Jatékszabaly

2-4 jatékos részére
8 éves kortol
Jatékidé 1545 perc

A Rumis ,kdévek’-et jelent az inkak &altal az Andokban a mai napig beszélt, ési kecsua
nyelven. 500 évvel ezel6tt az inkak az Andokon keresztll szallitott, hatalmas, kuilénleges
formaju ké6témbok felhasznalasaval id6tallé éplleteket épitettek, amelyek a mai napig egy
letlint kultira mementdjaul allnak. Az inka épitészek a nem ritkan 200 tonnas kdveket olyan
pontosan illesztették egymashoz, hogy még csak koétéanyagra sem volt szikséguk. A
RUMIS-ban a jatékosok a kdveikbdl alkotjak meg a monumentalis inka épulletek masat.

De ki lesz a legligyesebb épitémester? A jatékban kiderll, ki rakja le a kdveit a legokosabb
maodon!

Elokésziiletek

El6szor is, minden jatékos valaszt egy szint, és abbdl elveszi a
neki jaré osszes (11 db) épitékovet.

Kivalasztunk egy tervrajzot, amelyet az asztal kozepére
helyeziink.

A jaték kezdete

1. A kezdé jatékos lerakja az egyik kovét a tablara, a terven
szerepld hatarokon bellilre.

2. A tobbi jatékos is a hatarok betartasaval rakja le az elsé kévét a
mar lent lévé kdvek mellé, ugy, hogy legalabb egy kocka egy
lapjaval 6sszeérjenek, és a folddel (a tablaval) is érintkezzenek.

3. A késébbiekben minden kévet ugy kell lerakni, hogy az egy mar
letett sajat (szinl) k& legalabb egy lapjaval érintkezzen.

A kovek lehelyezésének szabalyai

« A koveket ugy kell lehelyezni, hogy a tervrajzon teljes
négyzeteket foglaljanak el.

* A lehelyezett kdvek nem loghatnak ki a tervrajz szélén tuira,
vagy a tablan jelzett magassag folé (a részleteket lasd a
kovetkez6 oldalon).

* Nem lehet kdveket ugy lerakni, hogy alattuk lyukak, alagutak
képzbdjenek, amelyeket felllrdl nem lehet kitélteni.

» Ha egy adott pillanatban a soron 1év6 jatékos mar nem tud kdvet felrakni
a tablara, akkor passzol, és a jaték tovabbi koreibdl mar kimarad.

A jaték vége
A jatéknak akkor van vége, ha mar az egyik jatékos sem tud tébb
kovet lerakni.




llyenkor megszamoljuk, hogy az adott jatékos szinébdl feltinézetbdl hany ,kiskockanyi” (az
alaprajz kis négyzeteinek megfelel6 egység) latszik. Vagyis egyetlen kdért szerencsés
esetben akar 4 pontot is kaphatunk.

Ebbél az 6sszegbdl levonjuk a fel nem hasznalt kdvek szamat (fuggetlenul a méretétdl,
vagyis az ezt alkot6 ,kiskockak” szamatdl, egy ké egy minuszpontnak szamit).

Es a gy6ztes...

...az a jatékos, aki a jaték végére a legtdbb pontot gyljtotte dssze.

Az el6z6 oldalon lathato példan a piros nyer 7 ponttal. A kék 5, a z6ld 4 pontot kap, a sarga
pedig harmat (4 pont — 1 megmarado ké = 3 pont).

Magassagi korlatozasok

A jatékosok szamatdl és a valasztott tervrajztol fliggben az épulet magassagara és méretére
vonatkozéan korlatozasok Iépnek életbe, amelyek a tervrajztablak bal felsé sarkaban
lathatok.

CHULLPA (torony), PIRKA (fal) és TAMBO (fogadd

Ezeken az épitési tervrajzokon az épllet magassaga csak a jatékosok szamatdl figg. A
tablazatokban megadott magassagi egységek a tablan rajzolt, egymasra rakhatd kis kockak
szamat jeldlik.

4—— Jatéekosok szama

4+— Maximalis magassag

Példa: A CHULLPA tablan két jatékos esetén a maximalis épitési magassag 4, ami
megegyezik a leghosszabb k6 hosszusagaval.

PISAC (lépcsbk), CORICANCHA (piramis) és CUCHO (sarok

Ezeknek a ,haromdimenzios” épuleteknek €k alakuak a hatarai. A megfelel6 tervrajzokon a
soronkénti maximalis épitési magassag lathaté az épitési terlileten. A tabla egyforma szinei
egyforma maximalis magassagot jeleznek.

A PISAC és CUCHO tablan az épulet maximalis magassaga a jatékosok szamatdl is fligg.
Vagyis a PISAC tablan az alaprajz egész terliletén épitkezhetlink, de az épiilet tablazatban
jelzett maximalis magassagat nem haladhatjuk meg.

A vOros keret az alaprajz korlatozasat jelzi kevesebb jatékos esetén. A CORICANHA tablan
példaul ez azt mutatja, hogy csak a vords hatarvonalon bellili négyzetekre épitkezhetlnk.



Tippek és jatékvariaciok

Pasziansz: A RUMIS egyedil is tobbféleképpen jatszhatdé. Prébalj meg tébb szin
felhasznalasaval pl. 3x3x3-as, 4x4x4-es vagy épp 5x5x5-0s kockat felépiteni. Nehezebb a
feladat, ha csak egy vagy két szint hasznalunk. Mit gondolsz, hany megoldas létezhet egy
egyszin(, 3x3x3-as kocka dsszeallitasara az adott elemekbdl?

Még nehezebb feladat ugy felépiteni mind a négy szin felhasznalasaval egy 5x5x5-0s
kockat, hogy kdzben betartjuk az alapjaték szabalyait, azaz pl. az egyforma szin( kéveknek
érintkezniuk kell egymassal.

Kétszemélyes jaték négy szinnel: Két jatékos szamara a RUMIS nem tart tul sokaig. Hogy
érdekesebb legyen, tehetliink ugy, mintha négyen jatszanank. Mindkét jatékos két-két szint
kap. A jatékosok felvalta raknak a két kiilénb6z6 készletikbdl: egyszer az egyik szint épitik,
majd a masikat. Természetesen ebben az esetben a magassagi korlatozasok kozul is a négy
szemeélyre szol6t vesszuk figyelembe. Az nyeri a jatékot, akinek valamelyik szinbdl a legtébb
pontja van.

Ruinas (,romok”): Két (vagy harom) jatékos a RUMIS egy masik variaciéjat is kiprébalhatja.
Kivalasztunk egy alaprajzot, majd a jatékosok kozosen felrakjak ra egy hasznalaton kivali
szin 0sszes kovét (ugy, hogy maradjon szabad felllet az alaprajzon ezt kdvet6en a mi kezd6
kévink szamara is). A jaték ez utan szokasos modon zajlik, de a 3 (vagy 4) személyre sz6lé
magassagi korlatozasok figyelembe vételével. Példakat talalhatunk a www.murmel.ch
oldalon.

A RUMIS kovekrol

A RUMIS jaték készlete tizenegy kiilonb6z6 formaju kévet tartalmaz, mindegyiket négy
kdlonbdz6 szinben. A hianyz6 vagy torott kdveket a lenti cimen lehet megrendelni, a
kodveknek a jaték dobozan talalhato kédjanak és szinének megadasaval (pl. ,blue S03”).

Megjegyzés a negyedik kiadashoz

Megjelenése 6ta a RUMIS Uj baratokat szerzett, €s még nemzetkdzi dijakat is nyert a vilag
minden tajan. A RUMIS-jatékosok batoritd Otletei és javaslatai inspiraltak bennlnket arra,
hogy ezt a kiadast tovabbi 6tletekkel és variaciokkal bdvitve jelentessiik meg.
Uj tervrajzokért, és hogy a RUMIS-hoz kapcsolodé Uj fejlesztéseinkrdl (német, francia vagy
angol nyelven) érteslilj, latogasd gyakran a www.murmel.ch oldalt!
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