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SPILLET

mmiRkRub

et klassiske selskapsspillet som kombinerer talailde og hell

Rummikul kan spilles av 1o, tre eller fire spillere. Det spilles med 106 brikker, inklusive to jokere.
Brikkene er nummerarte fra 1 til 131 fire ulike farger: Svart, rodt, blatt og oransje. Malet i spillet er
& vare den fgrste som klarer 3 kvitte seg med alle sine brikker, ag sope inn poeng ut fra hvor

mange brikker de andre spillerne sitter igjen med.

FORBEREDELSER
Spillerne Fir hwert itt brikkestativ. Alle brikkene
legpes med forsidene ned, ag blandes. Spillerne
trekker hwer sin brikke, for @ avgjore hvem som
skal begynne (her teller ikke joker med, rekk en
ny brikke dersom du fikk en joker), Den som
trekker brikken med det heyesie tallet begynner,
of turen gir med klokka rundt bordat.

Brikkens legoes deretter lilbake pd bordet og

Obs: Spillerne kan, om de wil, setle seg
rundt bordet slik brikkene viser, | synkenda
rekkelglge. Da kan forandre pa oppstilling-
en elter hvert delparti, fer & kompensere for
de ulike spillernes dyitighet. Del er ikke en
lordel & vare den som bagynner.

Blandes igjen. Hver spiller plukker nd fil saq fjor-
ten brikker og sefter dem app pa brikkestativet,
slik at motspillerne ikke kan se dem. De brikkene
som ligger igjen pd bordet kalles resarven.

SPILLET BEGYNNER

Spillerne sarierer sing brikker | kombinasjoner,
si langt det gir an, Kombinasjoner kan bestd av
enten gruppar eller sliger.

Ei gruppe bestir av tre eller fire brikker med
samme tallverdi, men i wlike farger. for eksem-
pel en rid, en bid of en svart 7,

En stige bestdr av tre eller flere brikkar |
samme farge, i nummerrekketalge: for eksem-
pel 3,4, 5og 6iradl. 1 eralitid lavast.

For & kunne begynne 4 legge ut pd bordet
md hwer spiller farst, | lapet av en og samme
runde, kunng legge ut en eller flere kombinasjo-
ner som er verdt 30 eller mer. Sagt pd en annan
mite, summen av alle de utlagte brikkene md
vare minst 30. En spiller som ikke kan legge ut
ndr det er hans fur, md i stedat trekke en brikke
fra reserven, Deretter gar turen videre fil neste
spiller.

Nar en spiller har dpnet, det vil i lagh ut brikker
for minst 30 i samme runde, kan han (il og
med under eget pningsirekk) spille uf.

Dt vil si & bygge videre pd allerade eksiste-
rende kombinasjoner, eller manipulere dem pd
en av de andre malene som beskrives senere i
reglene. Men spilleren for ikke oppnd sine 30
Apningspoeng ved & manipulere allerede eksis-
terende kombinasjoner.

En spiller har maksimalt gkt minutt pd & full-
fare sin runde.

WAr en spiller har avsluttet sin runde, skal
han si Klar?, hvoretter turen gdr viders 1l ven-
stre.

Spiltet fortsener til en spiller har klart & kvit-
ta 3eg med alle sine Brikker og roper "Aummi-
kub!",

Ettar at et wisst antall delpartier er over,
antafiet bestemmer dere selv, sumMmerer nver
spiller de poeng han har vunnet og tapt | heert
delparti. Vinneren er selvigigelig den med flest
plusspoeng.



A MANIPULERE

Manipulasjoneng er det mest spennende | Rummikub. Det innebrer at man legger fil brikker, eller
tarst arrangerer om pd de kombinasjonene som allerede finnes der, for deretler § kunne legge til
flest mulig av de brikkene man har pd sint stativ, Brikkene kan manipuleres pd hvilken mite som
hielst, 54 lenge alle brikker som ligger pa bordet ndr spillerens runde er over inngdr i en gyldig
kombinasjon, og ingen brikker er biitt til overs. Her er noen teknikker og retningslinjer:

A forlenge en stige med en eller flere brikker fra brikkestativet:
Brikker pa siativet Brikker pd bordet
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Ta hort den fjerde brikken fra ei gruppe og lag en kombinasjon ved hjelp av den:
Brikker pd stativet Brikker pa hordel
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Pi stativet finnes en stige der = (

det mangler en brikke. Spilla- @ '@ t) @ @ @ @)
rem tar bld 4 fra firer-gruppa ps

bordet, shik at det blir en treer-

gruppe i stedet, 09 kan ni lage

sfigen 3,4, 5 og 61 blan.
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Legge en eller flere brikker til en kombinasjon og ta bort en eller flere brikker
fra den far & skape en ny kombinasjon.
Brikker pa stalivet Brikker pd bordel
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Splitte opp en stige
Brikker pa stalivet
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Spilleren splitter opp stigen
0g bruker den rode seksaren
il & lage to nye stiger.

Kombinert oppsplitting
Brikker pa stativet
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Spilleren danner el my gruppe
ved higlp av den bld eneren fra
stativet sitt, den oransje ene-
ren fra stipen, og den bId ene-
ren fra gruppa.

Flerdobbel oppsplitting
Brikker pa stativet
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Spilleren manipulerer de tre
eksisterende kombinasjonene
pa bordet, og bruker den
svarte tieren og dan b3 fem-
meren fra stativet sitt for &
danng tre grupper og en ny
stige.

Brikker pa bordet
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JOKEREN

[ET &f o jakere Dlant Drikkene. Oe kan ersiame en hvilken som nelst bkke Ten kombinason, wvhengin av
farge og taliverdl. En joker kan il og med berytes i en spilers dpningskambinasjon og er alltid verdt de antall
poeng den forestiller | kombinasjonan. En joker kan frigpres fra en kombinasion @ en annen spiller, dersom
denne spilleren kan erstane jokeren med den brikken sam jokeren forestiller. Den brikken sam arstatier jakeren
mid hentes fra stativet, ikke fra bordet Dersom jakeren inngar | el grappe med tre brikker, kan den arstattes
med en hyilken sam bedst av de to targene som mangler | gruppa etter at jokeren er flermet. Det er bare tillat
med &n joker i hver kombinasjon.

En joker som er blitt frigjart pd denne maten, ma anvendes av spilleren | den samme runden il 3 danne en
ry kombinasjan. En spiller kan lkke frigjore en joker dersam han ennd ikke har lagt ut sinfe) dpningskombina-
sjanfer).

Kambinasioner som inneholder en joker kan hare manipuleres 4l &n viss grad. Det vil si at man fr legge
brliker fil en sl kombinasion, men [kke splitte den opp ellar ta vekk brikker ra kombinasjonen (unntaktet er
sehdalgelip jokeren, dersam man grstatier den slik det er beskrevet ovenfor),

Jokeren e verdt 30 straffepoeng dersarm en spifler har den pa stativet nir delpartiet er aver.

POENGBEREGNING
Etler at en spiller har tami sitf sttiv og rapt Rummikua!, legger fapeme sammen tallverdiens pd de brikkens
de harigjen, ag tr dette | minuspoeng. ;
Virneren av delpartiet fir like mange plusspoeng som summen av alle tapemmes minuspoend,
Mir hebe Aurmmikub-zpillet e ower (etter et antall delpartier ders har bestemt pd forhdnd), legger fver spiller
sammen sine pluss- og minuspaeng Tor & komme fram fil sin shuttsum, Spilleran med tiest poeng har vunnet.
For A vare sikker pd at alle bar regnet riktig, kan dere sjckke om antallet plussposng er like 5107 s0m antallet
minuspoensg, bide i hvert enkelt delpart] og | slutresultatel.

0m des mot farmadring skulle bl sleit pd brikkene | reserven far noen 2v spilemne har klart & tamme sitt
ctativ for brikker, vinrer den spillaren som har lavest veidi pd brikkens | sitt stativ. Hver av taperna legger
sammen verdien pd sine gienverende brikker,

Eksempel pa poengberegning: og frekker denne summen fra vinnerens paeng-

Spiller A Spiller B SpillerC  Spiller D verdi, 54 mange minuspoeng tiir denne spille-

Parti 1 W24 5 AR A ren siflende igjen med. (Eksempel: Vinneren

3 3 - % hadde brikker med verdi pd 1@ sammen 4, mens

Partiz <& -1 +22 G spilleren hadde tilsammen 13 pd sing Drikker.
Panid -32 -13 -2 +47 Fesutar 4-13=-9,

Totalt 14 29 o4 +38 Virneren fAr, gom vanlig, like mange paeng

S0M sUMmen av lagemes minuspaeng.

STRATEGI

Begynnefzen pd ef parti Rummikub kan virke Tangdryg, men mulighetene for manipulasjoner blir
starre etlerhvert som brikkene kommer ut pd bordet. Da begyaner det & gé hett for seq.

Det er ikke noen Begrensninger p hvor mye en spiller kan foreta seq i lopet av en runde, milet er &
kvitte seq med 58 manga brikker som mulig i hver runde. Men i staren kan det vare smart 3 behol-
de enkelte av brikkene man kunne ha lagt ut, og | stedet la andre spillere dpne spillet oo berede
veien for flere manipulasjoner,

MNoen ganger kan det vaere taklisk & beholde den ferde brikken i en gruppe, og bare legge ut tre. Pa
den maten har du en brikke & legge ut ndr det din tur neste gang, og slipper dermed 4 trekke en
straffebrikke fra reserven.

Det kan 0gsd lanne seg & vente med & plassere ut joxeren til det byr seg en gullkantet sjanse mot
shutten. En joker sker mulighetene til & kunne gjere €t kupp i siste runde. Faren ligger selvialgelig |
aten annen spiller rekker & bl “Rummikub® far du har kvittet deg med jokeren. Da sitter du der med
skiegoe! i postkassa og jokeren i stativet.




