RUM O s

CEL GRY: Sprawa jest prosta. Kto potozy tapy na wigkszej liczhie butelek rumu, ten zostanie
kapitanem. Siegniecie po wtadze to jednak nietatwa sprawa. Nie obedzie sie bez ryzykownych
manewr6w i kuszenia losu.
30 kart:

21 kartrumu 7 kart kolekgji 1zegar rozhitka 1papuga

Te karty sq dwu-
stronne. Znajdziecie
nanich wartosci od
1do 8. Kazda karta,

w zaleznosci od tego
jak jest zorientowana,
wskazuje odpowied-
niq wartosc.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI:

1. Pot6z 7 kart kolekcji oraz zegar rozbitka w rzedzie, tak aby, 1" na wszystkich tych kartach
znajdowata sie na gorze. (patrz: przyktad ponizej)

2. Chwilowo odf6z na bok karte papugi. Zakryte 21 kart rumu wymieszaj na stole, tworzac
znich luzng pule, ktéra bedziemy nazywac wrakiem. (patrz: przyktad ponizej)

3. Odkryjzwraku 3 losowe karty rumui utoz je w rzedzie, ktdry bedziemy nazywac plaza. Karty
powinny by¢ utozone w ten sposéb, aby na gérze kazdej z nich znajdowata sie 1 butelka.
W trakcie catej rozgrywki karty umieszczane na plazy zawsze musza by¢ uktadane strong
z1butelky do gory. (patrz: przyktad ponizej)

4. Rozdaj wszystkim graczom po 1losowej karcie z wraku. Kazdy gracz bierze otrzymana karte
na reke (moze ja ogladac, ale nie pokazuje jej innym graczom).

5. Dodaj teraz do wraku zakryta karte papugii jeszcze raz wymieszaj wszystkie karty we wraku.
Uwaga: llekro¢ jakas karta zostanie zwrécona do wraku, nalezy natychmiast
wymieszac znajdujace si¢ w nim karty. startowa karta Ani

6. Gracz, ktdry najlepiej nasladuje pirata, rozpoczyna rozgrywke.

Przyktad przygotowania
rozgrywki dla 3 0séb

zegar rozbitka

karta startowa Bartka
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ﬁ ﬁ ﬁ karta startowa
" tukasza
Karta papugi zostata
wmieszana do wraku

PRZEBIEG ROZGRYWKI: RUM to szybka gra, w ktdrej bedziecie kompletowac zestawy butelek
i dzieki nim zdobywac karty kolekji, ktdre dostarczaja punkty. Nie przywiazuicie sie jednak do
swoich zdobyczy. Inni gracze beda mogli odebrac wam zdobyte karty kolekdji, jesli sami skompletuja
wiekszy zestaw odpowiednich butelek. Ponadto karta papugi bedzie zmuszac graczy do odrzucania
kartizwracania ich do wraku. Kazdy gracz w swojej turze przeprowadza doktadnie 1akcje. Kiedy
to uczyni, tura przechodzi na kolejnego gracza (zgodnie zruchem wskazéwek zegara). Rozgrywka
koriczy sie, gdy ktorys z graczy zdobedzie okreslona liczbe punktow (patrz: Zakoriczenie rozgrywki)
ALBO gdy zegar rozbitka wskaze statek piratow (zostanie obrdcony na swoja 6sma pozycje).
TURA GRACZA: W swojej turze gracz musi wybra¢ i wykonac jedna z ponizszych akji:
1. Dobranie karty (na jeden z dwdch sposobow):

Dobierz karte rumu z plazy (taka karta moze byc zakryta badz odkryta) i we7 ja na reke.

Puste miejsce na plazy uzupetnij losowa, zakryta karta z wraku (nie odkrywaj jej).

LUB

Dobierz losowa karte z wraku i wez ja na reke.
2. Zagranie zestawu:

Wybierz dowolna liczbe kart rumu ze swojej reki i wytoz je odkryte przed soba, tworzac

zestaw butelek, ktéry umozliwi i zdobycie przynajmniej 1 karty kolekcji.

ZAGRANIEZESTAWU: Zaréwno karty kolekqji, jaki karty rumu przybieraja rozne wartosci zalezne od
sposobu ich pofozenia na stole. Wykfadajac zreki karty rumu, mozesz dla kazdej z tych kart zdecydo-
wac, czy ukfadaszje ku gorze strona z 1 czy 2 butelkami. Do zestawu wliczaja sie wytacznie butelki
znajdujace sie na gérze wytozonych kart. Mozesz zagra¢ zestaw tylko wtedy, gdy dzieki temu

dobedziesz przynajmniej 1karte kolekgji. Aby zdobyc karte kolekaji, na wytozonych przez ciebie
kartach (a dokfadnie, przypominamy, na gorze tych kart) musiznajdowac
sie wiecej butelek w danym kolorze niz wynosi aktualna wartosc karty
kolekeji w tymze kolorze. Wszystkie karty kolekcji na poczatku rozgrywki
maja wartosc,, 1" Po zdobyciu karty kolekeji ukfadasz ja przed soba w taki
sposob, aby wskazywata ona (odpowiednia liczba powinna znajdowac
sie na gorze) swoja aktualng wartos¢ — wartosc ta jest réwna liczbie
butelek w kolorze karty kolekji, ktdre przed momentem zostaty przez 2 Z/¢lone butelki

s . PP . pozwalajq zdoby¢ karte
iebie wytozone w zagranym zestawie. Dzigkisprytnemu zagraniu zestawu i o yartosci 1
mozeszzdobyc kilka roznych kart kolekcjiza jednym zamachem. Niemusisz - Nastepnie karte ustawia-
wykladac wszystkich kart zreki. Jezeliw wytozonych kartach znajdowaty 771 artosc2.
sie butelki w kolorze, wktérym nie mozesz zdobyc karty kolekji, po prostu | =A(C))F# =
jezignoruj. Pozdobyciu kart kolekcjizwrdc do wraku wytozone karty rumu. <ty




PLAZA: Plaza to miejsce, z ktorego mozna dobra¢ karty, ale nie tylko. Butelki widoczne na
odkrytych kartach na plazy stanowia dobro wspélne. UWAGA: Karty na Plazy zawsze s3
uktadane strona z 1 butelka ku gorze — tylko te pojedyncze butelki stanowia dobro
wspolne. Jezeli zagrywasz zestaw, to pojedyncze butelki widoczne na plazy wchodza w sktad
tego zestawu, tak jakby zostaty wytozone z reki. (patrz: przyktad ponizej). Jezeli przy zagrywaniu
zestawu skorzystasz z kart na plazy, nie zwracasz ich do wraku!
RUMOWE TRIO: Rumowe trio to 3 pojedyncze butelki w tym samym kolorze. Zagranie
trio w ramach zestawu pozwala zdobyc karte kolekji w odpowiednim kolorze niezaleznie od
jej aktualnej wartosci. Po zdobyciu karty kolekcji w ten sposob, podnies jej wartos¢ o 2. W sktad
rumowego trio moga wchodzi¢ karty znajdujace sie na plazy. UWAGA: w grze znajduja sie
tylko po 3, pojedyncze” butelki w kazdym z kolorow.
SYTUACJE SZCZEGOLNE: Mozesz zagraé zestaw, ktéry bedzie zawierat butelki w kolorze karty
kolekji, ktora juz posiadasz. Jezeli liczba butelek w zestawie bedzie wigksza niz wartosc karty
kolekeji, mozesz podnies¢ wartosc karty kolekdji, tak jakby zostata wiasnie zdobyta.
Karty kolekji, ktdre posiadaja juz maksymalng wartos¢ (8), wciaz moga by¢ odbierane po
zagraniu rumowego trio lub zestawu ztozonego z min. 9 butelek w odpowiednim kolorze.
Wartos¢ kart kolekgji zdobytych w ten sposob oczywiscie juz nie wzrasta.
PRZYKLAD: 7 "B’} Zaden z graczy nie zdobyt poki co NIEBIESKIE] karty kolekgji.
@  Bartek znajduje sie w posiadaniu ZIELONEJ karty kolekdji.
Ania zagrywa zestaw, ktdry pozwala jej zdobyc zaréwno
zielong, jak i niebieskq karte kolekdji, a takze podnies¢
wartos¢ posiadanej juz przez niq ZOLTE] karty kolekdji.
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arty wytozone przez Anie w ramdch akgji, zagranie zestawul
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Po powyzszym zagraniu Ania znajduje sie w posiada-
niu 13 punktow. Wartos¢ ZOETE) karty kolekji zostata
podniesiona do 4. Wartos¢ NIEBIESKIE] karty kolekgji
wynosiobecnie 2, aZIELONEJ 7 (zdobycie jej za pomocq
rumowego trio spowodowato podniesienie wartoscio 2).
Wszystkiezdobyte karty kolekcji Ania uktada przed sobq
wtakisposdb, aby byta widocznaich aktualna wartos¢.
PAPUGA | ZEGAR ROZBITKA: Jezeli dobierzesz karte papugi, musisz pokazac ja swoim rywa-
lom. Nastepnie musisz zwrdci¢ do wraku tyle kart, ile wskazuje symbol na Srodku karty zegara
rozhitka (czyli dwie M lub trzy [Jof]). Na koniec karte papugi réwniez zwréc do wraku, a wartos¢
widoczna na zegarze rozhitka podnies o 1.
PUSTY WRAK: Gdy, z jakiegokolwiek powodu, z wraku zostanie zabrana ostatnia karta, gracz
posiadajacy najwiecej kart na rece, natychmiast odrzuca je wszystkie i zwraca do wraku.
Nastepnie nalezy podnies¢ wartos¢ na zegarze rozhitka o 1. UWAGA: Jezeli kilkoro graczy re-
misuje pod wzgledem najwiekszej liczby kart, karty odrzucaja wszyscy remisujacy. UWAGA:
W rzadkim przypadku, gdy ostatnia dobrana z wraku karta okaze sie papuga, wykonajcie oba
efekty (najpierw efekt pustego wraku, potem papugi).
FALA: Po zakoriczeniu tury, w ktdrej na plazy znalazly sie 3 zakryte karty, fala wyrzuca na
brzeg nowe butelki. 0dkryj jednoczesnie wszystkie karty na plazy (i utéz je tak, aby strona
21 butelka znajdowata sie na gérze kazdej z kart). Jezeli posréd odkrytych kart znajdowata sie
papuga, WSZYSCY GRACZE odrzucaja odpowiednig liczbe kart (wskazan na zegarze rozbitka),
agdy wszyscy to uczynia, wartos¢ na zegarze rozbitka zostaje podniesiona o 1. Po rozpatrzeniu
efektu papugi jej karte nalezy zwrdci¢ do wraku i uzupetnic plaze losowa odkryta karta z wraku.
Jezeli ponownie zostanie wylosowana papuga, nalezy powtérzy¢ opisane wyzej czynnosci. Jezeli
odkryte karty na plazy tworzy¢ beda rumowe trio, nalezy je wszystkie wmiesza¢ do wraku
i uzupenic plaze nowymi kartami. § -
KONIEC GRY: Rozgrywka moze zakoriczy( sie na dwa sposoby: Punkty Wymagane ‘ﬁ
1. Ktorys z graczy osiagnie (lub przekroczy) wymagang gog::g;'ezs:ﬁt L
liczbe punktdw (zgodnie z tabelka obok). SREE
4 graczy: 15 pkt.

2. Wartos¢ na zegarze rozhitka osiagnie 8"
(symbolizowane przez statek piratow).
Osoba, ktdra posiada najwiecej punktow, przejmuje obowiazki kapitariskie i zwycieza rozgrywke.
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, kto posiada wiecej kart kolekgji. Jezeli remis
sie utrzymuje, zwycieza ten, kto posiada najwyzsza wartosc na posiadanej karcie kolekji.
PROJEKT GRY I GRAFIKA: Chris Handy * PODZIEKOWANIA: Jenn Handy, Ryan Cowler,
The Sartains, The Widmans, The Paradises, Andrew Postma, John McCloud, Paul Butler
WERSJA POLSKA: Bartosz Chlebicki, tukasz Gralak, Marcin Tomczyk, tukasz Kempinski
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