[image: image1.jpg]ungle Speed” est un jeu pour 3 @ 15 joueurs (et méme plus !)
@ portir de 7 ans.

CBUT DU JEV

Le but du jeu est de réussir  se débarrasser le plus vite possible de
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. Le totem est placé au milieu des joveurs.
R pee : oy e N "
Emwmgm';#’g‘:fwmd L \ On distribue fe plus équitablement possible les 80 cartes, face cachée

(s joueurs n ls regardent pas).
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DEROULEMENT DE LA PARTIE e e S

Les joueurs dévoilent une carte devant eux, chacun & leur four (dans toutes les cartes face visible de lo table : celles de tous les joveurs,
le sens des aiguilles d'une montre), puis la recouvrent au tour suivant, mais aussi celles du pot. Méme chose 'l fait fomber le fotem.
formant ainsi un tas de cartes face visible.

On ne joue qu'avec une seule main, I'autre ne doit jamais intervenir.

Les cartes doivent étre retournées vers les autres, comme dans les Quand un joveur doit récupérer des cartes, il les place face cachée
exemples ci-dessous : . S0US son propre paquet
i plusieurs joueurs doivent récupérer des cartes, st le gagnant qui
choisit comment elles sont réparties entre les perdants.

G CARTES SPECIALES

Les cartes spéciales ne donnent pos lieu @ des duels mais modifient
légérement le déroulement du jev.

CRécupérer des cartes

Ca, et trés bien | (o, ce n'est pas

CPuel bien du fout !

Lorsque 2 personnes ont retourné le méme dessin (la couleur n'a
aucune importance), i y o duel. Le premier des deux qui atrape e
totem gagne le duel. Le perdant récupére les cartes face visible de
son adversaire, ainsi que les siennes ef celles du pot (s'il existe : voir
ci-dessous), ef les place sous son paguet. On confinue ensuite & jover
normalement en recommencant par le perdant.

Il peut arriver, suite d |'ufilisation d'une carte spéciale (voir ci-dessous),

Carte « Fléches vers I'extérieur »

Tous es joueurs retournent simultanément
une carte. Si des dessins identiques
apporaissent, un duel se déclenche
immédiatement. i ce n'est pas le cas, c'est
le joueur qui a retourné la carte « Flaches
vers extérieur » qui continue a jover.

qu'un duel mette aux prises plusieurs joueurs. C'est celui qui aftrape le Conseil : pour étre bien certains que fout le monde retourne sa carte

fofem en premier qui gagne lo manche. simultanément, n'hésitez pas o compter « un, deu, trois » avant de
Attention ! Certaines cartes semblent identiques, mais elles sont e faire.

légérement différentes.

© Carte « Flaches vers I'intérieur »
Clepot 7 B Tous les joueurs doivent tenter d'affraper
Silefotem fombe ef qu'un unique coupable ne peut pas étre déterminé le totem. Celui qui y parvient place toutes
fadlement (a couse d'une bousculade générale, par exemple), ™ ses cortes face visible dons e pot. Il
foutes les cartes face visible de tous les joueurs sont placées sous le N recommence ensuite @ jouer.
ible. J
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- B A portir de maintenant, ce sont les
couleurs des carfes et non les dessins qui
déclenchent des duels. Il est possible qu'un
duel se déclenche immédiotement.

Les effets de cette carte s'arrétent (on
recommence o jover avec les dessins)
des quun de ces trois événements
intervient - le tofem fombe, un duel se déclenche ou une autre carte
spéciale est refournée.

@ Cas particuliers
i l'effet d'une carte « Fleches vers |'extérieur » foit apparaitre :
~une oulre carte « Fleches vers I'extérieur», on la résout
normalement a moins qu'un duel apparaisse en méme temps ;
« une carte « Flaches vers l'intérieur » en méme temps qu'un duel,
Cestle joueur qui attrape le fotem qui décide de I'action résolue :
le duel ou lo carte spéciale.
S plusieurs dulsapparaisent en méme emps, e foueur qui afape
Je fotem remporte son duel et les autres duels sont annulés.

CFIN DE PARTIE

Lorsqu'un joveur retourne sa demiére carte, cellei reste en jeu
pendant que les aulres joueurs continuent @ jouer. Il n'a pas gagné
tant qu'il ne s'est pas débarrassé de son paquet de cartes face visible.
Dés que C'est le cas, il est immediotement décloré vainqueur.

@ Cas particuliers

«Si lo derniére carte jouse est une carte spéciale « Fleches vers
Vintérieur » et qu'il n’'attrape pas le totem, il ramasse foutes les
cartes face visible en jeu (au lieu de les plocer dans le pot) ef la
partie continve.

«Silo derniére carte jouée est une carte spécial

« Flaches vers |'extérieur », il remporte la parfi
+5i la derniére corte jouée est une carte spéciale
« Fléches couleur », il ramasse toutes les cortes face
visible en jeu et la partie continve (la corfe « Fleches
couleur » ne prend pas effe).

G VARIANTE POUR TROIS JOUEURS

Les cartes «Fléches couleur » sont refirées du jeu. Si un des joveurs
refourne une carte et que les 3 cartes face visible sont alors de la méme
couleur, ils agissent comme si I'un dentre eux venait de refourner une
carte « Flaches vers l'intérieur ».

G VARIANTE POUR DEUX JOUEURS

Les deux mains de chacun des 2 joueurs sont considérées comme des
foveurs indépendants. Les joueurs se placent I'vn en fuce de I'autre.
On refire du jeu les cartes « Flaches couleur ». Les cartes sont divisées
en 4 paquels égaux.

Les joueurs jouent ['un aprés I'autre en alternant
leurs deux mains. Celo donne :

= Main droite du joueur 1 ;

+ Main droite du joueur 2

= Main gouche du joveur 1;

. Muindqnuthe du joveur 2.

Et ginsi de suite...

Si un duel se déclenche, %
ce sont les mains concernées Q
qui doivent saisir le totem. On
ne récupére que les cartes des mains

concernées.
Si un duel se déclenche entre les deux mains
d'un méme joueur, il ne doit pas atfraper le tofem.
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apparait, il est conseillé de choisir la bonne
main pour saisir le fotem (celle qui possede le
plus grand nombre de cortes face visible).

La partie se termine lorsque les 2 joveurs sont
parvenus d se débarrasser de la totalité d'un de leurs
deux paquets. On compte les cartes restantes et celui qui en
possede le moins a gagné.

Toutes les autres régles restent inchangées.

G EXTENSION

(e paquet supplémentaire contient 118 nouvelles cartes et 2
cartes « Fléches couleur » supplémentaires. Avec plus de 200 cartes,
vous pouvez désormais jouer avec plus de participants. Cependant,
si vous étes moins de 6 joueurs, nous vous conseillons de retirer 2
familles de dessins.

Exemple de fomilles a écarter du jeu
Jeu de base Extension

Fanille < st » Yo - 06 4 + 4 OK
fanile «ronds> @ X @D + O @D

G REGLES SUPPLEMENTAIRES
CCarte spéciale « Mains vers 'intérievr »

Tous les joueurs doivent fenter de poser
leur main a plat sur le totem, sans le faire
fomber. Celui qui pose sa main en premier
est le gagnant. Le dernier a le faire est le
perdant. Le perdant récupére ses cartes face
visible, celles du gagnant ef celles du pot, et
recommence ensuite d ouer.

Si le totem tombe et qu'un coupable peut étre facilement désigné, il
récupére foutes les cartes face visible. Sinon, les effets de la carte sont
annulés et la partie reprend normalement.

@ Carte spéciale « Passe & ton voisin »

A portir de maintenant, les joueurs ne
jouent plus avec leur dessin, mais avec
celui de leur voisin de gauche. Par contre,
les joueurs engagent leurs cartes foce
visible en cos de duel.

Lejoueur qui retourne cette carte la place @
6t6 de son paquet pour que fous les joueurs
voient qu'elle est active. Ce faisant, il découvre la carte précédente qui
compte immédiatement (pour son voisin de droite).

Les effets de cette carfe s'arréfent (on recommence @ jouer avec ses
propres dessins) deés qu'un de ces trois événements intervient : e fotem
tombe, un duel se déclenche ou une autre carte spéciale est refournée.

Il est fort probable qu'en cos de duel « décalé », les cartes qui ont
déclenché le duel restent visibles. Si par la suite un joueur retourne
une troisieme carfe identique, le duel est réactivé et impliquera alors
les 3 joveurs.

G FIN DE PARTIE

« Si la derniére carte jouse est une carte spéciale « Mains
vers l'intérieur » et qu'il n'est pas le premier a poser
o main sur le fotem, il ramasse toutes les cartes
face visible en jeu (au lieu de les placer dans
Jo pot) et lo porte continue.
«Si la demiére corte jouée est une carte
spéciole « Passe a fon voisin », il ramosse
foutes les cartes face visible en je et lo
partie continue (lo carte « Passe @ ton
voisin » ne prend pos effet).





