Vier Mdglichkeiten um den Joker zu ersetzen: jeder Spieler die Summe aller Plus- und Minuswerte und ermittelt so eine Gesamtpunktzahl.
Der Spieler mit der héchsten Gesamtpunkizahl hat das Spiel gewonnen.

o Spielsteine auf dem Brett Spielsteine auf dem Tisch o Spielsteine auf dem Tisch
. Als Kontrolle gilt:
(3_ El Der Spieler teilt die Reine (1_ '/2 | (1_ I '/‘i I ’/i | Die Summe des Gewinners minus die Summen aller Verlierer ergibt Null.
mit dem Joker.
v Er fligt die schwarze 1 zu ' ’ Beispiel: Spieler A Spieler B Spieler C Spieler D
der Gruppe von Einsen und Spiel 1 + 24 - 5 - 16 -3
Der Spieler kann den Joker (3_ !/-i|| I/é 6 I‘ @ || fé I die schwarze 2 zu der (2 (2 (2 Spiel 2 -6 -1 + 22 -5
mit jedem der beiden oder oder Gruppe von Zweien hinzu Spiel 3 - 32 - 13 -2 + 47
Spielsteine ersetzen und hat den Joker zur freien v
oder beide anlegen 7 Verwendung (ibrig. Gesamt - 14 - 29 + 4 +39
ot 3 ri"fs @], . | A|A|A ﬂ CUE
' Strategie:
e Spielsteine auf dem Brett Spielsteine auf dem Tisch (2 !/2 (2 El b e Am Anfang einer “Rummikub”-Spielrunde ist das Spiel relativ verhalten, bis die Spieler das
) - ‘ I erste Mal ausgelegt haben. Je mehr Serien dann auf dem Tisch liegen, desto mehr 7Y e g
(2_ 'fé '/5 ’/é Manipulationsmdglichkeiten gibt es. b\\l [\'\Lﬂ b '. (-' B2 US A M EN
Spielende: Es kann anfangs von Vorteil sein, Spielsteine, die man ablegen kdnnte, noch zurlickzuhalten \ @/ "
v . . Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler alle Spielsteine auf dem Tisch abgelegt und und anderen Spielern den Vortritt zu lassen, um anschlieBend mehr Mdglichkeiten fiir das “\\
“Rummikub” gerufen hat. Die anderen Spieler zahlen dann die Zahlenwerte ihrer Auslegen und den Umbau bereits auf dem Tisch liegender Serien zu haben. o o
Der Spieler teilt die Reihe (1_ (2 I/é r/!'; fé 6 Spielsteine zusammen (siehe Punkte zahlen). [p);sr;r:)l:l‘ljtue:;:l{DKic;:;nklukeJumbo BV., N
und entnimmt den Joker. Auch das Zurlickhalten eines Jokers fiir die spatere Bildung einer Serie kann lohnenswert Varsich e Spiele GmbH
Keine Spielsteine mehr im Pool: sein — allerdings riskiert man dann, dass sich der Joker noch auf der ,Hand" befindet, Postfach 10 14 54 D-40834 Ratingen o
v Sollte der seltene Fall eintreten, dass alle Spielsteine gezogen wurden und kein wenn ein anderer Spieler ,Rummikub® ruft. g,'ﬁ%ﬂ;ﬂgﬁif&’ggbo BV g
@ I Weiterspielen mehr maglich ist, gilt folgender Ablauf: Vhsic e 8
frei Der Spieler, der den letzten Spielstein zieht, sagt dies deutlich der Spielrunde an. Made in Israel g
Alle Spieler, beginnend mit dem Spieler der den letzten Spielstein gezogen hat, diirfen ) 3
R . R . . . R www.rummikub.de
noch einmal versuchen Ihre Spielsteine abzulegen. Kann kein Spieler alle Spielsteine A e %
9 Spielsteine auf dem Brett Spielsteine auf dem Tisch ablegen, erfolgt die Wertung nach folgender Regelung: - » o g
- Es gewinnt der Spieler, dessen Summe aller auf dem Brett befindlichen Spielsteine am (;‘;{Tn”mi“kmsi‘:; gai’;fe:‘:(;*‘tfa%fe‘:fa‘;:'g'”a' and authentic tile game.
(6_ Z| niedrigsten ist. Joker zdhlen je 30 Punkte. Sollten zwei oder mehr Spieler die gleiche © 1950, 2012 Hemafo el £l s MEsernEs)
Punkizahl haben, gewinnt der Spieler, der die wenigsten Spielsteine auf dem Brett hat. 19 David Navon str. Moshav Magshimim 56910, Israel

Alle Spieler schreiben sich die Summe lhrer auf dem Brett befindlichen Spielsteine als

v " . . . Achtung: Dieses Spiel enthalt kleine Teile, an denen Kinder
(_ (_ (_ o Mlnuspunkte auf (aUCh der/die Gewmner/ln). ersticken kénnen und ist ungeeignet fir Kinder unter 36 Monaten.
Der Spieler fiigt die blaue 5 Erstickungsgefahr.
der Reihe hinzu und entnimmt 5 6 7 P fei & w Schachtel mit Herstelleranschrift bitte aufbewahren. S P I E L R E G E L N
don Jok Punkte zéhlen:
en Joker. .

Sobald ein Spieler das Spiel durch den Ruf ,,Rummikub* beendet hat, addiert
zundchst jeder der anderen Spieler die Summe der auf seiner ,Hand“ verbliebenen
Spielsteine (Joker = 30 Punkte) und schreibt sich diesen Wert als MINUSPUNKTE auf.

Der Spieler, der die Spielrunde gewonnen hat bekommt die Summe aller Punkte seiner ) — -
Mitspieler als PLUSPUNKTE gutgeschrieben. Am Ende des gesamten Spiels addiert Q C € PLAY Rummikub ONLINE WELTWEIT DAS MEISTGESPIELTE ZAHLENABLEGESPIEL -
FUR DIE GANZE FAMILIE
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ORIGINAL

Inhalt (Fiir Rummikub Original):
Fiir 2-4 Spieler:

* 104 Spielsteine, nummeriert von 1 bis 13 in vier Farben:

schwarz, orange, blau und rot
e 2 Joker
4 Aufstellbretter mit Halter

Inhalt (Fiir Rummikub XP Mini):
Fiir 2-6 Spieler:

156 Spielsteine, nummeriert von 1 bis 13 in vier Farben:

schwarz, orange, blau und rot
* 4 Joker
6 Aufstellbretter mit Halter

Fiir 5 oder 6 Spieler:

Benutzen Sie alle 160 Steine und beachten Sie die
folgende Anleitung.

Fiir 4 oder weniger Spieler:

Wir empfehlen, die Steine 1 bis 13 in jeder Farbe sowie
2 Joker aus dem Spiel zu nehmen (insgesamt werden
54 Steine herausgenommen). Dann wird die offizielle
Rummikub-Version gespielt.
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Zusammenbau der
Aufstellbretter

Ziel des Spiels:
Als Erster alle seine
Spielsteine auf dem
Tisch abzulegen.

Spielvorbereitungen:

Die Spielsteine werden mit den Zahlen nach unten auf den Tisch gelegt und gemischt.
Jeder Spieler nimmt einen Spielstein. Der Spieler mit der hdchsten Zahl beginnt das Spiel.
Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn. Die Spielsteine werden zuriickgelegt und
erneut gemischt. Jeder Spieler nimmt sich nun insgesamt 14 Spielsteine und sortiert sie als
“Gruppen” oder “Reihen” auf seinem Aufstellorett. Die restlichen Spielsteine bleiben
verdeckt auf dem Tisch. Sie bilden den Pool.

Sollte ein Spieler bei den ersten 14 Spielsteinen aus dem Pool drei Paare gleicher Zahl
und Farbe haben (z.B. 2 mal ,blaue Drei, 2 mal ,rote Acht* und 2 mal ,,orange Zehn*,
S0 kann er verlangen, dass alle Spielsteine neu gemischt werden. Zum Beweis legt er die
Spielstein-Paare offen auf den Tisch.

Serien:

Eine ,,Gruppe* besteht aus drei oder vier Spielsteinen von gleichem Wert,
aber unterschiedlicher Farbe.

Beispiel: 7 in schwarz, 7 in rot, 7 in blau und 7 in orange.

Eine ,Reihe* besteht aus mindestens drei und hochstens 13 Spielsteinen mit aufeinander
folgenden Zahlenwerten in gleicher Farbe.
Beispiel: 3, 4, 5 und 6 in blau.

Achtung: Der Spielstein mit dem Zahlenwert 1 ist immer der niedrigste Zahlenwert und
darf nicht an die 13 angelegt werden.

Spielbeginn:

Jeder Spieler muss beim ersten Auslegen mindestens 30 Punkte (die addierten Zahlenwerte
der Spielsteine) mit einer oder mehreren eigenen Serien von seinem Brett auf den Tisch
legen. In diesem Spielzug darf der Spieler auf dem Tisch liegende Serien weder manipulie-
ren, noch an sie anlegen, noch einen Joker ersetzen.

Wer an der Reihe ist und nicht auslegen kann oder noch nicht auslegen machte, muss
einen Spielstein aus dem Pool nehmen. Damit ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Fir jeden Spieler gilt ein Zeitlimit von 1 Minute pro Spielzug. Falls ein Spieler nach Ablauf
einer Minute seinen Spielzug nicht abgeschlossen hat, miissen alle Spielsteine in ihre
urspriingliche Position gebracht und als Strafe drei Spielsteine aus dem Pool aufgenommen
werden.

Konnen Spielsteine nicht mehr in ihre urspriingliche Position zuriickgebracht werden,

so werden sie unter die im Pool liegenden Spielsteine gemischt und der Spieler nimmt 3
Strafsteine plus die entsprechende Zahl von Strafsteinen, die nicht mehr in die urspriing-
liche Position gebracht wurden auf.

Manipulieren:

Durch das Manipulieren von bestehenden Serien wird “Rummikub” erst richtig spannend.
Die Spieler versuchen, durch Umbauen von oder Anlegen an Serien, die bereits auf dem
Tisch liegen, so viele Spielsteine wie mdglich auf dem Tisch abzulegen. Serien kénnen auf
vielféltige Art manipuliert werden (siehe die folgenden Beispiele), wobei am Ende jedes
Spielzugs nur vollstandige Serien auf dem Tisch liegen und keine einzelnen Spielsteine tibrig
bleiben dirfen. Es diirfen keine Spielsteine zurtick auf das Brett genommen werden.

Mit einem oder mehreren Spielsteinen vom Brett neue Serien bilden:

Spielsteine auf dem Brett

Spielsteine auf dem Tisch
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auf dem Tisch. Der Spieler . | . 1

legt eine blaue 3 dazu.
Den vierten Spielstein einer Gruppe fiir die Bildung einer neuen Serie verwenden:

Die blaue 8 wird zu den
bereits ausliegenden Achten
dazugelegt.

Spielsteine auf dem Brett

Spielsteine auf dem Tisch
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Ein Spielstein fehlt, um
eine giiltige blaue Reihe auf
dem Brett zu haben.

Der Spieler nimmt die
blaue 4 aus der Gruppe

der Vieren auf dem Tisch
und liegt diese Reihe

ab: 3,4,5und 6 in Blau.

Mit einem oder mehreren Spielsteinen vom Brett neue Serien bilden:

Spielsteine auf dem Brett

Der Spieler fiigt einer Serie
eine blaue 11 hinzu und
bildet mit den Achten eine
neue Gruppe.

Eine Reihe teilen:

Spielsteine auf dem Brett

Der Spieler teilt eine
Reihe und verwendet
die rote 6, um zwei neue
Reihen zu bilden.

Kombiniertes Teilen:

Spielsteine auf dem Brett

Der Spieler legt eine
blaue 1 von seinem Brett
mit der orangefarbenen 1
der Reihe und der roten 1
der Gruppe zu einer
neuen Serie zusammen.

Spielsteine auf dem Tisch
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Spielsteine auf dem Tisch
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Spielsteine auf dem Tisch
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Mit einem oder mehreren Spielsteinen vom Brett neue Serien bilden:

Spielsteine auf dem Brett

Spielsteine auf dem Tisch
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Tisch um und verwendet die
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schwarze 10 und die blaue 5 :
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Der Spieler baut die drei
bestehenden Serien auf dem (:I'-; (5 ||(§ ‘(5-

Der Joker:

Vor und wahrend der ersten Auslage kann ein Joker nicht eingetauscht werden. Der Joker
kann jeden Spielstein ersetzen. Sobald er eingesetzt wird, iibernimmt er automatisch den
Wert des ersetzten Spielsteins.

Eine Gruppe oder Reihe, die einen Joker enthélt darf manipuliert oder durch Anlegen ergéanzt
werden. Ein Joker kann auch durch das Manipulieren einer Gruppe oder Reihe entfernt und
neu benutzt werden. Der Joker darf durch einen entsprechenden Spielstein vom Brett oder
aus einer Gruppe oder Reihe vom Tisch ersetzt werden, wenn die Manipulation zuléssig war.
Falls ein Joker einer aus drei Spielsteinen bestehenden Gruppe entnommen wird, kann er
durch eine beliebige der beiden fehlenden Farben ersetzt werden (z.B. in der Gruppe: “blaue
3, rote 3, Joker" kann der Joker durch die gelbe oder schwarze 3 ersetzt werden). Wird ein
Joker ersetzt, muss er im gleichen Spielzug auch wieder eingesetzt werden und darf nicht
zurlick auf das Brett des Spielers genommen werden.

Jeder Joker, der sich am Ende des Spiels auf dem Brett eines Spielers befindet, zahlt 30
Minuspunkte.
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