Det Orlgmale @
For 2 — 4 spillere.

Fra 7 ar.
BRINGER FOLK SAMMEN

Samleanvisninger:
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Indhold:

106 Brikker (8 Seet brikker nummeret fra
1-13 i fire forskellige farver og 2 jokerbrikker)
4 brikholdere og 4 stgtteben

Spilleregler

Formal:
At veere den forste, der far lagt alle sine brikker i
"raeekkefelge" eller "grupper” for at samle det hgjeste antal point sammen.

Forberedelse og opstilling:

Laeg brikkerne med talsiden nedad midt pa bordet, og bland dem godt. Hver spiller
traekker én brik. Spilleren med det hgjeste tal starter. Turen gar videre i urets retning.
Laeg brikkerne tilbage pa bordet, og bland dem igen. Hver spiller tager derefter 14
brikker og arrangerer dem pa sin brikholder i st bestaende af "grupper" eller
"raekker". Resten af brikkerne pa bordet udger bunken.

Seet:
En “gruppe” er et szt bestdende af enten tre eller re brikker 7 | 7 | 7 | |
med samme tal, men forskellig farve. J J ) J

Eksempel: sort 7, red 7, bla 7, orange 7. @ @ @ E]
En “reekke” er et saet bestdende af tre eller brikker med tal i raekkefolge

(lige efter hinanden), der alle har samme farve. Eksempel: bla 3, bla 4, bla 5 og bla 6.

Bemaerk! 1-tallet er altid lavest og kan derfor aldrig lsegges efter 13-tallet.

Selve spillet:

Spillerne skal leegge saet med en vaerdi pa mindst 30 point (tallene i et saet leegges
sammen) pa bordet i farste traek. Dette traek kaldes "farste melding". Hvis en spiller
ikke kan komme med en farste melding eller veelger at udskyde sin farste melding,
skal spilleren tage én brik fra bunken, og turen gar derefter videre til naeste spiller.

Under den ferste melding er det ikke tilladt at kombinere brikker i seet pa bordet eller
bygge videre pd dem med brikker fra brikholderen.

Spilleren har en tidsbegraensning pa 1 minut pr. tur. Hvis spilleren efter 1 minut ikke

har haft held til at kombinere brikker pa bordet, skal alle brikker flyttes tilbage til

deres oprindelige placering, og spilleren skal derefter tage tre brikker fra bunken som

straf. Hvis der er overskydende brikker (og spillerne ikke kan huske deres oprindelige

placering), skal de laegges tilfaeldigt i bunken. n



Kombinationer:

At lave kombinationer er det, der gor "Rummikub” spaendende. Spillerne kaemper
om at fa flest brikker pa bordet ved at rokere rundt eller bygge videre pa szet, der
allerede ligger pa bordet. Saet kan kombineres pa mange forskellige mader (se
eksemplerne nedenfor), sa leenge der efter hver runde kun ligger gyldige szt pa
bordet, og der ikke er overskydende brikker.

® Brug én eller flere brikker fra din brikholder til at lave et nyt saet:

Brikker pa brikholder
3 3 % 8

Raekken bla 4, 5, 6 ligger pa bordet. Spilleren
laegger den bla 3'er til, mens den bla 8'er
laegges til gruppen af 8'ere.

Brikker pa bordet
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® Fjern én af de fire brikker fra en gruppe, og brug den til at danne et nyt saet:
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Spilleren mangler én brik for at have en hel bla
raekke pa sin brikholder. Spilleren tager den
bla 4'er fra gruppen med 4'ere pd bordet og
laegger reekken: bla 3, 4, 5, 6.

Brikker pa bordet
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® | zg en fjerde brik til et szet, og fiern derefter én brik fra dette saet, s du kan lave et nyt szet:

Brikker pa brikholder

1ME 8

Spilleren lzegger den bla 11'er til reekken pa
bordet og bruger 8'erne til at danne en ny
gruppe.

® Deling af en raekke:
Brikker pa brikholder

s

Spilleren deler raekken pa bordet og bruger
den rode 6'er til at danne to nye raekker.

® Kombineret deling:
Brikker pa brikholder

']

Spilleren placerer den bla 1'er fra brikholderen
sammen med den orange 1'er fra raekken og
den rgde 1'er fra gruppen for at danne en

ny gruppe.

Brikker pa bordet
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Brikker pa bordet
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® Multideling:
Brikker pa brikholder

s

Spilleren kombinerer de tre
eksisterende raekker pa bordet og
bruger den sorte 10'er og den bla
5'er fra brikholderen til at danne
tre grupper og én ny raekke.

Jokeren:

Brikker pa bordet
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En joker ma ikke traekkes tilbage for forste melding. En joker kan traekkes tilbage fra

et seet ved at erstatte den med en brik med det samme tal eller den samme farve, som

jokeren star for. Den brik, der bruges til at erstatte jokeren, kan komme fra spillerens
brikholder eller fra bordet. | tilfeelde af en gruppe med 3 brikker kan jokeren erstattes af
en brik i én af de to farver, der mangler.

En joker, der er blevet erstattet af en anden brik, skal bruges af spilleren i samme tur
som en del af et nyt seet. Et seet, der indeholder en joker, kan udbygges med flere

brikker, deles eller fa fjernet brikker. Jokeren giver en strafvaerdi pa 30 point, hvis den

stadig findes pa spillerens brikholder ved spillets afslutning.

4 mader at fjerne jokeren pa:

G Brikker pa brikholder

3

Spilleren kan skifte jokeren
ud med én af brikkerne pa
brikholderen eller bruge dem
begge to.

e Brikker pa brikholder
% 1 E 7

Spilleren deler raekken og
fierner jokeren.

e Brikker pa brikholder

15

Spilleren lzegger den bla 5'er
til reekken og fjerner jokeren.

Brikker pa bordet
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e Brikker pa bordet

Spilleren deler raekken. F ﬁ 22 1
Han flytter den sorte 1'er til
gruppen af 1'ere. Han flytter v
derefter den sorte 2'er til
gruppen af 2'ere. Dermed F F F 1 | ﬁ E | E] } fiernet
befries jokeren.
Vinderen:

Spillet fortsaetter, indtil én spiller har temt sin brikholder og raber "Rummikub".

De andre spillere laegger derefter pointene pa deres brikholdere sammen (se under
Point). Hvis bunken lgber tor for brikker, skal hver spiller efter tur "spille til bordet"

ved at laegge mindst én brik fra deres brikholder pa bordet, indtil én spiller bliver faerdig.
Hvis spillerne ikke kan komme videre, slutter spillet.

Point:

Nar en spiller har temt sin brikholder og rabt "Rummikub”, skal de andre spillere laegge
tallene sammen for de brikker, de stadig har pa deres brikholdere. Hver spillers resultat
teeller som minuspoint (negativ vaerdi), mens vinderen far pluspoint svarende til summen
af de andre spilleres minuspoint. Den spiller, der har det hgjeste samlede antal point,
vinder. Hvis der spilles flere spil, laegges pointene for hvert spil sammen til sidst (se
pointeksemplet nedenfor).

Som en hjeelp til at kontrollere pointsummen gaelder det, at pluspointene skal vaere
lig med det samlede antal minuspoint i hver runde og i den endelige sammentaelling.

| de sjaeldne tilfaelde, hvor alle brikkerne i bunken er brugt, for en spiller nar at rabe
"Rummikub", er vinderen den spiller, der har den laveste veerdi pa brikholderen.

De andre spillere teeller deres brikker sammen hver iszer og traekker vinderens resultat
fra deres eget. Dette resultat teeller som minuspoint, mens vinderens resultat tzeller som
pluspoint.

Pointeksempler
Spiller A Spiller B Spiller C Spiller D
Spil 1 + 24 - 5 - 16 - 3
Spil 2 - 6 - 11 + 22 - 5
Spil 3 - 32 - 13 - 2 + 47
Ialt - 14 - 29 + 4 + 39
Strategi:

Starten pa en runde "Rummikub" kan forekomme lidt langsom, men efterhdnden som
bordet fyldes, bliver det muligt at lave flere og flere kombinationer. | de forste faser af
spillet kan det veere en god idé at holde nogle brikker tilbage, sa de andre spillere
"abner" bordet og dermed giver flere muligheder for kombinationer.

Sommetider er det nyttigt at holde den fljerde brik i en gruppe eller en raekke tilbage
og kun lzegge tre brikker pa bordet, sadan at du naeste gang, det bliver din tur, kan
leegge en brik ud i stedet for at skulle traekke fra bunken.

At beholde en joker pa sin brikholder kan ogsa vaere en god strategi — selvom man
sa risikerer at braende inde med en joker, hvis en anden spiller raber "Rummikub".

www.rummikub.com

respective holders. All rights not expressly granted are reserved. © 2015 Copyrights M&M Ventures (2014). Limited Rummikub Joker © 1950 M&M Ventures (2014) Limited.

Manufactured by: Lemada Light Industries Ltd., 27 Betzalel st., Arad 8909355, Israel. Made in Israel. ADVARSEL! Ikke egnet for bgrn under tre ar. Indeholder smadele, der kan

n RUMMIKUB and are Registered Trademarks of M&M Ventures (2014) Limited. All other company or product names are the trademarks or registered trademarks of their

sluges. Risiko for at blive kvalt! Gem denne information til fremtidig reference. Producenten forbeholder sig retten til at endre farver og komponenter.
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For 2 till 4 spelare
Frén 7 ar och uppat

FOR SAMMAN MANNISKOR

Monteringsanvisningar:
ri { h
3
Innehall:

106 Brickor (8 set med brickor numrerade
1-13 i 4 farger och 2 jokrar)

4 brickstall + 4 stdéd till stallen
regler

Spelets syfte:

Att vara den forsta som lagger alla brickor pa brickhallaren pa bordet.

Uppstallning:

Lagg brickorna med siffrorna nedat mitt pa bordet och blanda ordentligt. Varje
spelare drar en bricka. Spelaren med den hogsta siffran far borja. Spelet gar vidare
medurs. Lagg tillbaka brickorna pa bordet och blanda igen. Varje spelare tar sedan
14 brickor och arrangerar dem pa sin brickhallare i set bestaende av "grupper" eller
"sekvenser". Resten av brickorna pa bordet utgér hogen.

Set:

En “grupp” ar ett set som bestar av antingen tre eller fyra brickor med ﬁ ﬁ ﬁ F
samma si ror, men olika farger. Exempel: svart 7, réd 7, bla 7, orange 7.

En “sekvens” &r ett set som bestér av tre eller flera siffror i rad 3|lali5]l6
(efter varandra) som alla har samma férg. Exempel: bla 3, 4, 5 och 6.

Viktigt! Siffran 1 ar alltid den lagsta siffran och far inte laggas efter 13.

Sa spelar man:

Spelarna ska lagga set med ett varde pd minst 30 poang (siffrorna i ett set laggs
samman) pa bordet i det forsta draget. Detta drag kallas "startdraget”. Om en
spelare inte kan komma med ett startdrag eller véljer att vanta med det ska han eller
hon ta en bricka fran hgen och Iata turen ga 6ver till nasta spelare.

Under startdraget ar det inte tilldtet att kombinera brickor i set pd bordet eller bygga
vidare pa dem med brickor fran brickhallaren.

Spelaren har en tidsgrans pa en minut per tur. Om spelaren inte har kunnat kombin-

era nagra brickor pa bordet efter en minut, ska alla brickor flyttas tillbaka till den

ursprungliga placeringen. Spelaren ska sedan ta tre brickor fran hogen som straff.

Om det finns brickor 6ver (och spelarna inte kan komma ihag deras ursprungliga

placering), ska de laggas tillbaka i hogen. a



Kombinationer:

Att skapa kombinationer ar det som gér Rummikub spannande. Spelarna kdmpar om
att fa flest brickor pa bordet genom att flytta runt brickor eller bygga vidare pa set
som redan ligger pad bordet. Set kan kombineras pa flera olika satt (exempel nedan),
sa lange det efter varje runda endast ligger giltiga set pa bordet och det inte finns
overskjutande brickor.

e Anvand en eller flera brickor fran brickhallaren for att skapa ett nytt set:
Brickor pa brickhallare Brickor pa bordet
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som redan ligger pa bordet.

e Ta bort en av de fyra brickorna fran en grupp och anvand den fér att skapa ett nytt set:

3E5E6 4| 4] 4]
Det saknas en bricka for en hel bl sekvens pé
e A

brickhallaren. Spelaren tar den bla 4:an fran
e Lagg en fjarde bricka till ett set och ta sedan en bricka fran detta set for att skapa ett nytt:
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Brickor pd brickhallaren Brickor pa bordet
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gruppen med 4:or pé bordet och lagger
sekvensen: bla 3, 4, 5, 6.

"

Brickor pa brickhallaren Brickor pa bordet

Spelaren lagger en bl 11:a till sekvensen och
anvander 8:orna for att bilda en ny grupp. 1 0
Brickor pa brickhallaren Brickor pa bordet

Spelaren delar sekvensen och anvander den 5
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® Dela en sekvens:

TS

roda 6:an for att bilda tva nya sekvenser.
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e Kombinerad delning:

Brickor pd brickhallaren Brickor pa bordet
% = | | | 1 | 1 | 1 | |
Spelaren placerar en bla 1:a fran brickhallaren v

tillsammans med den orange 1:an fran 1 1
sekvensen och den roda 1:an fran gruppen

for att skapa en ny grupp.

o 132




e Multidelning:

Brickor pa brickhallaren Brickor pa bordet

oFs. g 3

Spelaren kombinerar de tre befintliga seten pa 6 7 8 9

bordet och anvander den svarta 10:an och den
bla 5:an fran brickhallaren for att skapa tre v

grupper och en ny sekvens. 5| 5][5] E r F m
A7) ey
Jokern: |

En joker far inte dras tillbaka fore startdraget. En joker kan dras tillbaka fran ett set
genom att man ersatter den med en bricka med samma siffra eller samma farg som
jokern star for. Den bricka som anvands for att ersatta jokern kan komma fran spelar -
ens brickhallare eller fran bordet. Vid en grupp med 3 kan jokern ersattas av en bricka
med en av de tva farger som saknas.

En joker som har blivit utbytt ska anvandas av spelaren i samma tur som en del av ett
nytt set. Ett set som innehaller en joker kan byggas ut med flera brickor, delas eller tas
bort brickor ifran. Jokern ger ett straff pa 30 poang, om den fortfarande finns pa
spelarens brickhallare nar spelet avslutas.

4 satt att ta bort jokern:

0 Brickor pa brickhallaren Brickor pa bordet
v

Spelaren kan byta ut jokern med
en av brickorna pa brickhallaren 3 3 3 ell. 3 3 ell. 3 3 3
eller anvanda dem bada J ) ) ) )
v v v

tas bort tas bort tas bort
Oy "y Oy
e Brickor pa brickhallaren Brickor pa bordet
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Spelaren delar sekvensen
och tar bort jokern..
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e Brickor pa brickhallaren Brickor pa bordet
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Spelaren lagger den bla 5:an
och tar bort jokern.
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e Brickor pa bordet

Spelaren delar pa sekvensen. F ﬁ wy E] E E E] [] E]
Han eller hon flyttar den svarta
1:an till gruppen av 1:or. Han v
eller hon flyttar sedan den
svarta 2:an till gruppen av F F F m ﬁ 2 ﬂ }tas bort .
2:or. Darmed befrias jokern.
Vinnaren:

Spelet fortsatter tills en spelare har témt sin brickhallare och ropar "Rummikub”. De
andra spelarna lagger sedan samman podngen pa sina brickhallare (se "Poang"). Om
hogen tar slut pa brickor ska varje spelare "spela pa bordet" genom att ldagga minst en
bricka fran sin brickhallare pa bordet tills en ar klar. Om spelaren inte kan komma vidare,
slutar spelet.

Poang:

Nar en spelare har tomt sin brickhdllare och ropat "Rummikub” ska de forlorande
spelarna lagga samman siffrorna for de brickor som fortfarande finns kvar pa deras
brickhallare. Podngsumman raknas som minuspoang. Vinnaren av rundan far pluspoang
som motsvarar summan av forlorarnas minuspodng. Efter ett fardigt spel lagger varje
spelare samman sina minus- och pluspoang fér den totala poangsumman. Den spelare
som har hogst antal podng totalt vinner spelet. Om flera rundor spelas, ldggs podangen
for varje runda ihop till sist (se podngexempel nedan).

Som hjalp att kontrollera poangsumman galler det att pluspodngen ska vara lika med
det totala antalet minuspodng i varje runda och i den slutliga sammanrakningen.

| de séllsynta fall nar alla brickorna i h6gen anvands innan en spelare hinner sdga
"Rummikub" vinner den spelare som har lagst varde pa brickhallaren. Varje forlorare
raknar samman sina brickor och drar ifran vinnarens totala antal poang. Detta resultat
raknas som minuspoang. For vinnaren raknas denna summa som pluspodng.

Poangexempel
Spelare A Spelare B Spelare C Spelare D
Spel 1 + 24 - 5 - 16 - 3
Spel 2 - 6 - 11 + 22 - 5
Spel 3 - 32 - 13 - 2 + 47
Totalt - 14 - 29 + 4 + 39
Strategi:

Borjan av en ny runda med "Rummikub” kan verka ga trogt, men i takt med att bordet
fylls blir det mojligt att skapa allt fler kombinationer. | de forsta faserna av spelet kan
det vara en bra idé att halla tillbaka nagra brickor sa att de andra spelarna "6ppnar"
bordet och darmed ger fler mgjligheter for kombinationer.

Ibland ar det bra att halla pa den fjarde brickan i en grupp eller sekvens och bara
ldgga ut tre brickor, sa att du ndsta gang det blir din tur kan lagga ut en bricka istallet
for att dra fran hogen.

Att behalla en joker pa sin brickhallare kan ocksa vara en bra strategi, dven om man
da riskerar att bli fast med en joker om en annan spelare sager "Rummikub".

www.rummikub.com

RUMMIKUB and are Registered Trademarks of M&M Ventures (2014) Limited. All other company or product names are the trademarks or registered trademarks of their
respective holders. All rights not expressly granted are reserved. © 2015 Copyrights M&M Ventures (2014). Limited Rummikub Joker © 1950 M&M Ventures (2014) Limit-
ed. Manufactured by: Lemada Light Industries Ltd., 27 Betzalel st., Arad 8909355, Israel. Made in Israel. VARNING! Inte 1amplig for barn under 3 ar. Smadelar kan svéljas.
Kvavningsrisk! Spara denna information for framtida referens. Producenten forbehaller sig rétten att dndra farger och komponenter.



BRINGER FOLK SAMMEN Alder 7 til voksen

Det Originale @
m mb For 2 til 4 spillere

Monteringsanvisning:

- LS

Innhold:

106 brikker ( 8 sett nummerert fra 1 til 13
i fire ulike farger og 2 jokere)

4 brikkeholdere og 4 stottefatter
spillregler

Formal med spillet:
A veere den forste som legger alle brikkene fra brikkeholderen pa bordet.

Oppsett:

Legg brikkene med tallsiden ned midt pd bordet og bland dem godt. Hver spiller
trekker én brikke. Spilleren med det hgyeste tallet begynner. Turen gar videre med
klokken. Legg brikkene tilbake pa bordet og bland dem pa nytt. Hver spiller tar
deretter 14 brikker og arrangerer dem i sin brikkeholder i serier bestdende av "grup-
per” eller "rekker”. Resten av brikkene pa bordet utgjer bunken.

Serier:

En "gruppe” er en serie som bestér av enten tre eller fire brikker med samme | 7 || 7
tall, men forskjellig farge. Eksempel: svart 7, rad 7, bla 7, oransje 7.

7
En ”rekke” er en serie som bestar av tr re tall i rekkefolge (lopende), hvor 3141/ 5

alle har samme farge. Eksempel: bld 3, 4, 5 og 6.

o) [

Merk! 1 er alltid det laveste tallet og kan ikke legges etter 13.

Slik spilles spillet:

Spillerne skal legge serier med en verdi pa minst 30 poeng (tallene i en serie legges
sammen) pa bordet i forste trekk. Dette trekket kalles "ferste melding”. Hvis en spiller
ikke klarer & gi en forste melding eller velger & utsette den farste meldingen, skal
spilleren ta en brikke fra bunken, og turen gar videre til neste spiller.

| den fgrste meldingen er det ikke lov & kombinere brikker i serier pa bordet eller
bygge videre pa dem med brikker fra brikkeholderen.

Spilleren har en tidsbegrensning pa 1 minutt per tur. Hvis spilleren ikke har klart &
kombinere brikkene pa bordet i lapet av 1 minutt, skal alle brikkene flyttes tilbake til
sin opprinnelige plass, og spilleren skal deretter ta tre brikker fra bunken som straff.
Hvis det er brikker til overs (og spillerne ikke husker deres opprinnelige plass), skal

de legges vilkarlig i bunken. a



Kombinasjoner:

A lage kombinasjoner er det som gjer “Rummikub” spennende. Spillerne kjemper
om a fa flest brikker pa bordet ved a rokere rundt eller bygge videre pa en serie som
allerede ligger pa bordet. Seriene kan kombineres pa mange ulike mater (eksempler
folger), sa lenge det etter hver runde bare ligger gyldige serier pa bordet og det ikke
er noen brikker til overs.

® Bruk én eller flere brikker fra brikkeholderen til & lage nye serier:
Brikker i brikkeholderen Brikker pa bordet

2 e e

Bla 4, 5, 6 ligger pa bordet. Spilleren legger pa

v
enda en bla treer. Den bla atteren legges til | | | |
gruppen av attere som allerede ligger pa bordet. ﬁ 4 5 6 8 8 m

® Fjern en av de fire brikkene fra en gruppe og bruk den til & danne en ny serie:

]

Brikker i brikkeholderen Brikker pa bordet:
v
Det mangler en brikke for & fa en hel bla rekke i
brikkeholderen. Spilleren tar den bla fireren fra 3 4 5 6 4 | 4 | |
gruppen med firere pa bordet og legger rekken: ) ) )

bla 3, 4,5, 6.

® Legg en fjerde brikke til en serie og fjem deretter en brikke fra denne serien, slik at du kan lage
en ny serie:

Brikker i brikkeholderen Brikker pa bordet:

111 8 9] [10]
Spilleren Iegg'er en bla ellever til rekken og

brukeratterne til 3 danne en ny gruppe. m ﬁ m m m
® Deling av en rekke: ' ' '
Brikker i brikkeholderen Brikker pa bordet:
e
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Spilleren deler rekken og bruker den rgde
sekseren til 3 danne to nye rekker.
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¢ Kombinert deling:

Brikker i brikkeholderen Brikker pa bordet:
Spilleren legger en bla ener fra brikkeholderen L

sammen med den oransje eneren fra rekken og 1 1

den rgde eneren fra gruppen for & danne en

ny gruppe. — r r




e Multideling:
Brikker i brikkeholderen Brikker pa bordet:

o A0 5
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En joker kan ikke trekkes tilbake for farste melding. En joker kan trekkes tilbake fra en
serie ved & erstatte den med en brikke med samme tall eller samme farge som jokeren
representerer. Brikken som brukes til a erstatte jokeren, kan enten komme fra spillerens
brikkeholder eller fra bordet. | tilfelle en gruppe med tre kan jokeren erstattes med en
brikke i en av de to fargene som mangler.

Spilleren kombinerer de tre eksisterende seriene 5
pa bordet og bruker den svarte tieren og den bla
femmeren fra brikkeholderen til 8 danne tre v

grupper og én ny rekke.

En joker som er blitt skiftet ut ma brukes av spilleren i samme tur, som en del av en ny
serie. En serie som inneholder en joker kan utvides med flere brikker, deles eller fa
flernet brikker. Jokeren gir en straff pa 30 poeng hvis den fortsatt er i spillerens brikke-
holder nar spillet er over.

Fire mater a fjerne jokeren pa:
0 Brikker i brikkeholderen Brikker pa bordet:
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v

Spilleren kan skifte ut jokeren
med en av brikkene i brikke- 3 3 3 ell. 3 3 ell. 3 3 3
holderen eller bruke begge. ) J J ) )
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e Brikker i brikkeholderen Brikker pa bordet:

Spilleren deler rekken og
fierner jokeren.
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e Brikker i brikkeholderen Brikker pa bordet:
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Spilleren legger til den bla
femmeren og fierner jokeren.
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e Brikker pa bord

Spilleren deler rekken. Han 1 2 1 1 2 2
flytter den svarte eneren til ) ) ) )

gruppen med enere. Deretter

. 4

flytter han den svarte toeren til

gruppen med toere. Dermed F F F m ﬁ ﬁ m ﬁ] P fiernet

frigjores jokeren. J J J
Vinneren:
Spillet fortsetter til en spiller har temt sin brikkeholder og roper "Rummikub”. De andre
spillerne legger deretter sammen poengene i brikkeholderne sine (se under Poeng). Hvis
bunken gar tom for brikker, skal hver spiller etter tur “spille til bordet” ved a legge minst
én brikke fra brikkeholderen sin pa bordet, helt til én blir ferdig. Hvis spilleren ikke klarer
a komme videre, slutter spillet.

Poeng:

Nar en spiller har temt sin brikkeholder og ropt "Rummikub”, skal de andre spillerne
legge sammen tallene fra brikkene som de fortsatt har i brikkeholderen sin. Poengsum-
men teller som minuspoeng (negativ verdi). Vinneren av runden far plusspoeng tilsvar-
ende summen av de andre spillernes minuspoeng. Etter endt spill legger hver spiller
sammen sine minus- og plusspoeng for a beregne en samlet poengsum. Spilleren som
har hgyest poengsum til sammen, vinner. Hvis det spilles flere spill, legges poengene for
hvert spill sammen til sist ( se poengeksemplet nedenfor)

Som en hjelp til 8 kontrollere poengsummen gjelder det at plusspoengene skal vaere lik
det totale antall minuspoeng i hver runde og i den endelige summeringen.

| de sjeldne tilfeller hvor alle brikkene i bunken brukes for en spiller rekker & rope “Rum-
mikub”, er vinneren den spilleren som har lavest verdi i brikkeholderen. Hver av de
andre spillerne regner sammen brikkene sine og trekker fra vinnerens totale antall
poeng. Dette resultatet regnes som minuspoeng. For vinneren regnes denne summen
som plusspoeng.

Poengeksempel
Spiller A Spiller B Spiller C Spiller D
Spil 1 + 24 - 5 - 16 - 3
Spil 2 - 6 -1 + 22 - 5
Spil 3 - 32 - 13 - 2 + 47
Tilsammen - 14 - 29 + 4 + 39
Strategi:

Starten pa en ny runde "Rummikub” kan virke litt langsom, men etter hvert som
bordet fylles blir det mulig & danne stadig flere kombinasjoner. | de fgrste fasene av
spillet kan det vaere smart & holde tilbake noen brikker, slik at de andre spillerne
"apner” bordet og dermed gir flere muligheter for kombinasjoner.

Noen ganger er det nyttig a holde tilbake den fjerde brikken i en gruppe eller rekke og
bare legge tre brikker pad bordet, slik at du neste gang det blir din tur, kan legge ut en
brikke i stedet for @ matte trekke fra bunken.

A beholde en joker i brikkeholderen kan 0gsa veere en god strategi — selv om man da
risikerer & brenne inne med en joker hvis en annen spiller roper “Rummikub”.

www.rummikub.com

RUMMIKUB and are Registered Trademarks of M&M Ventures (2014) Limited. All other company or product names are the trademarks or registered trademarks of their
respective holders. All rights not expressly granted are reserved. ©2015 Copyrights M&M Ventures (2014). Limited Rummikub Joker © 1950 M&M Ventures (2014) Limited.
Manufactured by: Lemada Light Industries Ltd., 27 Betzalel st., Arad 8909355, Israel. Made in Israel. ADVARSEL! Uegnet for barn under 3 ar pa grunn av kvelningsfare. Inne-
holder sma deler som kan svelges. Ta vare pa denne informasjonen og adressen for framtidig referanse. Produsenten forbeholder seg retten til & endre farger og komponenter.
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Pelin tavoite

1 - 13 neljassa vérissa ja 2 jokeria)
Voittaja on se pelaaja, joka siirtdaa ensimmaisena kaikki nappulansa poydalle.

4 telinettd ja telinetukea

Pelin valmistelu

Nappulat asetetaan numeropuoli alaspdin keskelle poytaa ja sekoitetaan huolellisesti.
Jokainen pelaaja nostaa yhden nappulan. Korkeimman luvun saanut pelaaja aloittaa.
Peli jatkuu myo6tapadivaan. Nappulat asetetaan takaisin poydalle ja sekoitetaan.
Jokainen pelaaja valitsee nyt 14 nappulaa ja asettaa ne pidikkeeseensa joko ryhmiin
tai riveihin. Loput nappuloista kasataan poydalle.

Sarjat
Ryhma koostuu joko kolmesta tai neljasta nappulasta, joilla on sama luku, 7
mutta eri vari. Esimerkki: musta 7, punainen 7, sininen 7, oranssi 7.

Rivi koostuu joko kolmesta tai neljastd numerosta rivissé (perakkain), 3( 4

joilla on sama vari. Esimerkki: sininen 3, 4, 5 ja 6.
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Huomautus! 1 on aina pienin luku eiké se voi olla numeron 13 jélkeen.

Pelin kulku

Pelaajat heittavat vuorollaan ensimmaiselld heitolla pdydalle vahintaan 30 pisteen
arvoisen sarjan (luvut lasketaan yhteen). Tata kutsutaan pelin avaamiseksi. Mikali
pelaaja ei saa vuorollaan avattua pelid tai haluaa siirtda sitd myohempaan
ajankohtaan, hdnen on otettava yksi nappula kasasta ja vuoro siirtyy seuraavalle
pelaajalle.

Avauksen yhteydessa pelaaja ei saa muuttaa tai tdydentaa poydalla olevaa sarjaa
eikd taydentaa sita pidikkeessa olevilla nappuloilla.

Pelaajalla on joka kierroksella yhden minuutin aikaraja. Jos pelaaja ei ole yhden

minuutin kuluttua pystynyt yhdistamaan poydalla olevia nappuloita, kaikki nappulat
palautetaan alkuperdiseen paikkaan ja pelaajan on otettava rangaistukseksi kolme

nappulaa kasasta. Jos pdydalla on ylimaaraisia nappuloita (ja pelaajat eivat muista

niiden alkuperaista sijaintia), ne laitetaan takaisin kasaan. m



Yhdistelyt:

Yhdistelyjen muodostaminen tekee Rummikubista jannittavan. Pelaajan on yritettava
siirtad mahdollisimman monta nappulaa poydalle siirtamalla ja tdydentamalla jo
poydalla olevaa sarjaa. Sarjoja voidaan yhdistella monella tavalla (esimerkkeja
mydhemmin) niin kauan kuin pdydalla on oikeita sarjoja ilman ylimaaraisia nappuloita.

® Muodosta uusi sarja yhdella tai useammalla pidikkeessa olevalla nappulalla:

Nappulat pic@i Nappulat p8ydalla
38| 4)5) 8] 7)) 8
v

Sininen 4, 5, ja 6 ovat poydalla. Pelaaja lisaa
yhden sinisen 3. Sininen 8 asetetaan 3 4 5 6 | | 8 | 8 | 8 |
8-ryhmaan, joka on jo pdydalla. ) ) ) J )

® Poista yksi ryhman neljasta nappulasta ja muodosta sen avulla uusi sarja.
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Nappulat péydalla
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Yksi nappula puuttuu, jotta pidikkeessa olisi v

kokonainen sininen rivi. Pelaaja ottaa sinisen 4 | | |
poydalla olevasta nelosten ryhmadsta ja asettaa 3 4 5 6 4 4

rivin: sininen 3,4, 5, 6..
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e Lisaa sarjaan neljas nappula ja poista siitéd yksi nappula, jotta voit muodostaa uuden sarjan:

Nappulat pidikkeessa Nappulat poydalla
MES8 9110

co{ﬂ

Pelaaja asettaa sinisen 11 riviin ja muodostaa
uuden ryhman kahdeksikkojen avulla.
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Nappulat pidikkeess ppulat poydalls
0 e
)

® Rivin jakaminen:

Pelaaja jakaa rivin ja kdyttaa punaiset 6 uuden
rivin muodostamiseen.
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® Yhdistetty jakaminen:

Nappulat pidikkeessa Nappulat poydalla
v
Pelaaja yhdistda pidikkeessa olevan sinisen 1

ﬂﬂﬂ

1 rivissd olevan oranssin 1 ja ryhmaésséa olevan
1 kanssa ja muodostaa uuden ryhman.

m 1

|
??3
ﬁﬁ




® Monijako:
Nappulat pidikkeessa

o5

Pelaaja yhdistaa kolme poydalla olevaa sarjaa
ja muodostaa kolme ryhmaa ja uuden rivin

pidikkeessa olevien mustien kymppien ja
sinisten viitosten avulla.

Jokeri:

Nappulat poydalla
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Jokeria ei voi korvata ennen pelin avausta. Jokeri voidaan poistaa sarjasta korvaamalla
se nappulalla, jonka luku tai vari on sama kuin jokerin. Nappula, jolla jokeri korvataan,
voi tulla joko nappulapidikkeesta tai poydalta. Jos jokeri on osa kolmen ryhmaa, se
voidaan korvata jommallakummalla puuttuvan variselld nappulalla.

Korvattu jokeri tulee kayttaa saman kierroksen aikana uudessa sarjassa. Sarjaa, joka
sisdltaa jokerin, voidaan muuntaa, jakaa ja siita voidaan poistaa nappuloita. Pelaaja
saa rangaistukseksi 30 miinuspistetta, jos jokeri on pelin lopussa pelaajan pidikkeessa.

4 tapaa poistaa jokeri

0 Nappulat pidikkeessa

BE3

Pelaaja voi korvata jokerin yhdella
pidikkeesséa olevalla nappulalla tai
kayttaa kummatkin.

e Nappulat pidikkeessa
% 1 % 7

Pelaaja jakaa rivin ja
poistaa jokerin.

e Nappulat pidikkeessa
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Pelaaja lisdd yhden sinisen
5 ja poistaa jokerin

Nappulat poydalla
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Nappulat poydalla
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Nappulat poydalla
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e Nappulat poydalla

Pelaaja jakaa rivin. Han siirtda F ﬁ 22 1

mustan 1 ykkodsten ryhmaan.

Sen jdlkeen han siirtaa v

mustan 2 kakkosten ryhmaan.

Siten jokeri vapautetaan. F F F 1 | ﬁ E |E] }poistettu
Voittaja:

Pelia jatketaan, kunnes ensimmainen pelaaja on tyhjentanyt pidikkeensa ja huutaa
Rummikub. Muut pelaajat laskevat sen jdlkeen pidikkeensa pisteet yhteen (katso kohta
Pisteet). Jos kasan nappulat loppuvat, jokainen pelaaja pelaa vuorotellen asettamalla
pidikkeestaan vahintaan yhden nappulan pdydalle, kunnes joku pelaajista paattaa pelin.
Jos pelaaja ei pysty jatkamaan, peli paattyy.

Pisteet:

Kun pelaaja on tyhjentanyt pidikkeensa ja huutanut Rummikub, havinneet pelaajat
laskevat pidikkeessdaan olevien nappuloiden pisteet yhteen. Pisteluku lasketaan miinus-
pisteina. Kierroksen voittaja saa havidjien yhteenlaskettuja miinuspisteita vastaavan
summan pluspisteita. Pelin lopussa jokainen pelaaja laskee miinus- ja pluspisteensa
yhteen saadakseen kokonaispistemdaran. Pelin voittaja on se, joka on saanut korkeim-
man kokonaispistemaaran. Jos peleja pelataan useampi, pistemaarat jokaiselle pelille
lasketaan lopuksi yhteen. (Katso esimerkki pistetaulukon lopputuloksesta).

Pisteiden laskennassa pluspisteiden ja miinuspisteiden on vastattava toisiaan jokaisella
kierroksella seka pelin lopussa.

Joissakin tapauksissa, jos kaikki kasan nappulat on kdytetty ennen kuin pelaaja on
ehtinyt sanoa Rummikub, voittaja on se, jolla on alin pistemaara pidikkeessa. Haviajat
laskevat pisteensa yhteen ja vahentavat summasta voittajan pistemaaran. Pisteluku
lasketaan miinuspisteind. Voittajan kohdalla ne lasketaan pluspisteina.

Esimerkki lopputuloksesta
Pelaaja A Pelaaja B Pelaaja C Pelaaja D
Peli 1 + 24 - 5 - 16 - 3
Peli 2 - 6 - 11 + 22 - 5
Peli 3 - 32 - 13 - 2 + 47
Yhteensa - 14 - 29 + 4 + 39

Strategia:

Ensimmadisen Rummikub-pelikierroksen aikana peli saattaa tuntua hieman hitaalta,
mutta sitd mukaa, kun poyta tayttyy, yhdistelmien maara lisadantyy. Pelin alussa voi olla
hyva idea sadstaa muutama nappula, jotta muut pelaajat avaavat pdydan ja tarjoavat
lisamahdollisuuksia yhdistelmien muodostamiseen.

Joskus voi olla hyvad idea sdaastaa ryhman tai rivin neljas nappula ja laittaa poydalle
vain kolme nappulaa. Nain voit seuraavallakin kerralla asettaa nappulan, eika sinun
tarvitse nostaa kasasta.

D-1600-2236-0073-DK/SE/NO/FI-010819

Jokerin sadastaminen pidikkeessa voi myds olla hyva strategia. Siina on kuitenkin se
riski, etta se voi jaada pidikkeeseen, kun joku pelaajista huutaa Rummikub.

www.rummikub.com
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