu co najmnieéjednq kostke ze swojej tabliczki.
Jezeli nie moze wytozy¢ kostki z tabliczki lub nie chce tego robi¢ celowo bierze z banku jedna kostke.
Graczom nie wolno wytozy¢ kostki, ktorg wiasnie wyciagneli, musza poczeka¢ do nastepnej kolejki,
zeby zagrac tg kostka.

Po zabraniu kostki, gracz konczy kolejke.

Gra trwa do momentu gdy jeden z graczy pozbedzie sie wszystkich kostek ze swojej tabliczki. Gra
konczy sie, a gracze podliczajg swoje punkty (Batrz: Liczenie Punktéw). Jesli w banku nie ma juz
kostek, a zaden z graczy nie opréznit swojej tabliczki, gra toczy SiT do momentu, gdy nie mozna
wykonaé juz zadnych manipulaciji. Gra konczy sie i nastepuje podliczanie punktéw (patrz: Liczenie
Punktow).
PrszIady manipulaciji kostkami
Wykorzystywanie strategii podczas m@nipulapE stanowi ekscytujaca czes¢ gry w "Rummikub”. Kazdy z
graczy stara sig wytozy¢ na stot jak najwiece] kostek, tworzac nowe zestawy oraz przerabiajqc i
oktadajac sie do istniejgcych. Rozbijanc Istniejacy zestaw, gracz musi wykorzysta¢ wszystkie kostki z
tego zestawu w trakcie tej samej kolejki. Kazdy zestaw musi by¢ utozony _z%odnle z zasadami dla
tworzenia grup i serii (patrz wyzej). Zestawami mozna manipulowac na wiele sposob6w, co pokazano
w nastepujgcych przyktadach.
o Doktadanie sie do zestawu poprzez dodanie jednej lub wigcej kostek z twojej tabliczki:

Kostki na tabliczce Kostki na stole
Niebieska 4,5,6 znajduja sie na
stole. Gracz doktada niebieskg 3 do
istniejgcej serii i niebieska 8 do 3 8 48506 8'8
grupy 6semek na stole.

3f41 516 8 838

@ Tworzenie nowego zestawu z czwartg kostka z grupy:

o ) Kostki na tabliczce Kostki na stole
Niebieska 4 jest potrzebna do

utworzenia nowej niebieskiej
serii z kostek na tabliczce. 356 4'4 a

Poprzez zabranie niebieskiej 4 z <

grupy czwoérek na stole, gracz 31475 6 4 4
moze utozy¢ nowg serie: 2 :

niebieskie 3,4,5,6. e



¢ Utworzenie nowego zestawu poprzez dodanie czwartej kostki do istniejacego zestawu oraz
zabranie potrzebnej kostki:

Kostki na tabliczce Kostki na stole
Gracz doktada niebieskg 11 do
serii, zabiera niebieskg 8 i 1 8 819110
wykorzystuje jg do utworzenia ¢
nowej grupy 6semek. 9110 11 8 8
¢ Rozbhicie serii:
Kostki na tabliczce Kostki na stole
Gracz rozbija serig, poprzez
wykorzystanie czerwonej 6 do 6 4151678
utworzenia dwdch ‘
oddzielnych serii. 45 6 6 78
@ Podziat kombinowany:
Kostki na tabliczce Kostki na stole
Nowa grupa jedynek zostaje
utworzona poprzez zabranie 1 1711
niebieskiej 1 z tabliczki, zéftej 1 o
z serii i czerwonej 1z grupy. 11
1 1
@ Podziat wielokrotny:
Kostki na tabliczce Kostki na stole
Gracz manipuluje trzema
istniejgcymi zestawami i 10 5 3617
wykorzystuje czarng 10 oraz 56789
niebieska 5 z tabliczki, aby o ‘
utworzy¢ nowe grupy i jedng
nowa serie. ) 55 6 6
77 8910

Jokery

W tej wersji Standardowej uzywane sg dwa jokery w kolorze czerwonym. (6 Jokerdw w kolorze niebieskim,
czarnym i zottym nalezy odfozy¢ do pudetka). Jezeli gracz ma na tabliczce jokera, moze zastapi¢ nim kazda
kostke, brakujgca do utworzenia serii lub grupy. Joker ma takg sama wartosc, jak kostka, ktorg zastepuje.
Jezeli na stole lezy uktad z jokerem, a gracz ma na swojej tabliczce kostke, ktdrg joker zastepuje, moze go
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zabraé, a na to miejsce potozy¢ swojg kostke. Joker, ktéry zostat zastapiony, musi by¢ wykorzystany w tej
samej kolejce jako cze$¢ nowego zestawu. Nie moze pozostawi¢ go na swojej tabliczce.

Jezeli na stole lezy grupa ztozona z dwdch kostek i jokera, mozna zastapi¢ go kostka jednego z dwdch
brakujacych koloréw. Mozna zastapi¢ jokera kostkg wzigtq ze stofu. Mozna rozdziela¢ grupy albo serie
zawierajace jokera. Jezeli gracz zdobywa jokera przez rozdzielenie lezgcego na stole uktadu albo przez
zamienienie go kostkg wzietg ze stotu, musi w tym ruchu uzy¢ co najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki.
Gracz nie moze zastapi¢ Jokera lezacego na stole zanim nie dokona swojego pierwszego wytozenia.

Istniejq 4 sposoby pozbycia si¢ Zwyktego Jokera:

°1 Kostki na tabliczce Kostki na stole
Gracz moze zastgpi¢ Jokera
zaréwno jedna jak i obiema 3 3(3
kostkami z tabliczki. .
3133333 >3{3'3
clgar clgar cle.ar
°?2 Kostki na tabliczce Kostki na stole
Gracz rozbija serig i "czysci"
ja z Jokera. 1 7 23956
1 2 3 clgar 5 6 7
*3 Kostki na tabliczce Kostki na stole

Gracz dodaje niebieskg 5
i "czy$ci' z Jokera. 5 67

*

5|67 e o

e 4 Kostki na stole
Gracz rozbija serig - czarna 1
2 191018 2)2{2

zostaje przesunigta do grupy

jedynek, a czarna 2 zostaje

przesunieta do grupy dwoéjek, o clar
"czyszczac" z Jokera. 1 122 2]

-l

[ I



Limit czasowy
Limit czasu na wykonanie ruchu obowiazuje w grach turniejowych. W grze towarzyskiej moze by¢
stosowany, ale nie musi.

Limit czasowy dla kazdego z graczy to 1 minuta na kazdy ruch. Gracze, ktdrzy przekroczg limit czasowy
muszg ciggna¢ kostke z banku, konczac w ten sposéb swéj ruch.

Gracze, ktdrzy nie moga ukonczy¢ ruchu w przeciggu 1 minuty, muszg odfozy¢ kostki ufozone na stole w
ich pierwotne miejsca, zabrac kostki, ktorymi grali oraz pociagna¢ jedna kostke z banku. Ta czynno$¢
konczy kolejke.

Gracze moga odmierza¢ czas za pomocg mobilnych aplikacji na smartfony.

Doktadanie kostek do zestawow

Gracz moze dokiadaé sie do zestawdw w ktdrykolwiek z powyzszych sposobow (lub kombinacji tych
sposobow), pod warunkiem, ze na stole wytozone sg dozwolone zestawy, a pod koniec ruchu nie zostang
zadne pojedyncze kostki.

Zakonczenie pojedynczej gry (dwa sposoby)

1. Pojedyncza gra konczy sig, gdy jeden z graczy wylozy na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki.
Zostaje on zwycigzca. Inni gracze licza punkty na kostkach, ktére pozostaty im na tabliczkach i zapisuja je
ze znakiem minus. Zwycigzca zapisuje ze znakiem plus sume punktéw pozostatych graczy.

a. Jezeli w chwili zakonczenia gry gracz ma na tabliczce dowolnego Jokera, zapisuje si¢ za niego minus
50 punktdw.

b. Jezeli gracz nie wykona pierwszego wytozenia do chwili, gdy inny z graczy skoficzy gre, zapisuje mu
sie minus 100 punktdw, o ile nie miat 30 punktdw niezbednych do pierwszego wytozenia.

c. Jezeli jednak okaze sig, ze miat mozliwo$¢ pierwszego wytozenia, a tego nie zrobit, zapisuje mu sie
minus 200 punktéw. (Gracz moze unikna¢ tej kary, jesli kostke potrzebng do otwarcia wziat w ostatniej
rundzie i zapowiedziat, ze w nastepnym ruchu bedzie wyktadat otwarcie.)

2. W nielicznych przypadkach gra koficzy sie rdwniez jezeli w banku zabraknie kostek, zanim ktokolwiek
zakoniczy gre. Gre kontynuujemy do momentu spasowania przez wszystkich graczy. Zwyciezcg zostaje
gracz, z najnizszg iloscig punktoéw na tabliczce.Pozostali gracze zapisujg ze znakiem minus warto$¢
posiadanych kostek. Zwyciezca sumuje punkty pokonanych graczy i odejmujac warto$é ujemng ze
swoich kostek. Przyktad: Suma kostek: pierwszego gracza -1, drugiego -5, trzeciego -10, czwartego -15.
Whyniki zwycigzey (154 10+5)-1=29.

Punktacja dodatkowa

Graczowi, ktory wygrat gre zapisujemy 1 ,duzy” punkt za zwyciestwo. Pozostali gracze otrzymujg

0, duzych” punktéw.

Zakonczenie gry:

Po rozegraniu okreslonej liczby partii, nalezy podliczy¢ w pierwszej kolejno$ci wygrane w pojedynczych
grach (duze punkty). Wygrywa gracz, ktéry wygrat ich najwiecej. W przypadku remisu, zwycigzcq jest
gracz z najwiekszg ilo$cig matych punktow (punktacii za kostki z tabliczek).

Przyktadowy wynik:

Gracz 1 Gracz 2 Gracz3 Gracz4
Gra 1 + 29 - 5 - 10 - 15
Gra 2 - 100 -1 -2 + 103
Gra 3 - 10 - - + 12
Gra 4 + 25 -1 - 13 - N
Suma - 56 -8 T 26 + 89
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W powyzszym przyktadzie zwyciezcq jest Gracz 4 (wygrat 2 razy i zdobyt 89 punktéw). Drugie migjsce
zajat Gracz 1 (cho¢ zdobyt najwiecej minusowych punktéw o jego 2 miejscu decydujg 2 wygrane partie).
Gracz 2 i 3 nie wygrali ani razu i o ich miejscu decydujg punkty. Trzecie miejsce zajmuje Gracz 2,
posiada mniej punktéw minusowych od Gracza 3.

Strategia

W pierwszej fazie, gra w Rummikub moze wydawacé sie powolna, jednak wraz z rozbudowa tabliczki,
przybywa mozliwosci do gry. We wezesnym etapie, dobrym pomystem jest zatrzymanie kilku kostek.
Pozostali gracze wytozq otwarcie, dostarczajac w ten sposéb wigcej mozliwosci do gry. Czasem
korzystnie jest zatrzyma¢ czwartg kostke z grupy lub serii i wytozy¢ jedynie trzy, tak by w kolejnym ruchu
mdc zagrac kostka a nie pobierac jg z banku. Réwnie dobrg strategig jest zatrzymanie Jokera na tabliczce;
przy czym ryzykuje sie otrzymaniem kary w wysokosci 50 punktdw, gdy inny gracz skoriczy gre!.
Wersja Twist

Wersji Twist oferuje nowoczesne i $wieze spojrzenie na Rummikub. Rozgrywka jest szybsza, bardziej
dynamiczna i strategiczna. Zastosowanie specjalnych Jokeréw odkryto nowe mozliwosci manipulacji
przed graczem: Zasady gry sq takie same jak w wersji podstawowej. Jedyng réznice stanowig przepisy,
odnoszace sie do jokerdw specjalnych.

W grze wykorzystujemy 8 Jokerdw:

2x ,Podwdjny Joker” — kolor niebieski, 2x , Lustrzany Joker” — kolor zéfty,

2x ,Joker Zmiany koloru” — kolor czarny, 2x ,Standardowy Joker” — kolor czerwony

Jockery Specjalne

Jokery Specjalne nie mogq zastapic zwyklego Jokera, nie mogg tez zastapic innych Jokeréw
Specjalnych. Przypomnienie: Kazda seria wytozona na stét musi sktadac sie z co najmniej 3 kostek. W
zadnym przypadku (nawet jesli posiadasz Podwajnego Jokera), nie wolno wyktadac na stét serii
sktadajgcej sie z dwdch kostek. Przy punktowaniu pierwszego wytozenia, Joker Specjalny odpowiada
liczbie lub liczbom, ktére zastepuije.

Podwajny Joker — kolor niebieski

To specjalny joker, ktéry moze by¢ wykorzystany jedynie jako joker Podwéijny (zastepuje dwie kolejne
kostki).

Na przykiad:

Seria - 2 - Podwajny Joker -5. Podwdjny Joker zastepuje 3 i 4. o
Przy pierwszym wyfozeniu, kostka ta otrzymuje warto$¢ obu liczb,

ktére zastepuje. (w tym wypadku suma warto$¢ 3 i 4 czyli 7).

Grupa - Niebieska 3 — Czerwona 3 — Podwdjny Joker. Podwojny 3/3/e
Joker zastepuje Z6ttg 3 i Czarng 3.

* Podwdjny Joker moze by¢ zastapiony zardwno poprzez obie kostki, ktdrym odpowiada w zestawie lub
poprzez manipulacje zestawem w celu uwolnienia Jokera.

* Kostka z Podwéjnym Jokerem moze by¢ wykorzystana w kazdym miejscu serii; jako pierwsza,
$rodkowa lub koncowa kostka.

* Podwdjny Joker nie moze by¢ wykorzystany przed kostka 2 lub po kostce 12 (Tylko 1 moze znalez¢ sig
przed 2 i tylko 13 moze znalez¢ sie po 12).

Joker Zmiany koloru - kolor czarny éj

Joker zmiany koloru wykorzystywany jest jedynie w seriach i uzywany jest do utworzenia zestawu w
dwach kolorach: ¢ Uzywajac Jokera Zmiany koloru w seriach, kostki przed jokerem powinny byé w
jednym kolorze, podczas gdy kostki po Jokerze powinny by¢ w innym kolorze.

* Joker Zmiany Koloru moze by¢ wykorzystany na koricu serii, jednak

kostki wytozone po nim muszg by¢ w innym kolorze. 3/4 6

* Joker Zmiany Koloru nie moze by¢ zastgpiony zadng kostka. :

Mozna go uwolni¢ jedynie rozbijajac uktad. 6



Lustrzany Joker — kolor zétty

Joker Lustrzany wykorzystywany jest do tworzenia serii lustrzanych zaréwno w seriach jak i w grupach.
Na przyktad:

W seriach 2{3 3/2 W grupach 33 33

* Kazdg liczbe dotozong po jedne;j stronie, nalezy réwniez dotozy¢ po drugiej stronie Jokera.

* Joker Lustrzany odpowiada warto$ci liczby na $rodku, 3l 413
na przyktad: warto§¢ Jokera to 5

* Do zestawu mozna odejmowac lub dokfada¢ kosci, jednak

ten Joker Specjalny musi by¢ wykorzystany wytacznie jako Joker Lustrzany.

* Joker Lustrzany nie moze by¢ zastapiony zadng kostka. Mozna go uwolni¢ jedynie rozbijajac uktad.
* Jest doskonatym narzedziem do gry podwadjnymi kostkami.

Przyktad 1: 4126 6 24 35 543

Wersji Expert to najbardziej wymagajacy wariant gry. Rozgrywka jest bardziej strategiczna. W tym
wariancie nalezy uzy¢ wszystkich 8 jokeréw w kolorach czarnym, zéttym, czerwony oraz niebieskim.
Licza sie tylko kolory jokerdw a nie to jaki jest ich wyglad.

JOKERY:
Zasady gry Expert sg takie same jak w wersji Standard z jednym wyjatkiem.W trakcie rozgrywki
znaczenie ma kolor jokera. Mozna go dokfadac tylko do odpowiednich serii i grup.

W serii: .
Niebieskiego jokera do niebieskiej serii. Czerwonego jokera do czerwonej serii. Z6ttego jokera do zéttej
serii. Czarnego jokera do czarnej serii.

Przyktad: 4,5 i niebieski joker. Niedozwolone jest doktadanie np. niebieskiego jokera do serii czerwonej.

W grupie: Stosowanie jokeréw w grupie wyglada nastepujaca: Czerwona 10, zielona 10 i niebieski joker.
Niedozwolone jest doktadania np. niebieskiego jokera do grupy w ktdrej znajduje sie niebieska kostka.
Przyktad: W grupie znajduje sig niebieska, czerwona, czarna 10. Nie mozemy dofozy¢ niebieskiego
Jokera poniewaz znajduje sie juz tam niebieska 10.

WYJATEK PRZY PODLICZANIU PUNKTOW
Jezeli w chwili zakoriczenia gry, gracz ma na tabliczce dowolnego Jokera, zapisuije sig za niego minus 20
punktéw, a nie jak w standardowej wersji -50.

CIEKAWOQSTKI

* Jesli utozytoby sie wszystkie wyprodukowane kostki Rummikuba tak, aby jeden ich koniec stykat sig z
drugim, utworzytyby linig, ktdra okrazytaby ZIEMIE dwuipétkrotnie.

* Na catym $wiecie w Rummikuba gra w przyblizeniu miliard osdb!

* Biorac pod uwage dane ze sprzedazy, do dnia dzisiejszego na catej kuli ziemskiej uzywanych jest

ponad 40 milionéw jokerowych kostek.
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