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Pelin sisalto

e 104 numeroitua laattaa (numeroitu 1-13) 2 laattaa kutakin neljaa varia (musta, oranssi,
sininen ja punainen)

e 2 jokerilaattaa,

o 4 |aattatelinettd,

e pelisdannot

Pelin tavoite
Tavoitteena on olla ensimmainen, joka siirtda kaikki telineesséa olevat laatat poydalle.
Pelivalmistelut

Aseta laatat kuvapuoli alaspain keskelle péytaa ja sekoita hyvin. Jokainen pelaaja nostaa yhden
laatan ja pelaaja, joka saa korkeimman numeron aloittaa. Pelivuorot siirtyvat my6tapaivaan.
Nostetut laatat palautetaan poydalle ja laatat sekoitetaan uudelleen. Taman jalkeen jokainen
pelaaja nostaa itselleen 14 laattaa ja asettelee ne telineeseensa ryhmiin tai riveihin. Loput poydalle
jaavat laatat kootaan pinoihin ja ne ovat varasto.

Sarjat

"Ryhma&" muodostuu kolmesta tai neljasta laatasta, joissa on sama numero, mutta eri vari.
Esim. musta 7, punainen 7, sininen 7 ja oranssi 7.

"Suora" muodostuu kolmesta tai useammasta samanvarisesta laatasta, jotka ovat
numerojarjestyksessa.

Esim. sininen 3, 4, 5ja 6.

Huom: Numero 1 on pelissa aina pienin numero eika se voi olla numeron 13 jalkeen.

Pelin kulku

ALOITUS:

Ennen kuin pelaaja voi alkaa asettamaan ryhmié ja sarjoja poydalle, tulee hdnen avata pelinsa.
Pelin avaamisella tarkoitetaan sitd, etta pelaajan tulee lydda tyhjaan pdytaan vuorollaan sarja,
jonka numeroiden yhteenlaskettu summa ylittda 30. Pelaaja ei kuitenkaan saa yhdistella
telineesséan olevia laattoja poydalla jo olevien sarjojen kanssa, ennenkuin hdn on saanut pelinsa
avattua. Mikali pelaaja ei saa vuorollaan avattua, hénen tulee ottaa telineeseensé yksi
ylimaarainen laatta varastosta. Saatuaan pelinsa avattua pelaaja voi tulevilla vuoroillaan pelata
haluamiaan laattoja ja yhdistella pdydalla jo olevia sarjoja.

Yhdistelyt

Yhdistelevat siirrot tekevat Rummikubin pelaamisen jannittavéksi. Aloituksensa jalkeen pelaajat
pyrkivat sijoittamaan suurimman mahdollisen maaran laattojaan pdydalle jarjestelemalla tai
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taydentamalla pdydalla jo olevia sarjoja. Sarjoja voi yhdistella monin eri tavoin (ks. esimerkit)
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edellyttaen, ettad ne pelivuoron paattyessa ovat ainoastaan sallituissa muodoissa ja ettei niista ole
jaanyt ylimaaraisia laattoja. Jos pelaaja ei voi tai ei halua pelata vuorollaan yhtaan laattaa, hanen

tulee nostaa 1 laatta varastosta.

Peliaika per pelivuoro on 1 minuutti. Jos pelaaja ei 1 minuutin kuluessa ole onnistunut saattamaan

paatdkseen pdydalla olevien laattojen yhdistelmia, on hanen palautettava jokainen laatta

alkuperaiseen paikkaansa ja nostettava rangaistuksena kolme laattaa varastosta. Laatat, joiden
alkuperdista paikkaa ei muisteta, sekoitetaan muiden ylimaaraisten laattojen joukkoon varastoon.

€ Lisaa yksi tai useampi laatta telineestd muodostaaksesi uuden sarjan.

Telineessa Poydalla

33| |4

5

6

Siniset 4,5, 6
ovat poydalla.

8

8

38

Pelaaja lisda

sinisen 3.
Sininen 8

lisataan jo

A

5|6

8

8

38

pdydalla oleviin
kahdeksikkoihin.

€ Poista neljas laatta ryhmasta ja muodosta sen avulla uusi sarja.

313]|3

A

414

A

Yksi laatta puuttuu
sinisesta suorasta
telineessé. Pelaaja

nostaa sinisen 4
poydalta nelosten
ryhmasta ja asettaa
poydalle sinisen

3

4115

6

A

A

suoran 3, 4, 5ja 6.

€ Lisaa neljas laatta sarjaan ja poista yksi laatta samasta sarjasta
muodostaaksesi uuden sarjan.

11,88

38

9

10

Pelaaja lisda sinisen 11
suoraan ja kayttaa 8
muodostaakseen uuden
ryhman.

€ Suoran jako

9

10

11

Telineessa Poydalla

o |4

5
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Pelaaja jakaa
suoran ja kayttaa
punaista 6
muodostaakseen
kaksi uutta
suoraa.

€ Yhdistetty jako
Telineessa

A

5

Poydalla

1

1

2

Pelaaja ottaa
sinisen 1
telineesta,
oranssin 1
suorasta ja
punaisen 1
ryhmasta
muodostaakseen
uuden ryhman.

€ Monijako
Telineessa

105

Pelaaja muuttaa
kolmea poydalla

olevaa sarjaa ja
kayttaa telineesta
mustan 10 ja
sinisen 5

muodos-
taakseen kolme
ryhméaa ja yhden
uuden suoran.

o||9

7

7

v

Jokeri

laatan arvoinen, jota korvaamaan se on asetettu.
Jokeri voidaan ottaa jo pelatusta sarjasta, mikali pelaaja voi korvata sen laatalla, joka on saman
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38

9

10

Pelissa on kaksi jokeria. Jokeri korvaa minka tahansa muun laatan numerosta tai varista
riippumatta. Jokeria voidaan kayttdd myos pelaajan avauksessa ja se on aina pisteiltdén sen
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varinen ja arvoinen kuin laatta, jota jokeri edustaa. Jokerin korvaavan laatan tulee olla pelaajan
telineesta, ei poydalta. Jos jokeri on osa kolmen laatan ryhmaa, sen voi korjata kumpi tahansa
puuttuvan varinen laatta. Yhdessa sarjassa saa olla korkeintaan yksi jokeri.

Mikali pelaaja korvaa jokerin, hanen tulee pelata tuo jokeri osana uutta sarjaa, jonka han
muodostaa telineestdan, viela saman kierroksen aikana. Pelaaja ei voi korvata jokeria ennenkuin
han on avannut pelinsa. Sarjoja, joissa on jokeri, ei saa jakaa eika siitd saa poistaa laattoja (paitsi
jokerin silloin kun se korvataan), mutta sarjaa saa jatkaa normaalisti. Jokerin sakkoarvo on 30
pistettd, jos se jad pelaajan telineeseen pelin paatyttya.

Pelin voittaja

Peli jatkuu kunnes ensimmaisen pelaajan teline on tyhja ja han huutaa: "Rummikub!”.

Muut pelaajat laskevat telineissaan olevien laattojen pisteet (ks. pisteiden lasku).

Mikali laatat loppuvat varastosta, jokainen pelaaja pelaa yhden vuoron "pdydalle" asettamalla
ainakin yhden laatan telineestaan poydalle kunnes joku pelaajista paattaa pelin. Jos pelaajat eivat
tamankaan jalkeen pysty asettamaan uusia sarjoja, peli paattyy ja voittaja on pelaaja, jonka
telineessé on pienin summa.

Pisteiden lasku

Kun yksi pelaaja on tyhjentanyt telineensa ja huutanut "Rummikub!" hévinneet pelaajat laskevat
telineissaan olevien laattojen yhteispisteet. Nama pisteet ovat miinuspisteita.

Kierroksen voittaja saa kaikkien havinneiden pelaajien yhteenlaskettuja miinuspisteita vastaavan
maaran pluspisteita.

Pelattujen kierrosten jalkeen jokainen pelaaja laskee omat kertyneet miinus- ja pluspisteensa
paastaakseen kokonaispistemaaraan. Pelaaja, jolla on suurin kokonaispistemaara on voittaja.
Laskemisen helpottamiseksi: Pluspistemaéara vastaa miinuspisteiden maaraa joka kierroksella ja
loppupisteissa.

Siin& harvinaisessa tapauksessa, etté kaikki laatat on kaytetty ennen kuin kukaan pelaajista on
voinut huutaa "Rummikub”, voittaja on se pelaaja jonka telineessa on pienin summa. Kukin havigja
laskee yhteen laattojensa yhteispisteet ja vahentaa siita voittajan pistemaaran. Tama tulos on
havigjan miinuspistemaara. Havidjien miinuspisteiden yhteismaéra on voittajan pluspistemaara.

Esimerkki - pistetaulukko:
Pelaaja Pelaaja Pelaaja Pelaaja

A B C D
Peli 1 + 24 5 16 3
Peli 2 6 11 + 22 5
Peli 3 32 13 2 +47
Yhteensa 14 29 +4 + 39
Strategia:

Ensimmaisen "Rummikub” pelikierroksen aikana peli saattaa tuntua hitaasti etenevalta, mutta kun
poydalla olevat sarjat muotoutuvat, ovat useammatkin yhdistelméat mahdollisia. Pelin alussa
saattaa olla hyva idea sdastdd muutamaa laattaa niin, ettd muut pelaajat ehtivat avata pelin ja
tarjota enemman yhdistelymahdollisuuksia.

Joskus on hydédyllistd sdastaa ryhman tai suoran neljatta laattaa ja asettaa vain kolme laattaa.
Na&in voi seuraavallakin pelivuorolla asettaa laatan eikd joudu nostamaan varastosta.

Jokerin pitdminen telineessa voi myos olla hyva strategia - joskin siina on riski, etta se jaa
telineeseen, kun joku pelaajista huutaa "Rummikub!".
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