,Jungle Speed” to gra dla 2-10 graczy
(a nawet wigcej!) w wieku od 7 lat.




2 HISTORIA

,Jungle Speed"zostat wynaleziony okoto 3000 lat temu w subtropikalnej Szybkopotamii
przez plemie Abulubulu.

Abulubulu wybierali swojego wodza w tradycyjnej grze rozgrywanej za pomoca lisci
eukaliptusa. Zasady gry byty przekazywane w najgtebszej tajemnicy z pokolenia na
pokolenie. Dopiero Tom i Yako, ostatni dumni potomkowie plemienia Abulubulu, posta-
nowili przekazac je swiatu.

KROL PLAZY MOZE BYC TYLKO JEDEN

Celem gry jest bycie pierwszym graczem, ktdry pozbedzie sie wszystkich swoich kart,
i zostanie wodzem Abulubulu (a wfasciwie zostathy, gdyby nie siedziat na plazy).

PRZYGOTOWANIE DO'GRY

Przetasujcie wszystkie 64 karty i rozdajcie rewersami do gory pomiedzy graczy (po réwno,
oile to mozliwe), w ten sposob kazdy z nich bedzie miat wiasny stos zakrytych kart. Gracze
nie zagladaja do swoich kart, aby zachowac powage ceremonii. Totem stawiany jest na srodku
koca (albo recznika czy innej powierzchni, na ktdrej gracie) i wszyscy addaja mu pokton.
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@) RoZMOWKI ABULUBANSKO-POLSKIE

(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;

e Karniak — odkryte karty znajdujace sie pod totemem;

* Pojedynek — test refleksu dwdch lub wigkszej liczby graczy. i

# GRA SIE ROZPOCZYNA!

W kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozpoczynajac od rozdaja-
cego, gracze po kolei odkrywaja po 1 karcie ze swojego stosu kart zakrytych i ktada odkryte
przed soba. Karta musi by¢ odkrywana w kierunku innych graczy, jak pokazano na zdjeciu.
Kazdy z graczy moze uzywac tylko jednej reki do odkrywania kart. Druga reka nie bedzie
uzywana, mozna ja potozy¢ na kocu w poblizu stosu zakrytych kart.

DOBRZE!




< % POJEDYNEK

Za kazdym razem, gdy na odstonietych kartach 2 graczy widac ten sam symbol (niezaleznie
od koloru), rozpoczyna sie Pojedynek.

Pierwszy z tych graczy, ktry 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. Kfadzie je zakryte pod swoim stosem kart
zakrytych. Gra zostaje wznowiona od osoby, ktdra przegrata Pojedynek.

Niektdre karty specjalne (zobacz dalej) moga wywota¢ Pojedynek pomiedzy wieksza liczbg
graczy. Zgodnie z zasadami gracz, ktdry jako pierwszy ztapie totem, wygrywa Pojedynek.

Jedli 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 s3 wywofane za kazdym razem, gdy w grze pojawiajq sie 2 karty
o takim samym symbolu.

Uwazajcie! Niektre symbole wydaja sie identyczne na pierwszy rzut oka, jednak roznia
sie od siebie szczegétami.

(ZWYCIE STWO]W]ROYEDYNKUJTOJMIARA INIESSIEY
Jeslijest watpliwosc co do tego, kto jako pierwszy zkapat totem, nie ma sensu, aby
gracze wyrywali go sobie z rak jak mewy frytke. Zwyciezca jest gracz, ktorego wigcej
palcow dotyka totemu, a w przypadku remisu gracz, ktdrego reka jest nizej na totemie.

Jezeli totem zostat przewrdcony, Pojedynek jest anulowany i gra toczy sie dalej.




POMYEK(

Totem jest Swigty. Pomytki musza by ukarane! Gracz, ktory chwyci totem
w wyniku pomytki, musi wziaé wszystkie karty odkryte przez pozostatych graczy
oraz karty z Karniaka. Jesli gracz przewrdci albo upusci totem, kara jest ta sama.

A KARTY.SPECJALNE

Karty specjalne nie wywotuja Pojedynkéw, ale zmieniaja zasady gry.

._ STBMI:K}E?_QRODKA ULAL A\-P‘\
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! Wszyscy gracze musza sprébowaé chwycic totem.
' . Gracz, ktoremu sig uda, odktada swoje karty
\ u / odkryte do Karniaka (pod totem) i wznawia gre.
.5 o
JAJAJ!

% BIALE STRZALKI A

2 OPCJONALNE KARTY

e ~-.... " Tychkartuzywasi tylkonadworze, najlepiejnadmorzemalbo
45 "“{- jeziorem! | to w kostiumach kapielowych! Przed rozpoczgciem
[ gry nalezy wymienic 2 karty ,,Strzatki do Srodka” na 2 ,Biate
strzatki”. Gy jedna z nich zostanie zagrana, wszyscy gracze
musza sprobowac chwycic totem. Osoba, ktorej sig uda,
i | musi rzuci¢ totem okoto 10 metrow od miejsca rozgrywki.
'-':.1 7_‘: Nastepnie odrzuca swoje karty do Karniaka i wznawia gre.
e i Podczas nastepnego Pojedynku wszyscy bioracy w nim udziat
gracze musza pobiec - albo poptynac - do totemu i kazdy

prabuje ztapaé go jako pierwszy. 5



~ ‘& STRZAEKINA ZEWNATRZ

£Up pyp tW®

Wszyscy gracze jednoczesnie odkrywaja po 1karcie ze swojego
stosu kart zakrytych. Jesli wystapia takie same symbole, to

natychmiast rozpoczyna sie Pojedynek.
Jeslinie zostat wywotany zaden Pojedynek, gracz, ktory odkryt

te karte, kontynuuje gre i odkrywa nastepna karte.

U AbyJupewnicfsieYzefwszyscyfodkryjafkartyljednoczesnieYnajlepiejfgtosno)
liczycKtrzyfcztery ™y

WYJATKI

Jezeli , Strzatki nazewnatrz” spowoduja:

Pojawienie sie kolejnej karty , Strzatki na zewnatrz”, to ma ona taki sam efekt, chyba
ze zostat wywotany Pojedynek.

Pojawienie sie karty , Strzatki do srodka” i normalnego Pojedynku w tym samym czasie —
gracz, ktdry ztapat totem, decyduje, czy rozstrzyga karte specjalng, czy Pojedynek.
Kilka Pojedynkéw w tym samym czasie — gracz, ktéry ztapat totem, decyduje, ktéry
Pojedynek jest wazny, pozostate sg anulowane.




FI’N
., KONIEC GRY

Gdy ktdrys z graczy odkryje swoja ostatnia karte, pozostali gracze kontynuuja normalnie
gre. Ten gracz wygra dopiero wtedy, gdy pozbedzie sie swoich odkrytych kart. Gdy to sie
zdarzy, jest on ogtaszany zwyciezca i mianowany krolem plazy oraz Superguru przy dzikim
aplauzie tluméw! Zasada opcjonalna: pozostali gracze moga kontynuowac rozgrywke, aby
ustali¢ waznos¢ innych cztonkdw w hierarchii plazujacych.

WYJATKI

- Jesli ostatnia odstonietg karta s3,, 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 sie dalej, poczawszy od tego
gracza (prawie zwyciezcy, prawdopodobnie rzucajacego przekleristwami).

- Jesli ostatnig odstonietq kartg s, Biate strzatki”, karta nie ma efektu, a gracz zbiera
wszystkie odkryte karty z obszaru gry i gra jest kontynuowana.

- Jesli ostatnia odstonietg kartg 3, Strzatki na zewnatrz’, gracz wygrywa.

. WARIANT DLA 3 GRACZY.

Karty, Biate strzatki” sa usuwane z gry. 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,, Strzatki do $rodka”.

-



WARIANT DLA 2 GRACZY

Kazdy z graczy gra obiema rekami oddzielnie. Kazda reka kazdego gracza jest niezalezna
i posiada wiasny stos kart! Karty,, Biate strzatki” sa usuwane z gry, a pozostate dzielone na
4 rdwne stosy kart zakrytych. Gracze graja jeden po drugim, zmieniajac rece.

Kolejnosc wyglada nastepujaco:
prawa reka gracza 1,
prawa reka gracza 2,
lewa reka gracza 1,
lewa reka gracza 2.

| tak dalej... Jesli zostaje wywotany Pojedynek, tylko odpowiednie rece moga tapac totem
i tylko karty z ich stoséw sg zabierane. Jesli Pojedynek jest wywotany przez 2 rece tego
samego gracza, NIE MOZE on chwyci¢ totemu. Gdy pojawia sie karta,Strzatki do $rodka’,
dobrym pomystem jest ztapanie totemu reka, ktéra ma wiekszy stos kart odkrytych, ktre
zostang wystane do Karniaka. Oczywiscie fatwiej powiedziec niz zrobic.

Gra sie koriczy, gdy obaj gracze pozbyli sie po jednym ze swoich stosow kart zakrytych
albo jeden z graczy pozbyt sie stoséw kart zakrytych z obu rak. Gracze zliczaja wtedy
pozostate karty i wygrywa ten, kto ma ich mniej. Pozostate requty nie ulegaja zmianom.

WARIANT DLA 1GRACZA

Brawo — jeste$ zwyciezca! :) A teraz znajdz kumpli, zbierz ekipe i naucz ich grac
w,,Jungle Speed”!
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