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W grze Rabusie wcielacie sie
w poszukiwaczy skarbéw rywalizujgcych o znalezione
w sercu zapomnianej dzungli drogocenne przedmioty. W tym celu jednoczesnie
zagrywacie karty skarbéw, probujqc wydrzec te zagarnigte przez przeciwnikow,
liczqc na to, ze lwia czes¢ tupu przypadnie wlasnie Wam.
Jednakze plany pozostatych rabusiéw sq zbiezne z Waszymi i bedq oni chcieli
za wszelkq cene przejg¢ Waszq czes¢ zdobyczy. Zwyciesko z calej batalii wyjdzie
ten z Was, ktory finalnie zgromadzi najwiecej kart skarbéw. Do dzieta!

ZAWARTOSC: |

e 80 kart skarbéw * 6 planszetek rabusiow
Liczba kart poszczegolnych skarbow jest nastepujaca:

3 L ¥o ¥

T

¢ instrukcja



CEL GRY | @
Zagrywajac odpowiednie karty, rabusie staraja si¢ utrzyma¢ zgromadzone dotychczas skarby,

podebrac tupy przeciwnikom oraz przejac te, na ktdre jeszcze nikt si¢ nie pokusit i ktore nadal znajduja
si¢ we wspolnej puli na $rodku stotu.

Kazdy z tupow jest tutaj rownie cenny! W ostatecznym rozrachunku pomiedzy rabusiami liczy¢ sig
bedzie tylko i wylacznie liczba zrabowanych skarbow. Celem graczy jest wigc zebranie jak najwigkszej
by kart, gdyz kazda z nich daje na koniec rozgrywki 1 punkt.

PRZYGOTOWANIE DO GRY _

Na poczatku kazdy z graczy wybiera planszetke z wizerunkiem rabusia 0’ w ktorego weieli
si¢ podczas rozgrywki. Planszetka dodatkowo stuzy¢ bedzie do odktadania na nia petnych stoséw kart
skarbow, ktorych nikt juz nie bedzie mogt ztupic.

Teraz nalezy dokladnie potasowac tali¢ kart skarbéw, a nastgpnie wylozy¢ na $rodek stotu rzad
10 réznych kart (z roznymi motywami skarbu) 9 . W tym celu wybrany gracz odkrywa kolejne karty
z wierzchu talii kart skarbéw i jezeli motyw na karcie nie wystgpuje jeszcze
w tworzonym rzedzie, doktada ja na $rodek stotu, a jezeli motyw si¢ powiela, chwilowo odktada karte
na bok. Po utworzeniu rzedu 10 roéznych kart te wczesniej odtozone nalezy wtasowa¢ w talig kart
skarbow.

Aby zaden z rabusiéw nie okazat sie¢ dodatkowo nieztym kanciarzem, usuncie 10 kart e z wierzchu
talii kart skarbow i bez podgladania ich motywu odtézcie je do pudetka. Zabieg ten nieco utrudni Wam
snucie podstepnych planow, gdyz nie bedziecie mie¢ pewnosci, ktére ze stoséw maja niepelna
liczbe kart!

p : o : L
UWAGA! Na kazdej karcie znajduje si¢ cyfra wskazujqca, ile kart z danym
motywem znajduje sie w catej talii kart skarbéw. To wazna informacja,
bowiem rabus, ktéry uzbiera pelen zestaw kart z tym samym motywem,
automatycznie staje si¢ posiadaczem takiego petnego stosu — nikt juz nie bedzie
w stanie mu go odebraé. Skompletowany stos nalezy przenies¢ na swojq
Lplanszetkc gracza, gdzie pozostanie bezpieczny do korica gry.
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Na koniec kazdemu z graczy rozdajcie po 6 kart @ z wierzchu talii kart skarbow,
a pozostate umiesécie w zakrytym stosie obok wylozonego wezesniej rzedu kart @). Z tego stosu
rabusie beda dobierac karty. Jestescie gotowi do podziatu tupow!

ROZGRYWKA |

W kazdej rundzie wszyscy gracze jednoczes$nie wybieraja jedna z posiadanych w rece kart skarbow
i klada ja zakryta przed soba. Naste¢pnie wszyscy rabusie jednoczesnie odkrywaja swoje karty, starajac
si¢ zgromadzic jak najbardziej pokazny tup zgodnie z ponizszymi zasadami.



W pierwszej rundzie

1. Jesli motyw na wylozonej przez gracza karcie jest taki sam jak ten na jednej
z kart ze $rodka stotu i zaden inny rabu$ nie zagrat karty z tym motywem, gracz ten zabiera obie
karty i kladzie je przed soba. W ten sposob rozpoczyna stos tupéw z danym motywem.

2. Jesli dwoch lub wigcej graczy wytozylo karte z takim samym
motywem, ktory pokrywa si¢ z motywem z jednej z kart
wylozonych na $rodku stotu, zaden z nich nie zabiera tupu.
Ich karty zostaja dotozone na $rodek, tworzac jeszcze bardziej
takomy kasek dla tego, kto w przysztosci zagra kartg¢ z tym
motywem.

Przyklad

Dwaj rabusie - Tatiana i Tomek - chcieliby, aby wylozona na
srodku stotu karta z drogocenng szkatutkq stata sie ich udziatem.
Jako ze oboje zagrali w tej turze karte z tym motywem, zadne z nich
nie przejmuje tupu, zas wylozone przez nich karty doktadane sq do
stosu na srodku stotu.

W rzadkich przypadkach moze si¢ zdarzyc, ze na srodku stotu pojawi si¢ stos, ktory jest kompletny —
na przyktad gdy na srodku stotu znajdowata sie karta z rubinami i 3 graczy jednoczesnie wytozylto karte
z tym motywem. Wowczas wszyscy muszq dotozyc swoje karty do tej na srodku stotu, a poniewaz kart
z rubinami jest w talii 4 i wszystkie znajdujq sie juz na srodku stotu, zaden z rabusiow nie bedzie w stanie
zgarngc tego stosu. W takim wypadku taki gotowy stos nalezy odtozy¢ do pudetka.
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3. Jesli motyw na wylozonej przez gracza karcie nie wystepuje na
$rodku stotu, 6w rabu$ ktadzie t¢ karte przed soba, tworzac nowy
stos tupow - chyba ze taka sama karte wytozylo dwoch lub
wigcej graczy, to wtedy wszystkie te karty trafiaja na $rodek
stotu, tworzac nowy stos tupow w puli.

Przyktad

Rabusie Adam i Tatiana jednoczesnie wylozyli przed sobq karty
z pierscieniem, chcqc rozpoczqé nowy stos tupow (kart z motywem
pierscienia nie ma jeszcze w grze). Obie karty wedrujq jednak na
srodek stotu i tworzq nowy stos tupéw, ktory dopiero czeka

na swojego wlasciciela.

(UWAGA.’ Wszystkie karty tupéw z tym
samym motywem, ktére pojawiq sie

w grze, zawsze uktada sie w stosy. Stosy |
tupow sq nierozerwalne - nie mozna |
pobiera¢ dowolnej liczby kart ze stosu.
Stosy powinny by¢ ukladane w taki
sposéb, by wszyscy gracze widzieli, ile kart
danego typu ma przed sobq kazdy

\ z rabusiow.

W kolejnych rundach gracze oprocz zdobywania kart skarbow ze $rodka stotu
beda mieli rowniez mozliwo$¢ podebrania tupéw innym rabusiom! Do opisanych
powyzej zasad pobierania przez graczy kart dochodza zatem nastgpujace:

4. Jesli motyw na wylozonej przez gracza karcie jest taki sam jak ten
na jednej lub kilku kartach zgromadzonych przez innego gracza
i zaden inny rabu$ nie zagrat karty z tym motywem, gracz ten
zagrabia caly stos skarbow i kladzie przed soba.



5. Je$li dwoch lub wigcej graczy wyltozylo karte z takim samym
motywem, ktory stanowi tup innego rabusia, padli oni ofiarg
swojej pazernoédci i w efekcie dokladaja te karty do stosu,
powigkszajac tup rabusia, ktéry dotychczas posiadat
ten skarb!

Przyktad

Rabusie Adam i Tomek w tym samym czasie, nie znajqc rzecz
jasna swoich zamiaréw, postanowili przejq¢ tup Pauliny (2 karty
skarbow z symbolem ztota) i wylozyli przed siebie karty z tym
wlasnie motywem. W tym przypadku szczescie usmiecha si¢ do
Pauliny, bowiem to ona przejmuje obie wylozone przez Adama
i Tomka karty i doktada je do swojego stosu ze ztotem. Wiadomo -
gdzie dwéch sie bije, tam trzeci korzysta!

6. Gracz moze zagrac¢ przed siebie karte z motywem tupu, ktorego stos juz posiada, chcac tym samym
powigkszy¢ jego wartosc. Jezeli bytby jedynym graczem wyktadajacym te kartg, po prostu doktada
ja do stosu. Jezeli jednak wespoét z nim karte z tym motywem wytozyl tez inny rabus, zgromadzony
przez gracza stos powigkszy sie o dodatkowe karty.

Przyktad
Rabus Adam wylozyt przed siebie karte z motywem rubinéw, chege dotozy¢ jq do zgromadzonych
dotychczas dwoch kart z tym skarbem. Eup ten w tej rundzie chciata jednak przejgé Paulina i réwniez
wylozyla przed siebie karte z tym motywem! Co za pech! Nie dos¢, ze Adam
zgarnia obie karty, to jeszcze na jego stosie znajdujq si¢ juz wszystkie
4 karty rubinéw i caly ten tup, dzieki Paulinie, lgduje bezpiecznie na
planszetce Adama!

Na koniec kazdej rundy, niezaleznie od tego, jak potoczyly si¢ losy
zagranych w niej kart skarbow, gracze pobieraja po 1 karcie ze
stosu, uzupelniajac reke do 6 kart.



ZAKONCZENIE
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Kiedy stos kart skarbow si¢ wyczerpie - co tym samym uniemozliwi
rabusiom dobranie karty na koniec rundy - gra toczy si¢ do momentu

zagrania ostatniej karty przez kazdego gracza. Podziat lupow trwa wiec do
samego konca, a ostatnia zagrana karta moze mocno namiesza¢ w finalnym

podziale tupow!

Zwycigzca gry zostaje rabu$, ktory zgromadzit najwickszy tup! Aby sprawdzi¢, ktéry z graczy
najbardziej wypchat swoje sakwy, rabusie przenosza wszystkie karty z niepetnych stosow, ktore po
zaciektej walce nadal przed nimi leza, na swoje planszetki graczy. Kazda zgromadzona tam karta warta
jest 1 punkt. Wygrywa rabus z najwigksza liczba kart (punktow).
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