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SPIELMATERIAL:

70 Spielkarten 1 Punkteblock
(mit den Werten 00 bis 69)

iﬂaaam
Marker:

« 22 Siegpunktmarker fir die Punktezdhlung

JEOMO

« 1 groBer Joomo-Marker fiir die Person, die zuerst alle ihre Karten

ausgespielt hat
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SPIELIDEE:

In der Sprache der Maya gibt es das wunderschéne Wort Joomo, das
nichts anderes als, Liicke” bedeutet. Wir haben uns dieses Wort aus
dieser heute nur noch selten genutzten Sprache entliehen, da in Joomo
die ersten beiden ausgespielten Karten eine besonders wichtige
Funktion haben. Deren Werte bestimmen namlich die Liicke (= alle
Zahlenwerte, die zwischen diesen beiden Zahlen liegen) und damit
die Auswahl der méglichen Karten, die nachfolgend noch in diesen
Stich gespielt werden diirfen.

SPIELZIEL.:

Ihr versucht, moglichst viele Punkte zu machen. Punkte erhaltet ihr fiir
jeden Stich und zusatzlich fiir alle *—Symbole, die ihr im Laufe einer
Partie erhaltet.
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SPIELVORBEREITUNG:

BENOTIGTES SPIELMATERIAL

Die Spielkarten sind in 10er-Blocke mit jeweils unterschiedlichen Farben
unterteilt, um eine schnellere Sortierung zu ermdglichen.

Je nach Spielerzahl werden folgende Karten bendétigt:

Spielerzahl benétigte Karten Farben, die aussortiert werden
2 00-29 Griin, Blau, Dunkelblau, Violett
3 00-39 Blau, Dunkelblau, Violett
4 00-49 Dunkelblau, Violett
5 00-59 Violett
6 00-69 keine
\

Die Ubrigen Karten kommen zuriick in die Schachtel.

Die Siegpunktmarker und der Joomo-Marker kommen fir alle gut er-
reichbar auf den Tisch. Stift und Block werden zum Notieren der Punkte
bereitgelegt.

SPIELABLAUF:

Eine Partie Joomo besteht aus mehreren Runden. Ihr spielt so viele Runden,
bis ein Spieler 20 oder mehr Punkte erzielt hat.

In jeder Runde werden die Karten gemischt und jeweils 10 an die Mitspieler
verteilt. Die Uibrigen 10 Karten werden ungesehen beiseitegelegt. Wer die
Karten fir die erste Runde verteilt, wird zufallig bestimmt.

In einer Runde werden mehrere Stiche gespielt, bis am Ende eines Stichs
mindestens ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat.

Wer links vom Geber sitzt, spielt die erste Karte in den Stich und legt einen
der Siegpunktmarker daneben, da jeder Stich mindestens einen Punkt wert
ist. Durch Sonderkarten kann der Stich wertvoller werden, es werden dann
weitere Siegpunktmarker hinzugeftigt (siehe Sonderkarten auf S. 5).
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Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter. Wer an der Reihe ist, spielt genau
eine Karte in den Stich.

Die zweite Karte wird mit etwas Abstand neben die erste gespielt, so
dass ein freier Bereich entsteht, in den alle weiteren Karten des Stichs

auf einen Stapel gespielt werden.

Die ersten beiden Karten eines Stichs sind die Begrenzungskarten.

Die Werte aller weiteren Karten des Stichs miissen zwischen den Werten
der beiden Begrenzungskarten liegen. Die einzige Ausnahme sind die
OO Doppelziffern (siehe Sonderkarten auf S. 5).

—sz Wenn du an der Reihe bist, spielst du ent-
' @ weder eine passende Karte in die Liicke oder
[ passt und verzichtest damit auf das Recht, bis
zum Ende des Stichs weitere Karten auszu-
spielen. Passen ist auch méglich, wenn du noch spielbare Karten auf
der Hand hast.

Falls nach dir niemand mehr eine Karte in den Stich gespielt hat, nimmst
du alle Siegpunktmarker dieses Stichs und legst sie gut sichtbar vor dir
ab, ohne weitere Karten auszuspielen.

Die zum Stich gehérenden Karten nimmst du ebenfalls und legst sie ver-
deckt beiseite.

Beispiel: Die 27 und die 32 sind die Begrenzungskarten. Du hast noch 28, 30
und 31 auf der Hand und spielst die 31 in den Stich. Falls du wieder an der Reihe
bist und alle anderen haben gepasst, nimmst du den Stich und die dazugehd-
rigen Siegpunktmarker. Die 28 und die 30 darfst du nicht mehr in diesen Stich
spielen.

e \er als Erstes alle Handkarten ausgespielt hat, nimmt sich den
o Joomo-Marker, der ebenfalls einen Siegpunkt wert ist. Damit
wird das Ende der Runde eingelautet. Alle anderen dirfen noch

weitere Karten in den Stich spielen. Danach erfolgt die Abrech-
nung der Runde (siehe Ende einer Runde auf S. 6).

Falls der Joomo-Marker in dieser Runde noch nicht vergeben wurde,
spielst du die erste Begrenzungskarte fiir den néchsten Stich aus.
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SONDERKARTEN:

ES GIBT 3 ARTEN VON SONDERKARTEN MIT
SPEZIELLEN FUNKTIONEN

w Doppelziffer (00, 11, 22, 33, 44, 55, 66)

Alle Karten, die eine Zahl mit zwei gleichen Ziffern zeigen,
konnen jederzeit gespielt werden, auch wenn ihr Wert nicht im
Zahlenraum zwischen den Begrenzungskarten liegt.

() 5er (5, 15, 25, 35, 45, 55, 65)
Wird eine 5er als erste oder zweite Karte eines Stichs gespielt, hat

sie keine Besonderheit. Wird sie jedoch spater im Zahlenraum
zwischen den Begrenzungskarten gespielt, darf sie alternativ
auch AUF eine der beiden Begrenzungskarten gespielt werden.
Dadurch wird die Liicke verkleinert, da natirlich auch der Wert
einer 5er in die Liicke zwischen den Begrenzungskarten passen
muss (eine Ausnahme ist die 55, siehe Hinweis unten). Bisher in
die Liicke gespielte Karten bleiben weiterhin im Stich, auch wenn
sie jetzt nicht mehr reguldr gespielt werden ddirften.

10er (00, 10, 20, 30, 40, 50, 60)
Wer eine 10er in einen Stich spielt, erhéht damit dessen Wert um

1. Es wird sofort ein weiterer Siegpunktmarker aus dem Vorrat
neben den Stich gelegt, so dass der aktuelle Punktwert des Stichs
jederzeit ersichtlich ist.

Achtung: Hast du am Ende einer Runde noch 10er auf der
Hand, erhéltst du fiir jede dieser Karten jeweils 1 Minus-
punkt. Alle anderen Karten kannst du gefahrlos behalten, sie
haben keine negative Auswirkung auf deinen Punktestand.

Es gibt 2 Sonderkarten mit einer Doppelfunktion:

- Die Q0 ist sowohl eine 10er als auch eine Doppelziffer. Sie bringt
also einen Siegpunkt und kann jederzeit gespielt werden, auch wenn
sie nicht in die Liicke passt. Auch diese Karte zahlt natiirlich am Ende
der Runde als Minuspunkt, wenn sie dann noch auf der Hand ist!
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- Die 55 ist sowohl eine Doppelziffer als auch eine 5er. Sie kann also
jederzeit gespielt werden, und/oder dann sogar auch noch AUF eine
der Begrenzungskarten. Dies ist somit die einzige Mdglichkeit, dass
eine Liicke durch eine Doppelziffer auch vergroBert werden kann!

Beispiel: Es liegen die Begrenzungskarten 31 und 46 auf dem Tisch. Die
55 kann in die Liicke gespielt werden, oder AUF die 31 (was die Liicke auf
den Bereich zwischen 46 und 55 verschiebt), oder AUF die 46, was die
Liicke auf den Bereich zwischen 31 und 55 vergréBert.
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ENDE EINER RUNDE:

Eine Runde endet, sobald irgendjemand keine Handkarten mehr besitzt.
Der Stich wird noch zu Ende gespielt und die Punkte dafiir werden noch
vergeben. Danach erfolgt die Abrechnung.

ABRECHNUNG EINER RUNDE

Ihr zahlt nun die Anzahl der in dieser Runde erhaltenen Siegpunktmarker
zusammen. Denkt dabei auch an den Joomo-Marker, der ebenfalls einen
Siegpunkt wert ist.

Davon zieht ihr die Anzahl der 10er ab, die ihr noch auf der Hand habt.

Das Ergebnis ist die Anzahl eurer Siegpunkte flr diese Runde. Dies kann
auch eine negative Zahl sein.
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Die Siegpunkte werden mit den Punkten vorheriger Runden aufsummiert
und auf dem Punkteblock notiert. Eine neue

Runde beginnt, falls noch niemand insgesamt QJ@M@
mindestens 20 Siegpunkte erzielt hat. o m‘
Wer den Joomo-Marker erhalten hat, mischt m

und verteilt die Karten fir die nachste Runde.
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Der linke Nachbar beginnt den neuen Stich mit der ersten Begrenzungs-
karte, und die Siegpunktmarker und der Joomo-Marker werden wieder
fur alle gut erreichbar in die Tischmitte gelegt.

ENDE DES SPIELS:

Das Spiel endet, sobald jemand 20 oder mehr Punkte erreichen konnte.

Die Person mit der hochsten Punktzahl gewinnt.

Bei Gleichstand wird so lange weitergespielt, bis es zu einer eindeutigen
Entscheidung gekommen ist oder ihr euch auf einen geteilten Sieg einigt.
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ANMERKUNG

Nur aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird die Sprachform des gene-
rischen Maskulinums verwendet, die geschlechtsneutral gemeint ist.

Autor: Michael Palm & Lukas Zach
Design: Fiore GmbH
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