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Rumini és barátai a hajónaplót lapozgatva felidézik, milyen sok helyen jártak már, 
és mennyi izgalmas kalandban volt részük. De kik is voltak ott pontosan a legfonto-
sabb pillanatokban?

TARTOZÉKOK:

68 
karakterkártya

A Rumini - Hajónapló kártyajátékban az a célunk, hogy minél több pontot gyűjt-
sünk a kezünkben lévő kártyák kijátszásával, úgy, hogy a karakterkártyáinkat  
a jelenetkártyákhoz párosítjuk.

ELŐKÉSZÜLETEK

1. Keverjük meg a karakterkártyákat, és osszunk minden játékosnak 6 lapot. 
A maradék lapokból képezzünk húzópaklit az asztalon. Ha valaki elégedetlen  
a lapjaival (például mert túl sok alacsony értékű vagy azonos karakterlap van  
a kezében), maximum 3 kártyát eldobhat (nyíltan) egy dobópaklit képezve, és 
húzhat helyettük ugyanannyi új karakterlapot. 

2. Keverjük meg a jelenetkártyákat is, és osszunk ezekből 

• 2-4 játékos esetén mindenkinek 4 lapot

• 5-6 játékos esetén mindenkinek 3 lapot

3. A játékosok nézzék meg titokban a jelenetkártyáikat.  
Válasszák ki közülük a legkevésbé hasznosat (például amelyiken nincs olyan 
szereplő, akinek a karakterkártyája a kezükben van), és tegyék vissza a játék 
dobozába. Ezekre már nem lesz szükség. 

4. A maradék jelenetkártyáinkat adjuk tovább a tőlünk balra ülő játékosnak.  
Az így kapott kártyákból megint mindenki eldob egyet. A megmaradt lapokat 
egy halomba tesszük.

5. A játékhoz 8 jelenetkártyára lesz szükségünk. 4 játékos esetén  
épp ennyi maradt a halomban. Ha több vagy kevesebb,  
mint 4 játékos van, akkor a ki nem osztott lapok paklijából  
egészítsük ki 8 darabosra a paklit, azaz húzzunk további  
2 vagy 3 vagy 4 jelenetkártyát. Ha ez megvan, a  
8 jelenetkártyát keverjük meg, és képpel lefele helyezzük  
az asztal közepére. 

6. Vegyünk elő egy pontozótömböt, és írjuk be a fejlécbe a játékosok nevét.

Ezután mindenki vegye a kezébe a karakterkártyáit, és kezdődhet a játék!

RUMINI

11

RUMINI

11

BALIKÓ

11

BALIKÓ

11

FECÓ

22

FECÓ

22

NEGRÓ

44

NEGRÓ
44

KAPITÁNY

33

BANDI

55
ROZI

66

SEBESTYÉN

33

SEBESTYÉN
33

JOHANNA

55
ÓRIÁSPOLIP

1 
játékossegédlet 

1 
pontozótömb

1 
játékszabály

8 DB

32 
jelenetkártya 

33RUMINI | BALIKÓ | FECÓ | KAPITÁNY | 

SEBESTYÉN | NEGRÓ | BANDI | JOHANNA | ROZI

Búcsú Tégedille királynőtől 

44RUMINI | BALIKÓ | FECÓ | KAPITÁNY | 

SEBESTYÉN | NEGRÓ | BANDI | JOHANNA | ROZI

Rumini és Balikó kikönyörgi a kapitánynál, hogy vegye vissza a hajóra Fecót

pontozótömbpontozótömb
a játékosok nevea játékosok neve

passzpassz

1. kör1. kör 11
11
22
22
33
33
44
44

++1 1 
kártyakártya

++

++

++

++

++

++

++

++

++2 2 
kártyakártya

0 0 
kártyakártya

--1 1 
kártyakártya

2. kör2. kör

3. kör3. kör

4. kör4. kör

5. kör5. kör

6. kör6. kör

7. kör7. kör

8. kör8. kör

szorzószorzó

büntetőpont:büntetőpont:
összesen:összesen:

22
RUMINI | BALIKÓ | FECÓ | KAPITÁNY | 

SEBESTYÉN | NEGRÓ | BANDI | JOHANNA | ROZIA Szélkirálynő  fedélzete

22
RUMINI | BALIKÓ | FECÓ | KAPITÁNY | 

SEBESTYÉN | NEGRÓ | BANDI | JOHANNA | ROZI
Strandol a legénység a Gyöngy-lagúnában

66
RUMINI | BALIKÓ | FECÓ | KAPITÁNY | 

SEBESTYÉN | NEGRÓ | BANDI | JOHANNA | ROZI

Galléros Fecó a hátára kötve cipeli a törött lábú Balikót 

22
RUMINI | BALIKÓ | FECÓ | KAPITÁNY | 

SEBESTYÉN | NEGRÓ | BANDI | JOHANNA | ROZI

A Szélkirálynő  fedélzete

1 1

2
3 3 4

5 5 6

RUMINIRUMINI

FECÓFECÓ

BANDIBANDI

SEBESTYÉNSEBESTYÉN

ROZIROZI

BALIKÓBALIKÓ

KAPITÁNYKAPITÁNY

JOHANNAJOHANNA

NEGRÓNEGRÓ

ÓRIÁSPOLIP
ÓRIÁSPOLIP

rumini   hajonaplo

KAPITÁNY
33



A JÁTÉK MENETE

A játék 8 körből áll (ahány jelenetlap van). A körök menete az alábbi:

• Csapjunk fel a kiválasztott nyolcból egy jelenetkártyát az asztalra, és figyeljük 
meg, mely karakterek szerepelnek rajta!

• Ha van a kezünkben olyan karakter (akár több is), aki szerepel a jelenetben, 
kijátszhatjuk. Tegyük le a jelenetkártya mellé az asztalra. Nem muszáj minden 
karaktert kijátszani (tartogathatunk valakit későbbi körökre), de egy adott ka-
rakterből csak egyet tehetünk le egyszerre (a többi játékos viszont letehet olyan 
karaktert, amilyet mi is letettünk). Ha nem tudunk, vagy nem akarunk senkit 
kijátszani, passzolhatunk. A passzolás szabályai körönként különböznek, lásd  
a Passzolás résznél.

• az óriáspolip jokerlapot bármelyik karakter helyett kijátszhatjuk. Ekkor meg 
kell nevezni, melyik kártyát helyettesíti, ami a pontértékét is meghatározza.

Ezt a fázist a játékosok egyszerre hajtják végre, nincs sorrend közöttük.

PÉLDA: 

A jelenetkártyán Rumini és Balikó titokban kártyáznak, 
amikor Negró felfedezi őket. Ehhez a jelenethez egy adott 
játékos 3 karaktert is kijátszhat egyszerre, és ezt az összes 
játékos megteheti. Tehát ha Peti kijátszott egy Ruminit, 
Balikót és Negrót, Eszti ugyanúgy kijátszhatja a Ruminijét 
és Balikóját (neki nincs Negrója). De hiába van 2 Rumini 
karaktere, egyszerre csak az egyiket teheti le. Gabi csak egy 
Ruminit játszik ki, Balikója nincs, és Negróját későbbre tar-
togatja. Évi inkább passzol.

Eszti

Peti

Gabi

Évi

Amikor mindenki végzett, az egyik játékos írja fel a pontozótömbre a kör ered-
ményeit (a pontozásnál részletezzük, hogyan). Ezután a kijátszott karakterkár-
tyákat és a jelenetkártyát eldobjuk, majd új jelenetkártyát felcsapva kezdődik  
a következő kör. 

PASSZOLÁS

Passzolás esetén nem csak nem játszunk ki karakterkártyát,  
hanem ezzel befolyásolhatjuk a kezünkben lévő kártyák  
mennyiségét is. Aszerint, hogy hányadik körnél tartunk,  
karakterkártyákat húzunk vagy dobunk.

• passzolás az 1-2. körben: 2 karakterkártyát húzunk

• passzolás a 3-4. körben: 1 karakterkártyát húzunk

• passzolás az 5-6. körben: nincs egyéb hatás

• passzolás a 7-8. körben: 1 karakterkártyát eldobunk a kezünkből

Ezek a szabályok a pontozótömbön is szerepelnek.
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PÉLDA: 

2. kör: Peti passzolt, ezért ő  
2 kártyát húz. Esztinek 8 (2+6), 
Gabinak 7 (1+6), és Évinek 9 
(1+2+6) pontja lett. 
Ha ugyanez a felállás a 7. körben 
történik, akkor 4x-es szorzó van. 
Ha ekkor Peti passzolt, eldob  
1 kártyát a kezéből. Évinek 
32 (8x4), Gabinak 28 (7x4),  
és Évinek 36 (9x4) pontja lett.

PONTOZÁS

A passzoláshoz hasonlóan a körök pontszámítása is eltérő. Minden kör végén szá-
moljuk ki a szerzett pontszámunkat a következőképpen:

• minden egyes játékos esetében adjuk össze az általuk kijátszott karakterkártyák 
pontértékeit, és ehhez adjuk hozzá a jelenetkártya pontértékét is.

• amennyiben az adott kör szorzóval is rendelkezik, akkor a kapott összeget ezzel 
meg kell szorozni (a pontozótömbön ezek a szorzószámok is fel vannak tüntet-
ve). Ez az alábbi köröket érinti:

3-4. kör: szorozzuk meg az eredményt 2-vel
5-6. kör: szorozzuk meg az eredményt 3-mal
7-8. kör: szorozzuk meg az eredményt 4-gyel

Ezáltal az azonos értékű kártyák után is két körönként növekvő pontszámokat 
kapunk a játék előrehaladtával.

• az eredményt írjuk a pontozótömbre az aktuális kör mellé, a megfelelő játékos 
oszlopába 

BÜNTETŐPONTOK A JÁTÉK VÉGÉN 

Ha a játék végén marad a kezünkben karakterkártya, azokért pontlevonás jár. A 
kártyák összeadott értékének háromszorosát kell beírnunk a megfelelő játékos 
oszlopába a büntetőpontokhoz. Ha az Óriáspolip (joker) maradna a kezünkben, az 
a legnagyobb értékű lapnak (a 6-os Rozinak) számít, ezért 6x3, azaz 18 pont levonás 
jár érte.

A JÁTÉK VÉGE

A 8. kör után, amikor a pontozást követően eldobjuk az utolsó jelenetkártyát is, 
véget ér a játék. Ekkor a pontozótömbön játékosonként adjuk össze a körökben 
szerzett pontszámokat, és vonjuk le a büntetőpontokat (ha vannak). Az összesített 
eredményt írjuk be a jegyzettömb legalsó sorába!
Akinek a legtöbb pontja van, az nyert.
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