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(4 Piese pe masa

Jucatorul rupe suita. Muta 1 1112
negru si-l adauga la grupul

celor trei piese de 1, apoi

Ao EoeE
muta 2 negru la grupul v
e N N )2 »

Castigatorul:

Jocul continua pand cand unul dintre jucdtori termina piesele de pe tabla si striga “Rummikub”.
Ceilalti jucatori fac apoi suma pieselor ramase pe tabld (vezi Scorul). In cazul in care banca ramane
fara piese, fiecare jucator “joaca masa” punand cel putin o piesa de pe tabla pe masa pana unul
dintre ei termina. Daca jucatorii nu mai pot continua, jocul se termina.

Scorul:

Dupa ce unul dintre jucdtori a terminat piesele si a strigat “Rummikub”, ceilalfi
jucatori fac suma pieselor ramase pe tabla. Scorul va fi notat sub forma unui
numar negativ. Castigatorul rundei primeste un scor pozitiv egal cu suma scorurilor celorlalti
jucatori. La sfarsitul jocului, fiecare jucator face suma rezultatelor obtinute pentru a obtine scorul
final. Jucatorul cu punctajul cel mai mare este castigatorul.

Ca modalitate de verificare, punctajele negative trebuie sa fie egale cu cele pozitive atat dupa
fiecare runda, catsilafinalul jocului.

In cazul in care piesele se termina inainte ca vreunul dintre jucatori s& strige “Rummikub”,
castigator este jucatorul care are cele mai putine puncte pe tabla. Fiecare dintre ceilalti jucdtori
aduna piesele ramase si scad din suma totala punctele castigatorului. Acest rezultat este un numar
negativ pentru cei care pierd si pozitiv pentru cel care castiga.

Exemplu de tabel de scor: _ B B B
Jucatorul A Jucatorul B Jucatorul C Jucatorul D
Jocul 1 + 24 - 5 - 16 - 3
Jocul 2 - 6 - 11 + 22 - 5
Jocul 3 - 32 - 13 - 2 + 47
Total - 14 - 29 + 4 + 39

Strategie:

Inceputul unei runde de “Rummikub” poate parea lent, dar pe masura ce piesele sunt asezate pe
masa sunt posibile din ce in ce mai multe variante de asezare. La inceputul jocului ar fi bine sa
pastrati cateva piese pentru ca ceilalti jucatori sa “deschida masa” iar voi sa aveti mai multe
posibilitati de asezare.

Cateodata este bine sa pastrezi a patra piesa dintr-o suita sau dintr-o serie si sa asezi pe masa doar
trei piese, astfel ca atunci cand iti vine randul sa poti sa asezi o piesa pe masa in loc sa iei o piesa de
labanca.

De asemenea, o alta strategie buna este sa pastrati un joker pe tabla desi exista riscul sa fiti prinsi
cu el petabld atunci cand un altjucator striga “Rummikub”.

®Rummikub is a Registered Trade Mark.
©1994 HERTZANO, ALL RIGHTS RESERVED.
Oregistered Design.

< —@—4

2600-0236-0471-300108

S

@4

L[
CEE D0

ganopnnEn — [

esew ad 95914 e|ge} ad asald
e niiuad nsos g 91$950|04

(0 BEE i
pin(alAls 0

esew ad asald e|gel od asald
8 9l9sald 91$3950|04 1S PBlINS B

[¢] [ Hel

esew ad asald

"BNOU 31I3S O U0} e nijuad
dlIes ulp nsol | 8p IS BuUNS uIp
usqeb | ep unige gjger ad op
niiseqe | un ezease |nJOledN(

(=)=

‘eleuIquiod easadny @

'@}iNS 10U eald

:91INs 1aun eaJadny @

‘9lUsS O ewlIO) e niuad

e|gey ad asald

'9 ‘g ' '€ eUNS pzease IS esew

:NOU 195 un ewo4 e nijuad esade uip esald o 1ien| 1$19s Inun esaid esyed e o Iiebnepy @
9d 9p 7 9p euds ulp niseqe i
un el |nJoyedn( “ejgel ad ap euns

DEE BERE e
elolele s

esew ad 9sald e|gel ad asald

:NOU 13s Un ewloy e niauad o-1}1s0|oy4 1$ 39S un-J1ulp esaid esied e 1jen] @

IEE0 BERE
IR0 GG

esew ad asald

‘esew ad elop gjjeasaied g ap
elas e| 1ebnepe 91sa nuiseqe g
‘niiseqle € un ebnepe |nioyedns
‘esew ad juns anseqe 9 IS g p

0

e|ge} ad asalg

:Nou 13s un ewoy e nipuad eiljqel ad ap asaid s1nw rew nes eun 1iebnepy @

The Original

APROPIE OAMENII

Pentru 2-4 jucatori. Varstarecomandata: de la 7 aniinsus

Continut:
104 piese numerotate dela 11a 13, colorate in patru culori (2 seturi):
negru, portocaliu, albastru si rosu
2 jokeri

4 tablite de joc

instructiuni

1

Scopul jocului:
Sa fii primul care etaleaza toate piesele de pe tabla pe masa.

Asezarea pieselor:

Asezati piesele pe masa cu fata In jos si amestecati bine. Fiecare jucdtor alege cate o piesa.
Jucatorul cu piesa cu cea mai mare valoare incepe jocul. Jocul se desfasoara in sensul acelor de
ceasornic. Piesele se aseaza pe masa si se amesteca din nou. Apoi fiecare jucator ia cate 14 piese si
le aseaza pe propria tablita in “serii” sau “suite”. Piesele care rdman pe masa sunt “banca”.

Seturile:

O "serie” este un set de trei sau patru piese care reprezinta acelasi numar, dar care au culori
diferite. Exemplu: 7 negru, 7 portocaliu, 7 albastru si 7 rosu. O “suita” este un set de 3 sau mai
multe numere consecutive (unul dupa celalalt) care au aceeasi culoare. Exemplu: 3, 4, 5, 6
albastre.

Nota: Numarul 1 este piesa cu valoarea cea mai mica si nu poate fi asezata dupa 13.

Jocul:

La prima tura, jucdtorii trebuie sa etaleze seturi de minimum 30 de puncte (adunati numerele
fnscrise pe piese). Aceastd miscare este numitd “deschidere”. Daca nu aveti deschidere sau
decideti sd amanati deschiderea, luati o piesa de la banca si oferiti randul urmatorului jucator.

In timpul deschiderii, seturile de pe masa nu pot fi modificate cu piese de pe tdblitele de joc.
Jucatorii dispun de un minut la fiecare tura. Daca dupa un minut jucatorul nu a reusit sa aranjeze
piesele pe masa, toate piesele trebuie aranjate in pozitia lor initiala, iar jucatorul trebuie sa ia, ca
pedeapsa, trei piese de la banca.

Daca raman piese a caror pozitie initiala nu poate fi reconstituita de nici unul dintre jucatori,
acestea se aseaza laintamplare la banca.

Aranjarea:

Aranjarea pieselor este cea mai interesanta parte a lui “Rummikub”. Jucatorii incearca sa aseze pe
masa un numar cat mai mare de piese prin rearanjarea sau adaugarea de piese la seturi deja
formate. Seturile pot fi aranjate in multe feluri (vezi exemplele de mai jos), cu conditia ca la sfarsitul
turei sa ramana seturi alcatuite corect si sa nuramana piese in plus.
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