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BRINGS PEOPLE TOGETHER

e Normalni zolik
o Dvoubarevny Zolik
= . o Zrcadlovy Zolik
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Obsah hry:
104 hracich kamen( (dvé série s hodnotami 1-13 v ¢erné, oranzové, modré
a Cervené barve), 8 kamenU se zoliky, 4 stojanky s podpérkami, pravidla hry

Instalace stojanku:
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Cil hry:

Cilem hry Rummikub® je vylozit jako prvni vSechny své hraci kameny ze stojanku na
stlll a ziskat co nejvice bodU.

Priprava hry:

PoloZzte hraci kameny na desku stolu ¢islici dolu a dikladné promichejte. Kazdy hrac
si vylosuje jeden kamen. Hra¢ s kamenem nejvyssi hodnoty zacina, dale se pokracuje
ve sméru hodinovych ruci¢ek. Vylosované kameny se vrati zpét.

Pro lepsi pfehlednost doporu€ujeme vytvofit kominky vzdy po 7 hracich kamenech
(Cislicemi smérem doll ). Kazdy hra¢ obdrzi 2 kominky (14 kamenu), které si sestavi
do svého stojanku. Zbylé kameny slouzi jako zasobnik pro hru.

Kombinace:
Skupina: je sada 3 nebo 4 kamen( se stejnou hodnotou, 777
ale v rozdilnych barvéach.

Postupka: je sada alesponi 3 za sebou jdoucich Cisel ve 3456
stejné barve. :

Prabéh hry:

Cislo na kazdém hracim kameni oznaduje jeho hodnotu. Pokud chce hraé poprvé
vyloZit hraci kameny, musi mit jejich sou¢et hodnotu alespor 30 bodu. Pfi prvnim
vyloZeni smi byt pouzit zolik. Hodnota Zolika je dana pozici hraciho kamene, ktery
nahrazuje. Pokud hra¢ nemUize nebo ze strategickych divodd nechce vylozit hraci
kameny, musi si ze zasobnikl zbylych hracich kamen( vytahnout jeden novy a viozit
ho do svého stojanku. Tim jeho tah konéi a na fadé je dalSi hrac.




Pozor: béhem prvniho kola se pfi vylozeni jeSté nesmi vyuzivat ,manipulace” s jiz
vylozenymi sadami.

Poté, co hrac poprvé vylozi, ma v dalSim kole na sv(j tah pfiblizné 1 minutu. Nyni jiz
mize se vSemi vylozenymi sadami libovolné manipulovat. BEhem tahu musi byt
vyloZzen nejméné jeden hraci kdmen ze stojanku.

Na konci tahu musi vzniknout platné kombinace, zadny z kamen(i nesmi pfebyvat.
Nestihne-li hra¢ dokoncit své ,manipulace”, musi vratit vSsechny manipulované kameny
zpét do plivodniho postaveni, pokud nevytvofily skupinu nebo postupku.

Jako trest si musi vzit dalsi 3 hraci kameny ze zasobnikl. Pokud hra¢ neni schopen
vratit vSechny kameny na své plvodni misto, vlozi se se tyto kameny zpét do
zasobnik(. Tah koné&i a na fadeé je dalsi hrac.

Mozné kombinace a manipulace:

Spravné kombinace a manipulace jsou nejzabavnéjsi ¢asti hry Rummikub®.
Manipulace znamena preskupeni nebo doplnéni jiz vylozenych skupin a postupek

s cilem vylozit co nejvice kamenl. Kameny mohou byt pfeskupovany jakymkoliv
zplsobem, ale na konci kazdého tahu musi byt vSechny skupiny a postupky uzavieny,
nikdy nesmi zlstat na konci tahu na desce volné hraci kameny.

Zde je nékolik prikladi:

¢ Pridavani jednoho nebo vice kamentl do stavajicich sérii:

Modré kameny 4, 5, 6 Hraci kameny hrace Hraci kameny na stole
tvofi postupku, 8 oranzova,
Cervena a ¢erna tvofi skupinu 3 8 4156 8 8

na stole. Hrag pfilozi k postupce v

svllj kdAmen s modrou 3 a do

skupiny pfida modrou 8. Novou postupku modrych 30415 6 8 8 8
kamen tvofi 3, 4, 5 a 6. Novou skupinu tvofi

8 modra, 8 Cervena, 8 oranzova a 8 Cerna.

@ Odebrani ¢tvrtého kamene ze skupiny a vytvoreni nové:

Hraci chybi do postupky Hraci kameny hrac¢e Hraci kameny na stole
modry kamen 4, ktery ale
lezi na stole ve skupiné 3 5 6 4 4 4

Ctyfek. Tento kamen pouZije
k vytvoreni nové postupky.
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¢ Odebrani ¢tvrtého kamene z postupky (mozno odebrat i zolika)
a vytvoreni nové skupiny:

Hra¢ mize pfidat modrou  Hraci kameny hra¢e Hraci kameny na stole

11 do postupky 8, 9 a 10,

ktera lezi na stole. Poté z ni

odebere modrou 8 n8 ? 9 10

a pfidanim osmicek, které

ma ve stojanku, vytvofi 9 10011 8 8

novou skupinu.

¢ Déleni postupky:

Hra¢ muze rozdélit Hraci kameny hra¢e Hraci kameny na stole
Cervenou postupku, ktera

lezi na stole. Pfidanim své 6 45 6 7 8
Cervené 6 vytvofi dvé nové ; :
postupky.

4 56/ 617 8

¢ Kombinace:

Hrag pouzije svou modrou Hraci kameny hrade Hraci kameny na stole
1 a pfidanim oranzové 1

z postupky a Cervené 1 ze 1

skupiny, které lezi na stole,

vytvofi novou skupinu.

@ Manipulace s nékolika kombinacemi:

Hrac vyuzije 3 stavajici Hraci kameny hra¢e Hraci kameny na stole
postupky na stole. Pouzije

kameny z oranzové, 10 5 56 7
Cervené a Cerné postupky :

a se svou modrou 5 vytvoi 56789

nové skupiny. Z ¢erné 8 a 9
vytvofi se svou ¢ernou 10 5 55 6 6

novou postupku.
77 8910

Kameny se zoliky
¢ Hra¢ smi nahradit vyloZeného Zolika az po viastnim prvnim vylozeni kamen( na stdl
a az pfijde v dalSim kole opét na fadu.

+ Zolikem Ize nahradit hodnotu kazdého kamene a Ize ho umistit kamkoliv v sadé.
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+ Knahrazeni zolika miizete pouzit jak kdAmen ze stojanku, tak kdmen z nékteré
z vyloZzenych kombinaci.

+ Kombinace s zolikem mize byt rozdélena jako normalni kombinace, kameny lIze
pfipojovat nebo odebirat.

¢ Ziska-li hrag vylozeného zolika, musi ho pouzit jesté v tom samém tahu v dalsi
kombinaci.

Normalni zolik

¢ VylozZeného Zolika mize hra¢ nahradit kamenem té hodnoty, kterou reprezentuje.

+ Ve skupiné se tfemi kameny smi hra¢ Zolika nahradit kamenem jedné z obou
chybéjicich barev.

¢ Zlstane-li hraci po ukonceni hry Zolik ve stojanku, obdrzi 30 trestnych bodu.

4 moznosti vymény Zolika

@ 1. Hra¢ mlze nahradit Hraci kameny hrac¢e Hraci kameny na stole
zolika jednim spravnym
kamenem ze svého
stojanku, pfipadné pouzit 3 33

oba své kameny. é 3 33 3 Iee3 3 3

® * ®
nahrazeny nahrazeny nahrazeny

@ 2.Hrac rozdéli postupku Hraci kameny hra¢e Hraci kameny na stole

a ziska tim zolika.
1 7 213/©/56

1 2 3 nahra.zeny 5 6 7

@ 3. Hrac doplni postupku Hraci kameny hra¢e Hraci kameny na stole
a tim ziska Zolika.

5 6/7/©

.
5 6 7 # nahrazeny




@ 4. Hrac rozdéli postupku. Hraci kameny na stole
Pfesune Cernou 1 do
skupiny jedni¢ek, ¢ernou 2
do skupiny dvojek a tim 12 1 1 2 2
uvolni zolika.

1 'I 1 2 2 2 # nahrazeny

Specialni zolici:
¢ Specialni zolik nesmi byt nahrazen normalnim zolikem ani jinym specialnim
zolikem.

+ Pfipomenuti: kazda vylozena kombinace se musi skladat nejméné ze tfi hracich
kamen(. Kombinace slozena jen ze dvou kamen( NIKDY neplati, tedy ani
v pfipadé, Ze je pouzit dvojity zolik.

+ Pouzije-li hra¢ specialniho zolika pfi prvnim vylozeni, odpovida té hodnotég,
pfip. tém hodnotam, které reprezentuje. Zrcadlovy Zolik ma hodnotu 0.

Dvojity zolik )

Tento specialni zolik smi byt pouzit vyhradné jako dvojity zolik.

+ V postupce dvojity zolik nahrazuje dvé po sobé jdouci
hodnoty Cisel. Napfiklad: 2 — dvojity zolik — 5.
Dvojity zolik nahrazuje hodnoty 3 a 4. P¥i prvnim vylozeni
odpovida dvojity zolik souctu hodnot, které reprezentuje
(v tomto pfipadé hodnoté 7).

+ Ve skupiné dvojity Zolik nahrazuje dvé barvy jedné &iselné
hodnoty. Napfiklad: modra 3 — &ervena 3 — dvojity Zolik. 303
Dvoijity zolik nahrazuje oranzovou a €ernou 3.

+ Dvojity Zolik mize byt nahrazen bud’ obéma kameny, které reprezentuje, nebo
ho Ize ziskat manipulaci.

+ Dvojity Zolik mlze byt vylozen na jakémkoliv misté: na za¢atku, uprostfed nebo
na konci kombinace.

+ Dvoijity Zolik nesmi byt umistén pfed kdmen s hodnotou 2 a za kdmen
s hodnotou 12 (pfed 2 smi byt pouze 1, za 12 pouze 13).

Dvoubarevny Zolik
Dvoubarevného Zolika lze pouzit pouze v postupkach, umoznuje vyloZeni
dvoubarevnych kombinaci.
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¢ PouZije-li hra€ dvoubarevného Zolika, musi byt hodnoty pfed Zolikem v jedné
barvé a hodnoty za Zolikem v jiné barvé.

¢ Dvoubarevny Zolik mize byt umistén na konec postupky, :
za néj v8ak musi byt pfiloZzeny kameny odliSné barvy 3{4 6

Zrcadlovy zolik:
Zrcadlového zolika Ize pouzit k vylozeni zrcadlové kombinace skupin nebo postupek.
Priklad:

+ V postupkach 2'3 312 + Ve skupinach 3 3 33

¢ Pfipoji-li hra€ hodnotu na jedné strané kombinace nebo ji z ni odebere, musi
stejnou hodnotu pfipojit nebo odebrat i na strané druhé.

+ Na rozdil od ostatnich specialnich zolikd nereprezentuje zrcadlovy Zolik zadnou
Ciselnou hodnotu. Slouzi jen jako zrcadlo. Kameny na obou stranach zolika se musi
vzdy zrcadlit.

+ Kameny mohou byt k této kombinaci pfipojovany nebo odebirany, tento specialni
zolik smi v8ak byt pouzit vyhradné k zrcadleni.

¢ Zrcadlovy zolik je dobry pomocnik k vyloZzeni kamenU stejné hodnoty i barvy.

POZNAMKA: jedna kombinace smi obsahovat vice nez jednoho norméiniho nebo
specialniho Zolika.

496 694 35 543
Priklad:

Konec hry a bodovani:

Hra kon¢i ve chvili, kdy se nékterému z hracl podafi umistit vSechny své kameny ze
stojanku na stll. Ostatni hraci sectou hodnoty kameni, které jim zlstaly ve stojanku,
Zolik (i specialni Zolik) ma hodnotu 30 bodu. Vysledna hodnota tvofi trestné body.

Vitéz ziska plusové body ve vysi souctu vSech bodl hracd, ktefi prohrali. Pokud jsou
vyCerpany zasobniky volnych kamen( a nikdo z hra¢t nemUze pfilozZit Zadny kamen,
hra také kon¢i. V tomto pfipadé vyhrava hra¢ s nejmensim poétem trestnych bodu.



Pfiklad bodovani:
Hrac A Hrac¢ B Hrac C Hra¢c D
1. hra + 24 - 5 - 16 - 3
2. hra - 6 - 11 + 22 - 5
3. hra - 32 - 13 - 2 + 47
Soucet - 14 - 29 + 4 + 39
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Pokud mate ke hte Rummikub® Twist néjaké otazky nebo pfipominky, prosim,
napiste nam:

Piatnik Praha s.r.o., Luzna 591, 160 00 Praha 6 — Vokovice,

info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Pozor! Nevhodné pro déti do 36 mésicu. Obsahuje malé ¢asti, které
mohou byt vdechnuty. Nebezpec¢i uduseni. Uschovejte kontaktni
adresu. Zména provedeni vyhrazena.

www.rummikub.com

Rummikub ® is a Registered Trade Mark.
© Copyrights, Micha & Mariana Hertzano, All Rights Reserved.
Manufactured by: Lemada Light Industries Ltd.,
27 Betzalel st., Arad 8909355, Israel.

Made in Israel.
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