Szabaditsd ke RUMINIT!

Jatekida: 45 pere, 2-4 jdtekos, 8+

Napnyugtakor indul a Szélkiralynd, de Rumininek nyoma veszett. Kideriil, hogy Morti és pat-
kany csatlésai tartjak 6t fogva a rejtekhelyiikon. Tarsaiddal Gtnak indultok a pelevari bazar
sziik utcaiban, bejarva a boltokat, hogy a baratotok nyomara bukkanjatok. Kalandotok soran
kiilonféle varazstargyak is a segitségetekre lesznek. Vajon ki fogja el6bb megtalalni és kiszaba-

ditani Ruminit?
HOGYAN JATSSZATOK?

A QR kod linken megtalaljatok a szabalymagyarazé video6t.

Galléros fecs Sajtos Rozt Félszemii Morti

TARTALOM
jatéktabla
5 babu + 5 fehér miianyag talp

16 kodkartya
(boltonként egy darab)

1 Ruminis alatétlap + 2 atlatszo mianyag talp

_ 16 lyukas infolapka
e ‘ (a kédkartyara helyezve IGAZ vagy HAMIS valaszt ad)
G 48 kerek targylapka (12 piros, 12 kék, 12 tiirkiz, 12 sarga)
8 segédkartya (Targyak és Az én korom)
25 szerencsekartya
4 kétoldala kerek lapka (lakat/szazalékjel)

A JATEK CELJA RUMINI KISZABADITASA,
az aldbhiak segitségével:
« Gylijtsetek a boltokbdl targyakat, amikbdl infolapkakat vasarolhattok! A targyak emellett se-

gitenek még a 1épésetek kozben, hogy hamarabb elérjétek a célotokat, esetleg a tébbieknek
keresztbe tegyetek.

« Az infolapkak segitségével tudjatok meg, Pelevar melyik boltjaban tartjak fogva Ruminit.
» Szerezzetek egy alkulcs targylapkat Rumini kiszabaditasahoz!
» Menjetek a megfeleld bolthoz, és szabaditsatok ki Ruminit! Akinek ez el6szor sikeriil, nyer.
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1. A tablat helyezzétek az asztal kozepére. 16 szines boltot 1attok rajta, ezek egyikében tartjak fogva
Ruminit. A tablan a boltok k6zott a fehér korokon és csatornafedeleken lehet kozlekedni. (A fe-
hér x-ek csak a kooperativ jatékmodban szerepelnek.) Egy 1épésnek szamit az Gttal 6sszekotott
szomszédos mezdre 1épni.
2. Tegyétek a helyiikre a targylapkakat! — Képpel lefelé forditva tegyetek minden boltba a kijel6lt helyre
3-3 targyat egymas tetejére a megfeleld szinben.
3. Csapjatok fel az infolapkakat! - eggyel tobbet, mint ahany jatékos jatszik. (Tehat 4 jatékos esetén 5
kartyat.) A maradék lesz a htizépakli, leforditva tegyétek a feltitott infolapkak mellé.
4. Hizzatok egy kodkartyat! - A kartya hatuljan ott a megoldas, vagyis a bolt neve, ahol
Ruminit fogva tartjak. A piros-z6ld kod pedig ennek a boltnak a tulajdonsagait tartal-
mazza, és megmutatja, hogy az infélapkan az allitas igaz vagy hamis. Keverjétek meg
a paklit a piros-zold oldallal felfelé, és egy véletlenszertien hizott kartyat csippentsetek
fel a Ruminis alatétlapra a 2 atlatszo talppal az dbra szerint, anélkiil, hogy megnéznétek
a megfejtést. A tobbi kartyat tegyétek vissza a dobozba, nem lesz rajuk sziikség!

5. Valasszatok egy karaktert, és a korsorrendnek megfelelGen tegyétek a piactér koriili
szabad mez0k valamelyikére. Bolt bejaratara nem tehettek, de csatornafedlapra igen.

6. Osszatok minden jatékosnak egy , Az én korom” és egy , Targyak” segédkartyat.

Alapjaték esetén Morti babujara, a szerencsekartyakra és a lakat/szazalékjeles lapkakra nem lesz
sziikségetek, tegyétek Oket vissza a dobozba.

A JATEK MENETE

A korben a jatékosok egymas utan kovetkeznek. Mindenki 2 dolgot csinalhat a korében, elGszor 1éphet,
aztén iizletelhet. Ezalatt egy targyat haszndlhatja (14sd TARGYHASZNALAT lejjebb).

1. LEPES - 0-4 Lépés a jdtékos dintése szernt a kivetkezd szabdlyok betartdsdval:

* Alépés végén nem allhattok masik jatékossal egy mezon (sem utcan, sem boltban).

« A tabla jobb fels6 utjan kilépve a bal alsé ttra érkeztek.

* Aboltba belépés is kiilon 1épésnek szamit (és ugyanott kell kilépni). Ha valaki mar all a boltban, amikor
egy masik jatékos belép, a boltban all6 , kilokodik” a bolt elé.

2. UZLETELES - iizletelni csak boltban és a piactéren tudtok.

Ha ott alltok, az aldbbiak koziil EGYET valaszthattok. Ha nem ott alltok, az iizletelést ki kell hagynotok.

a. Uzletelés bolthan:

* TARGY felvétele: Nézd meg a boltban 1év6 targyakat (igy, hogy mas jatékos ne lassa), és valassz kozii-
liik egyet, amit képpel felfelé vegyél magadhoz!

- INFOLAPKA vasarlasa: Ha van olyan infélapka felcsapva, amin annak a boltnak a neve szerepel, ahol
épp a babud all, és van nalad 2 olyan szinii targy, ami az infélapka tetején latszik, akkor azokért meg-
vasarolhatod az infolapkat.

— Az infélapkaért kifizetett 2 targyat tedd a piactérre a megfelel szinl mezdre.
A piactérre a targyak minden esetben targy oldalukkal felfelé keriilnek!
Ha a piac betelik (egy szinbdl a 3. tdrgy is bekertil), az adott szin készletét Gsszekeverjiik, és leforditva
egyenletesen visszaosztjuk a boltokba (mindig oda tesziink, ahol a legkevesebb van az adott szinbol).
—> A megszerzett infolapkat helyezd ra a kodkartyara.
Ha a lyuk mogotti szin z6ld, az infékartyan 1évo allitas IGAZ, ha piros, akkor HAMIS. Ezutan tedd
magad elé az infélapkat. A jaték soran barmikor Gjra ellendrizheted a kodkartyaval.
—> Ezutan (j infélapkat csapunk fel a régi helyett.
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b. Uzletelés a piactéren (ehhez a piactér barmelyik pontjan kell &llnod):

TARGYCSERE: Valamelyik targyadat vagy leforditott targyadat (csak 1-et) elcserélheted egy piaci targy-
ra. A csere végén mindketts lapka a targy oldalaval felfelé legyen forditva (amit kaptal, az is, és amit
a piacra tettél, az is).

Példa: A Fura masindk boltban dllva egy kék és egy tiirkiz
tdrgyadért megveheted ezt az infolapkdt, amibdl kideriil,
hogy Rumini piros cseréptetds hdzban van-e. A kddlapra
helyezve ha a lyuk mogotti szin zold, akkor cseréptetds, ha
piros, akkor nem cseréptetds hdzban tartjik fogva Ruminit.

WO SR

3. A KOROTOK VEGEN legfeljebb 5 db térgy maradhat ndlatok.

Ha t6bb van, el kell dobni a piactérre. Ha a piac igy betelik, még a korodben vissza kell osztani a targya-
kat a boltokba (lasd itt).



TARGYHASZNALAT

(a kiritokben 1 targyat haszndlhattok)

A targyakat a 1épésetek el6tt vagy utan hasznalhatjatok. Ezt aszerint dontsétek el, hogy épp melyik targy
hasznalata jelent elonyt szamotokra. Ebben segit a ,, Targyak” segédkartya, vagy nézzétek meg a targyak
tulajdonsagait a szabaly végén.

A felhasznalt targyakat forditsatok képpel lefelé. A targy tulajdonsagat tobbet mar nem hasznalhatja-
tok, de a készletetekben marad, igy infélapkat még vasarolhattok beldle.

MIKOR NYERED MEG A JATEKOT?

* ha belépsz abba a boltba, ahol a megszerzett infélapkak alapjan szerinted Ruminit fogva tartjak.
(Ha mar legalabb 3 infélapkat szereztél, kockaztathatsz is), S

e megmutatod a tobbieknek, hogy van nalad alkulcs, MAJD

« hangosan kimondod, hogy jottél kiszabaditani Ruminit.

Ekkor csak te megnézed a kodkartya titkos hatuljat, hogy megtaldltad-e ott Ruminit
- haigen, nyertél
- ha nem, te most kiestél, de a tobbiek még versengenek Rumini kiszabaditasaért
(Két jatékos esetén ha az egyikiik kiesett, a masiknak még van egy lehet6sége megtalalni Ruminit.
Lépés helyett ramutathat arra a boltra, ahol Ruminit sejti. Ha ott sincs, eztttal nem sikeriilt 6t
megtalalni.)

Példa: Az aldbbi 4 infolapka alapjdn egyértelmtien kidertil, hogy Ruminit a Vardzsboltban tartjdk fogva. Ekkor be-
lépsz a Vardzsboltba, felmutatod az dlkulcsodat, kozlod, hogy Ruminit jottél kiszabaditani, és megnyerted a jdtékot.
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Piros cserépteti's
hazban van.

Z61d fala
hézban van.

Ki ; hazban
van.

)0 JATEKOT!

JATEKVALTOZATOK

Ha mar értitek a jatékot, akkor a szerencsekartyas kiegészitovel még izgalmasabba tehetitek.
Ha szerettek kiszirni egymassal, valasszatok a konfrontativ jatékmaodot.
Ha kevésbé tapasztalt jatékosokkal jatszotok, akkor pedig Keressétek egyiitt Ruminit!

SZERENCSEKARTYAS KIEGESZITO

Ezzel a kiegészitivel a jatékot méy szinesebbé tehelitek.

e

« Szerencsekartyak: keverjétek meg a paklit, és tegyétek leforditva a tabla mellé.

« A lakat (tiloldalan %) jellel ellatott lapkakat helyezzétek a tabla mellé.
A jaték menete az el6bbiekben leirtakkal megegyezik, kivéve, hogy idonként hizhattok egy szerencse-
kartyat a paklibol.

MIKOR HUZHATTOK SZERENCSEKARTYAT?

Ha a lépéseteket az utcan éllva fejezitek be, az ,,UZLETELEST” kihagyva (nem szereztek targyat, info-
lapkat és nem piacoltok).
* A szerencsekartyak vagy csak a hizd jatékosra vagy egy konkrét karakterre, vagy minden jatékos-
ra vonatkoznak.
« Egy szerencsekartya hatasa a kovetkezo szerencsekartya hizasaig tart (kivéve, ha egy egyszeri
esemény szerepel benne).
« A lakat és szazalékjeles lapkakat a szerencsekartyakon jeloltek szerint hasznaljatok!
* Ha egy szerencsekartya hatasara egy bolt bezar, oda csak akkor 1éphetsz be, ha alkulcsod van, és
Ruminit jottél kiszabaditani.
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A jaték elokésziiletekor az eddigiek mellé az alabbiak is bekeriilnek: e

KONFRONTATIV JATEKMOD

lgy Még jobban keresztbe tehettek egymdsnak!

Ebben a jatékmodban minden valtozatlan az alapjatékhoz képest, egyediil bizonyos targyak hasznalata-
ban van eltérés. Itt az alkulcs birtoklasa esetén is lehet rajtatok hasznalni a denevért, illetve az alkulcsot

is el lehet venni felejtofiivel.

KERESSUK EGYUTT RUMINIT!

Lz egy egyszeriibb, rividebb, kooperativ jatékmad.

Ebben a jatékverzidban is ugyanugy infélapkak segitségével tudjatok megkeresni Ruminit, azonban ez-
uttal kozosen! De vigyazat, Morti mar Gton van — ha visszaér a szényegboltba, és még nem talaltatok
meg Ruminit, vesztettetek!

A jaték el6késziiletekor az eddigiek mellé Morti babuja is felkeriil a tablara. Ot tegyiik a Madarbolt feletti
fehér X-re.



A jaték menete megegyezik az alapjatékéval, azzal a kiilonbséggel, hogy
« minden egyes jatékos lépése utan Mortit mozgassatok eggyel arrébb a palya szélén az 6ramutatd
jarasaval megegyez0 iranyban a legkozelebbi fehér X-re (6sszesen 22 1épése lesz igy, amig beér
a Szényegboltba)
 amegvasarolt infélapkakat k6zosen gylijtitek, és mindenki megnézheti Gket
* a stratégiat egyiitt atbeszélhetitek: milyen informaciot érdemes szereznie a csapatnak, és mely
boltokban sejtitek Ruminit.
Rumini kiszabaditasahoz elég, ha a csapat barmelyik tagja rendelkezik alkulccsal (az alkulcs k6z0s, igy
nem kell annal a jatékosnal lennie, aki belép a megfelel6 boltba).

Akkor nyertek, ha barmelyik jatékos belép abba a boltba, ahol Ruminit sejtitek, az egyik6tok rendelkezik
alkulccsal, egyszerre kimondjatok, hogy ,,jottiink kiszabaditani Ruminit!”, és a kodkartyat ellendrizve

meggy0z0dtok rola, hogy Rumini valoban ott van-e.

Ha nem jo boltra gondoltatok, vagy Morti elért a Szonyegbolt feletti fehér X-re, még miel6tt Ruminit
kiszabaditottatok volna, vesztettetek.

BOLTOK ES TULAJDONSAGAIK

Ha bizonytalanok vagytok az épiiletek tulajdonsagait illetGen, itt mindent ellendrizhettek!

A Kik6tonegyedben van.

AVarazsnegyedben van.

A Tolvajnegyedben van.

A Keresked6negyedben van.

Tetokertes hazban van.

Piros cseréptetds hazban van.

Kis hazban van.

Nagy hazban van.

Zsalugateres ablaki hazban van.

A haz ablakan nincs zsalugater.

A haz bejaratanal kéburkolatos Gt van.

A haz bejaratanal foldes t van.

Voros fal hazban van.

Zold fali hazban van.

A héz kapujabol latszik szokokit.
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A héz kapujabol nem latszik szokokut.

AJATEK STERZOJE: PIERROT
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RUMINI - Hajonaplé

(taktikai, szamolos, porgos)
Pierrot jdtéka

Ebben a gyonyori kartyajatékban jarjatok végig
ti is Rumini utazasainak legfontosabb helyszi-
neit! Jatsszatok ki a kezetekben tartott Ruminit,
Balikot, Galléros Fecot és barataikat a megfeleld
helyeken! Persze érdemes lehet tartogatni 6ket —
a jaték vége felé egyre tobb pontot érnek. Csak
nehogy a kezetekben maradjanak!

RUMINI ROMI

(klasszikus, kombinalo)

Gytjtsd az 6sszeill6 lapokat! Kombinalj ligyesen,
rakd le az Gsszes lapodat elGszor, és nyerj! A ja-
ték lapjai megfeleltethet6k a klasszikus francia
kartyanak, igy minden francia kartyaval jatszhato
jatékot ezzel a kartyaval is jatszhatunk — a doboz-
ban haromnak a szabalyat meg is talalod.

RUMINI - KINCSESLADA

(logikai, gyorsasagi, egyedi)
Lencse Madté jdtéka

Gyljtsd Ossze te a legkiilonlegesebb kincseket a
kincsesladadba. Ha senkinek sem sikeriil ugyan-
olyan varazstargyat szerezni, mint neked, tied a
gy6zelem! Nem kell mast tenned, mint figyelni,
és gyorsan lecsapni a legértékesebb targyakral!
Egyedi taktikai kartyajaték 3 jatékvaltozattal ki-
sebbeknek és nagyobbaknak is!

RUMINI A SZELKIRALYNON

(puzzle)

180 darabos bongészo puzzle plakattal!
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TARGYAK ES TULAJDONSAGAIK

Hasznalat utan forditsd le a targylapkat! A targy tulajdonsagat tobbet mar nem hasznalhatod, de a kész-
letetedben marad, igy inf6lapkat még vasarolhatsz beléle.

8 db | ALKULCS
Csak ennek a segitségével tudod Ruminit kiszabaditani.

PIRITOTT GESZTENYE
+2 1épés a kérodben

12db

VASCSOPPENTO

8 db | E8y csatornafedlapon beléphetsz, és barmelyik masik csatornafedlapon kilép-
hetsz. Ez 1 1épésnek szamit.

DENEVER
4 db | Helyet cserélsz egy masik jatékos babujaval a jatéktablan
(kivéve, ha alkulcs van nala). Ez nem szamit 1épésnek! Boltban is miikodik!

FELEJTOFU
4 db | Tedd leforditva egy masik jatékos elé, és vedd el egy tetszGleges targyat
(kivéve az alkulcsot), amit szintén leforditva magad elé helyezel

| & 6.8 ¢

CSODALATCSO
Megnézheted 2 tetszoleges bolt targyait.

!

4 db

HIRHARANG

A korodben megnézheted az infélapka huzépakli 3 fels6 elemét. Ha barme-
lyik tetszik, magad elé veheted (nem kotelezd, de ha megteszed, ezt csak te csi-
4 db | nilhatod meg, és addig nem szerezhetsz meg mas infélapkat, amig ez eldt-
ted van). Ezutan a tobbi megnézett infélapkat tedd vissza a pakli tetejére.
Ha mar nincs lap a htizépakliban, barmelyik ellenfeled eldl valaszthatsz egyet (de

csak akkor nézheted meg, ha megvan hozza minden, és a megfelel6 boltban vagy)

L

t db BAJITAL
4 Egy boltba belépve egy tetszoleges masik bolt készletébol szabadon valaszthatsz.
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