
Istruzioni di gioco

Un gioco per 2-6 persone da 8 anni

di Lukas Zach e Michael Palm



Nella lingua dei Maya c’è la meravigliosa parola Joomo che non si-
gnifica altro che “vuoto/intervallo”. Abbiamo preso in prestito questa 
parola di una lingua usata al giorno d’oggi molto raramente poiché 
in Joomo le due carte giocate all’inizio hanno una funzione partico-
larmente importante. Infatti i loro numeri definiscono l’intervallo  
(= tutti i valori compresi fra questi due numeri) e dunque le carte  
che successivamente potranno essere giocate.

MATERIALE DI GIOCO:

OBIETTIVO DEL GIOCO:
Ottenere il maggior numero di punti. Riceverete dei punti per ogni presa 
e poi anche per tutti i simboli  collezionati durante la partita.

Dischetti segnapunti:
• 22 dischetti dei punti

• 1 dischetto Joomo grande per la persona che per  
prima finisce le proprie carte

1 blocco per  
segnare i punti70 carte da gioco 

(con i numeri da 00 a 69)

0000
00

00

00

00

1010
10

10

10

10

2020
20

20

20

20

3030
30

30

30

30

4040
40

40

40

40

5050
50

50

50

50

6060
60

60

60

60

NAME NAME NAME NAME NAME NAME

10



numero di giocatori	 carte necessarie	     colori che devono essere tolti

2		  00 - 29		      verde, celeste, blu, viola

3		  00 - 39		      celeste, blu, viola

4		  00 - 49		      blu, viola

5		  00 - 59		      viola

6		  00 - 69		      nessuno

PREPARAZIONE DEL GIOCO:

SVOLGIMENTO DEL GIOCO:

Materiale necessario

Le carte da gioco sono divise in blocchi da 10 di colori diversi in modo da 
velocizzarne lo smistamento. 

A seconda del numero di partecipanti sono necessarie le seguenti carte:

Una partita a Joomo si divide in più round. Giocate tanti round quanti sono 
necessari al raggiungimento di 20 o più punti da parte di uno dei giocatori.

All’inizio di ogni round le carte vengono mischiate e se ne distribuiscono 
10 a ogni partecipante. Le restanti 10 carte vengono messe da parte senza 
essere viste. Si decide a caso chi distribuisce le carte per il primo round.

Durante un round si fanno più prese fino a quando, alla fine di una presa, 
almeno un giocatore non ha più carte in mano. 

Chi è seduto a sinistra del giocatore che ha dato le carte gioca la prima carta 
e ci mette affianco un dischetto dei punti poiché ogni presa vale almeno un 
punto. Grazie alle carte speciali, la presa può aumentare di valore; in questo 
caso vengono aggiunti dei dischetti dei punti (si veda il paragrafo “Carte

Le carte restanti vanno riposte nella scatola. 

I dischetti dei punti e il dischetto Joomo devono essere messi sul tavolo 
in modo che siano ben raggiungibili da tutti. Tenete a disposizione il bloc-
co e una penna per segnare i punti.
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Quando tocca a te puoi giocare una carta 
adeguata all’interno dello spazio vuoto op-
pure passare, rinunciando al diritto di giocare 
altre carte fino alla fine della presa attuale. 

Puoi decidere di passare anche se hai in mano carte da poter giocare.  

Se dopo di te nessun altro ha giocato una carta, prendi tutti i dischetti dei 
punti della presa attuale e mettili davanti a te, senza giocare altre carte. 

Prendi anche le carte della presa e le metti coperte vicino a te.

Esempio: il 27 e il 32 sono le carte di confine. Hai ancora 28, 30 e 31 in mano 
e giochi il 31. Se tutti gli altri passano, quando tocca di nuovo a te ti aggiudi-
chi la presa e i relativi dischetti dei punti. In questa presa non puoi più giocare 
il 28 e il 30.

Chi per primo ha giocato tutte le carte della propria mano prende il 
dischetto Joomo che vale anch’esso un punto per la vittoria. Questo an-
nuncia la fine del round. Tutti gli altri possono ancora giocare altre carte 
fino a concludere la presa in corso. Poi si passa al conteggio del round (si 

veda “Fine di un giro” a pagina 14).

Se nel round in corso il dischetto Joomo non è ancora stato 
assegnato, giochi tu la prima carta confine della presa seguente. 

speciali” a pagina 13). 
Poi si procede in senso orario. Chi è di turno gioca una sola carta. 

La seconda carta viene posizionata a una certa distanza dalla prima in 
modo che fra le due rimanga uno spazio vuoto nel quale possano essere 
giocate tutte le altre carte della presa. 

Le prime due carte giocate sono le carte di confine. 

Il numero di tutte le altre carte della presa deve essere compreso fra le 
due carte di confine. L’unica eccezione sono le cifre uguali  (si veda il 
paragrafo “Carte speciali” a pagina 13).
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Cifre uguali (00, 11, 22, 33, 44, 55, 66) 

Tutte le carte che hanno un numero con due cifre uguali pos-
sono essere giocate in qualunque momento, anche se il loro 
valore non è compreso nell’intervallo fra le carte confine. 

Carte speciali:

Ci sono tre tipi di carte speciali con  

funzioni particolari:

Unità 5 (5, 15, 25, 35, 45, 55, 65) 

Se una carta con l’unità 5 viene giocata come prima o seconda 
carta di una presa non ha alcuna particolarità. Se invece viene 
successivamente giocata nell’intervallo fra le carte confine, può 
anche essere giocata SU una delle due carte confine. In questo 
modo si riduce l’intervallo poiché naturalmente anche il valore 
di una carta con il 5 all’unità deve rientrare nell’intervallo (fa 
eccezione il 55 – si veda più avanti). Le carte già giocate riman-
gono nella presa anche se adesso non potrebbero più essere 
giocate rispettando le regole.

Cifre tonde (00, 10, 20, 30, 40, 50, 60) 

Chi gioca una cifra tonda in una presa ne aumenta il valore di 1 
punto. Si prende subito un nuovo dischetto dei punti e si posi-
ziona a fianco della presa di modo che sia visibile per tutti. 

Attenzione: se alla fine di un giro hai ancora in mano cifre 
tonde, per ciascuna di queste carte ti verrà sottratto 1 
punto. Tutte le altre carte le puoi tenere senza dover temere 
conseguenze: non influiscono sul numero di punti.

Ci sono 2 carte speciali con doppia funzione: 

• La carta  è sia una cifra tonda che una carta a cifre uguali. Dun-
que frutta un punto e può essere giocata in qualunque momento, 
anche se non fa parte dell’intervallo con il quale si sta giocando. 
Naturalmente alla fine di un round anche chi ha in mano questa carta
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Fine del round:
Un round finisce non appena uno dei giocatori non ha più carte in mano. 
La presa che si sta giocando viene portata ancora fino alla fine e si asse-
gnano i punti. Poi si fa il conteggio.

Conteggio di un round

Contate il numero di dischetti segnapunti collezionati in questo round. 
Non dimenticate il dischetto Joomo che vale anch’esso un punto.

Sottraete poi il numero di carte a cifra tonda che avete in mano. 

Il risultato vi dà il numero di punti conquistati in questo round. Può an-
che trattarsi di un numero negativo. 

Questi punti vengono sommati ai punti dei round precedenti e annotati 
sul blocco. Se nessuno ha ancora raggiunto almeno 20 punti inizia un 
nuovo round. 

Chi aveva il dischetto Joomo mischia e distribu-
isce le carte per il round successivo. Il giocatore 
alla sua sinistra inizia la prima presa giocando 
la prima carta confine, i dischetti dei punti e il 

perde un punto!

• La carta  è sia una carta a cifre uguali che una carta con unità 5. 
Dunque può essere giocata in qualunque momento e/o anche SU 
una delle carte confine. Quindi questa è l’unica possibilità che l’inter-
vallo venga ingrandito grazie a una carta a cifre uguali!

Esempio: sul tavolo ci sono le carte confine 31 e 46. La carta 55 può esse-
re giocata nell’intervallo oppure SUL 31 (questo sposta l’intervallo a 46-
55) oppure SUL 46 (questo ingrandisce l’intervallo portandolo a 31-55).
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Daniel

4 2 1 5

7 6 3 8

Heide Ingo Martin
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insieme.

dischetto Joomo vengono rimessi al centro del tavolo, ben raggiungibili 
da tutti.

La partita si conclude non appena qualcuno raggiunge 20 o più punti. 

Vince la persona con il maggior numero di punti. 

In caso di parità si continua a giocare fino ad ottenere un risultato defini-
tivo oppure finché non vi mettete d’accordo per dividervi la vittoria.
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Servizio pezzi di ricambio
Nonostante gli alti standard di qualità che osserviamo nella produzione 
dei nostri giochi, in casi rari può capitare che il materiale sia difettoso o 
che manchi qualcosa. Nel caso questo sia successo al prodotto che hai 
acquistato, ti puoi rivolgere a info@10traders.de. Con una descrizione 
dettagliata del materiale mancante o difettoso e i tuoi dati di contatto 
completi ci occuperemo velocemente del reclamo.

10 Traders GmbH 
Waldstraße 10 
76344 Eggenstein-Leopoldshafen 
Germania
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