Zakonczenie gry:

Gra koriczy sie, gdy jeden z graczy wytozy na stét wszystkie kostki ze
swojej tabliczki. Zostaje on zwyciezca. Inni gracze licza punkty na
kostkach, ktére pozostaty im na tabliczkach i zapisujg je ze znakiem
minus. Zwyciezca zapisuje ze znakiem plus sume punktéw pozostatych
graczy. Jezeli w chwili zakoniczenia gry gracz ma na tabliczce Jokera,
zapisuje si¢ za niego minus 30 punktéw. Jezeli gracz nie wykona
pierwszego wytozenia do chwili, gdy inny z graczy skoriczy gre, zapisuje
mu sie minus 100 punktéw, o ile nie miat 30 punktéw niezbednych do
pierwszego wytozenia.

Jezeli jednak okaze sie, ze gracz miat mozliwos$¢ pierwszego wytozenia,
a tego nie zrobit, zapisuje mu sie minus 200 punktéw. (Gracz moze
unikna¢ tej kary, jesli kostke potrzebna do otwarcia wziagt w ostatniej
rundzie i zapowiedziat, ze w nastepnym ruchu bedzie wyktadat
otwarcie). Wazne: Jokery wliczajg sie do mozliwosci wytozenia sie.

W rzadkich przypadkach gra konczy sie rowniez jezeli w banku
zabraknie kostek, zanim ktokolwiek zakoriczy gre. Od gracza, ktéry
dobrat ostatnia kostke, kazdy ma jeden ruch (wtacznie z graczem, ktory
dobrat ostatnig kostke). Zwyciezca zostaje gracz, z najmniejsza liczba
punktéw na tabliczce. Pozostali gracze zapisuja ze znakiem minus
warto$é posiadanych kostek. Zwyciezca sumuje punkty pokonanych
graczy i odejmuje warto$¢ ujemna ze swoich kostek. Przyktad: Suma
kostek: pierwszego gracza -1, drugiego -5, trzeciego -10, czwartego -15.
Wyniki zwyciezcy (15+10+5)-1=29. W powyzszym przyktadzie gra moze
zakoriczy¢ sie remisem. Gracze wspétdziela sig zwyciestwem.

Przyktad zapisu:
Gracz A GraczB Gracz C Gracz D
Gra 1 +24 -5 - 16 -3
Gra 2 -6 - 11 +22 -5
Gra 3 - 32 -13 -2 +47
Suma - 14 -29 +4 +39
Strategia:

Z poczatku gra moze wydawac sie nudna, ale w miare jak sie
rozbudowuje, coraz wiecej manipulacji jest mozliwych. W pierwszych
chwilach gry, mozna wstrzymac sie z wyktadaniem kostek i poczekac,
az ktéry$ z graczy rozpocznie, aby mie¢ wieksze mozliwosci
manipulacji. Czasem dobrze jest wstrzymac sie z wytozeniem uktadu
ztozonego z czterech kostek i wytozy¢ tylko trzy z nich. W ten sposéb
w nastepnej rundzie bedzie mozna dotozy¢ kostke bez koniecznosci
dobierania kostki z banku. Dobrg strategia moze by¢ takze zatrzymanie
jak najdtuzej Jokera. Trzeba jednak pamietaé, zeby nie zostaé
z Jokerem, kiedy inny gracz wytozy wszystkie kostki i zakoriczy gre.

Instrukcja montazu:
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Ostrzezenia! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 lat. Ryzyko zadtawienia! Zawiera mate
elementy, ktére mogg zostac potkniete lub wchtoniete. Kolory oraz zawarto$¢ zestawu mogg
sie réznic od tych przedstawionych na ilustracji. Zdjecia majg jedynie charakter pogladowy.
Opakowanie i instrukcje nalezy zachowac ze wzgledu na zawarte informacje lub ewentualng

reklamacje. Przed podaniem zabawki dziecku nalezy usuna¢ opakowanie oraz elementy
mocujace.
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The Original () ®

Dla 2-4 graczy, w wieku powyzej 7 lat

Zawartosé:

104 kostki ponumerowane od 1 do 13 w czterech kolorach
(czarny, czerwony, niebieski, pomaraficzowy)

2 Jokery, 4 podstawki na kostki, 2 zétte naktadki, instrukcja

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

Przygotowanie gry:

® Przed pierwsza partia nalezy wytoni¢ gracza rozpoczynajacego.
W tym celu nalezy umiesci¢ wszystkie kostki na stole numerami do dotu
i starannie wymieszaé. Kazdy z graczy losuje kostke; gracz
z najwyzsza liczba na kostce rozpoczyna gre. W przypadku remisu
nalezy zrobi¢ dogrywke miedzy remisujacymi graczami. Wylosowane
kostki nalezy ponownie potozy¢ zakryte na stole i wymieszaé. Wazne:
powyzsza uwaga dotyczy tylko pierwszej partii. W nastepnych partiach
rozpoczynajacym jest gracz po lewej stronie od gracza
rozpoczynajacego w poprzedniej rundzie.

e 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.

* Kazdy z graczy wybiera 2 stosy po 7 sztuk, tym samym rozpocznie
gre posiadajac 14 kostek, ktére umieszcza na swojej tabliczce.

® Pozostate kostki zwane sg "bankiem".

Jezeli wérdd 14 kostek, jakie gracz otrzymat na poczatku gry, sa trzy
dublety (kostki o takim samym numerze i kolorze, na przyktad dwie
czerwone dwunastki, dwie niebieskie ésemki i dwie czerwone trojki),
gracz ma prawo poprosi¢ o ponowne potasowanie i przydzielenie
kostek wszystkim graczom. Moze réwniez kontynuowaé gre z trzema
i wieksza iloscia dubletéw. Decyzja nalezy do gracza.

Terminologia stosowana w grze:
"Grupa" to uktad trzech lub czterech kostek o tym samym numerze,

ale w innych kolorach, np.: czerwona 3, niebieska 3,
czarna 3 i pomarariczowa 3. E] E] []

"Seria" to uktad trzech lub wigkszej iloéci kostek o kolejnych numerach,

w tym samym kolorze, np. czerwona 4, 5,6 7. E] E] E]
Otwarcie:

W celu rozpoczecia gry gracze musza wykonac otwarcie. Kazdy w swoim
ruch musi umiesci¢ kostki na stole, tworzac jeden lub kilka zestawow,
ktérych suma wartosci wynosi przynajmniej 30 punktéw. Punkty te
podliczane sg wytgcznie z kostek wyktadanych z tabliczki gracza; Joker
wykorzystany w pierwszym wytozeniu ma warto$¢ kostki, ktéra zastepuije.
Wazna zasada: Gracz, ktéry wyktada otwarcie nie moze manipulowac
seriami i grupami, ktére wczesniej zostaty wytozone przez innych graczy.
Jezeli gracz nie ma uktadéw pozwalajacych na otwarcie, bierze z banku
jedna kostke i do gry przystepuje nastepny gracz, w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara. Gracz nie ma obowiazku wyktadania
otwarcia od razu, jak tylko je zbierze. n



Manipulacje:

To najbardziej ekscytujgca czes$¢ gry. Poczawszy od nastepnej kolejki
po wytozeniu otwarcia, gracz moze doktadac kostki ze swojej tabliczki
do lezacych na stole uktadéw (serii lub grup), a takze wykonywac
manipulacje czyli przebudowywac uktady lezace na stole. Musi jednak
wytozy¢ w kazdym ruchu co najmniej jedna 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, ktéra
wiasnie wyciagneli, musza poczekac do nastepnej kolejki, zeby zagraé
ta kostka. Po zabraniu kostki ze stosu, gracz konczy kolejke.

Dodanie jednej lub wigkszej ilosci kostek do uktadu na stole:

Na Twojej tabliczce

Niebieska 4, 5, 6 leza na stole.
Gracz dodaje niebieska 3 i 7 do serii.

Na stole
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Usuniecie kostki z grupy lezacej na stole i wykorzystanie do
nowego uktadu:

Na stole

HEEE
Gracz zabiera niebieska E E E @
4 z grupy czworek i uktada

serie niebieskich 3, 4, 5, 6.

Na Twojej tabliczce

Dodanie do serii czwartej kostki i usunigcie z tej serii innej
kostki w celu utozenia nowej grupy:

Na stole

Gracz dodaje niebieska 11
do serii kostek lezgcych na
stole i uzywa 8 do

Na Twojej tabliczce

stworzenia nowej grupy.

Rozdzielanie serii:
Na Twojej tabliczce

Na stole
Gracz rozdziela serie

lezaca na stole i uzywa
czerwonej 6 do utozenia

dwdch nowych serii.

Utworzenie nowej grupy z kostek z réznych ukfadow:

Na Twojej tabliczce Na stole
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Potaczenie kilku manipulacji:
lezgcymi na stole i v
wykorzystuje czarng 10
i niebieska 5 z tabliczki E E]D @@D
do stworzenia trzech
grup i jednej serii.

MUNRURE
Limit czasowy:
Istnieje jednominutowy limit czasowy na te dziatania. Jesli czas zostat
przekroczony lub zrobisz btad w manipulacji kostkami, musisz utozy¢
kostki wedtug poprzedniego uktadu i wzia¢ w ramach kary jedna kostke
z banku. Jezeli pozostaty jakie$ nadliczbowe kostki i gracze nie
pamietaja, skad one pochodza, powinny zosta¢ zwrdcone do banku.
Zachecamy do eksperymentowania i ustawiania innego limitu czasu na
ruch: 30 sekund, 40 sekund lub grania bez czasu. Do odliczania czasu

mozna zastosowacé bezptatna aplikacje Rummikub Score Timer
dostepna w sklepach Google Play lub AppStore. a

Gracz zabiera niebieska 1
z tabliczki i zamienia
z pomaranczowa 1 z serii
oraz czerwong 1 z grupy,
aby stworzy¢ nowa grupe.

Na Twojej tabliczce Na stole

e

Gracz manipuluje 5 6
trzema istniejgcymi
E

uktadami kostek

Joker:

W wersji NGT uzywane sa 2 jokery. Joker moze by¢ wykorzystany do
zastagpienia jakiejkolwiek kostki, brakujacej do utworzenia serii lub grupy.
Joker ma taka sama wartosc, jak kostka, ktéra zastepuje. Moze byc
odzyskany z serii lub grupy lezacej juz na stole lub dotozony ze swojej
tabliczki. Joker, ktéry zostat zastapiony, musi by¢ wykorzystany w tej
samej kolejce jako czes¢ nowego zestawu. Nie mozna wzia¢ Jokera ze
stotu na swojg tabliczke. Jezeli na stole lezy grupa ztozona z dwdch
kostek i Jokera, mozna zastgpi¢ go kostka jednego z dwéch
brakujacych koloréw. Mozna zastgpi¢ Jokera kostka z innej serii lub
grupy lezaca na stole. Mozna rozdziela¢ grupy albo serie zawierajace
Jokera. Jezeli gracz zdobywa Jokera przez rozdzielenie lezacego na
stole uktadu albo przez zamienienie go kostkg wzietg ze stotu, musi
w tym ruchu uzy¢ co najmniej jednej kostki ze swojej tabliczki. Wazne:
Gracz nie moze zastapi¢ Jokera lezacego na stole zanim nie dokona
swojego pierwszego wytozenia.

Na stole

c Na Twojej tabliczce
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Gracz moze zastapi¢ Jokera kazda jedng kostka lub obydwoma. wymiana

e Na Twojej tabliczce
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Gracz rozdziela serig

i wymienia Jokera.

Na stole
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Na stole
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@ Na Twojej tabliczce

Gracz dodaje niebieska
5 i wymienia Jokera.

@ Na Twojej tabliczce
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Gracz rozdziela serig. Czarna 1 zabiera do grupy jedynek, czarng 2 do
grupy dwdjek i uwalnia Jokera. n




