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JUNGLE SPEED® TO GRADLA o
2-10 GRACZY (A NAWET WIECEJ!)
0D 7. ROKU ZYCIA.

& IAWARTOSC

Ta wersja zawiera 2 talie kart Jungle Speed —kaZda z innymi
symbolami i bonusami,

",
'f;;e% TALIAPODSTAWOWA
;

TALIA KOLEKCJONERSKA

Lepiej ich nie mieszacd, aby rozgrywki byly krotsze i zabaw-
nigjsze.

& PRAWO DZUNGLI

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

& PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przetasujcie wszystkie 70 kart i rozdajcie rewersami do gory

pomigdzy graczy (po rowno, o ile to mozliwe), w ten sposob
kazdy z nich bedzie mial wiasny stos zakrytych kart. Gracze
nie zagladaja do swoich kart, aby zachowaé powage ceremonii.

Totern stawiany jest na srodku stolu | wszyscy oddajg mu poklon.

- SEOWNICZEK

Czytajac ponizsze zasady, moZesz natknaé sie na nastepu-
jace okreslenia:

= STOS KART ZAKRYTYCH: zakryte karty znajdujgce sig przed
kazdym z graczy;

= STOS KART ODKRYTYCH: odkryte karty znajdujace sie przed
kazdym z graczy;

* POJEDYNEK: test refleksu 2 lub wigkszej liczby graczy, L

* KARNIAK: odkryte karty znajdujace sie pod totemem, J




~* GRA SIEROZPOCZYNA!

W kolejnosci zgodnei z kierunkiem ruchu wskazowek

zegara, rozpoczynajac od rozdajgcego, gracze po kolei od-
krywajg po 1 karcie ze swojego stosu kart zakrytych i kiadg
odkryte przed sobg.W swojej nastepnej turze kazdy gracz
odkrywa kolejng karte | umieszcza jg na stosie kart odkrytych.

Kazdy z graczy moze uzywad tylko 1 reki do odkrywania kart.
Druga reka nie bedzie uzywana, moZna jg polozyc na stole
w poblizu stosu kart zakrytych (ewentualnie przytrzymywac
nia swoj stos kart zakrytych, jesli zajdzie taka potrzeba).

Karta musi by¢ odkrywana w kierunku innych graczy, jak po-

kazano na rysunku.
E @9
TAK!

~* POJEDYNEK

Za kazdym razem, gdy na odstonigtych kartach graczy widaé ten
sam.symbaol (niezaleznie od koloru), rozpoczyna sie Pojedynek
Pierwszy z tych graczy, ktory ziapie totem, wygrywa Pojedynek.
Pozostali gracze nie moga sie wiracac. Osoba, ktora przegrata
Pojedynek, musi wzigé odkryte karty swoje | przeciwnika oraz
ewentualne karty z Kamiaka (zob. nastepna strona). Kladzie je
zakryte pod swoim stosem kart zakrytych.

Gra zostaje wznowiona od osoby, kitra przegrata Pojedynek.
Niektare karty specjalne (zob. nastepna strona) moga wywolac
Pojedynek pomiedzy wieksza liczba graczy.

Zgodnie z zasadami gracz, kiory jako pierwszy ztapie totem, wy-
grywa Pojedynek. Jesli jest killku przegranych, kazdy z nich zabie-
ra swoje odkryte karty, a zwyciezca dzieli swoje odkryte karty oraz
karty z Karniaka pomiedzy przegranych wedle wiasnego uznania.
Pojedynki sa wywotane za kazdym razem, gdy na stole pojawiajg
sie 2 karty o takim samym symbolu,

Uwazajciel Miektdre symbole wydaja sie identyczne na pierwszy
rzut oka, jednak réznig sie od siebie szczegolami.

POMYEKI

Totern jest swiety. Pomylki muszg byt ukarane!
Gracz, ktory chwycl otern w wyniku pomylki, musi wzigé
wezystkie karty odkryte e?maz pozostalych graczy oraz
karty z Karniaka. Jezeli gracz przewréai lub upusci

totem, kara jest ta sama. -
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& KARTY SPECJALNE
Karty specjalne zmieniaja zasady gry.

A2 KARTY SPECJALNE Z TALII PODSTAWOWE.J
| ¥ STRZALKI DO SRODKA

b | Wszyscy gracze musza sprobowaé chwy-
| cié totem. Gracz, ktéremu sig uda zrobic
o | to jako pierwszemu, odklada swoje odkry-

te karty do Karniaka (pod totem) i wzna-
| wia gre.

U Wszyscy gracze jednoczesnie odkrywajg

wierzchnia karte ze swojego stosu kart

a zakrytych. Jesli wystapia takie same sym-

| bole, to natychmiast rozpoczyna sig Poje-

| dynek. Jezeli nie zostal wywolany zaden

Pojedynek, gracz, ktéry odkryl te karte,
kontynuuije gre i odkrywa nastepna karte.

c | ¥€ STRZALKI NA ZEWNATRZ

Uwagal Aby upewnic sig, 2e wszyscy odkryjg karly jednocze-
snie, najlepiej glosno liczy¢ trzy. cztery...".

A® KARTY SPECJALNE Z TALII KOLEKCJONERSKIEJ

<4< KOLOROWE STRZAEKI

Gdy ta karta sig pojawia, Pojedynki sa wy-
wug'wane przez takie same kolory, a nie
symbole - byé moze jakis ch;dynek roz-
pocznie sie od razu po jej wylozeniu!

Efekt tej karty przestaje dzialac (zn. Poje-
dynki sg znéw wywolywane przez symbo-
le), gdy wydarzy sie 1 z 3 rzeczy: tolem upadnie, wywolany
zostanie jakis Pojedynek albo pojawi sig inna karta specjalna.

<4< DLONIE DO SRODKA

Gdy ta karta jest odkryta, kazdy gracz
musi polozyé dlor na totemie bez jego
wywracania. Gracz, ktory polozy dion jako
pierwszy, wygrywa, a ostatni — przegry-
\ wa. Osoba, kicra przegrala Pojedynek,
o musi wziat odkryte ﬁarty swoje i przeciw-
nika oraz ewentualne karty z Kamiaka. Kladzie je zakryte
pod swoim stosem kart zakrytych | gra toczy sig dalej. Jesli
totemn zostanie przewrocony | mozna ustalic, ktory z graczy
zawinil, to ten gracz zabiera wszystkie odkryte karty ze stolu
(od graczy, swoje | spod totemu). Jesli ustalenie winnego jest
niemozliwe, karta jest odrzucana, a gracze kontynuujg gre.




WYJASNIENIA
Jesli  Strzatki na zewnatrz” spowoduja:

- pojawienie sie kolejne] karty ,Strzalki na zewnatrz”,
to maﬂnata!d sam efekt, chybaiezustal

& KONIEC GRY

Gdy ktorys z graczy odkryje swojg ostatnig kartg, pozostali
gracze kontynuujg normalnie gre. Ten gracz wygra dopiero
wiedy, gdy pozbedzie sie swoich odkrytych kart, wygrywajac
Pojedynek. Gdy to sig zdarzy, jest on oglaszany zwycigzcg
przy dzikim aplauzie thumaw!

< WYJATKI

- »Jesl ostatnig-odslonietg-kartg-sa ;Strzafki do-$redka™igraez - § - -
nie zlapie totemu, musi zebra¢ odkryte karty wszystkich
graczy i uloZys je zakryte u siebie (zwyciezca tego Poje-
dynku nie oddaje swoich kart do Karniaka). Gra toczy sie
dalej, poczgwszy od tego gracza.

+ Jesli ostatnia odslonigty karta sa .Strzalki na zewnatrz”,
gracz wygrywa.

& WARIANT DLA 3 GRACZY

Gdy gracz odkryje karte, a na stosach kart odkrytych wszyst-
kich graczy pojawig sig karty tego samego koloru, muszg
oni zagrac tak, jakby wiasnie pojawila sie karta ,Strzalki do
srodka™.

ZWYCIESTWO W POJEDYNKU
T0 I'-lIAI!A PI!EDKO.".CI, NIE SIEY!







