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JUNGLE SPEED® TO GRA
DLA 2-10 GRACZY (A NAWET
WIECE)!) W WIEKU OD 7 LAT.

~J PRAWO DZUNGLI

Celem gry jest bycie pierwszym graczem, ktéry pozbedzie
sie wszystkich swoich kart i dzigki temu wygra!

¥ PRIYGOTOWANIE DO GRY

Przetasujcie wszystkie 70 kart i rozdajcie rewersami do
gory pomiedzy graczy (po rowno, o ile to mozliwe), w ten
sposob kazdy z nich bedzie miat wtasny stos zakrytych
kart. Gracze nie zagladajg do swoich kart, aby zachowa¢
powage ceremonii.

Totem stawiany jest na srodku stotu i wszyscy oddajg mu
pokion.

A~ SLOWNICZEK

Czytajac ponizsze zasady, mozesz natkngc¢ sie na nastepu-
jace okreslenia:

+ STOS KART ODKRYTYCH - odkryte karty znajdujgce
sie przed kazdym z graczy;

* KARNIAK - odkryte karty znajdujgce sie pod totemem;

* POJEDYNEK - test refleksu 2 lub wigkszej liczby graczy.

*+ STOS KART ZAKRYTYCH - zakryte karty znajdujace
sie przed kazdym z graczy;
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A GRA SIE ROZPOCZYNA!

W kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, rozpoczynajac od rozdajgcego, gracze po kolei
odkrywaja po 1 karcie ze swojego stosu kart zakrytych
i ktada odkryte przed soba. W swojej nastepnej turze
kazdy gracz odkrywa kolejng karte i umieszcza jg na
stosie kart odkrytych.

Kazdy z graczy moze uzywac tylko jednej reki do
odkrywania kart. Druga reka nie bedzie uzywana,
mozna jg potozy¢ na stole w poblizu stosu zakrytych kart
(ewentualnie przytrzymywac nig swoj stos kart zakrytych,
jesli zajdzie taka potrzeba).

Karta musi by¢ odkrywana w kierunku innych graczy, jak
pokazano na rysunku.
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® Za kazdym razem, gdy na odstonietych kartach 2 graczy widac ten
. sam symbol (niezaleznie od koloru), rozpoczyna sie Pojedynek.
Y Pierwszy z tych graczy, ktéry ztapie totem, wygrywa Pojedynek.
Pozostali gracze nie mogg sie wtragcaé. Osoba, ktéra przegrata
Pojedynek, musi wzig¢ odkryte karty swoje i przeciwnika oraz
ewentualne karty z Karniaka (zob. nastepna strona). Ktadzie je
'\ zakryte pod swoim stosem kart zakrytych.
Gra zostaje wznowiona od osoby, ktéra przegrata Pojedynek.
Niektore karty specjalne (zob. nastepna strona) mogg wywotaé
Pojedynek pomigdzy wigekszg liczbg graczy. Zgodnie z zasadami
gracz, ktory jako pierwszy ztapie totem, wygrywa Pojedynek.
Jesli jest kilku przegranych, kazdy z nich zabiera swoje odkryte
karty, a zwyciezca dzieli swoje odkryte karty oraz karty z Karniaka
pomiedzy przegranych wedle wtasnego uznania.
Pojedynki sg wywotane za kazdym razem, gdy na stole pojawiajg
sie 2 karty o takim samym symbolu.
Uwazajcie! Niektére symbole wydajg sie identyczne na pierwszy
rzut oka, jednak réznig sie od siebie szczegdtami.

Q’,f ZWYCIESTWO W POJEDYNKU TO
P MIARA PREDKOSCI, NIE SHY!

A’ Jesli jest watpliwos¢ co do tego, kto jako pierwszy ztapat
totem, nie ma sensu, aby gracze wyrywali go sobie z rgk jak
matpy banana. Zwyciezcg jest gracz, ktérego wiecej palcow

dotyka totemu, a w przypadku remisu gracz, ktérego reka
jest nizej na totemie. Jesli totem zostat przypadkiem stragcony
4 ze stotu, Pojedynek jest anulowany i gra toczy sie dale;j.
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)' 7 Totem jest Swiety. Pomytki muszg by¢ ukarane!
Gracz, ktéry chwyci totem w wyniku pomytki, musi
wzig¢ wszystkie karty odkryte przez pozostatych
graczy oraz karty z Karniaka. Jezeli gracz
przewrdci lub upusci totem, kara jest ta sama.

Karty specjalne zmieniajg zasady gry.

A KARTY SPECJALNE @
(]
[ ]

E=STRZALKI DO SRODKA

/ ) Wszyscy gracze muszg sprobowaé chwyci¢
‘ % totem. Gracz, ktéremu sie uda zrobic¢ to jako

pierwszemu, odktada swoje odkryte karty do ‘
) Karniaka (pod totem) i wznawia gre. .
E=STRZALKI NA ZEWNATRZ °

[ _
( | Wszyscy gracze jednoczesnie odkrywajg
UC wierzchnig karte ze swojego stosu kart za-
krytych. Jesli wystgpig takie same symbole,
)N to natychmiast rozpoczyna sie Pojedynek. ‘

———/ Jezeli nie zostat wywotany zaden Pojedy-
nek, gracz, ktéry odkryt te karte, kontynuuje gre i odkrywa @
nastepng karte.
[ ]

Uwaga! Aby upewnic sie, ze wszyscy odkryjg kart
Jjednoczesnie, najlepiej gtosno liczy¢ ,trzy, cztery...”.
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X')’ Jesli ,Strzatki na zewnatrz” spowoduja:

.

* pojawienie sie kolejnej karty ,Strzatki na zewnatrz”, to ma
ona taki sam efekt, chyba ze zostat wywotany Pojedynek;

* pojawienie sie karty ,Strzatki do $rodka” i normalnego
Pojedynku w tym samym czasie — gracz, ktéry ztapat totem,
decyduje, czy rozstrzyga karte specjalng, czy Pojedynek;

* kilka Pojedynkow w tym samym czasie — gracz,
ktéry ztapat totem, decyduje, ktéry Pojedynek
jest wazny, pozostate sg anulowane.

~F - KONIEC GRY

Gdy ktéry$ z graczy odkryje swojg ostatnig karte, pozostali
gracze kontynuujg normalnie gre. Ten gracz wygra dopiero
wtedy, gdy pozbedzie sie swoich odkrytych kart, wygrywajgc
Pojedynek. Gdy to sie zdarzy, jest on ogtaszany zwyciezcg
przy dzikim aplauzie ttumow!

« Jesli ostatnig odstonietg kartg sg ,Strzatki do srodka” 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 sig dalej, poczgwszy od
tego gracza (prawie zwyciezcy, prawdopodobnie rzucajacego
przeklenstwami).

+ Jesli ostatnig odstonietg kartg sg ,Strzatki na zewnatrz”,
gracz wygrywa.
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WARIANT DLA 3 GRACZY

Gdy gracz odkryje karte, a na stosach kart odkrytych
wszystkich graczy pojawig sie karty tego samego
koloru, muszg oni zagra¢ tak, jakby wtasnie pojawita
sie karta ,Strzatki do $rodka”.

" WARIANT DLA 2 GRACZY ° o

Kazdy z graczy gra obiema rekami oddzielnie. Kazda
reka kazdego gracza jest niezalezna i ma wilasny
stos kart! Usigdzcie naprzeciwko siebie i podzielcie
wszystkie karty na 4 réwne stosy kart zakrytych. Gracze
grajg jeden po drugim, zmieniajgc rece.

Kolejno$é wyglada nastepujaco: sl 0 .
r

» Gracz A —prawa reka O x ° @

« Gracz B - prawa rgka @ '

+ Gracz A—lewareka ©

+ Gracz B - lewa reka @ .

" w0 oy,
| tak dalej... Jesli zostaje wywotany Pojedynek, tylko ‘
odpowiednie rece mogg tapac¢ totem i tylko karty z ich
stosOw sg zabierane. Jesli Pojedynek jest wywotany

przez 2 rece tego samego gracza, NIE MOZE on
chwyci¢ totemu.

°e° AL 20




ow - - - A 4
[ J

' . PY 1 [ ‘ )

| ° Gdy pojawia sie karta ,Strzatki do $rodka”, dobrym

‘ pomystem jest ztapanie totemu rekg, ktéra ma

. PY wiekszy stos kart odkrytych, ktére zostang wystane

do Karniaka. Oczywiscie tatwiej powiedzie¢ niz
zrobic.

Gra sie konczy, gdy:
« obaj gracze pozbyli sie po jednym ze swoich stoséw PY
kart zakrytych. Gracze zliczajg wtedy pozostate

. ® karty i wygrywa ten, kto ma ich mniej.

' ALBO

[ ]
* jeden z graczy pozbyt sie stoséw kart zakrytych

z obu rak.
A~ WARIANT DLA | GRACZA ° 9

o Znajdz kumpli, zbierz ekipe i naucz ich gra¢
® w ,Jungle Speed”! *

Opracowanie
Autorzy: Tom i Yako (Thomas Vuarchex i Pierric Yakovenko)

e i
llustracje: G
Odwiedz nasze strony: www. dee.com i Www.wyc ictworebel.pl .

Pozostate reguty nie ulegajg zmianom.

Wiecej szczegotow o grze na www.junglespeed.com i Bl @Junglespeed
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