JRD

MESAS DE BILLAR

Diseno, precision y espacio
en maderas nobles

RUMMY
Ser el primero en acomodar todas las fichas en la mesa.
Armado:

Se necesita lapiz y papel para anotar la puntuacion (no incluidos). Coloca las fichas boca abajo
y mézclalas. Cada jugador escoge 14 fichas y un soporte para su colocacién. Las fichas
sobrantes se colocan en un grupo boca abajo. Cada jugador voltea una ficha del montén y el
que obtenga el numero mas alto inicia, después el juego sigue a la derecha (el comodin no se
considera en este caso como un numero).

EL JUEGO.
1. Principio de la partida

Para empezar a bajar las fichas a la mesa, cada jugador debe tener 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 montén hasta que obtenga la combinacidn o combinaciones que sumen
30 puntos (minimo) y que le permitan empezar a jugar. (Es posible que tengas que emplear
varios turnos antes de conseguir los puntos necesarios). El comodin no tiene valor numérico
para poner las fichas sobre la mesa.

Las combinaciones pueden ser las siguientes:

e Una escalera: secuencia numérica de 3 o mas cifras del mismo color y nimeros
consecutivos.

e Una serie: combinacién de 3 o 4 cifras del mismo numero, pero de distinto color.

* No puedes empezar a acomodar fichas en el juego de los contrincantes antes de haber
puesto tus fichas sobre la mesa.

2. Entuturno.

Una vez colocadas en la mesa, las combinaciones de cifras pertenecen a todos los jugadores y
cada uno es libre de modificarlas segun le convenga.

e Sidurante su turno un jugador no puede colocar como minimo una ficha, debe tomar
una del monton y su turno termina.
e Elndmero 1 no puede ser colocado después del nimero 13.
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e Eljuego continda hasta que un jugador logra acomodar todas sus fichas, cuando esto
sucede todos los demds jugadores suman sus puntos.

Cuando no haya mas fichas al centro, los jugadores contintan hasta que no se puedan
agregar mas fichas a los jugadores sobre la mesa.

3. Manipulacién.

La manipulacién de las fichas es la parte mas divertida. Los jugadores deberan tratar de colocar
la mayor cantidad de fichas que puedan sobre la mesa al anadir o manipular el orden de las
gue ya se encuentran abajo colocadas. Una escalera o serie puede ser manipulada en muchas
maneras (ver ejemplos a continuacidn) siempre y cuando al final de un turno no quede
ninguna ficha sobrando.

4. El comodin.

Se puede utilizar el comodin como cualquier ficha al colocarlo en una combinacion de
numeros. Ningun jugador puede retirar un comodin antes de bajar su juego(s) inicial (es). A un
jugador que contenga un comodin se le pueden agregar fichas o se le puede dividir como en
cualquier otro juego.

En una combinaciéon de numeros el valor del comodin es el de la cifra que reemplaza. Se puede
retirar el comodin de una serie o escalera y sustituirlo por el nimero correspondiente con una
ficha de tu soporte o de la mesa. Como con el resto de las fichas, no se puede regresar ninguna
ficha de la mesa al soporte del jugador.

Al final de la partida si queda algiin comodin sobre el soporte de cualquier jugador su valor es
de 30 puntos.

5. Puntuacién.

e Setermina la partida cuando un jugador coloca su ultima ficha. Su puntuacion sera la
suma de los puntos de las fichas que tengan los otros.

¢ Sien el curso del juego se acaba el montdn y ninglin jugador puede colocar otra ficha
sobre la mesa, el ganador serd el jugador que tenga menos puntos en su soporte. Los
demas jugadores suman los puntos de su soporte y se los anotaran en negativo.

EL GANADOR:

Se pueden jugar tantas partidas como se deseen y sumarlas a las puntuaciones para
determinar al ganador. El jugador A gano la primera partida; el jugador C gand la segunda
partida; el jugador A es el vencedor.



EJEMPLOS DE ESTRATEGIA:

Al principio de una partida, a veces es conveniente no colocar todas las fichas posibles sobre Ia
mesa y dejar a los otros jugadores que abran el juego, lo que permite tener mds oportunidades
de modificar las combinaciones existentes. También a veces es interesante no jugar el comodin
y tenerlo en reserva, pero atencidn, recuerda que vale 30 puntos si se queda en tu soporte al
final de la partida.

OPCIONAL:

Para aumentar la dificultad del juego se puede pactar un juego limite para cada turno. En
competiciones internacionales, este tiempo es de un minuto. Si deseas varias alguna regla
ponganse de acuerdo todos los jugadores antes de comenzar el juego.
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