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E‘\\ gHISTOKIA

Jungle Speed =zostat i
wyhnaleziony okoto 3000 = =
lat temu w subtropikalnej
Szybkopotawmii przez plemig Abulubulu.

ARG

Abulubulu wybierali swojego wodza w tradyeyjnej grze
\ rozgrywanej przy powocy lisci evkaliptusa. Zasady gry
byty przekazywane najgtehszej tajemnicy, z pokolenia

\ na pokolenie, az Towm i Yoko, ostatni dumni potomkowie
) b plewienia Abulubulu postanowili przekazaé je $wiatu.

) (WOVZ MOZE BYC TYLKO JEPEN
Celewm gry jest bycie pierwszym graczew, kidry pozbedzie sig
/

wszystkich swoich kart i zostanie wodzem Abulubulu.

gPKZYGOTOWANIE PO GRY

Przetasujcie wszystkie 80 kart i rozdajeie po rowno (na ile
to mozliwe) pomigdzy graczy, rewersew do gory, w ten sposob
kazdy z nich bedzie miat wtasny stos zakrytych

kart. Gracze nie zagladaja do swoich kart,
= aby zachowaé powage ceremonii. Totem
stawiany jest na Srodku stotu i wszysey
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@ ROZMOWKI ABULUBANSKO-POLSKIE
Czytajac ponizsze zasady wmozesz natknaé si¢ na
nastepujace okreslenia:
o Stos kart zakrytych: zakryte karty
znajdujace sig przed kazdyw z graczy;
o Stos kart odkrytych: odkryte karty znajdujace si¢

przed kazdywm z graczy; ‘
o Karniak: odkryte karty znajdujace sig pod fotewem;
o Pojedynek: test refleksu dwach lub wigeej graczy. ‘

GRA ROZPOCZYNA SIE! @) (

W kolejnosei zgodnej z ruchem wskazowek zegara,

rozpoczynajac od rozdajacego, gracze po kolei odkrywaja &

po jednej karcie ze swojego stosu kart zakrytyeh i
A

ktada odkryta przed soba. Karta musi byé odkrywana
w kierunku innyeh graczy, jak pokazano na rysunku.
Kazdy z graczy wmoze uzywaé tylko jednej
reki do odkrywania kart. Druga reka nie
bedzie uzywana, mozna ja potozyé na stole,
w poblizu stosu zakrytych kart.
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- ‘\ C POJEDYNEK

Za kazdym razem, gdy odstonigte karty dwdeh graczy
pokazuja ten sam symbol (niezaleznie od koloru), rozpoczyna
sie Pojedynek.
Pierwszy z tyech graczy, ktory ztapie fofem wygrywa
pojedynek. Pozostali gracze nie woga si¢ wiracaé.
Osoba, ktdra przegrata pojedynek wmusi wziaé odkryte
karty swoje i przeciwnika oraz ewentualne karty z Karniaka.
Ktadzie je zakryte, pod swoim stosem kart zakrytych.
Gra zostaje wznowiona, rozpoczynajac od osoby, kfora
przegrata Pojedynek.
Niekitore karty specjalne (zobacz dalej) moga wywotaé Pojedynek
pomiedzy wigksza liczba graczy. Tak jak normalnie, gracz, ktory
Jako pierwszy ztapie totem, wygrywa Pojedynek.

Jezeli jest kilku przegranych, kazdy z nich zabiera swoje karty
) odkryte, a zwyecigzea dzieli swoje karty odkryte oraz karty z
Karniaka pomiedzy przegranych, wedle wasnego uznania.
- Pojedynki moga by¢ wywotane za kazdym razem, gdy na stole
/ pojawiaja sig dwie Karty o takim samym sywbolu.

Uwazajeie! Niektore symbole wydaja sig identyezne na pierwszy
rzut oka, jednak roznia sig od siehie szezegotami,

ZWYCIESTWO W POJEPYNKU TO MIARA PREVKOSCI, NIE SItY!
Jezeli jest watpliwo$é co do tego kto ztapat totem pierwszy, nie
wa sensu aby gracze wyrywali go sobie z rak jak matpy banana.
Zwyeiezea jest gracz, ktorego wigeej paleow dotyka totemy, a w

przypadku remisu, gracz kidrego reka jest nizej na totemie. Jezeli
fotem zostat przypadkiem poiracony ze stotu, Pojedynek jest
anvlowany i gra toezy si¢ dalej.




POMYEKI
Totem jest $wiety. Pomytki musza byé ukarane! Gracz, ktory

chwyyei totem w wyniku pomytki wmusi wziaé wszystkie karty
odkryte przez pozostatych graczy oraz karty z Karniaka.
Jezeli gracz przewroci lub upusei fotem, kara jest ta sama.

( KARTY SPECJALNE:
Karty .spo:cj'alne nie wywotuja pojedynkow, .
ale zmieniaja zasady gry. “p

€ STRZALKI DO $RODKA: UL A ‘-»
Wszyscy gracze wusza sprobowac c.)

chwyci¢ totem. Ten kowmu sie uda,
odktada swoje karty odkryte do
Karniaka (pod totewm) i wznawia gre.

/ Ii\ A“\k

¥ Gdy ta karta pojawia si¢, Pojedynki sa
wywotywane przez takie same

kolory, a nie symbole - by¢ moze jakis
pojedynek rozpoczvie si¢ od razu po jej
wytozeniv! Efekt fej karty przestaje
dziataé (tzn. Pojedynki sa s
Znow wywotywane 5
przez sywhole) kiedy wydarzy sig jedna z trzech
rzeczy: totem upadnie, wywotany zostanie jakié
Pojedynek lub pojawi si¢ inna karta specjalna.




Wszysey gracze, jednoczesnie,
odkrywaja po jednej karcie ze
swojego stosu kart zakrytych.
Jezeli wystapia takie same
symbole - natychwiast rozpoezyna
si¢ pojedynek.

Jezeli nie zostat wywotany zaden
pojedynek, gracz ktory odkryt te
karte kontynuuje gre i odkrywa nastepna karte.

Uwaga! Aby upewnié sie, Ze wszyscy odkryja karty
jednoczesnie, najlepiej gtosno liczyé “trzy,

cztery..”,
) CWYJATKI:
Jezeli “Strzatki na

- zewnatrz: spowoduja;
/ pojawienie sig kolejnej

karty “Strzatki na

Zewnairz”, ma ona taki sam efek’r

chyba, Ze zostat wywotany pojedynek:

pojawienie sig karty “Strzatki do

$rodka” i normalnego Pojedynku w tym

samyw czasie - gracz, ktory ztapat totem decyduje

czy rozstrzyga karte specjalna ezy Pojedynek:
kilka pojedynkiw w tym samyw czasie
- gracz, ktory ztapat totem decyduje,
ktory Pojedynek jest wazny, pozostate
$3 anvlowane.
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gKONIEC GRY

Gdy gracz odkryje swoja ostatnia karte, pozostali
gracze kontynuuja normalnie gre. Ten gracz wygra
dopiero jezeli pozbedzie si¢ swoich kart odkrytych
wygrywajac Pojedynek. Gdy to si¢ zdarzy, jest on
ogtaszany zwyci¢zea i mianowany wodzewm plemienia
oraz Super Guru przy dzikim aplavzie tfumow!

Zasada opcjonalna: Pozostali gracze moga kontynvowaé
rozgrywke, aby ustali¢c waznoéé innych cztonkow
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G WYJATKL:

Jezeli ostatnia odstonigta karta sa “Strzatki do
Srodka” i gracz wie ztapie toteww, wwsi zebra¢ karty

odkryte wszystkich graczy i utozyé je zakryte u siebie
(zwyciezea tego Pojedynku nie oddaje swoich kart do A
Karniaka). 6ra toczy sig dalej poczawszy od tego gracza .
(prawie-zwyciezey,  prawdopodobnie  rzucajacego
przeklenstwami);

Jezeli ostatnia odstonigta karta sa “Kolorowe
strzatki’, karta nie wa efektu, gracz zbiera
wszystkie karty odkryte ze stotu i gra jest
kontynuowana;

Jezeli ostatnia odstonieta karta
sa “Strzatki na zewmairz”, gracz
wygrywa.
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WAKIANT PLA 3 GRACZY: Karty “Kolorowe strzatki” sa usuwane z gry. Jednak

za kazdyw razem gdy na stosach kart odkrytych wszystkich graczy pojawia si¢ karty tego samego
koloru, musza oni zagraé tak, jakby wtasnie pojawita sig karta “Kolorowe strzatki”,

g WAKIANT PLA 2 GRACZY: Kazdy z graczy gra obiema rekami oddzielnie.
Kazda reka kazdego gracza jest niezalezna i posiada wtasny stos kart! Karty “Kolorowe
strzatki” sa usuwane z gry, a pozostate dzielone na 4 rowne stosy kart zakrytych. Gracze
graja jeden po drugim, zwmieniajac rece.
Kolejnosé wyglada nastepujaco:

o Prawa reka gracza 1;

o Prawa reka gracza 2;

o lewa reka gracza 1;

o lewa reka gracza 2.

1 tak dalej...

Jezeli wywotany jest Pojedynek, tylko odpowiednie rece moga tapaé totew i tylko karty z
tych stosow sa zabierane. Jezeli Pojedynek jest wywotany przez dwie rece tego samego gracza,
NIE MOZE on chwycié totewu. Kiedy pojawia si¢ karta “Strzatki do $rodka”, dobrywm pomystem
jest ztapanie totemu reka, ktora ma wigkszy stos kart odkrytych, ktdre zostana wystane do
Karniaka. Oczywiscie - tatwiej powiedzieé niz zrobié.

Gra konczy sie gdy: obaj gracze pozbyli si¢ po jednym ze swoich stosow kart zakrytych lub jeden
z graczy pozbyt sig stosow kart zakrytych z obu rak. Gracze zliczaja wtedy pozostate karty i
wygrywa ten, kto ma ich miej.

Pozostate reguty nie ulegaja zmianie.
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 WARIANT PLA 1 GRAGZA: Znt ono. ek g eyt

Jezeh zakupl’res jaklé z dodafkow do Jungle Speed a cheiatby$ zagraé samymi kartami z
podstawowej gry, zwrdé uwage na oznaczenia w naroznikach kart.




