RUMINI

AKUL_M“T ES

]ATEKSZABALY




A jacék célja:
Els6ként teljesiteni a feladatkartyan talalhaté kildetéseket. (Fiatal jatékosok esetében elképzelhe-
t6, hogy a jaték két kiildetés teljesitése utan véget ér.)

A jacék eléte:

A jatékosok huznak egy-egy feladatkartyat. Ezen talalhat6, hogy mely kikotok- ;

be kell eljutniuk a jaték soran. 7 4 O
Mindenki valaszt egy babut maganak, és a tabla kozepén taldlhaté Egérszigetet

L
jelképezd start mezdre helyezi. ‘)

A Fortuna bogar kartydkat és az eszkozkartyakat megkeverjik, majd a két
paklit képpel lefelé az asztalra helyezziik. Startmezd
A jatékosok megkapjak a kezdé felszerelést a kiildetés teljesitéséhez:

&

Kezd6 felszerelés: 1 darab magnes
1 darab kincskartya
2 darab kiilonb6z6 eszkozkartya

Az eszkozkartyak paklijabol sorban hiznak a jatékosok. Ha valaki masod-
szorra olyan kartyat huzott, amilyennel mar rendelkezik, azt a pakli aljara
teszi, és Ujat huz egészen addig, amig két kiilonbozé kartydja lesz.

Feladatkartya

A jéték menete:

A jatékosok szabadon eldonthetik, hogy kiildetéseiket milyen sorrendben szeretnék teljesiteni.
Természetesen, ha gy alakulnak a ,,szélviszonyok’, a sorrendet menet kozben is megvaltoztathat-
jak. Egy kiildetést akkor sikertilt teljesiteni, ha a jatékos pontosan belépett a célallomads valamelyik
horgonnyal megjelolt kikotéhelyére. Ilyenkor egy égtajkorongot kap, amit a feladatkartya megfe-
lel6 helyére tesz, ezzel igazolva, hogy mar jart az adott kikotében. Az égtajkorong mellett egy-egy
kincset is kapnak a jatékosok minden egyes kiildetés teljesitése utan.

A jatékosok mindharom kockéval egyszerre dobnak. Az égtdjkocka mutatja meg a Iépés iranyat,
ami E, D, K, Ny lehet. 4+ jel dobésa esetén szabadon vélaszthat, hogy melyik égtj irdny4ba szeret-
ne menni. Ha 3 jelet dob, akkor nem csupén a 4 égtdj iranyaba, hanem atlésan is 1éphet.

A szamkockak mutatjak meg, hogy mennyit léphet a dobott iranyba. A jatékos szabadon eldont-
heti, hogy melyik kocka értékét vélasztja. Ha példaul az egyik kockaval 2-t, a masikkal 5-6t do-
bott, eldontheti, hogy 2-t vagy 5-6t szeretne az égtajkocka szerinti irdnyba lépni. (Ha szamara
kedvez6 az irdny, akkor a nagyobbat, ha kedvezétlen, akkor a kisebbet érdemes vélasztani.) Ez
segithet abban is, ha el akar keriilni, vagy éppen ellenkez6leg, el akar véllalni bizonyos kalandokat.

Dupla: Ha a jatékos mindkét kockéval ugyanazt a szamot dobta, jutalomban részesil. Vélaszthat,
hogy mégnest szeretne kapni, vagy haz egy eszkozkartydt. Ettél fiiggetleniil ugyanugy kell 1épnie
a szabdlyok szerint.

A jatékmez6n - a Rumini vilagtérképen - szigetek, Fortuna bogar mezdk és kiilonb6z6 kalandok
(kalozok, vihar, 6rvény, aramlat, hajotorott, polip, fekete siraly, capa, pillango) varjak a hajosokat.
Ha a lépések sordn a jatékosnak utjaba esik egy sziget, ki kell kotnie, akkor is, ha pl. 6-ot do-
bott, a szigetet pedig mar a harmadik 1épéssel elérte. A szigeten mindig valamilyen feladatot kell

teljesiteni, tobbnyire varazseszkozok segitségével. A jatékos a feladat teljesitése utan ugyanabbol a
mez6b6l indul tovabb, ahol megallt. Ha a kovetkezé dobdssal még nem tudja elhagyni a szigetet,
a feladatok nem vonatkoznak ra még egyszer.

A jatékosok az ttjukba esé kalandmez6kon, illetve a Fortuna bogar mez6kon megdllas nélkiil
athaladhatnak, a kalandok csak akkor vonatkoznak rajuk, ha az utolsé lépéssel pont az adott me-
zGbe érnek.

Kikotok: A kikotShelyeket horgony jelzi a jatéklapon. Ezekre a horgonyokra
kell pontos dobassal megérkezni a jatékosoknak. Ha befutottak, megkapjak azt

a korongot, amin az adott égtaj betiijele lathat6. Ezzel egy feladatot teljesitettek. ‘ b
Ugy is teljesithetd a kiildetés, hogy a kikdt6helyek kozvetlen kozelében, a tablan  _ «

B - val jelolt mez8kon segitséget kériink. Két petarda felhasznéldséval hivhatjuk

a parti 6rséget, akik bevontatjak a hajot a kik6téhelyre. Ha ezt a megoldast va- Kikoto

lasztja a jatékos, akkor eldontheti, hogy melyik horgonyjelre szeretne allni.

Magnes: a jaték kezdetén minden jatékos kap egy magnest. (Ha a jaték soran
minkét szimkockaval ugyanolyan szamot dob, eldontheti, hogy magnest vagy
eszkozkartyat kér ajandékba.) A magnes segitségével eltéritheti hajojat a haladasi
irdnyabol. Ha olyan iranyt dob az égtajkockaval, ami szamara kedvezétlen, egy
mégnes leaddsaval 6 maga szabhatja meg, hogy milyen irdnyba lép. Ez természe- Magneskartya
tesen nemcsak a négy égtaj barmelyike lehet, hanem ilyenkor atlésan is léphet.
(Egy magnes egy dobas irdnyat valtoztatja meg.)

Kincsek: A jaték sordn a hajosok tobb helyen kincset szerezhetnek vagy talélhat-
nak. Kinccsel tudnak maguknak egyes szigeteken eszkdzoket vésarolni, illetve,
ha kalézok fogsagaba keriilnek, kincsért valthatjak ki magukat. Ha kincsért va-
sarolnak eszkozt, megmondhatjak, hogy mit szeretnének. Ilyenkor addig htiiznak
a paklibol, amig a kivalasztott kincset meg nem kapjak. A tobbi lap a pakli aljara
keriil vissza, ugyanugy, mint a mar felhasznalt eszk6zok.

Eszko6zok: Az Gt soran gyakran keriilnek olyan helyzetbe a jatékosok, hogy
egy vardzseszkoz jelentésen megkonnyitheti a dolgukat. Ilyen esetekben
a birtokukban 1év6 eszkozkartyat hasznalhatjak fel. Az eszkozkartydkon
négyféle varazseszkoz talalhatd: fordit6 viz, vascsoppentd, térképrajzold és
petarda. Az eszkozkartyat hasznalat utan vissza kell tenni a pakli aljéra.

Fortuna bogar kartyak: A Fortuna bogarral jel6lt mezékon Fortuna bogar
kartyat kell huzni. Vigyazat! A Fortuna bogar mindenképpen megvaltoz-
tatja a jatékosok sorsat, de nem lehet elére tudni, hogy nagy szerencsét vagy
szerencsétlenséget hoz. Miutan a (bal)szerencsés jatékos teljesitette a Fortu-
na bogar kartydn szereplé utasitast, a kartya visszakertiil a pakli aljara.

J6 szelet és sok szerencsét kivanunk a jatékhoz!

Tartalom: 1 jatéktabla, 4 babu, 2 hagyomanyos dobdkocka,
1 égtdj dobdkocka, 12 égtajkorong, 4 feladatkartya, 22 eszkozkartya, Fortuna bogar
20 Fortuna bogar kartya, 15 magneskartya kartya




A kiilonb6z8 mezsk jelentései

ESZAKI SZIGETEK

‘%‘
d\e

8’

Zuzmaragyarmat
Zuzmaragyarmat piacan kincsért varazseszkozt vasarolhatsz.

Ercsziget
A Telér tabornoknak nyujtott segitségért az ércmandk egy lada kinccsel jutalmaznak.

Ferrit-sziget

Ha a Ferrit-szigetet koriilvevé mezékre 1épsz, a magnes vonzasa a szigetre rant, ahol
Molyra, a sziget gonosz lepkekiralyndje meglancolva bezar a barlangjaba. Ha van vas-
csoppentdd, kiszabadulsz, és négyet léphetsz tetszéleges iranyba. Ha nincs, 2 korén at
a pillangok foglya maradsz.

Batka-sziget

A Batka-sziget strii erdejében eltévedsz. Ha van térképrajzoléd, konnyen megtaldlod
a fabatkak tanydjat, ahol kincset kapsz ajandékba. Ha nincs térképrajzolod, egyszer
kimaradsz a dobasbol.

KELETI SZIGETEK
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Nagy Pele-sziget

A pelevari bazarban kincsért varazseszkozt vasarolhatsz.

Orom-sziget
Kicselezed a kozelben horgonyzé kalézokat, és egy lada kincset talalsz a kalézok rej-
tekhelyén, a barlangban.

Urgefoki-félsziget

A kikot6 egyik kocsmajaban pokerpartiba keveredsz. Dobj tjra az egyik szamkocka-
vall Ha 4, 5, 6 a dobasod értéke, nyersz egy kincset. Ha 1, 2, 3-at dobtal, vesztettél. Adj
be egy kincset! Ha nincs kincsed, egyszer kimaradsz a dobasbdl.

Szubterra

Eltévedsz a fold alatti varos zegzugos utcaiban. Ha van térképrajzoldd, kijutsz a ki-
kotdbe, és tetszbleges iranyba haladhatsz tovabb. Ha nincs, két korén 4t bolyongsz a
mélyben.

Pitydkos-sziget

A szigeten kapott szalldsért dolgoznod kell, ezért egyszer kimaradsz a dobdsbdl. Jo
munkad jutalmaul azonban a kévetkez6 dobasod kétszeresével haladhatsz tovabb az
altalad valasztott iranyba.

Marcipan-sziget
A kikoto6 egyik eldugott boltjaban egy lada kincsért varazseszkozt vasarolhatsz.

DELI SZIGETEK

"3

NYUGATI SZIGETEK

Datolyapart
Datolyapart févarosaban, az 6seredében fekv tornyos varosban, a selyemmajom-pa-
radé alkalmabdl kincsért vardzseszkozt vasarolhatsz.

Csicsilicsi-sziget

Galléros Feco térképét felhaszndlva megszerzed a szigeten elrejtett kincset. Ha a ko-
vetkez korben valamelyik kockéval pararatlant dobsz, egyenesen a Pityokos-szigetre
jutsz, Nagy Usti hazdba. Ha mindkét kockaval paros szdmot dobtdl, haladj tovébb a
szabalyok szerint!

Murdnia

Ugyetleniil &sszetdrtél Murdnidban egy iivegkeritést, ezért a polgarmester borténbe
zdrat. Ha van vascsoppentdd, megszokhetsz és haladhatsz tovabb az altalad valasztott
iranyba. Ha nincs, egyszer kimaradsz a dobasbol.

Szoldti-sziget

A kikotd egyik kocsmajaban pokerpartiba keveredsz. Dobj tjra az egyik szamkocka-
vall Ha 4, 5, 6 a dobasod értéke, nyersz egy kincset. Ha 1, 2, 3-at dobtdl, vesztettél. Adj
be egy kincset! Ha nincs kincsed, egyszer kimaradsz a dobasbol.

Mokka-sziget

Makkiato apat és szerzetesei szeretnének vendégiil latni. Dontened kell: ha a szigeten
maradsz, csak 1-es vagy 6-os dobassal mehetsz tovabb, viszont ekkor azonnal Da-
tolyapart altalad vélasztott kikotéhelyére léphetsz. Ha visszautasitod a meghivast, a
szabalyok szerint hajozhatsz tovabb.

Tiiskedombi-félsziget

A stinkikété egyik kis tizletében vardzseszkozt vasarolhatsz a kincsedért.
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Tiikorts-sziget
A Tukortd-sziget fovarosaban, a gatvarosi magusborzén kincsért varazseszkozt va-
sarolhatsz.

Biborkorall Tohonyapark
Diadém Dodi, a sziget ura nem enged tovabbhajézni. Ha van vascsoppentéd, meg-
szokhetsz az éj leple alatt. Ha nincs, két koron at csuszdazol a szigeten.

Kopjdsvég

Omnitudor egy magnest ad neked ajandékba, amiért jol megfelelté] a kérdéseire.
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Szilex-Pagurusz

Te is részt veszel a Hodszovetség nagy csatdjaban. Dobj ujra az egyik szamkockaval!
Ha paratlan szamot dobtdl, megsériilsz, ezért két koron at a sziget korhazéban gyogyi-
tanak. Ha pdros szamot dobtdl, sértetleniil hajézhatsz tovabb, dobasod kétszeresével,
az altalad valasztott irdnyba.

Eszaki-hatdr

A fénylények kis piacdn egy lada kincsért vardzseszkozt vasarolhatsz. Mivel Ragyogd
tabornok katonai a kérésed szerinti irdnyba llitjak a hajod, a kovetkezé dobdsnal csak
a szamkockakkal dobsz, és tetszdleges iranyba haladhatsz tovabb.

Zstir-szigetek

A hires pékermester, a nagy Rojal Floss tanitvinydul fogad. Dobj tjra az egyik szam-
kockaval! Ha 4, 5, 6 a dobasod értéke, nyersz egy kincset. Ha 1, 2, 3-at dobtal, vesztet-
tél. Adj be egy kincset! Ha nincs kincsed, egyszer kimaradsz a dobasbol.

Tiltott-sziget

Ha van vascsoppentdd, kiszabadithatod Tiikorfarka Kasztor kiralyt a bortonbdl. Jutal-
mul kapsz t6le egy flaska fordito vizet, és azonnal a Tiikorto-sziget kikotéjébe jutsz. Vas-
csoppentd nélkiil két koron at kimaradsz, mert a kirallyal egyiitt raboskodsz a szigeten.

Déli-hatdr

Megrongalédott a hajod az Arany-tengeren dulé viharban. Ha van térképrajzoldd,
konnyen megtalalod a hajoacsokat, és a kedved szerinti iranyba haladhatsz tovabb. Ha
nincs, egy koron at kimaradsz a dobasbdl.

EGYEB MEZOK
Horgony
<) Ha beértél valamelyik horgonyzdhelyre, teljesitetted a kiildetést. Kapsz egy égtajko-

rongot és egy kincset.

Ragacs-tenger
Elveszted uralmad a hajéd felett. Amig a Ragacs-tengeren hajézol, csak az irdnykoc-
kaval dobsz, és mindig 2-t 1épsz.

Kaléz
Kal6zok fogsagaba esel. Ha van kincsed, egyet elvesznek téled valtsagdij gyandnt. Ha
nincs, egyszer kimaradsz a dobasbdl.

Hajotorott
Kimented a vizbél egy siillyedd hajo legénységét. A hajotorottek halabol egy lada
kinccsel ajandékoznak meg.

Vihar

Hatalmas viharba keveredtél. A szaguldd szél a dobasod kétszeresével repit a dobott
iranyba.

Pillangé

Molyra pillangdi lecsapnak rad, és a Ferrit-szigetre repitenek.
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Sirdly

Fekete siralyok timadnak rdd. Ha van fordité vized, megszeliditheted 6ket, és azon-
nal Zuzmaragyarmat éltalad valasztott kikotdjébe repitenek. Ha nincs nalad viz, a
siralyok megrongaljak a hajod. A kovetkezd két korben lassabban haladhatsz tovabb:
Ha 1-et vagy 2-t dobtal, helyben maradsz. Nagyobb dobas esetén a dobdsod értékénél
kettovel kevesebbet 1épsz!

Sdrkdny-szoros
Ha van petardad, atkelhetsz a szoroson. Ha nincs, meg kell keriilnod a zatonyokat,
hogy tovabbhaladhass.

Zdtony
A zétonyokon nem lehet keresztiilhajézni, ezért észak vagy dél felé kell keriilnod. Ha
van petardad, a Sirkany-szoroson keresztiil is athaladhatsz.

Orvény

Megporget az 6rvény, dobj egymds utdn harmat az égtdjkockdval! Ha a dobdsaid ko-
z0ott volt két egyforma, abba az iranyba 1épj hetet! Ha kiilonbozbket dobtdl, marad-
hatsz ott, ahol vagy.

Bogdr
Huzz egy Fortuna bogar kartyat! Vagy hatalmas szerencse vagy nagy szerencsétlenség
fog érnil

Jégmezd
A hajod befagyott a jégmezdbe. Csak akkor haladhatsz tovabb, ha az égtajkockaval D-t
vagy szélrézsat dobsz.

Oserdé

Eltévedtél az 6serdében. Ha van térképrajzoldd, te valaszthatsz iranyt, ezért a kovet-
kez6 korben csak a szamkockakkal dobsz. Ha nincs térképrajzoldd, a dobasoddal el-
lenkez6 irdnyba lépsz.

Aramlat
Csak a szamkockakkal dobj! Az dramlat a dobdsod kétszeresével sodor magaval.

Cdpa
Cépak tdimadnak rad. Ha van fordit6 vized, Mokka-szigetre visznek. Ha nincs, kiizde-
ned kell a megvadult fenevadakkal, ezért kétszer kimaradsz a dobasbol.

Polip
Ha van fordit6 vized, megszelidited a polipot, és arra haladhatsz tovabb, amerre sze-

retnél. Ha nincs nélad viz, a polip megrongalja a hajod, ezért kétszer kimaradsz a
dobasbol.

Kikstdhelyek koriili teriilet

Ha van két petardad, hivhatod a parti 6rséget, akik hajojukkal egyenesen az éltalad
valasztott kikotShelyre vontatnak, igy nincs sziikséged pontos dobasra ahhoz, hogy
célba érj.
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