Prawo dzungli

Celem gry jest zostanie pierwszym graczem, ktéry
pozbedzie sie wszystkich swoich kart.

Przygotowanie do gry

Przetasujcie wszystkie 77 kart i rozdajcie
graczom po mniej wiecej tyle samo zakrytych
kart, dzieki czemu kazdy bedzie miat wtasny
stos zakrytych kart.

Potdzcie dwustronny zeton na $rodku stotu
strong z symbolem ku gdrze.

Stowniczek

Stos kart zakrytych:
zakryte karty znajdujace sie
przed kazdym z graczy.

Stos kart odkrytych:
odkryte karty, duzy okragty
ktére wyktadasz ze zeton z 2 réznymi
swojego stosu kart stronami. Uderz
zakrytych. w zeton jako
pierwszy i wygraj
pojedynek!

Dwustronny zeton:

Gra si¢ rozpoczyna!

Gracze rozgrywaja tury w kolejnosci zgodnej

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gre rozpoczyna
osoba, ktéra najbardziej sie $pieszy. W swojej turze
odkryj wierzchnia karte ze swojego stosu kart zakrytych
tak, by byta widoczna dla innych graczy.

Nastepnie umies¢ ja odkryta na swoim stosie kart
odkrytych.

Pojedynek

Gdy odkryjesz karte, moze mied taki sam symbol albo
kolor, co karta przeciwnika. Jesli Twoja karta tworzy
pare z karta innego gracza, jak najszybciej uderz

w zeton dtonia.

Pamietaj, ze tylko wierzchnie karty stoséw kart odkrytych
moga tworzy¢ pary.

W grze istniejg 2 rodzaje par:

Gdy zeton lezy czarno-biatg strong ku gdrze, liczy
sie tylko symbol. Karty graczy tworzg pary tylko
wtedy, gdy przedstawiaja identyczny symbol,
niezaleznie od koloru.

Na przyktad * i

Gdy zeton lezy kolorowa strong ku gérze, liczy sie
tylko kolor. Karty graczy tworza pary tylko wtedy,
gdy sa tego samego koloru, niezaleznie

od przedstawionego na nich symbolu.

Na przyktad * i }-@

\&?P) Uwaga! Po rozpatrzeniu efektu karty flip,
/4 7‘% odwrddcie zeton na 2. strone (zob. nastepna

strona).

Wyjatek. Karty rozmaitosci zawieraja
4 symbole i 4 kolory. Niezaleznie

od tego, ktdra strona zetonu jest
zwrdcona ku gorze, karta rozmaitosci
daje 4 sposoby na utworzenie pary

z innymi kartami.

Jak rozstrzygna¢ pojedynek?

Gracz, ktdry jako pierwszy uderzy w zeton,
wygrywa!

KTO PIERWSZY UDERZYt W ZETON?

Jesli sa watpliwosci co do tego, kto jako pierwszy
uderzyt w zeton, zwyciezca jest gracz, ktérego dton
zajmuje wieksza powierzchnie zetonu.

Osoba, ktéra przegrata pojedynek, musi wzigé
odkryte karty swoje i przeciwnika. Ktadzie je zakryte
pod swoim stosem kart zakrytych. Nastepnie
przegrany odkrywa wierzchnig karte ze swojego stosu
kart zakrytych, by rozpoczaé nowa runde.

Wazne! Kazda odkryta karta moze wywotad pojedynek
w dowolnym momencie.

POMYLKI

Uderzytes w zeton, gdy nie powinienes? Jesli tak —
spokojnie i bez ktétni — zbierz wszystkie stosy kart
odkrytych, w tym swdj wtasny. Nastepnie odkryj
wierzchnig karte ze swojego stosu kart zakrytych,
by rozpoczaé nowa runde.




Wieloosobowy pojedynek

Gdy wiecej niz 2 graczy uderzy w zeton w tym samym
momencie, musicie rozegraé wieloosobowy pojedynek!
W takim przypadku:
e Wszyscy gracze bioracy udziat w pojedynku
wieloosobowym uderzajg w zeton tak szybko,
jak to mozliwe.
Gracz, ktéry jako pierwszy uderzy w zeton,
usuwa 2 wierzchnie karty ze swojego stosu
kart zakrytych i umieszcza je pod zetonem
albo odktada do pudetka.
Gracz, ktdry jako ostatni uderzy w zeton, zbiera stosy
kart odkrytych wszystkich graczy bioracych udziat
w wieloosobowym pojedynku. Nastepnie przegrany
odkrywa wierzchnia karte ze swojego stosu kart
zakrytych, by rozpocza¢ nowa runde.

Jak wywotac pojedynek
wieloosobowy?

KARTA ROZMAITOSCI: po odkryciu moze
tworzy¢ pary z kilkoma kartami naraz.
W takim przypadku wszyscy gracze,
ktérych karty tworza pare z karta

rozmaitosci, biorg udziat w pojedynku
wieloosobowym.

KARTA FLIP: po odkryciu karty flip
wszyscy gracze musza uderzy¢ w zeton,
niezaleznie od swojej odkrytej karty.

Po rozegraniu pojedynku
wieloosobowego rozpoczetego
przez karte flip odwrddcie zeton
na 2. strone.

Wazne! Rodzaj pojedynku zmienia sie za kazdym razem,
gdy karta flip zostanie rozpatrzona.

Koniec gry

Gdy wyczerpie sie Twdj stos kart zakrytych, nie bedziesz
juz mégt odkrywad kart. Jednak dopdki masz stos kart
odkrytych, pozostajesz w grze.

Gra sie koriczy, gdy 1 z graczy pozbedzie sie wszystkich
swoich kart. Ten gracz zostaje zwyciezca!

W przypadku remisu gracze wspétdzielg zwyciestwo.

WARIANT DLA 2 GRACZY

Kazdy z graczy ma przed soba 2 stosy kart i na zmiane
odkrywa z nich swoje karty.

Na poczatku rozgrywki odkryj wierzchnia karte ze
swojego stosu kart zakrytych i potdz jg na swoim
lewym stosie kart odkrytych. Te czynnosé powtarza
Twdj przeciwnik. Nastepnie odkryj wierzchnig karte
ze swojego stosu kart zakrytych i potdz jg na swoim
prawym stosie kart odkrytych. Rozgrywajcie swoje
tury na zmiane.

GRACZ 1 GRACZ 2

Pojedynek rozpoczyna sie tylko wtedy, gdy obaj gracze
maja ten sam symbol albo kolor (zgodnie z widoczng
strong zetonu) na co najmniej 1 ze swoich stoséw

kart odkrytych. Osoba, ktéra przegrata pojedynek,
zbiera wszystkie stosy kart odkrytych, w tym swoje.
Ten gracz odkrywa wierzchnia karte ze swojego stosu
kart zakrytych, by rozpocza¢ nowa runde.

Witaj w.niezwyktym
Swiecie graczy
Zarejestruj i ciesz sie 3
z ekskluzywnych korzysci!

players only

Wazne! Nie rozpoczynasz pojedynku, gdy karty
na wierzchach obu Twoich odkrytych stoséw tworza
pare. W takim przypadku nie uderzaj w zeton.

Tworcy:
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Po odkryciu karty flip obaj gracze musza uderzy¢
w zeton. Przegrany zbiera wszystkie stosy kart
odkrytych, a zwyciezca usuwa 4 wierzchnie karty
ze swojegdo stosu kart zakrytych i umieszcza je

pod Zzetonem albo odktada do pudetka. Odwréécie
zeton. Nastepnie przegrany rozpoczyna nowa runde.



