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Jungle Speed° to gra dla 2-10 graczy
n iecej! ieku I
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‘ JJungle Speed”zostat wynaleziony okoto 3000 lat temu w subtropikalnej
Szybkopotamii przez plemig Abulubulu.

Abulubulu wybierali swojego wodza w tradycyjnej grze rozgrywanej przy pomocy
lisci eukaliptusa. Zasady gry byty przekazywane w najgtebszej tajemnicy z pokolenia
na pokolenie. Dopiero Tom i Yoko, ostatni dumni potomkowie plemienia Abulubuly,

| Postanowili przekazacje Swiatu.

E WOPZ MOZE BY¢ TYLKO JEPEN

Celem gry jest bycie pierwszym graczem, ktéry pozbedzie sie wszystkich swoich kart
izostanie wodzem Abulubulu.
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Przetasujcie wszystkie 80 kart i rozdajcie rewersami do géry pomiedzy graczy

(po réwno, o ile to mozliwe), w ten sposéb kazdy z nich bedzie miat whasny stos

zakrytych kart. Gracze nie zagladaja do swoich kart, aby zachowac powage cere-
monii. Totem stawiany jest na srodku stotu i wszyscy oddaja mu pokfon.
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(zytajac ponizsze zasady, mozesz natknac sie na nastepujace okreslenia: '

o stos kart zakrytych — zakryte karty znajdujace sie przed kazdym z graczy;

o stos kart odkrytych — odkryte karty znajdujace sie przed kazdym z graczy; ‘

o Karniak — odkryte karty znajdujace sie pod totemem; 2

* Pojedynek — test refleksu dwdch lub wiekszej lizby graczy. 1 :
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4 6RA SIE ROZPOCZYNA! \
}

W kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozpoczynajac ¥ =
od rozdajacego, gracze po kolei odkrywaj po jednej karcie ze swojego stosu kart '«_, . J
zakrytych i kfada odkryte przed soba. Karta musi by¢ odkrywana w kierunku innych y
graczy, jak pokazano na rysunku. Kazdy z graczy moze uzywac tylko jednej reki do
odkrywania kart. Druga reka nie bedzie uzywana, mozna ja potozy¢ na stole w
poblizu stosu zakrytych kart.

ZLE! DOBRZE!
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\ 0 POJEPYNEK

Za kazdym razem, gdy odstoniete karty dwdch graczy pokazuja ten sam symbol
(niezalenie od koloru), rozpoczyna sie Pojedynek.

Pierwszy z tych graczy, ktdry ztapie totem, wygrywa pojedynek. Pozostali gracze
nie moga sie wtracac. Osoba, ktdra przegrata pojedynek, musi wzia¢ odkryte karty
swoje i przeciwnika oraz ewentualne karty z Karniaka. Ktadzie je zakryte pod swoim
stosem kart zakrytych. Gra zostaje wznowiona od osoby, ktdra przegrata Pojedynek.
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Niektdre karty specjaine (zobacz dalej) moga wywota¢ Pojedynek pomiedzy
"; wigksza liczbg graczy. Zgodnie z zasadami, gracz, ktéry jako pierwszy ztapie totem,
""" wygrywa Pojedynek.

/ Jezeli jest kilku przegranych, kazdy z nich zabiera swoje odkryte karty, a zwyciezca
dzieli swoje odkryte karty oraz karty z Karniaka pomiedzy przegranych wedle
whasnego uznania. Pojedynki s3 wywotane za kazdym razem, gdy na stole pojawiaja
sie dwie karty o takim samym symbolu.

Uwazajcie! Niektdre symbole wydaja sie identyczne na pierwszy rzut oka, jednak
o roznia sie od siebie szczegétami.
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b WYCIESTWO W[POJEDYNKUITO
RAIPREDKOSCIANIEISIEY!
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em zostat przypadkiem stracony ze stotu, Pojedynek jest anulowany

iy o dalej.
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POMYKI

Totem jest Swiety. Pomytki musza by¢ ukarane! Gracz, ktory chwyd 0

w wyniku pomytki, musi wzia¢ wszystkie karty odkryte przez pozostatychgr
oraz karty z Karniaka. Jezeli gracz przewrdci lub upusci totem, kara jesttas

l

F¥ KARTY SPECJALNE: ‘
Karty specjalne nie wywotuja pojedynkéw, !. 1
ale zmieniaja zasady gry. “ ":‘
1 STRZALKI D0 SROPKA : |J LA LAV .«f;ﬂn

Wszyscy gracze musza sprébowac chwycic totem.
Gracz, ktdremu sie uda, odktada swoje karty odkryte
do Karniaka (pod totem) i wznawia gre.
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Gdy takarta si¢ pojawia, Pojedynki e,

s3 wywotywane przez takie same kolory
anie symbole — by¢ moze jakié pojedynek
rozpocznie sie od razu po jej wytozeniu!
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Efekt tej karty przestaje dziatac (tzn. Pojedynki s znéw wywotywane
przez symbole), kiedy wydarzy sie jedna z trzech rzeczy: totem upadnie,
wywotany zostanie jakis Pojedynek lub pojawi sie inna karta specjalna. O]
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i STRZALKI NA ZEWNATKZ:\' \\?\,\\Q

Wszyscy gracze jednoczesnie odkrywaja po jednej karcie ze
swojego stosu kart zakrytych. Jezeli wystapia takie same sym-
bole, to natychmiast rozpoczyna sie pojedynek.

Jezeli nie zostat wywotany zaden pojedynek, gracz, ktdry
odkrytte karte, kontynuuje gre i odkrywa nastepna karte.

Uwaga! Aby upewnic sie, ze wszyscy odkryja karty
jednoczednie, najlepiej gtosno liczy¢ ,trzy, cztery...".

1 WYJATKI: \
Jezeli , Strzatki nazewnatrz” spowoduja:

pojawienie sie kolejnej karty ) 7'5
,Strzatki na zewnatrz”, to ma ona taki sam efekt,

chyba ze zostat wywotany Pojedynek; ‘ I

pojawienie sie karty ,Strzatki do srodka” i normal-
nego Pojedynku w tym samym czasie — gracz,
ktdry ztapat totem, decyduje, czy rozstrzyga karte specjalng
czy Pojedynek;
kilka pojedynkdéw w tym samym czasie
—gracz, ktory ztapattotem, decyduje,
ktdry Pojedynek jest wazny, pozostate sa anulowane.



4 konec ery

Gdy ktdrys z graczy odkryje swoja ostatnia karte, pozostali gracze kontynuuja nor- ‘
malnie gre. Ten gracz wygra dopiero wtedy, gdy pozbedzie sie swoich odkrytych kart,
wygrywajac Pojedynek. Gdy to sie zdarzy, jest on ogfaszany zwyciezca i mianowany
wodzem plemienia oraz Super-Guru przy dzikim aplauzie thuméw! Zasada opcjo-
nalna: pozostali gracze moga kontynuowac rozgrywke, aby ustali¢ waznos¢ innych
cztonkdw w hierarchii plemienia.

B WYJATKI: ‘

Jezeli ostatnia odstonieta karta s3 ,Strzatki do $rodka” i gracz nie ztapie totemu,
musi zebrac karty odkryte wszystkich graczy i utozy( je zakryte u siebie (zwyciezca
tego Pojedynku nie oddaje swoich kart do Karniaka). Gra toczy sie dalej, poczawszy
od tego gracza (prawie-zwyciezcy, prawdopodobnie rzucajacego przekleristwami).

R L N .

Jezeli ostatnia odstonieta karta s3 ,Kolorowe strzatki”, karta nie ma efektu,
agracz zbiera wszystkie odkryte karty ze stotu i gra jest kontynuowana.

Jezeli ostatnia odstonieta karta s , Strzatki na zewnatrz’, gracz wygrywa.

4 WARIANT DLA 3 6RACZY

Karty ,Kolorowe strzatki” s usuwane z gry. Jednak za kazdym razem, gdy na
stosach kart odkrytych wszystkich graczy pojawia sie karty tego samego koloru,
musza oni zagrac tak, jakby wiasnie pojawita sie karta , Kolorowe strzatki”.
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i . Kazdy z graczy gra obiema rekami oddzielnie. Kazda reka kazdego gracza jest
niezalezna i posiada wasny stos kart! Karty ,Kolorowe strzatki” sa usuwane z gry,
a pozostate dzielone na 4 réwne stosy kart zakrytych. Gracze graja jeden po drugim,
Zmieniajac rece.
Kolejnosc wyglada nastepujaco:
 prawarekagracza 1,
® prawarekagracza2,
| o lewarekagracza T,
® |ewarekagracza 2.

| tak dalej... Jezeli wywotany jest Pojedynek, tylko odpowiednie rece moga fapac
totem i tylko karty z ich stosow sa zabierane. Jezeli Pojedynek jest wywofany przez
dwie rece tego samego gracza, NIE MOZE on chwyci¢ totemu. Kiedy pojawia sie
karta ,Strzatki do Srodka”, dobrym pomystem jest ztapanie totemu reka, ktéra ma
wiekszy stos kart odkrytych, ktére zostang wystane do Karniaka. Oczywiscie —tatwiej
powiedzie¢, niz zrobic.

Gra koriczy sie, gdy obaj gracze pozbyli si¢ po jednym ze swoich stosow kart
zakrytych albo jeden z graczy pozbyt sie stoséw kart zakrytych z obu rak. Gracze
Zliczajg wtedy pozostate karty i wygrywa ten, kto ma ich mniej. Pozostate reguty nie
ulegaja zmianom.
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najdz kumpli, zbierz ekipe i nauczich gracw , Jungle Speed”!

JSO1PL

Jezeli zakupites ktorys z dodatkéw do ,Jungle Speed”,
a chciathys zagra¢ samymi kartami z podstawowej gry,
zwré¢uwage na oznaczenia w naroznikach kart.
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