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COMECAR A JOGAR
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Caca pgador, na s primera jogada, deve coloCa N3 mesd, Um congumto com valor de,
peio mencs, 30 porios (a soma dos numieres). Esta ogads designa-se por Tormagio incal®
Se 0 pgador nd0 CONsEqUI j0gr, dEve retirar Uma pegs 00 Denco” € perde 3 vez,
comseguit lazer um conjunto de 30 pontos.

550 necessiriss pelo menos 3 pegas para formar um conjunto.

Na sus vez, s¢ 0 jogador nde tiver no suporte nenbuma peca Que Posss ser (olocada na
mesa, Geve metirar uma do Tanco”

Durante a “ormacho inicial” de cada jogader, 03 ComuNlos Que 5€ ENCONTTaM Na Mesa Ndo
podem wer manipulados (om pojas 0oy Suportit.

Cada ogador tem 0 tempo kmite de um minuto para jogar. O pgador gue ndo CoNSga
manipulsr 21 pegan dentro deste limte, deve voltar 3 COlOCar todas 35 pegas na = posicho
arigral ¢ tirar trés pegas do “banco’, como penahcade. Se restarem pecas (¢ 03 pgadores
ndo s¢ lembrarem das suds posighes ongnas), estan Wo colocades no "banco”

MANIPULACAO

A manpulagio ¢ 2 parte man emoconanle deste oo, Os ogadores tentam Ogar © macr
niimero de pegas, formande ou recrganizando conuntos gue j se encontsem na mesa. 05

conurtos padem ser manspulados de diversas maneras (seguem-se exemplos), desde Que
no fral de caca parida, apenas s& encontrem Combmalies ComRCtas © ndo retem peps
ol ra miess

= Adicionar uma ou mais pegas do suporte para fazer um Novo conjento:
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As azuis 4, 5, 6 estdo na mesa. O jogader adicona a axul 3. A azul 8 ¢ adiconada 20
Orupa de oetos que [ 58 ENCONLraM Na Mmisa,




« Retirar & quarta peca de um grupo € usd-la para formar um novo conjunto:
Pecas no suporte Pecas ra mesa
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Falts uma peca da possivel sequéncia and no suporte. O jogador tira 0 4 arul do grupo
de guatros da mesa ¢ forma 3 sequinca andl 3,4, 5, &,

+ Adicionsr a Quarta peca 4 um conjunto ¢ retirar uma peca para formar outro
conjunto:

Pegas no wpone Pegas ra mesa
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O jogador adicona o 11 and 3 sequénca & usa 0 8 pan formar um nowo grupo

« Dividir uma sequéncie
Pegas o supare Pegas ra mess
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O jogador dnde & sequénga € wsa o 6 vermeho pan formar duas novas sequéncas
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O jogader coleca o 1 arul do swporte com o 1 laran@a da sequénca e o | vermeho do
grupo para formrar um POVO Fupo.

+ Divisho miltipla:
Peris no wiports Pecas ra mesa
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0 jogador manpuls o1 trés conjuntos exislentes na mesd ¢ usa 0 10 preto ¢ o 5 azul do
WPOTE para Sormar tés Qrupen ¢ Uma nova sequinds.



O JOKER

O joler pode ser retirado de um conunto da mesa, por Quaiquer jogador, na sua ver de
jogar, desde que possa substitu-lo por cutra pega COM O MESTO NUTErD Ou Cor Que ele
representa

A peca unads para substituir © joker pode vir do suporte 8o jogader ou da mesa Por
exempio, num grupo de 3, o joker pode ser substituido pels peca de uma dis Cores que
faltam.

Quando um joker é substtuico, este deve ser jogado messa jogada, para formar um mrovo
grupo. O joker nlio pode ser retrado antes da Yormacio inicial”. Podes adioonar, ddir
Ou relire? pegas & um QrUpo Que tenha UM joker, S um jogador ficar com um joker no
suporte, quando 0 jogo acabar, 0 meimo jogador é penalizade com 30 pontos.

VENCEDOR

0 jogo continua st um dos pgadores Bcar sem pegas no suporle e daser Rummikub’.
Os outros pgadores sOmam 03 pontos Sis pegas dos respectves supartes (ver pontuacio).
Se se acabarem 2 pegas do "banco’, cada jogador, 3 vez, coloca peio menos UMa peca
80 18U SupOrte Nna Mesa K¢ que Sguém acabe. 5¢ 05 jOGICOMNES NS0 CONSEGUINET DIOSSEGUI,
© ©go acaba.

PONTUACAD

Depois de um dos jogadones ter esvaniado 0 36y Suporte ¢ Sto Rummikub’”, 05 outros
pgadores somam o valores das pesas que anda tim nos seportes. Esta portuacio ¢
somada como sendo um valor negativa. O vencedor recebe uma pontuagio positva igual
20 total de todos os pontos dos que perderam. No final da partida, cada jogador soma 0s
pontos positivos ¢ negatvos para obter o total & pontuacdo. O jogador com 3 pontuacso
mans clevada ¢ o vencedor

Como ajuda para venficar o total, as pontuagbes positvas devemn ter © mesmo valor das
pontusgSes negativas de cacs partida e da contagem fnal.

Embora pouco provivel, caso todas a5 pegas do “banco” se acabem anles que quaiquer
jogador tenha dino “Rummikub’, o jogador com 2 1oma man baoa No suporte ¢ o vencedor.
Cada jogader que perdeu soma o valor total das suas pegas ¢ subtras a este walor o total
do wencedor. O resultado ¢ pontuado como um valor negatve. O tetal do vencedor €2
soma dos resultados daos outros pgadorey, wendo sempre PONTLACO COMO UM valor Postve,



Pode parecer lento o inicio de cada partida do “Rummikub®, mas & medida que se joga, ¢
ponsivel lazer-se cace vez mais manpulagdes. Pode ser bod idela manter no suporte algumas
pecas nas primeiras etapes do jogo, de modo a deindr que 01 outras jogadores “abram” 2
Mesa & PropOrsionem mas opanunidades de manipulacio.

Por vepes, ¢ util manter N swporne 3 QUarts paa e UM QrUPO Ou SeqUENCia & gar apenas
tris, para que na jogada sequinie se Possa jogar 2 Pesa om ver de reticar uma do "banco”.

Também poce ser uma boa estracéga manter um oker no suporte, embora seR armscado,
pois oulro pgador pode acabar o Pgo.



