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RUMMIEUB kan spilles af 2, 3 ellar 4 deltagere. Spillet bestir af
106 brikker inklusive 2 jokere. Brikkerne er nummereret 1 til 13
i fire forskellige farver: sort, red, bli og gul.

Det gelder om farst at komme of med alle sine brikker og samtidig
opnd heje point ved at "fange" modspillerne med mange brikker.

For spillot begynder
Alle brikker blandes ph bordet med forsiden nedad. Spillerne

trekker hver én brik, og spilleren med det hajeste tal begynder.
Derefter spilles modsat uret.

Alle brikker blandes igen og arrangeres i stabler med syv i hver.
Hver spiller tager 2 stabler og anbringer de 14 brikker i sin brik-
holder. De restende stabler er pulje, man trekker brikker fra.

Spillerne placerer sf vidt muligt brikkerne 1 deres holdera § "sat":

En gruppe bestar af 3 eller 4 brikker med samme
nummeriske wverdi, men i forskellige farver.

En sekvens bestAr af mindst 3 brikker | samme farve
i numerisk rekkefelge, fx red 3, 4, 5 og 6.

Selve spillet
For at kemme rigtigt med { spillet =kal spillerne efter tur lwgge
brikker pd bordet med en samlet verdi pi mindst 30 - kan vere

sammensat af en eller flere sekvenser eller grupper. Kan man ikke

det, treekker man en brik fra puljen, og turen gir videre til den
neste spiller.

Nar ferst spillerne er med i spillet, kan de lmgge til de allerede
cksisterende s=t aller flytte rundt med alle brikker péd bordet som

vist i falgende eksempler - uanset om de er lagt op af en anden
spiller.

Kan en spiller ikke foretage noget, trekkes en brik fra puljen,
of turen gir videre til n=ste spiller,

Hwver spiller har ét minut til at foretage trzk of omrokeringer.
Lykkes det ikke at arrangere brikkerne korrekt igen i sekvenser
eller grupper inden for tdsfristen, skal spilleren som straf tage

alle brikker pd bordet, der [kke indghr [ et s®t, og skal desuden
trakke 1 brikker fra puljen.

Man skal altid sige, nir man er ferdig med sit trek, og luren
gir videre til spilleren til venstrs,

Spillet forsetter, indtil en spiller er kommet af med alle sine brik-

ker og siger "Rummikub”. Point talles sammen som beskrevet her-
under,



OMROKERING

Omrokering er det mest spendende ved "Rummikub”. Spillerna tilfajer
brikker fra deres brikhelder til allerede eksistende s®t eller rokersr
om pd brikkerne pad bordet, sddan at de kommer af med s& mange som
muligt af de brikker, de har i holderne.

Brikkerne kan omrokeres pd felgende méder, der yderligere kan kom-
bineres. Nir et trak er afsluttet, md der kun vere korrekte s=t pi
bordet - og Ingen overskydende brikker.
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Jokere

Spillet indeholder 2 jokere. En joker kan erstatte en hvilken som helst
brik uanset nummer og farva. 1 de indledende s®t, hvor man skal opnd
30 point, har en joker samme veerdi som den brik, den reprasenterer.

En joker kan flernes fra et s®t pd bordet, hvis spilleren kan erstatte
den med en brik med samme farve of nummer som den brik, jokeren
representérer. Brikken skal komme fra spillerens brikholder - ikke

fra bordet. 1 en gruppe pd tre kan jokeren erstattes med en hvilken
som helst af de manglende farver.

Jukeren skal benyttes igen i samme trek og indgh [ et oyt s=t sammen
med brikker fra holderen. Spillore kan ikke tage jokere, fpr de har
lagt de ferste 30 point.

Det er ikke tilladt at rokere om ph s2t, der indeholder en joker, dvs
det er tilladt at tilfeje brikker til et s®t med en joker, men der mé
ikke foretages opdeling af sattet eller fjernes brikker derfra,

Point

Den spiller, der fir "Rummikub", fir som point den samlede verdi af
de brikker, der er tilbage i modspillernes holdere. De andre spillera
fAr minuspoint svarende til verdien af de brikker, de hver ismr har
tlbage. En joker har en negativ verdi pd 30 point.

Eksampel: Spillere A B C n
Spil 1 +24 -5 -16 -3
Spil 2 -5 -11 +22 -5
spil 3 =32 13 -2 447
Total =14 =29 +4 +39

Det er let at kontrollere, at pointene stemmer. Summen af pluspoint
skal 1 hver runde og i slutresultatet svare til summen af minuspoint.

I de sjzldne tilfzlde hvor alle brikker er brugt, for en spiller siger
"Rummikub”, vinder den spiller, der har den laveste vwmrdi tilbage i
holderen. Modspillerne trekker nu vinderens total fra totalen af brik-
kerne | deres egne holdere og ferer resultate! som minuspaint.
Vinderen farer summen af modspillernes minuspoint som pluspoint.

Taktik

Starten pd en runde Rummikub kan synes langsom, men efterhinden
som der kommer flere st pd bordet, bliver det muligt at foretage
flare og flere omrokeringer. I starten af apillet kan det vare en god
ide at holde nogle brikker tilbage, som du ellers kunne legge op. Du
lader andre dbne spillet og give flere muligheder for omrokeringer.

Det kan vere en god ide at tilbageholde den fjerde brik til en gruppe
og kun legge tre brikker. P4 den méde er man sikker pa at kKunne

legge til | neste runde og slipper for at skulle trekke fra puljen.

At tilbageholde en joker kan ogsd vare en god taktik - selvom man

kan risikere, at den bliver "fanget" der af en anden splller, der far
"Rummikuh,



