2-4 zaidéjams
Amzius 4+

Dézutéje yra:
¥ 40 plyteliy, sunumeruoty nuo 1 iki 10 (10 raudony, 10 mélyny,

10 geltony ir 10 juody)
¥ 4 juokdario plytelés * 4
¥ Zvaigzdziy Zetonai

4 plokstelés (plyteliy stovai) *

Zaidimo tikslas:

Surinkti kuo daugiau zvaigzduciy. Kaip tai padaryti. Jis uzdirbate Zvaigzdutes, kai
sukuriate serijas ir (arba) pridedate plyteliy prie jau sukurty serijy. Kaip skiriami taskai,
Zr. toliau esanCiame skyriuje ,Apdovanojimai‘.

Kas yra serija?

Serijg sudaro maziausiai trys plytelés (taCiau Sioje Rummikub versijoje jg gali sudaryti
galima iSplésti iki 10 plyteliy su i$ eilés einanciais skaiCiais, pvz: Be to, visi serijos skai€iai
turi bati tos pacios spalvos.

Pastaba tévams ir (arba) globéjams

Jei pirmg kartg Zaidziate su mazais vaikais, pradékite nuo jvadinio Zaidimo toliau parodytu
be plyteliy lentyny ir juokdariy. Taip bus lengviau vaikui lengviau jsisavinti Zaidimo
taisykles.

Jvadinis zaidimas
¥ Padékite visas plyteles ant stalo skaiciais j virSy. Tévai arba globéjai rodo j plytele ir
garsiai perskaito jos spalvg ir numerj. Tada kiti Zaidéjai bando surasti tokios pat spalvos

plytele, bet su kitu skaiiumi (maZesniu arba didesnis uz ankstesnj 1.).

¥ Teisingg plytele rades zaidéjas turi jg padéti Salia plytelés, teisingg plytele rades Zaidéjas
turéty jg padéti Salia plytelés, kuri buvo nurodyta pirmoji. Uz §j veiksmg jis gaus
zvaigzdute. Zaidimas tgsiamas toliau.

¥ Zaidimas tesiamas, siekiant surasti treCigjg plytele. TreCigjg pIyteIe rades zaidéjas taip
pat gauna Zvaigzdute. Siuo metu tévai / globéjai paskelbia serljos pabaiga.

¥ Zaidimas tesmmas tol, kol bus pasiekta maksimalaus ilgio serija (visa skaltmenq seka
nuo 1 iki 10), ir kiekvieng kartg Zaidéjui pavyksta rasti teisingg pIyteIe, jis gauna
7vaigzdute. Zaidimas baigiasi, kai baigiamos visos keturios serijos.



Tinkamas zaidimas

PasiruoSimas zaidimui:

Kiekvienas Zaidéjas gauna po plyteliy stovg ir 6 zvaigzdutes (likusios Zvaigzdutés sudaro
banka). Apverskite visas plyteles, jskaitant ir juokdariy, skaiciais Zemyn ir kruop$c€iai jas
sumaisykite. IS jy suformuokite plyteliy fondg (plyteles taip pat galima sudéti vieng ant kitos).
Kiekvienas Zaidéjas pasirenka 6 plyteles i$ fondo ir deda jas ant savo stovo (Zaidéjai
neturéty rodyti savo plyteliy prieSininkams).

Zaidimas

Zaidima pradeda vyriausias Zaidéjas, vienas i$ tévy arba globgjas, kuris bando sukurti
vieng ar daugiau serija. Jei zaidéjas nenori arba negali sukurti serijos, jis turi sumokéti
bankui vieng Zvaigzdute ir paimti plytele i$ fondo. Taip baigiamas jo éjimas. Tuomet éjimas
pereina zaidéjui iS kairés. Jei kitas Zaidéjas nesukuria jokios serijos, Zaidimas tesiamas,
kaip aprasSyta pirmiau. Taciau vos tik iSklojus pirmajg serija, kitas Zaidéjas gali pridéti
atitinkama plytele ar plyteles prie $iuo metu ant stalo gulingios serijos. Zaidéjas taip pat gali
iSdélioti naujas serijas.

Ar visada turiu mokéti bankui zvaigzdute, jei nededu plyteliy?

Yra du atvejai, kai jums nereikia mokéti bankui Zvaigzdutés:

Jei zaidéjas negali dalyvauti Zaidime ir plyteliy krava yra tuscia, jis nemoka zvaigzdutés bankui.
1. Jei Zaidéjas negali dalyvauti Zaidime ir plyteliy krova yra tus€ia, jis nemoka zvaigzdutés.
Jo éjimas baigiasi iki kito jo &jimo.

2. Jei Zaidéjas nebeturi Zvaigzduciy, jo éjimas baigiasi iki kito jo &jimo.

Apdovanojimai

A. Uz kiekvieng padétg plytele - viena zvaigzduté. *

B. Uz kiekvieng paklotg serijg: viena Zvaigzdute.

C. UZ paskutinés plytelés padéjima, kuris prilygsta Zaidéjo %

Zaidéjo lentyng: viena Zvaigzduté.

Pavyzdziai

1. zaidéjas, kuriam pavyksta suformuoti 3 plyteliy serijg, gauna 4 Zvaigzdutes (vieng

Zvaigzdute uz kiekvieng serijg sudarancig plytele ir vieng papildomg zvaigzdute uz serijos
sudaryma). Zr. 1 pav.
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2. Zaidéjas, kuriam pavyks pridéti 3 plyteles prie 2 esamy serijy, gauna 3 Zvaigzdutes.
Zr. 2 pav.

’7 esama serija Zaidéjas délioja

2 pav. 5 6 7 8 9

* " Zaidéjas gauna 3
Zaidéjas délioja ’7 esama serija *‘ 2vaigzdutes 7
2 |D |5 -

*

*

3. Zaidéjas, kuriam pavyko sukurti nauja serija ir prideti plyteliy prie kity esamy serijy,
gauna zvaigzdute uz kiekvieng naujoje serijoje panaudotg plytele ir vieng papildomg
zvaigzdute uz naujg serijg ir po vieng zvaigzdute uz kiekvieng papildoma plytele, pridétg
prie esamos serijos. j esamg serijg pridéta plytelé. Zr. 3 pav.

21314 (7189 [®

nauja serija esama serija zaidéjas délioja

3 pav.
‘ * * * ‘ *
*
Zaidéjas gauna 7
Zaidéjas délioja ’7 esama serija *‘ ’7 Zvaigzdutes j
* ok ok Kk Kk
* K
* *
Juokdarys:

Juokdarys yra svarbi ir vertinga plytelé. Ji gali bati naudojama kaip bet kurios spalvos ar
skaiciaus serijos plytelé. Toje pacioje serijoje galima naudoti du ar daugiau Juokdariy.
Galite paimti Juokdarj i serijos, jei joje vis dar yra bent trys plytelés, ir i$ karto pridéti jj
prie esamos serijos. Savo &jimo metu taip pat galite paimti juokdarj i§ esamos serijos ir
padéti jj j savo lentyng, jei j jo vieta dedate tinkamos spalvos ir skai€iaus plytele.
(Pastaba: tai yra originaliy Rummikub taisykliy variantas i§ suaugusiesiems skirtos
versijos).

Zaidéjas negauna zvaigzdutés uz Juokdario atgavimg. Juokdario paémimas jau savaime
yra apdovanojimas.



4 pav.

esama serija Zaidéjas délioja
5 & 7 6 5 6 7 P Atgautas
Juokdarys
*

Nauja sudéliota serija

su atgautu Juokdariu .
g Zaidéjas gauna 4

3 5 ’iivaigédutes “
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Zaidimo pabaiga

Zaidimas baigiasi, kai vienas i$ Zaidéjy teisingai i§delioja visas plyteles i§ savo lentynos.
Sis zaidéjas gauna papildoma zvaigzdute uz tai, kad Zaidima baigé pirmas. Likusieji
Zaidéjai uz kiekvieng paliktg plytele bankui sumoka po vieng zvaigzdute i$ likusiy
lentynoje. Jei jie turi maziau Zvaigzduciy nei likusiy plyteliy, jie tiesiog sumoka bankui tiek
Zvaigzduciy, kiek jy liko (jei Zaidéjas neturi né vienos zvaigzduteés, jis nieko nemoka!).

Laimétojas
Laimi Zaidéjas, turintis daugiausiai zvaigzduciy. Jei yra lygiyjy, laimétojas Zaidéjas, kuris
pirmas panaudoja visas savo plyteles.

Naujas zaidimas
Visos Zvaigzdutés turi bati grgZintos j banka. Visos plytelés turi bati grgzintos j banka.
Pakartokite pasiruo$img, aprasytg skyriuje ,Tinkamas zaidimas®, ir sumaiSykite.
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2-4 speletajiem
Vecums 4+

Saturs:

¥ 40 kaulini ar numuriem no 1 lidz 10 (10 sarkanie, 10 zilie,
10 dzeltenie un 10 melnie)

¥ 4 DZokera kaulini

¥ Zetoni ar zvaigznitém
4 tafelttes (kaulinu stativi)

Spéles mérkis:

Savakt péc |espejas vairak zvaigzniSu. Ka to izdarit? Zvaigznites var iegit, veidojot
sérijas un/vai pievienojot kaulinus esoSajam sérijam.

Punktu pieskirsanas kartiba ir aprakstlta sadala “Balvas”.

Kas ir serija?

Sérija sastav vismaz no trim kauliniem (tomér Saja Rummikub versija to var paplasSinat Iidz
ne vairak ka 10 kauliniem ar secigiem cipariem, pieméram: 2, 3, 4 vai 7, 8, 9. Turklat visiem
cipariem sérija jabut viena krasa.

Piezime vecakiem un/vai aizbildniem
Ja pirmo reizi spéléjat ar maziem bernlem saciet ar zemak aprakstito ievadspéli bez
kaulinu stattviem un DZokieriem. Sada veida bernam bis vieglak apgut spéles noteikumus.

levadspéle

¥ Novietojiet visus kaulinus uz galda ar numuriem uz augSu. Vecaks vai aizbildnis norada
uz kaulinu un skali nosauc ta krasu un numuru. Péc tam paréjie spélétaji mégina atrast
tadas paSas krasas kaulinu ar secigo numuru (par 1 skaitu mazaku vai lielaku par
ieprieks€jo).

¥ Speéletajam, kurs ir atradis pareizo kaulinu, tas ir janovieto blakus tam kaulinam, kas tika
noradTts ka pirmais. Par So darbibu vin§ sanems zvaigzntti. Spéle turpinas un mérkis ir
atrast treSo kaulinu. Spéléetajs, kurs to ir atradis, arT sanems zvaigzntti. Saja bridt
vecaks/aizbildnis pazino par sérijas beigam.

¥ Speéle turpinas, ITdz tiek izveidota maksimala garuma sérija (pilna skaitlu virkne no 1 Iidz
10), un Kkatru reizi, kad spélétajam izdodas atrast piemérotu kaulinu, vins sanem
zvaigzniti. Spéle beidzas, kad visas Cetras sérijas ir pabeigtas.



Ista spéle

Sagatavosanas spélei:

Katrs spélétajs sanem kaulinu stattvu un 6 zvaigznites (paréjas zvaigznites paliek banka).
Pagrieziet visus kaulinus, tostarp Dzokerus, ar numuru uz leju un rlipigi sajauciet tos. Tie veido
kaulinu banku (kaulinus var art sakraut kaudzites).

Katrs spélétajs izvelas 6 kaulinus no bankas un novieto tas uz sava stativa (spélétaji nedrikst
radit savus kaulinus pretiniekiem).

Spele

Vecakais spélétajs, vecaks vai aizbildnis sak spéli, méginot izveidot vienu vai vairakas
sérijas. Ja spélétajs nevélas vai nevar salikt sériju, vinam ir jasamaksa viena zvaigznite
bankai un japanem kaulins no bankas. Sadi beidzas vina gajiens. Péc tam gajiens pariet
spéléetajam kreisaja pusé. Ja nakamais spélétajs nesaliek nevienu sériju, spéle turpinas, ka
aprakstits ieprieks. Tomér, tiklidz ir salikta pirma sérija, nakamais spélétajs var pievienot
atbilstoSo kaulinu vai kaulinus eso3ajai sérijai. Spélétajs var art izveidot jaunas sérijas.

Vai man vienmeér ir jasamaksa bankai zvaigznite, ja es nelieku kaulinus?

Divos gadtjumos nav jaatdod bankai neviena zvaigznite:

1. Ja speélétajs nevar piedaltties spélé un kaulinu kaudzite ir tukSa, vin§ nemaksa soda
zvaigzniti. Vina gajiens beidzas lidz nakamajam gajienam.

2. Ja spéletajam nav palikusi neviena zvaigznite, vina gajiens beidzas Iidz nakamajam
gajienam.

Balvas
A. Par katru novietoto kaulinu — viena zvaigznite. %
B. Par katru pabeigto sériju — viena zvaigznite. %
C. Par pedéja kaulina nolikSanu, tadejadi iztukSojot savu %
spélétaja kaulinu stattvu — viena zvaigznite.
Piemeri
Spéletajs, kuram izdodas pabeigt 3 kaulinu sériju, sanem 4 zvaigznites (vienu zvaigzniti

par katru sériju un vienu papildu zvaigzntti par sérijas pabeigSanu).
Skat. 1. attélu.

Spelétajs sanem 4
1. attéls 2 3 4 r zvaigznites T
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2. Spéletajs, kuram izdodas pievienot 3 kaulinus 2 esoSajam sérijam, sanem
3 zvaigznites. Skat. 2. attélu.

’7 €s03a sérija *‘
2. attéls 5 7 8 9

spelétajs liek

*
Speléetajs sanem 3

spéléetajs liek ’7 eso8a sérija *‘ f zvaigznites T
2 3 5 L
*

*

3. Spéletajs, kuram izdodas pabeigt jaunu sériju un pievienot kaulinus citam esoSajam
serijam, sanem zvaigzniti par katru jaunaja sérija izmantoto kaulinu, ka art vienu papildu
zvaigzniti par pabeigto sériju un vienu zvaigzniti par katru papildu kaulinu, kas pievienots
esoSajai sérijai. Skat. 3. attélu.

jauna sérija €s08a sérija spélétajs liek
.
234 |7/8|9 (0
‘ * * * ‘ *
*
. o Spelétajs sanem 7
spélétajs lie €s08a sérija zvaigznites
' > EEEEE
* K
* *
Dzokers:

Dzokers ir svarigs un vertigs kaulins. To var izmantot ka jebkuras krasas vai sérijas
kaulinu. Viena sérija var izmantot divus vai vairakus Dzokerus.

Dzokeru var panemt no seérijas, ja taja joprojam ir vismaz tris kaulini, un uzreiz pievienot
to esoSajai serijai. Sava gajiena vari arT panemt Dzokeru no eso$as sérijas un novietot to
uz sava stativa, ja vien ta vieta noliksi atbilstosas krasas un numura kaulinu.

(Uzmanibu: T ir originalo Rummikub noteikumu variacija no pleaugusajlem paredzétas
versijas.)

Spéletajs nesanem zvaigzniti par DZokera atgusanu. Dzokera parnemsana ir atlidziba
pati par sevi.



4. attéls

es0$a sérija spéletajs liek
5 & 7 6 5 6 7 P atgatais
Dzokers
*

Jaunizveidota sérija
ar atgtto Dzokeru ,
9 Spelétajs sanem 4

3 5 szaigznites “
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Spéles beigas

Spéle beidzas, kad viens spélétajs ir nolicis uz galda visus kaulinus no sava stativa. Sis
spéletajs sanem papildu zvaigzniti par to, ka pirmais ir pabeidzis spéli. Parégjie spélétaji
maksa bankai vienu zvaigzniti par katru kaulinu, kas ir palicis uz vinu stativa.

Ja viniem ir palicis mazak zvaigznisu neka kaulinu, vini vienkarsi atdod bankai atlikuSo

zvaigzniSu skaitu (ja spélétajam nav zvaigzniSu, vins neko nemaksal).

Uzvaretajs
Uzvarétajs ir spéletajs ar vislielako zvaigzniSu skaitu. Ja rezultats ir neizSkirts, uzvar tas
spélétajs, kurs pirmais ir izmantojis visus savus kaulinus.

Jauna spéle

Visas zvaigznites ir jaatdod bankai. Visi kaulini ir jaatdod bankai. Atkartojiet sagatavoSanas

darbibas atbilstosi sadala “Ista spéle” aprakstitajam un sajauciet kaulinus.
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2—4 mangijale
Vanus 4+

Sisu:
¥ 40 nummerdatud klotsi numbritega 1-10

(10 punast, 10 sinist, 10 kollast ja 10 musta)
¥ 4 jokkeriga Klotsi * 4
x téhtedega Zetoonid

4 tahvlit (Klotsihoidikud) *

Mangu eesmark:

Koguda vdimalikult palju tahti. Kuidas seda teha? Teenite tahti, kui loote seeriaid ja/voi
lisate klotse juba loodud seeriatele.

Punktide andmist on kirjeldatud allpool jaotises ,,Auhinnad”.

Mis on seeria?

Seeria koosneb vdhemalt kolmest klotsist (selles Rummikubi versioonis saab seda aga
laiendada maksimaalselt 10 jarjestikuste numbritega klotsideni, néiteks: 2, 3, 4 v6i 7, 8, 9.
Lisaks peavad kdik numbrid seerias olema sama varvi.

Markus lapsevanematele ka/voi hooldajatele
Kui méngite esimest korda vaikeste lastega, alustage allpool esitletud tutvustavast
mangust, ilma klotsihoidikute ja jokkeriteta. Nii on lapsel lihtsam méngureegleid 6ppida.

Tutvustav méng

¥ Asetage koik klotsid lauale, numbrid Glalpool. Vanem vdi hooldaja osutab klotsile ja loeb
selle varvi ja numbri valjusti ette. Seejérel proovivad ilejadnud mangijad leida sama varvi,
kuid jargmise numbriga klotsi (he vorra vaiksem vdi suurem kui eelmine).

¥ Mangija, kes leiab Gige klotsi, peab asetama selle esimesena osutatud klotsi korvale.
Selle tegevuse eest saab ta tdhe. Mang jatkub ja eesmark on leida kolmas klots. Mangija,
kes selle leiab, saab samuti tdhe. Sel hetkel kuulutab vanem/hooldaja seeria [6ppenuks.

¥ Mang jatkub, kuni luuakse maksimaalse pikkusega seeria (taielik numbrijada 1 kuni 10), ja
iga kord, kui mangijal dnnestub leida dige klots, saab ta tdhe. Mang 16peb siis, kui kdik
neli seeriat on 16ppenud.



Péris mang

Méngu ettevalmistamine:

Iga méngija saab klotsihoidiku ja 6 tahte (llejaénud tdhed moodustavad panga). Péérake kdik
klotsid, sealhulgas jokkerid imber, numbrid allapoole ja segage hoolikalt. Need moodustavad
klotside Uhispanuse (klotse voib ka virnastada).

Iga méngija valib Ghispanusest 6 klotsi ja asetab need oma hoidikule (méngijad ei tohi
vastastele oma klotse néidata).

Mang

Méangu alustab vanim mangija, lapsevanem voi hooldaja, puitdes luua thte voi mitut
seeriat. Kui méngija ei taha voi ei suuda seeriat kokku panna, peab ta maksma pangale
Uhe tahe ja votma Uhispanusest klotsi. Siin tema jarjekord 16peb. Seejarel laheb jarjekord
ule vasakul pool olevale méngijale. Kui jargmine méngija ei loo Ghtegi seeriat, jatkub mang
eespool kirjeldatud viisil. Kuid niipea, kui esimene seeria on vélja kdidud, vdib jargmine
mangija lisada parajasti laual olevatele seeriatele sobiva klotsi voi klotsid. M&ngija voib
kokku panna ka uusi seeriaid.

Kas pean alati maksma pangale téahe, kui ma klotse valja ei kai?

Pangale ei pea Uhtegi tdhte maksma kahel juhul:

1. kui méngija ei saa mangus osaleda ja klotside virn on tuhi, siis ta trahvithte ei maksa.
Tema kéik 16peb kuni jargmise jarjekorrani;

2. kui mangijal pole enam Uhtegi tahte, 16peb tema kaik kuni jargmise jérjekorra
saabumiseni.

Auhinnad
A. |ga valja pandud klotsi eest: ks taht. %

B. Iga kokku saadud seeria eest: Uks téht. "

C. Viimase klotsi véljapanemise eest, mis on vordvaarne

mangija hoidiku tihjendamisega: ks taht.

Naited

1. Mangija, kel dnnestub kokku panna kolmest klotsist koosnev seeria, saab 4 téhte (Uks

taht iga seeriat moodustava klotsi kohta ja (ks boonustéht seeria kokkupanemise
eest). Vtjoonist 1.

Méngija saab
Joonis 1 2 3 4 tahte 4
r* * * ‘A'T
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2. Mangija, kel dnnestub lisada kolm klotsi kahele olemasolevale seeriale, saab 3 tahte.
Vit joonist 2.

’7 olemasolev seeria méngija paneb vélja

Joonis 2 5 6 7 8 9

* " Méngija saab 3
mangija paneb vélja ’— olemasolev seeria ‘\ téhte T
2 DD |6 o

*

*

3. Méngija, kellel dnnestub kokku saada uus seeria ja lisada klotse teistele juba
olemasolevatele seeriatele, saab tahe iga uues seerias kasutatud klotsi eest, samuti ihe
lisatéhe kokkupandud seeria eest ja Uhe tdhe iga olemasolevasse seeriasse lisatud
lisaklotsi eest. Vaata joonist 3.

uus seeria olemasolev seeria mangija paneb vélja
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Jokker:

Jokker on oluline ja vaartuslik klots. Seda saab kasutada seerias mis tahes vérvi voi
numbriga klotsina. Samas seerias saab kasutada kahte v6i enamat jokkerit.

Jokkeri vOib seeriast eemaldada tingimusel, et seerias on alles veel vdahemalt kolm klotsi,
ja lisada see kohe olemasolevasse seeriasse. Oma jarjekorra saabudes voib jokkeri votta
ka olemasolevast seeriast ja asetada selle oma hoidikule tingimusel, et selle asemele
pannakse sobiva varvi ja numbriga klots.

(Téhelepanu! See on Rummikubi originaalreeglite variant téiskasvanutele méeldud
versioonist).

Jokkeri tagasisaamise eest mangija tahte ei saa. Jokkeri Ulevétmine on juba iseenesest
auhind.
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Méngu lopp

Méang |6peb siis, kui Uks méngija on kdik klotsid oma hoidikust vélja kéinud. See méngija
saab boonustiahe méangu esimesena Idpetamise eest. Ulejaédnud méngijad maksavad
pangale igalks Uhe téhe iga allesjdanud klotsi eest nende hoidikul. Kui neile on jadénud
vahem tahti kui klotse, maksavad nad pangale nii palju téhti, kui neile jadnud on (kui
mangijal ei ole Uhtegi tdhte, ei maksa ta midagi!).

Voitja
VaGitja on mangija, kellel on kdige rohkem tahti. Viigi korral voidab méangija, kes kasutab
esimesena ara koik oma klotsid.

Uus mang
Koik téhed tuleb tagastada panka. Kdik klotsid tuleb tagastada Uhispanusesse. Korrata
jaotises ,Péris mang” kirjeldatud ettevalmistusi ja segada labi.
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