EL ELASIE{) ORIGINAL

Rummikub

{El juego que une a la familia!

LEE ESTE INSTRUCTIVO ANTES DE COMEMZAR A JUGAR m
EDADEES: B Afos on acplarie

R INSTRUCTIVO

incluye:
+ 106 Fichas (2 comodines incluidos) - 4 Soportes + 4 Patas

Objetivo:
Ganar el juego al acomodar |as fichas en grupos O SeCuencias y asi acumular e ma-
YOI nUMeno de puntos.

Armado:

1. Coloca 1 pata a cada soporte como 58 -
muestra en las fotografias.

2. Se necesita lapiz v papel para anotar ia

puntuacion (no includos). . i :

3. Coloca kas fichas boca abajo y mézclalas

4. Cada jugador escoge 14 fichas y un soporte para su colocacion. Las fichas
spbrantes sé colocan en un grupo boca abajo

5. Cada jugador voliea una ficha ded montdn y el que oblenga el numero mas alto
inicia. despuds el jusgo sigue a la derecha (el Comodin no s& considera en este caso
mrmunm.’nmum].

ElJ

1 Pnn:ip-udallplrﬁd.

Para empezar a bajar las fichas a ia mesa, cada jugador debe lener combinaciones
que sumen COMO MINIMO 30 puntos. Si un jugador no tiene 30 puntos, debera tomar
en cada uno de sus turnos una ficha del montdn hasta que oblenga la combinacion o
combinaciones que sumen 30 puntos (minimo) y que le permitan empezar a jugar. (Es
posible gue lengas gue emplear vanos lumos anles de consegulr s punlas necesa-
rios). El Comodin no tiene valor numeérico para poner las fichas sobre la masa.

Las combinaciones pueden ser las siguientes: =
-Una escalera: secuencia numérica de 3 o mas cifras del mismo color y numeros «
Secutivos

- Una sere: combinacion de 3 o 4 cifras del mismo numeno, pero de distinto color

* No puedes empezar a acomodar fichas en & jusgo de los contrincanies antes de ha-
ber puesio tus fichas sobre la mesa

2. En tu turno

Una vez colocadas en [a mesa. las combinaciones de cifras perienacen a lodos los ju-
padores y cada uno es libve de modificarias segun le convenga.

» Si durante su furno un jugador no puede colocar como minima una ficha, debe tomar
una del monton y 5u tumo termena

- El nimero 1 no pueda ser colocado después del numero 13

» El juego continda hasta que un jugador logra acomodar lodas sus fichas, cuando
eslo sucede debe gnitar "Rummikub®. Todos los demas jugadores suman sus puntos.
Cuando no haya mas lichas al cenlro, los jugadores continuan hasla que no se pue-
gan agregar mas fichas a los juegos sobre la mesa.



3. Manipulacién

La manipulacién de las fichas es la parte mas divertida de Rummikub. Los jugadores
deberan tratar de tolocar la mayor cantidad de fichas que puedan sobre la mesa al
afiadir 0 manipular &l orden de las que ya se encuentran abajo colocadas. Una esca-
lera 0 serie puede ser manipulada de muchas maneras (ver ajemplos a continua-
cidn) siempre y cuando al final de un tumo no quede ninguna ficha sobrando.

® Anadir una o mas fichas de tu soporte a una escalera o una cuarta a una serie:

fichas de tu sopore fichas sobre la mesa
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v
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@ Retira la cuarta ficha de una serie y |la usas para hacer una escalera nueva:
fichas de tu soporte fichas sobre la mesa
3| 5] 6] a| 4| 4

v

Una ficha {ataré en tu soporie para
poder hacer una escalera Puedes 3 | 4 51 6 4] 4] I
iomar el 4 de la serie para poder

hacer una escalera. Puades tomar

&l 4 de la serje para poder bajar

escalers a la mesa,

@/ des una cuarta ficha a una escalera y retiras otra ficha de ahi para poder
hacer ofra escalera:

fichas de tu soporte fichas sobre la mesa
11|-a| | 8| 9| 10
v




Puedes dividir la escakera y
usar e 6 de tu sopone para
formar dos nuevas escaleras

@ Divisién combinada:
fichas de tu saporte

==

Puades colocar un 1 azrul de fu
soporie con un 1 narana de la
serie y el 1 de la escalera para
formar una Nueva Seris.

@ Division multipie:
fichas de tu soporte

s

Pugdes manipular lag tras se-
res gxistentes sobre la mesa
y usar al 10 negro y el 5 azul
de tu soporte para hacer fres
SOries y una Nueva escakera

4. El Comodin

fichas sobre la mesa
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- Se puede utilizar el Comodin como cualquier ficha al colocario en una
combinacién de numeros. Ningun jugador puede retirar un Comodin antes de
bajar su juego (s) inicial (es). A un juego que contenga un Comodin se le pueden
agregar fichas o se le puede dividir como con cualquier olro juego.

« En una combinacion de numeros el valor del Comodin es el de [a cifra que



remplaza. Si el Comodin se encuentra en un grupo de numeros, deberas
mencionar el color que esla sustituyendo y para retirarlo de ese grupo debera ser
intercambiado por la ficha gue eslé representando.

+ Se puede retirar el Comodin de una sere o escalera y sustituirlo por el nimero
correspondiente con una ficha de tu soporte, pero en @l mismo tumo debes colocar
de nuevo al Comadin.

* Al final de la partida si queda algun Comodin sobre el soporte de cualquier
jugador, su valor es de 30 puntos.

5. Puntuacion

+ 5e termina la partida cuando un jugador coloca su Ultima ficha. Su puntuacion sera
la suma de los puntos de las fichas gue tengan los otros jugadores en sus soportes.
Los demis jugadores suman los puntos de su sopore y e los anotardn

en negativo.

+ Si en el curso del juego se acaba el montdn y ningln jugador puede colocar otra
ficha sobre la mesa, el ganador sera el jugador que tenga menos puntos en su
soporte. Los demas jugadores suman los punlos de su soporte y se los anotaran
an negativo.

El.Ganador:
Se _ Jeden jugar tantas partidas como se deseen y sumarias a las puntuaciones para
determinar al ganador

Ejemplo: | Jugador A Jugador B Jugador C Jugador D

1*. Partida +24 -5 -16 -3

2°. Partida -6 11 +22 -5
Total +1B 16 +5 -8

El jugador A gand la 1" partida: el jugador C gand la 2* partida: el jugador A
@5 & vencedor.

Ejemplos de Estrategia:

Al principio de una partida, a veces as conveniente no colocar todas las fichas
posibles sobre la mesa y dejar a los otros jugadores que abran el juego, lo que
permite lener mas oportunidades de modificar las combinaciones existentes. También
a veces es inleresante no jugar el Comodin y tenerio en reserva, pero atencion,
rer” “rda que vale 30 puntos si se queda en tu soporte al final de |a partida.

Opcional:
Para aumentar la dificultad del juego se puede pactar un tiempo limite para cada
turno. En competiciones internacionales, este iempo es de un minuto.

Rummikub une amigos jugando, si deseas variar alguna regla ponganse de
acuerdo todos los jugadores antes de comenzar el juego.

* RECUERDA: Los amigos son para toda la vida, no solo para una tarde
con Rummikub,
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