EL ORIGINAL .

UNIENDO A LAS PERSONAS

Instruciones de montaje

2-4 jugadores | Edad: 7 afios y més

Contenido:

106 fichas (2 juegos del 1 al 13 en 4 colores diferentes
y 2 comodines)

4 tableros de jugador (6 en Rummikub XP / Mini XP)
Soportes de tablero

Para Rummikub XP/Mini XP:
Para 4 jugadores o menos usar 106 fichas (2 juegos del 1 al 13 en cada color y 2 comodines)
Para 5 0 6 jugadores usar las 160 fichas

Obijetivo del Juego:
Ser el primer jugador en quedarse sin fichas en el tablero, para lo cual las debe haber bajado a la mesa e
integrado a diferentes sets (grupos o escaleras).
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Hay 2 tipos de sets:

Un grupo es un conjunto de 3 o 4 fichas del mismo niimero ﬁ] m E] E]
en diferentes colores.

Una escalera es un conjunto de nimeros consecutivos del mismo color.
Una escalera debe tener como minimo 3 fichas. El nimero 1 es el mas bajo y el 13 es el més alto. No puede
haber un 1 luego de un 13.

Preparacion:

Coloca todas las fichas boca abajo en el centro de la mesa y mézclalas. Caja jugador debe coger 14 fichas y
ponerlas en su tablero, sin que los demas jugadores las vean. El resto de fichas conforma una reserva
general. Los jugadores deciden cuantas partidas quieren jugar. Las partidas son independientes, pero el
puntaje se acumula para determinar a un ganador final. Se recomienda jugar por lo menos tantas partidas
como numero de jugadores hay.

Desarrollo del Juego:

Cada ficha vale tantos puntos como el nimero que lleva impreso. Para poder hacer su bajada inicial de
fichas, cada jugador debe tener sets que sumen al menos 30 puntos entre todas las fichas que contienen.
En esta bajada inicial, los jugadores deberan tener sets completos con sus propias fichas y no podran usar
fichas ya bajadas por otros jugadores. Un comodin que se use en la bajada inicial valdra tantos puntos como
la ficha que reemplaza. Cuando en su turno un jugador no puede o no quiere bajar al menos una ficha de su
tablero, debe robar una ficha nueva de la reserva general. Dicha ficha no podra ser usada en ese mismo
turno. Cuando un jugador termina su jugada bajando una 0 mas fichas o robando de la reserva, seré el turno
del jugador a su izquierda. Cada jugador que ya haya hecho su bajada inicial podré usar los sets que ya hay
sobre la mesa para complementarlos con fichas de su tablero. El juego continGa hasta que un jugador vacie
su tablero y grite “Rummikub!”. Esto termina la partida, luego de lo cual se registran los puntajes (ver
Puntuacién). Si se agotan las fichas de la reserva sin que ningln jugador vacie su tablero, se sigue jugando
hasta que nadie pueda bajar mas fichas.



Interaccion con la mesa:

La interaccion con la mesa es la parte mas importante de "Rummikub®". Los jugadores deben intentar bajar
la mayor cantidad posible de fichas rearmando o complementando sets que ya estan en la mesa. Los sets
pueden ser manipulados de muchas maneras (ver ejemplos) siempre y cuando al final del turno todas las
fichas estén en sets correctos y no quede ninguna suelta.

@ Anade fichas a un set existente:

Fichas en el tablero Fichas en la mesa

3 3 E 8 5116 | 8 | 8 |

El 3 azul entra al inicio de la escalera

azuly el 8 azul entra al grupo de ochos. 4 5 6 | | 8 | 8 | 8 |
@ Saca la cuarta ficha de un grupo y usala para formar un set nuevo:

Fichas en el tablero Fichas en la mesa

S5 piola
El 4 azul se saca del grupo de cuatros y
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se usa para completar una escalera azul
e Anade una cuarta ficha a un set y saca otra para completar un set nuevo:
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del 3 al 6.
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Fichas en el tablero Fichas en la mesa
Se afade el 11 azul a la escalera y se saca
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[ ] Separa una escalera:
Fichas en el tablero Fichas en la mesa
7 | 8
67 | 8 |
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Se separa la escalera roja y se pone el 6 en el
medio para formar 2 nuevas escaleras
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@ Libera multiples fichas:

Fichas en el tablero Fichas en la mesa

% 1Ee— | | | 1 | 1 | 1 | |
Se saca el 1 amarillo de la escaleray el 1

negro del grupo para combinarlos con el 1 1 1

azul y formar un grupo nuevo.
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e Transformacion total de sets:
Fichas en el tablero Fichas en la mesa

% 10 % 5 5|6 | 7 |
5| 6| 7|8 9

Las escaleras se desarman y se v

rearman como grupos. El 10 negro 5 5 5 6 6

forma una nueva escalera con las

grupo de cincos recién formado. 7 7 8 | 91 10

fichas sobrantes y el 5 azul entra al
El Comodin:

Hay 2 comodines en el juego. Cada uno puede ser usado como cualquier ficha en un set, tomando el
namero y color de la ficha que falta. En algln turno siguiente un jugador puede liberar el comodin
reemplazandolo por la ficha que representa o reorganizando los sets de manera que el comodin quede libre.

Cuando un jugador libera un comodin debe usarlo de inmediato, no puede subirlo a su tablero. Una vez
liberado, el comodin puede tomar nuevamente cualquier nimero y color de manera que beneficie més al
jugador que lo tiene.

Hay 4 maneras de liberar un comodin:

o Fichas en el tablero Fichas en la mesa

3 3 % 3| 3|&
Se puede usar cualquiera de v — — —
los 3 0 ambos juntos para 3113 3]¢ m 3 | o | 3 | 3 | |
reemplazar al comodin ) )
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e Fichas en el tablero Fichas en la mesa

3 1 % 7 2
v
Se parte la escalera y se 1
libera el comodin
e Fichas en el tablero Fichas en la mesa
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Se afiade unaficha ala
escalera para liberar el comodin
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Fichas en la mesa

e Se reubica en otros sets las F E o m F
fichas que estan en el set del &
comodin, con lo cual este ’
queda libre. v
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Limite de tiempo:

Hay un limite de tiempo de 1 minuto por turno. Cualquier jugador que se exceda del tiempo limite debe robar
una ficha de la reserva general y terminar su turno.

Jugadas incompletas:

Si un jugador intenta reorganizar los sets pero no logra que queden bien, debera regresar todo a su posicién
original y subir a su tablero cualquier ficha que no haya logrado acomodar de manera valida. Luego de esto,
termina su turno.

Final del juego:
Cuando termina la tltima partida, el jugador que haya ganado mas partidas es el vencedor. En caso de
empate, gana el que haya acumulado més puntos (ver puntuacion).

Puntuacion:

Cuando un jugador baja todas sus fichas y grita “Rummikub!”, los otros jugadores suman el puntaje de sus
fichas y lo anotan como puntaje negativo, y el ganador recibe un puntaje positivo igual a la suma de los
negativos de todos los demas. La suma de los puntajes de cada partida, por lo tanto, debe ser 0.

Cada comodin que estuviera en el tablero de un jugador al terminar una partida vale 30 puntos.

En el caso improbable de que se agoten las fichas de la reserva general sin que nadie pueda bajar todas sus
fichas, se considera ganador al jugador con menos puntos en su tablero. En ese caso los demés jugadores
registraran puntajes negativos iguales a la diferencia entre su propio puntaje y el del ganador, y el ganador
como siempre sumara en positivo los puntajes negativos de todos los demas.

Ejemplo de Jugador A Jugador B Jugador C Jugador D
tab'ade’ Partida 1 + 24 - 5 - 16 - 3
puntuacion: Partida 2 - 6 -1 + 22 - 5
Partida 3 - 32 - 13 -2 + 47
Partida 4 - 10 -25 + 41 - 6
Total - 24 - 54 + 45 + 33
Estrategia:

El inicio de una partida de Rummikub® es lento, pero conforme la mesa se llena de fichas muchas mas
jugadas se hacen posibles. Al inicio del juego puede convenir guardar ciertas fichas para futuros turnos en
vez de bajar todo a la vez, de manera que luego no sea necesario robar fichas de la reserva si no se tiene
nuevas jugadas. Guardar un comodin esperando el mejor momento para usarlo puede ser una buena idea,
excepto cuando el final de la partida se acerca y se vuelve peligroso el potencial puntaje negativo de 30
puntos.
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