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Od 2 do 4 graczy, Wiek 7+

Polska edycja Rummikub 3w1 zawiera 3 wersje gry: Standard z dwoma ZWYKLYMI jokerami,
Twist z oSmioma SPECJALNYMI jokerami, Ekspert z oSmioma kolorowymi jokerami.

Zawartos¢ opakowania:

112 kostek (8 zestawow kostek ponumerowanych od 1-13, w czterech kolorach), 8 jokerow w
czterech kolorach, 4 tabliczki + ndzki, instrukcja.

Cel gry:
Gra polega na wytozeniu wszystkich kostek ze swojej tabliczki. Gracz, ktory dokona tego jako
pierwszy, wygrywa.

Terminologia stosowana w grze:

GRUPA to zestaw trzech lub czterech kostek z takg samg liczba,

ale w réznych kolorach. E ﬂ ﬂ
SERIA to zestaw trzech lub wiecej kostek z kolejnymi liczbami

Przygotowanie gry:

w tym samym kolorze.

Przed pierwszg partig nalezy wytonié gracza rozpoczynajgcego. W tym celu umies¢ wszystkie
kostki na stole numerami do dotu i starannie wymieszaj. Kazdy z graczy losuje kostke; gracz

z najwyzszg liczbg na kostce rozpoczyna gre. W przypadku remisu nalezy przeprowadzi¢
dogrywke miedzy remisujacymi graczami. Wylosowane kostki nalezy ponownie potozy¢ zakryte
na stole i wymieszac. Wazne: Powyzsza uwaga dotyczy tylko pierwszej partii. W nastepnych
partiach rozpoczynajgcym jest gracz po lewej stronie od gracza rozpoczynajgcego w poprzednie;
rundzie. W celu szybkiego przeliczenia kostek zalecamy ustawianie ich w stosy po 7 sztuk.

W wersji Standard bedzie to 14 stosdw po 7 kostek i 1 stos z 8 kostkami. W wersji Twist

| Ekspert 16 stosow po 7 kostek. Kazdy z graczy wybiera 2 stosy po 7 sztuk. Kazdy gracz
rozpocznie gre posiadajgc 14 kostek, ktore umieszcza na swojej tabliczce. Pozostate kostki
nazywane sg "bankiem". Jezeli wsrod 14 kostek, jakie gracz otrzymat na poczatku gry, sg 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¢ 0 ponowne potasowanie

| przydzielenie kostek wszystkim. Jezeli wsrod 14 kostek, jakie gracz otrzymat na poczatku gry,
sg trzy dublety (kostki o takim samym numerze i kolorze, na przyktad dwie czerwone dwunastki,
dwie niebieskie 6semki i dwie czerwone tréjki), gracz moze, ale nie, musi poprosi¢ o ponowne
potasowanie i przydzielenie kostek wszystkim graczom.

Rozgrywka:

Gracz w ramach swojego ruchu moze albo wyktadaé kostki na stét, albo dobieraé. Zeby moc
wyktadac kostki konieczne jest otwarcie, czyli wytozenie jednego lub kilku prawidtowych
zestawow o sumie wartosci znajdujgcych sie na nich liczb co najmniej 30. W takim przypadku
Joker ma wartos¢ liczby, ktorg zastepuje. Przy otwarciu gracz moze korzystac tylko z kostek,
ktore posiada na tabliczce.

Wazna zasada: Gracz, ktéry wyktada otwarcie, nie moze manipulowac seriami i grupami na
stole, jesli takie leza. Jezeli gracz nie ma uktaddéw pozwalajgcych na otwarcie, lub celowo sie na
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to nie decyduje, dobierac je ze stosu/banku, a do gry przystepuje nastepny gracz, w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazowek zegara. Gracz nie ma obowiazku wyktadania otwarcia od razu, jak
tylko je zbierze. W turach po tym, jak gracz wytozyt swdj poczatkowy zestaw, ten gracz moze
budowa¢ na innych zestawach na stole kafelkami ze swojej tabliczki. Gracze nie moga wytozyé
kostki, ktory wtasnie pobrali; muszg poczekac do swojej nastepnej tury, aby wytozy¢ tg kostke.

Manipulacje:

Manipulacje polegajg na dokonaniu dowolnych zmian w zestawach kostek znajdujgcych sie
na stole, w wyniku ktérych wszystkie zestawy znajdujgce sie na stole po zakonczeniu ruchu

sg prawidiowe. Jednoczesnie gracz musi dotozy¢ przynajmniej jedng kostke ze swojej tabliczki
oraz nie moze zabra¢ zadnej kostki ze stotu na swojg tabliczke.

Jesli w trakcie gry zabraknie kostek do dobierania, tylko aktywny gracz ma prawo wybrac stos jaki
zostanie utozony na $rodku stotu.

Przyktady manipulacji kostkami
¢ Dotozenie kostki lub kostek z tabliczki gracza do istniejacych zestawow :

Kostki na tabliczce Kostki na stole

3/4:56/ 8/ 8/8'8

Niebieska 4,5,6 znajdujg sie na
stole. Gracz dokfada niebieskg 3
do 3 8 istniejgcej serii i niebieskg
8 do grupy 6semek na stole.

¢ Tworzenie nowego zestawu z czwarta kostka z grupy:

Niebieska 4 jest potrzebna do

Kostki na tabliczce Kostki na stole
utworzenia nowej niebieskie;
serii Z kostek na tabliczce.

Poprzez zabranie niebieskiej

L
4 z grupy czworek na stole, 3/4/576 4 A 4

gracz moze utozy¢ nowg
serie: niebieskie 3,4,5,6.




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

Gracz doktada niebieskg 11

do serii, zabiera niebieskg 8

| wykorzystuje jg do utworzenia
nowej grupy 6semek.

¢ Rozbicie serii:

Gracz rozbija serie, poprzez
wykorzystanie czerwonej 6
do utworzenia dwoch
oddzielnych serii.

¢ Podziat kombinowany:

Nowa grupa jedynek zostaje
utworzona poprzez zabranie
niebieskiej 1 z tabliczki, zottej 1
Z serii i czerwonej 1 z grupy.

¢ Podziat wielokrotny:

Gracz manipuluje trzema
istniejgcymi zestawami

| wykorzystuje czarng 10
oraz niebieskg 5 z tabliczki,
aby utworzy¢ nowe grupy

| jedng nowg serie.

Jokery

Kostki na tabliczce

N8N8

Kostki na tabliczce

6

Kostki na tabliczce

Kostki na tabliczce

1015

Kostki na stole

81910
ooinl 8 8ls
Kostki na stole
45678
456 678
Kostki na stole

1R ODO0DE
100 BAC
110

Kostki na stole

380 BBE
56789
3EEE BRE
777 80910

e Jezeli gracz ma na tabliczce jokera, moze zastgpi¢ nim kazdg kostke, brakujacg do utworzenia

serii lub grupy.

® Joker ma takg samg wartosc, jak kostka, ktérg zastepuije.

® Mozna zastgpic jokera kostkg wzietg ze stotu. Mozna rozdziela¢ grupy albo serie zawierajgce jokera.
@ Joker, ktory zostat zastgpiony, musi by¢ uzyty w tej samej turze jako czes¢ nowego zestawu.
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Zwyktly Joker

e Joker zastepuje dowolng kostke. Gracz moze wykorzysta¢ jokera w kazdym zestawie,
zastepujgc nim dowolng kostke.

® Zastepujemy: Jezeli w wyniku manipulacji gracz uwolni jokera, nie moze go zabrac na tabliczke
i musi wykorzysta¢ w tym samym ruchu w dowolnym zestawie.

Istniejq 4 sposoby pozbycia sie Zwykiego Jokera:

*1 Kostki na tabliczce Kostki na stole
G tepuje Jok
dowonakosla, EIEIE
313/3=3[3[3=33/33
2 Kostki na tabliczce Kostki na stole

G bija seri
cemies  OEE REEEE

1/2{3° = 567

o3 Kostki na tabliczce Kostki na stole

Gracz dodaje niebieska 5
i uwalnia Jokera.

Ky Kostki na stole
Gracz rozbija serie - czarna 1

zostaje przesunieta do grupy [I B n n n B a a

jedynek, a czarna 2 zostaje

il 1]1]1]182]2]2]2




Kazdy joker specjalny ma inna okreslona funkcje:
Jokery Specjalne

¢ Jokery Specjalne nie mogq zastgpi¢ zwyktego Jokera, nie mogg tez zastgpic¢ innych Jokerow
Specjalnych.

¢ Przypomnienie: Dowolny uktad kafelkow, ktory lezy na stole, powinien skfadac sie z co najmnie;
3 kafelkdw. W zadnym przypadku (nawet gdy masz podwojnego Jokera), nie wolno zostawiac
na stole uktadow sktadajgcych sie z dwdch kafelkdw.

¢ Podczas poczatkowego wytozenia, Joker Specjalny reprezentuje numer, lub numery, ktére
zastepuje. Uwaga: warto$¢ Jokera Lustrzanego wynosi zero.

Podwaojny Joker - kolor niebieski

Podczas otwarcia Joker Specjalny przyjmuje wartos¢ kostek, ktore zastepuje. Uwaga: wartosé
Jokera Lustrzanego wynosi zero.

¢ Na przyktad:
Seria - 2 - Podwojny Joker -5. Podwdjny Joker zastepuje 3 i 4.

Przy pierwszym wytozeniu, kostka ta otrzymuje warto$¢ obu liczb,
ktore zastepuje (w tym wypadku suma wartosci 3 i 4 czyli 7).

Grupa

Grupa- Niebieska 3 - Czerwona 3 - Podwajny Joker. Podwajny Joker =
zastepuje Z6ttg 3 i Czarna 3. B B

¢ Podwadjny Joker moze by¢ zastapiony zarowno poprzez obie kostki, ktérym odpowiada
w zestawie lub poprzez manipulacje zestawem w celu uwolnienia Jokera.

¢ Kostka z Podwojnym Jokerem moze by¢ wykorzystana w kazdym miejscu serii; jako pierwsza,
srodkowa lub korcowa kostka.

® Podwajny Joker nie moze by¢ wykorzystany przed kostkg 2 lub po kostce 12 (Tylko 1 moze
znalezc¢ sie przed 2 i tylko 13 moze znalezc¢ sie po 12).

Joker Zmiany koloru - kolor czarny @*

Joker Zmiany koloru wykorzystywany jest jedynie w seriach i uzywany jest do utworzenia zestawu
w dwoch kolorach. Joker zmiany koloru moze by¢ utozony na poczatku lub na koncu serii.

¢ Podczas korzystania z Jokera Zmiany Koloru w seriach, kostki znajdujgce sie przed jokerem
muszg by¢ innego koloru niz kostki umieszczane po nim.

¢ Joker Zmiany koloru moze by¢ wykorzystany na korncu serii, jednak
kostki wytozone po nim muszg by¢ w innym kolorze. B E] E

¢ Joker Zmiany Koloru przyjmuje wartosc liczby, ktérg zastepuje w serii.
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Lustrzany Joker - kolor zoity )C
Joker Lustrzany wykorzystywany jest do tworzenia serii lustrzanych zaréwno w seriach jak i w grupach.

Na przyktad:

e \W seriach EBBB ¢ W grupach BBBB

¢ Kazdg liczbe dotozong po jednej stronie, nalezy réwniez dotozyé po drugiej stronie Jokera.
@ Joker Lustrzany odpowiada wartosci liczby na srodku. Joker Lustrzany ma warto$¢ zero.

@ Do zestawu mozna odejmowac lub doktadac kosci, jednak ten Joker Specjalny musi by¢
wykorzystany wytgcznie jako Joker Lustrzany.

© Joker Lustrzany nie moze by¢ zastgpiony zadng kostkg. Mozna go uwolni¢ jedynie rozbijajgc
uktad.

@ Jest doskonatym narzedziem do gry podwojnymi kostkami.

Przykiad 1: Przykiad 2:

Limit czasowy:

Istnieje jednominutowy limit czasowy. Jesli czas zostat przekroczony lub popetisz btad

w manipulacji kostkami, musisz utozy¢ kostki wedtug poprzedniego uktadu i wzigé w ramach
kary jedng kostke z banku. Jezeli pozostaty jakies nadliczbowe kostki i gracze nie pamigtaja,
skad one pochodza, powinny zosta¢ zwrécone do banku. Zachecamy do eksperymentowania
i ustawiania innego limitu czasu na ruch: 30, 40 lub 60 sekund. Do odliczania czasu mozna
zastosowac bezptatng aplikacje dostepne w sklepach Google Play lub AppStore.

Zakonczenie gry:

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy wytozy na stot wszystkie kostki ze swojej tabliczki. Zostaje on
zwyciezcg. Punkty dzielimy na DUZE | MALE. 1 duzy punkt przyznawany jest zwyciezcy.
Pozostali gracze otrzymujg 0 punktow.

Mate punkty to punkty przegranych gracze z kostek, ktdre pozostaty im na tabliczkach. Zliczjg je i
zapisujg na kartce ze znakiem minus. Zwycigezca zapisuje ze znakiem plus sume punktow
pozostatych graczy. Jezeli w chwili zakonczenia gry gracz ma na tabliczce Jokera, zapisuje sie za
niego minus 30 punktéw w wersji Twist i Ekspert, minus 50 punktow w wersji Standard.



Nalzn\:iiko A B C D
PUNKY | iy | iy | st | poey | sk | oy | | poky
1gra 1 +24. 0 | -5- 0 16 0 --3”
2gra 0 6 o (11| 1 |+2]| 0 | 5 |
3gra 0 | 32| 0 |-13] O -2 1| +47 |
4 gra 0 -10 0 -25 1 +41 0 6
PUSNUK%W 1 | -24 | 0 | -84 | 2 | +46 | 1 | +33
3 miejsce 4 miejsce 1 miejsce 2 migjsce

Wygrat gracz C, poniewaz zdobyt najwiecej duzych punktow.

Wersja Expert:

Wersja Expert to najbardziej zaawansowany wariant gry Rummikub. Charakteryzuje sie wiekszg
strategig oraz koniecznoscig uzycia wszystkich 8 jokeréw w kolorach: czarnym, zéttym, czerwonym
| niebieskim. W tej wersji kluczowe jest uwzglednienie koloru jokera, a nie jego wyglad.

JOKERY: Zasady gry w wersji Expert sg zblizone do tych w wersji Standard, z jednym istotnym
wyjatkiem dotyczgcym jokerow. Kolor jokera ma kluczowe znaczenie:

W serii: Joker musi pasowac kolorem do serii. Oznacza to, ze niebieskiego jokera mozna dodac
tylko do niebieskiej serii, czerwonego jokera do czerwonej serii, zOttego jokera do zottej serii, a
czarnego jokera do czarnej serii. Przyktad: kombinacja 4, 5 i niebieski joker jest prawidtowa, ale nie
mozna dodac niebieskiego jokera do czerwonej serii.

W grupie: Zastosowanie jokera w grupie musi by¢ zgodne z kolorem. Na przyktad, jesli w grupie
mamy czerwong i kostke o wartosci 10, mozna dodac niebieskiego jokera. Natomiast
niedozwolone jest dodanie niebieskiego jokera do grupy, ktdra juz zawiera niebieskg kostke. Przykfad
niedozwolonej kombinacji: jesli w grupie znajduje sie niebieska, czerwona i czarna 10, nie mozemy
dodac do niej niebieskiego jokera, poniewaz jest juz w niej niebieska kostka o wartosci 10.

Jesli przy podliczaniu punktoéw,gracz ma na swojej tabliczce jokera w chwili zakonczenia gry,
otrzymuje za niego kare w postaci minus 30 punktow.

Wiecej informacji na temat zasad znajdziesz na naszej stronie:
https://frummikub.pl/instrukcje/

www.rummikub.com
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