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W EL METODO SABRA

Rummikub XP, para 6 jugadores, véase mas adelante.

El juego se juega con 106 fichas, incluyendo 2 comodines. Cada ficha (excepto los 2 comodines) tiene un nimero. Las fichas
estan enumeradas del 1 al 13 en cuatro colores diferentes: negro, rojo, azul y amarillo. Rummikub se puede jugar con un
minimo de 2 y un méaximo de 4 jugadores. El objetivo es ser el primer jugador en deshacerse de todas las fichas.

REGLAS DEL JUEGO

1. Todas las fichas se colocan boca abajo sobre la mesa, se mezclan bien y luego se forman aleatoriamente pilas de 7
fichas: esto es la pila. Los jugadores cogen sucesivamente una ficha y el que saque el nimero mas alto empieza. A
continuacion, le toca al siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj. Luego se vuelven a colocar las fichas en la
pila.

2. A continuacion, coge cada jugador 14 fichas y las coloca en el soporte, ordenandolas en lo posible por “escaleras” o
“series”.
ESCALERA: una escalera esta compuesta al menos de 3 fichas del mismo color con nimeros consecutivos. Por
ejemplo: un 8, 9 y 10 rojo. Una escalera puede consistir en varias fichas (1-13). El 13 forma el fin de cada escalera.
Después del 13 no se puede colocar un 1.
SERIE: una serie esta compuesta al menos de 3 fichas con el mismo niimero, pero de diferentes colores. Por
ejemplo: un 13 amarillo, rojo y azul. Una serie esta compuesta como maximo de 4 colores porque cada color solo puede
aparecer una vez en una serie.

3. Para empezar a jugar, un jugador debe colocar en la mesa uno o mas conjuntos de fichas (de cualquier combinacién) con
un valor total de al menos 30 puntos.
Si un jugador no puede colocar una combinacion inicial sobre la mesa, debe coger una ficha de la pila. Con esto termina
su turno y contintia el siguiente jugador. El juego contiene 2 comodines que se utilizan en lugar de la ficha que falta en
una serie o escalera. Un comodin que se utiliza en la combinacion inicial tiene el valor de la ficha que representa. El
jugador que haya colocado su primera combinacion en la mesa, puede afadir inmediatamente o mas tarde una 0 mas
fichas a cualquier serie o escalera para ampliarlas o para reorganizar las fichas que estan sobre la mesa. El jugador
también puede coger una serie o escalera completa del soporte y colocarla sobre la mesa.
Si un jugador no puede o no quiere deshacerse de una ficha, serie o escalera, debe coger una ficha de la pila y continuara
el siguiente jugador.

ATENCION:
Se forma un campo comun de series y escaleras para todos los jugadores y no para cada jugador individual.

REORGANIZAR

Las series y escaleras pueden reorganizarse de la forma siguiente:

* Anadir: se afiade una o varias fichas del soporte a una escalera o el cuarto color de una serie (por ejemplo: 3 + 4,5, 6 y/0 8,
8, + 8. Véase fig. A).

e Gombinar: en la mesa hay una escalera azul de 8, 9 y 10. Tiene un 11 azul, un 8 negro y un . Si anade el 11 azul a
la escalera puede retirar el 8 azul y colocar sobre la mesa una serie de 8 - 8 - . Véase fig. B

 Dividir: en la mesa hay una escalera roja de 4, 5, 6, 7 y 8. Tiene un 6 rojo en el soporte. Ahora puede dividir la escalera y
formar dos escaleras rojas de 4, 5, 6 y de 6, 7, 8. Véase fig. C.

Ejemplo:
Sobre la mesa hay las siguientes escaleras:
amarillo
5,6,7 rojo
5,6,7,8,9 negro

Tiene en el soporte un 10 negro y un 5 azul. Puede deshacer las escaleras anteriores y formar tres series nuevas (5, -, 5), (6,
6) (7, 7, 7) y afadir un 5 azul para ampliar una serie (5, -, 5, 5). Ademas, puede afiadir el 10 negro al 8 y 9 negro. Véase fig. D.

COMODIN

El comodin puede sustituir cada niimero y cada color, también en la combinacion inicial. El comodin puede ser sustituido
durante el juego por todos los jugadores por la ficha con el valor y el color correspondiente. El comodin sustituido debe utilizarse
en el mismo turno de juego y no puede colocarse en el soporte para futuras jugadas. Cada vez que es sustituido, el comodin
adopta un nuevo valor y color.



Otras formas para liberar el comodin son, por ejemplo:

1. Sobre la mesa hay una serie de:
un 3 azul, un 3 rojo y un comodin. Puede colocar un -~ amarillo y coger el comodin.

2. Sobre la mesa hay una escalera roja de:
2, 3, comodin, 5, 6. Puede colocar un 1 rojo delante y un 7 rojo detras para dividir la escalera en 2 escaleras de 1,2, 3, y
5, 6, 7. Ahora, el comodin esta libre para cogerlo.

3. Sobre la mesa hay una escalera azul de:
6, 7 y un comodin representando un 8 azul. Puede desplazar el comodin y colocarlo delante del 6, para que pueda colocar
un 4 azul delante del comodin.

4. Sobre la mesa hay una escalera negra de 1,2 y un comodin y 2 series de:
1, 1,1 azul, amarillo y rojo y 2, -, 2 azul, amarillo y rojo. De la escalera puede retirar el 1 negro y afiadirlo a la serie de
unos 1,1, ', 1, y afiadir el 2 negro a la serie de doses 2, 2, -, 2. Ahora puede coger el comodin.

LIMITE DE TIEMPO

Para hacer el juego todavia mas apasionante puede jugar con un limite de tiempo. Cada jugador tiene 2 minutos para colocar
y reorganizar las fichas. Después de 2 minutos deben haber sobre la mesa series y/o escaleras de al menos 3 fichas. Si un
jugador excede los 2 minutos, debe retirar las fichas que no forman parte de series y/o escaleras y volverlas a colocar en su
soporte. Ademas, tiene que coger 3 fichas de penalizacion.

PUNTUACION

El primer jugador que se ha deshecho de todas las fichas gana el juego. Los perdedores deben sumar los puntos de las fichas
que les queden en sus soportes y se los anotan en negativo. (De cada ficha se toma el valor indicado y un comodin en el sopor-
te tiene un valor de 25 puntos). El ganador obtiene la suma de los puntos de penalizacién como puntos positivos.

Ejemplo de puntuacion:

1er juego 20 juego Total
Jugador A 24 -6 18
Jugador B -5 -11 -16
Jugador C -16 22 6
Jugador D -3 -5 -8

Jugador A ha ganado.

Rummikub XP; para 6 jugadores, contiene 52 fichas extra, 2 comodines extra, 2 soportes extra.
Para 5 0 6 jugadores: Utilizar todas las 160 fichas y las reglas del juego son iguales a las descritas arriba.
Para 4 personas 0 menos hay las siguientes posibilidades:
1) Retire las fichas 1 - 13 de cada conjunto de los 4 colores, mas 2 comodines (en total se retiran 54 fichas).
En tal caso jugara la version oficial del juego Rummikub.
2) Puede dejar todas las 160 fichas en el juego, por lo que durara mas tiempo.
3) Para adelantar el juego puede retirar solo las 52 fichas arriba indicadas y dejar los 2 comodines extra en el juego.

@® Goliath Games Iberia SRL. Apartado de correos 238. 46470 Catarroja (Valencia) Espaiia. Email: ac@goliathgames.es.
Guardar las instrucciones. Contiene informacion valiosa del producto. Retener la direccion para futuras referencias. Los colores
y disefios pueden variar de los mostrados en la caja. Advertencia. No es conveniente para menores de 3 afios por contener
piezas pequefas susceptibles de ser tragadas. Peligro de asfixia. GARANTIA: Goliath B.V garantiza este producto conforme a la
legislacion vigente. ® Rummikub is a registered trade mark. © Copyrights, Hertzano, All Rights Reserved.

Manufactured by: Lemada Light Industries Ltd, 27 Betzalel str., Arad 8909355, Israel. Made in Israel.

www.rummikub.com e www.goliathgames.es
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