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COMBINA | NUMER! GIUST! E VINCI!

Contenuto:

104 tessere numerate da 1 a 13, in 4 colori (nero, rosso, blu e giallo)
2 lessere jolly
4 supporti per le lessere
1 regolamento di gioco

Scopo del gioco

| gioeaten cercans di liberarsi delle tessere ricevule, disponendole sul tavolo dopo
averle apporiunameante combinate. Ogni partita vieng vinla da colui che esaurisce
per primo le sue tessera, mentre agli avversan verranno addebitati | punti delle
tessere che avranno conservato sul lorg supporto, Una gara si compone di un
numera prestabilito di partite. soltamente pari a quello dei giocator stessi.

Preparativi

Cgni partecipante riceve un supporto per le lessers, Le 106 tessere vengono posle
coperte al centro del tavolo & ben mescolate. Dopao aver sorteagialo il concorrenta

chi inizia la partita, si raccolgong tutte le 1essere, formando quattordici pile da 7 e una
quindicesima da 8. Ogni giocatore scegliera quindi 2 pile (per complessive 14 tassera)
che disparra sul proprio supporo, iniziando subito a combinarke tra loro. Le pile restanti
verranno allineate al centro del tavolo e, a partire da guella con 3, serviranno nel corso
della partita per pescare delle nuove tessere.

Combinazioni
Le combinazioni possono essere formate da:
® una serie composia da almenc 3 tessere dello stesso colore con i numer progressivi,
® un gruppo di 3 o 4 tessere con lo slesso numero ma di colore sempre diverso,
Mota: il valore di ogni tessera & rappresantato dal numera che vi & stampato sopra;
la tessera 1 & guella di valore minore & non potra mai essere collocata dopo il 13,

Svolgimento della partita: 1° turno di gioco

Al prima turmo di gioco, ogni concorrante deve “aprire® il proprio gioco, ovvero calare
sul tavale almeno 30 punti. CQuesti possono essere tofalizzati sia con una sola
combinazione, sia sommando pil Serie o gruppi.

Finché un giccatore non avrd calato i 30 punti minimi d'apertura, sard costretlo ogni
volta a pescare una tessera e a cedera il turno al concorrente successivo.

Mote: Mel 17 turno di gioco, non & consentito modificare le combinazioni gia calate sul

tavolo. Le tessere Jolly assumono di valta in volta il punteggio delle tessare che
sostituiscono.

Svolgimento della partita: turni di gioco successivi

Durante la partita, al proprio turno di gioco, ogni giccatore dovra calare o una nuova
SEMie, 0 U NUOVD Gruppa o parlemens una tessera che si combini con guelle gia
presanti sul tavolo, In caso contrario, sard costratio a pescare una nuova tessera dalle
pile allineate al centro del tavalo, cedendo subito il turno al concorrents successivo,



Modificare le combinazioni

Una volta calate sul tavole, le combinazioni non appartengono pill a nessuno e sono a
disposizione di qualsiasi concorrente che abbia gia apeno il suo gioco. Egli infatti potra
modificare le serie ed i gruppi che si trovano sul tavolo, attaccandovi una o pil delle
proprie tessere. Potra inoltre separare una o pil lessere dalle combinazioni sul tavolo
pear formarne delle nuove, aggiungendovi alcune lessere che aveva ancora sul supporto,
In tal modao riuscira a liberarsi pio in fretta delle tessera in Suo possesso e a vincere la

partita,
Mota: per etfettuare delle modifiche, il concorrente ha a dispasizione non pad di 2 minuti,
® |l giocatore pud attaccare delle tessere alle combinazioni sul tavolo.

Tassere sul supparo Tessere sul tavolo
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Alla combinazione 4, §, 6, s —_l

blu il giocatore aggiunge

un 3 blu. L8 blu viene l 3 | 4 5 6 ‘ 8 B 8 ‘ 8
invece aggiunto al gruppo ! I
dei tre &

® || glocatore pué togliere una tessera ed usarla per formare una nuova
combinazione.

Tessere sul supporto Tessere sul tavolo
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Dal gruppo del guattro T il %+

giocatore preleva il 7 blu. :
per formare la nuova serie 7 7 ? 6 ? 8 9
di6, 7, 8,9, blu. | _

® Il glocatore pud trasformare una combinazione esistente per creame

delle nuove,

Tessere sul suppanto Tessere sul tavalo
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Alla serie 8, 9, 10, blu, i 4+ & ¥ 4
giocatore aggiunga 111 blu,
pol prizieva '8 blu per creare | 8 8 ‘ B 9 10' ‘H

un nucwvo gruppo ditre 8.




® || glocatore pud separare una combinazione gig esistente sul tavolo.

Tessere sul supporfo Tessere sul favolo
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Il gipcatore usa il 6 rosso per .. —
separare una serie d cingue
numeri & trasrnrrrlarl; in due I 4 5 l |[ 6 6 7 8
serie di tre numeri ciascuna L

® Il giocatore pud separare delle combinazion! gia esistenti per crearne
delle nuove.

Tessere sul supporto Tasseare sul tavolo

Il giecatore preleva 'l nero
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dal gruppo el 1 glallo daia | 1 || 1
senie par aggiungearli al
proprio 1 blu e formare cosi

una sene e due gruppi.
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® |l giocatore pud trasformare a suo vantagglo pid combinazion! esistentl.

Tessere sul supparto Tessere sul tavolo
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Par sfruttare al meglio lo
sue due tessere, il giocatore 5 5‘ ? 8 g
raggruppa i i 5, 16 i 7

sul tavolo, aggiungendo il + 4
sup 5 blu, Poi attaceca il

progrio 10 all'8 e al § nero. ‘5 51515 8119 l10

3i avranno cosi 2 gruppi da
tre, 1 da guattre ed 1 serie.

Nota: per frasiormare, il =
cancarrente dispone d 6 6‘ 6 THWTUNT |

2 minuti al massimo.

Importanie: se il giocatore non riesce & ricrganizzare le combinazioni sul tavolo
entro il tempo massimo prestabilito (2 minuti), dovra riprendarsi tutte
le tessere che risultano ancora scombinate ed inoltre, per punizione,
pescare alire tre tessere dalle pile.




Jolly

| jmlly possono essere collocati ovungue, assumenda il valore delle tessere che
sostituiscane.  Se un giocalore possiede una lessera corrispondents ad un jolly

sul tavolo, potrd scambiarla & usare guel jolly & proprio vantagaio per formare

nello stesso tumo una nuova combinazions; una volta calato sul tavolo, infatti,

un jolly nen poird mai tornare sul supporto di un giocatore,

Mal cago che il jolly faccia parte di un gruppo da 2, polrd essere sostituite da uno
qualziasi dei dug color mancanti. Un jolly sul tavolo non potra essere toocato

da alcun giocatore che non abbia ancora "apenta” il proprio giooo,

Meta: tanere il jolly in mans offre indubbi vantaggl nell'oranizzazione del proprio gioco,
tuttavia pud anche essera pericoloss, in quanto si verra penalizzan df 30 punti nel caso
che un avversario concludesse la partita prima di averle potuto calare sul tavolo,

Fine della partita

Quando un concorrente riesce a liberarsi di Wile |e lessere del suo suppono, dichiara
"Rummikub!” e vince la partita. Ciascuno degli alir giocatori sommerd | punti imast
sul proprio supporte (compresi gli aventuali jolly, che valgono 30 puntl)  li segnerd
nella tabella come punteqai negativi, Al vincitore della partita varra attribuito un
punteggio positiva pari alla somma dei punti nagativi totalizzati dagli avversarl,

Puntegaqi

I punti attenuli dai concorrenti nel corso delle parite prestabilite vengono sommati

nelia tabella e, allz fine, chi avra ottenuto il punteggio pil alto sard il vincitore del gioco.
Orvviamente, 1a somma fra Wi | puntaggi dovrd essere sempre uguals 3 0.

Esempio;
giccatore & giocatore B giccatore C giocatore D
1¢ partita + 24 -5 - 16 -3
2* partita =B -1 + 31 -12
¥ partita - 13 +28 - B -7
4= pariita - 14 -2 -4 + 20
Totale =11 +10 +3 -2

Consigli e strategia

® Le fasi imiziali di ogni partita potranno gembrare algquana lente, ma in breve il
gioce diverrd sempre pil dinamico con nuove combinazioni che s farmeranno
ad ogni turmao sul tavalo,

® Sovents pud essere conveniente rattenare sul supporto 1a 42 tessera di una
combinazione, per calarla al turne successivo ed evitare cosi di dover pescare
una nuova tessera.

® Tenere il jolly in mano consene di variare con maggiore facilita le proprie

combinazioni, ma comparta anchg un grosso rischio nel caso un avversario
dichiarasze "Rummikub?!”




