pre 2-4 hracov od 7 rokov
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» Normalny Zolik

» Dvojfarebny Zolik
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Obsah hry:
104 hracich kameriov (dve série s hodnotami 1-13 v Ciernej, oranzovej, modre;j
a Cervenej farbe), 8 kamenov so zolikmi, 4 stojanteky s podpierkami, pravidla hry

Instalacia stojancekov:
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Ciel hry:

Cielom hry Rummikub je vyloZif ako prvy vSetky svoje hracie kamene zo stojantekov
na stél a ziskaf ¢o najviac bodov.

Priprava hry:

Polozte hracie kamene na dosku stola Cislicami dole a dokladne premie$ajte. Kazdy
hrac¢ si vylosuje jeden kamen. Hra¢ s kamefiom najvyssej hodnoty zacgina, dalej sa
pokracuje v smere hodinovych ruciciek.

Vylosované kamene sa vréatia spét. Pre lep$iu prehfadnost doporu¢ujeme vytvorit
kominky vzdy po 7 hracich kamefioch (Cislicami smerom dole). Kazdy hra¢ obdrz

2 kominky (14 kamenov), ktoré si zostavi do svojho stojanceka. ZvySné kamene slizia
ako zasobnik pre hru.

Kombinacie:

Skupina: je sada 3 alebo 4 kameriov s rovnakou hodnotou, 777
ale v rozdielnych farbach.

Postupka: je sada aspori 3 za sebou iducich Cisel 3456
v rovnakej farbe. :

Priebeh hry:

Cislo na kazdom hracom kameni oznacuje jeho hodnotu. Pokial chce hra¢ prvykrat
vylozit hracie kamene, musi mat aspon 30 bodov. Pri prvom vyloZeni smie byt pouzity
zolik.



Hodnota Zolika je dana poziciou hracieho kamena, ktory nahradzuje. Pokial hra¢
nemdze alebo zo strategickych dévodov nechce vylozit hracie kamene, musi si zo
zasobnika zvy$nych hracich kamenov vytiahnut jeden novy a vyloZit ho do svojho
stojanceka. Tym jeho tah konéi a na rade je dal$i hrag.

Pozor: pocas prvého kola sa pri vyloZzeni este nesmie vyuzivat ,manipulacia“ s uz
vylozenymi sadami.

Potom, ¢o hra¢ prvykrat vylozi, ma v d'alSom kole svoj tah priblizne 1 minttu. Teraz uz
moze so vSetkymi vyloZzenymi sadami fubovolne manipulovat. PoGas tahu musi byt
vyloZeny najmenej jeden hraci kameri zo stojanéeka. Na konci fahu musi vzniknut
platna kombindcia, Ziadny z kamefov nesmie byt navy$e. Pokial nestihne hrac¢
dokondit svoje ,manipulacie“, musi vratit véetky manipulované kamene spét do
pbvodného postavenia, pokial nevytvorili skupinu alebo postupku. Ako trest si musi
vziat d'alSie 3 hracie kamene zo zasobniku. Pokial hra¢ nie je schopny vratit vietky
kamene na svoje pdvodné miesto, vloZia sa tieto kamene spéat do zasobnika. Tah
konéi a na rade je dalSi hrac.

Mozné kombinacie a manipulacie:

Spravne kombinacie a manipuldcie st najzabavnej$ou ¢astou hry Rummikub®.
Manipulacia znamena preskupenie alebo doplnenie uz vylozenych skupin a postupiek
s ciefom vyloZit ¢o najviac kamenov. Kamene mozu byt preskupované akymkolvek
sp6sobom, ale na konci kazdého tahu musia byt v§etky skupiny a postupky
uzatvorené, nikdy nemozu zostat na konci tahu na doske volné hracie kamene.

Tu je niekolko prikladov:

¢ Pridavanie jedného alebo viac kamenov do existujucich sérii:
Hracie kamene hraca Hracie kamene na stole

Modré kamene 4, 5, 6
tvoria postupku, 8 oranzova, 8 8
Cervena a Cierna tvori skupinu
na stole. Hrag prilozi k postupke
svoj kameri s modrou 3 a do 8 8
skupiny prida modru 8. Novu postupku modrych

kamenov tvori 3, 4, 5 a 6. Novu skupinu tvori 8 modra, 8 Cervena, 8 oranzova a 8 Cierna.

¢ Odobratie Stvrtého kamera zo skupiny a vytvorenie novej:

Hracie kamene hrd¢a Hracie kamene na stole
Hracovi chyba do postupky
modry kamen 4, ktory ale 4 4
lezi na stole v skupine
Stvoriek. Tento kameri
pouZzije k vytvoreniu novej L 4
postupky.



¢ Odobratie §tvrtého kamena z postupky (mozno odobrat aj Zolika)
a vytvorenie novej skupiny:

Hra¢ moze pridaf modri 11 Hracie kamene hrd¢a Hracie kamene na stole
do postupky 8, 9 a 10, ktora

lezi na stole. Potom z nich

odoberie modru 8 a 8 8 9 10
pridanim osmiciek, ktoré
ma v stojanceku, vytvori 9L 100N 8 8
novu skupinu.

*

¢ Delenie postupky:

Hrag¢ moze rozdelit cervenl Hracie kamene hrdéa Hracie kamene na stole
postupku, ktora lezi na

stole. Pridanim svojej 6 456 7 8
Cervenej 6 vytvori dve nové : v :
postupley 456 678

¢ Kombinacie:

Hra¢ pouzije svoju modra 1 Hracie kamene hrdéa Hracie kamene na stole

a pridanim oranzovej 1 z

postupky a ¢ervenej 1 zo 1 111
skupiny, ktora lezi na stole,
vytvori novu skupinu.
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¢ Manipulacie s niekol’kymi kombinaciami:

Hrac vyuzije 3 existujuce  Hracie kamene hraca Hracie kamene na stole
postupky na stole. Pouzije

kamene z oranzovej, Cervenej

a Ciernej postupky a so svojou 0 5 3 6 7
modrou 5 vytvori nové skupiny. 56789

Z Ciernej 8 a 9 vytvori so svojou Ciernou .

10 novu postupku. 5 55 6 6

77 8910

Kamene so zolikmi
¢ Hrac¢ smie nahradit vylozeného Zolika az po vlastnom prvom vyloZeni kamena
na stél a az pride v dalSom kole zase na rad.

+ Zolikom je mozné nahradit hodnotu kazdého kamena a je mozné ho
umiestnit kdekolvek v sade.
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¢ K nahradeniu Zolika mbzete pouzit ako kamen zo stojanceka, tak kamen z niektorej
z vyloZzenych kombingcii.

+ Kombinéacie so zolikmi mdZze byt rozdelena ako normalna kombindacia, kamene je
mozné pripajat alebo odoberat.

+ Pokial ziska hrac¢ vylozeného Zolika, musi ho pouzit este v tom istom fahu v dalSej
kombin&cii.

Normalny zolik

¢ Vylozeného Zolika m6ze hra¢ nahradif kamenom tej hodnoty, ktoru reprezentuje.

¢ V skupine s tromi kamerfimi smie hra¢ zolika nahradit kamefiom jednej z oboch
chybajucich farieb.

¢ Pokial zostane hra¢ po ukonéeni hry Zolik v stojaneku, obdrzi 30 trestnych bodov.

4 moznosti vymeny Zolika

® 1. Hra¢ moze nahradif Hracie kamene hrada Hracie kamene na stole
zolika jednym spravnym
kamenom zo spravneho @
stojanceka, pripadne 3 313/©
pouzit obidva svoje

.
kamene. 3/3(3e®3{3|3%*3)3'3
zfsk’any zisk’any zisk.any

@ 2. Hrac rozdeli postupku Hracie kamene hraca Hracie kamene na stole

a ziska tym Zolika.
1 7 2.3 ©56

12 30 ey 56 7

@ 3. Hra¢ doplini postupku Hracie kamene hrdéa Hracie kamene na stole
a tym ziska zolika.

5 67
5 6 7 oziskany




@ 4. Hrac rozdeli postupku. Hracie kamene na stole
Presunie Ciernu 1 do
skupiny jedniciek, Ciernou
2 do skupiny dvojok a tym 12 1 1 Z 24
uvolni zolika.

1 1 'I 2 2 2 ozfskany

Specidlni Zolici:
+ Specialny Zolik nesmie byt nahradeny normalnym Zolikom ani inym $pecialnym
zolikom.

+ Pripomenutie: kazda vyloZzena kombinacia sa musi skladat najmenej z troch
hracich kamernov. Kombinacia zlozena len z dvoch kamenov NIKDY neplati,
teda ani v pripade, ze je pouzity dvojity zolik.

+ Pokial pouzije hra¢ Specialneho zolika pri prvom vylozeni, odpoveda tej
hodnote, pripade tym hodnotam, ktoré reprezentuje. Zrkadlovy zolik ma& hodnotu 0.

Dvojity zolik )

Tento $pecialny Zolik smie byt pouZity vyhradne ako dvojity Zolik.

+ V postupke dvojity zolik nahradzuje dve po sebe
iduce hodnoty Cisiel.
Napriklad: 2 — dvojity zolik — 5.
Dvoijity zolik nahradzuje 3 a 4. Pri prvom vyloZeni odpoveda
dvojity zolik suctu hodnét, ktoré reprezentuje (v tomto pripade hodnote 7).

+ V skupine dvojity zolik nahradzuje dve farby jednej
giselnej hodnoty. 313[@
Napriklad: modra 3 — Cervena 3 — dvojity Zolik. Dvojity Zolik
nahradzuje oranzovu a Ciernu 3.

+ Dvojity Zolik m6Zze byt nahradeny bud’ oboma kamerimi, ktoré reprezentuije,
alebo ho je mozné ziskat manipulaciou.

+ Dvojity zolik moze byt vylozeny na akomkolvek mieste: na zaciatku, v strede
alebo na konci kombiné&cie.

+ Dvoijity Zolik nesmie byt umiestneny pred kameriom s hodnotou 2 a za kameri
s hodnotou 12 (pred 2 smie byt len 1, za 12 len 13).

Dvojfarebny Zolik
Dvojfarebného Zolika je mozné pouzit len v postupkach, umoziiuje vylozenie
dvojfarebnych kombinacii.
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+ Pokial pouzije hra¢ dvojfarebného Zolika, musia byt hodnoty pred Zolikom
v jednej farbe a hodnoty za Zolikom v inej farbe.

+ Dvojfarebny Zolik méZze byt umiestneny na koniec postupky, 314 6
za neho vSak musia byt prilozené kamene odliSnej farby. :

Zrkadlovy zolik

Zrkadlového Zolika je mozné pouzit k vyloZeniu zrkadlovej kombinacie skupin alebo
postupiek.

Napriklad:

+ V postupkach 2131 312 + V skupinach 3131313

+ Pokial pripoji hra¢ hodnotu na jednej strane kombinacie alebo ju z nej odoberie,
musi rovnaku hodnotu pripojif alebo odobrat aj na strane druhe;j.

+ Na rozdiel od ostatnych Specialnych Zzolikov nereprezentuje zrkadlovy zolik ziadnu
Ciselnu hodnotu. Sluzi len ako zrkadlo. Kamene na oboch stranach Zolika sa musia
vzdy zrkadlif.

+ Kamene mo6Zzu byt k tejto kombinacii pripajané alebo odoberané, tento $pecialny
Zolik smie v8ak byt pouzity vyhradne k zrkadleniu.

+ Zrkadlovy zolik je dobry pomocnik k vylozeniu kamenov rovnakej hodnoty aj farby.

POZNAMKA: jedna kombinécia smie obsahovat viac ako jedného normaleno alebo
Specialneho Zolika.

Priklad: 496 634 35 543

Koniec hry a bodovanie:

Hra kon¢i vo chvili, kde sa niektorému z hracov podari umiestnit véetky svoje kamene
zo stojanceka na stél. Ostatni hraci spoc€itaju hodnoty kamenov, ktoré im zostali

v stojan€eku, zolik (i Specidlny zolik) ma hodnotu 30 bodov. Vysledna hodnota tvori
trestné body.

Vitaz ziska plusové body vo vyske suctu vSetkych bodov hracov, ktori prehrali. Pokial
su vycerpané zasobniky vofnych kamenov a nikto z hra¢ov nemoéze prilozit Ziadny
kamen, hra tiez kon¢i. V tomto pripade hra¢ s najmensim poc¢tom trestnych bodov.




Priklad bodovania:
Hrac A Hrac B Hrac C
1. hra + 24 16

2. hra - 6
3. hra - 32

Sucet 14
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Pokial mate k hre Rummikub® Twist nejaké otazky alebo pripomienky, prosim,
napiste nam:

Piatnik Praha s.r.o0., Luzna 591, 160 00 Praha 6 — Vokovice, info @piatnik.cz,
www.piatnik.cz

Pozor! Nevhodné pre deti do 36 mesiacov. Obsahuje malé ¢asti, ktoré
mozu byt prehltnuté. Nebezpecenstvo udusenia. Uschovajte kontaktnu
adresu. Zmena prevedenia vyhradena.

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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