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()i Jungle Speed® is een stamspel voor F
@ 2 tot 10 spelers (of zelfs meer?),
=
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S Je kunt het spelen vanaf 7 jaar, N
s AN s \ 7 |
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o) OORSPRONG

Jungle Speed werd ongeveer - §

3000 jaar geleden vitgevonden &
door de [eden van de Aboeloestam
in subtropisch Spidopotawiié.

De leden van de Aboeloestam waakien vrolijk ruzie over

de karkassen van hun prooien en speelden daarbij met

eucalyptusbladeren. Dit ritueel werd eevwenlang in het geheim

doorgegeven fotdat Tow en Yako, de laatste afstamwelingen van
de Aboeloes, besloten om het wet de wereld te delen.
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) gDE WET VAN DE JUNGLE
Het doel van het spel is zo snel mogelijk al je kaarten kwijt

/ te spelen. Ve eerste speler die daarin slaagt; krijgt de titel van
(stamhoofd van de Aboeloes.

> VOORBEREIDING VAN HET RITUEEL

De 80 speelkaarten worden zo gelijk mogelijk onder alle
spelers verdeeld met de speelzijde naar beneden (de
spelers mogen ze wiet zien). Elke speler krijgt
20 Zijin voorraad speelkaarten.
De totew wordt in het widden tussen de
spelers geplaatst. ledereen buigt respectvol
voor de tofem.
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ABOELOETAAL

In de spelregels worden volgende termen gebruikt:

o Trekstapel: de stapel kaarten die een
speler gedekt voor zich heeft liggen;

o Aflegstapel: de stapel kaarten die een speler open
voor zich heeft liggen;

e Pot: de kaarten die open onder de totew liggen.

HET RITUEEL KAN BEGINNEN.

Ve spelers draaien ieder om beurt (in de richting van de
loop van de zon of, als het donker is, in de richting van
de klok) een kaart vit hun trekstapel owm. Deze leggen
ze voor zich neer en bedekken die wet een nieuwe kaart
bij de volgende beurt. Zo vormt zich een aflegstapel.
Er wordt met één hand gespeeld, de andere

hand wmag nooit gebruikt worden (tenzij om
eventueel de trekstapel vast te houden).

Ve kaarten worden omgedraaid in de richting van de
andere spelers zoals in het voorbeeld hieronder:



CDUEL

Als 2 spelers een kaart met heitzelfde symbool omdraaien
longeacht de kleur), vindt er een duel plaats.

Ve eerste die van hen de totem grijpt, wint het dvel, de andere
spelers moefen zich afzijdig houden.

Peverliezer krijgt deafgelegde kaartenvan zijn tegenstander
alsook zijn eigen afgelegde kaarten en de eventuele kaarten
in de pot (zie verder] en legt ze gedekt onder zijn trekstapel.

Het spel gaat hierna gewoon verder te beginnen wmet

de verliezer.
Het kan gebeuren dat er een duel plaatsvindt tussen meerdere
spelers wanneer er een speciale kaart gebruikt wordt (zie verder),

Pan wint de speler die als eerste de totem grijpt de ronde.

Als meerdere spelers kaarten woeten nemen, bepaalt de
winnaar van de ronde hoe de kaarten verdeeld worden fussen

de verliezers.
Zolang de zichtbare kaart van een aflegstapel niet bedekt is,

|
)1b e een duel vitlokken.

R Let goed op! Bepaalde kaarfen zien er hetzelfde vit, waar
verschillen in feife lichtjes.

SNEL ZIJN, TOT PAAR AAN TOE, MAAR GEWELD, DAT IS TABOE!

Als er een discussie is over wie als eerste de totem gegrepen heeft,
 heeft het geen enkele zin.om de totem als een orang-oetan naar je
toetetrekken. Probeer eerst te bepalen wie de weeste vingers rond

de fotem heeft. Bij gelijkstand is de speler die de totem het laagst
vast houdt de winnaat.
Als de totem van de tafel viiegt, is de ronde ongeldi.
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MISSE DAAD EN STRAF
Een speler die de fotem grijpt (of doet vallen) wanmeer hif dat niet

wag, heemt nederig en Zonder aarzelen alle kaarten die iedereen
afgelegd heeft alsook de kaarten die zich in de pot bevinden.

SPECIALE KAARTEN

Speciale kaarten geven geen aanleiding tot een
duel, maar wijzigen het spelverloop gevoelig.
Algemem paniek!

GPIJLEN NAAR BINNEN: 0'.A|'k

) Adle spelers proberen de totem te gnjpen
Wie de tfotem grijpt plaatst zijn

“&l aflegstapel in de pot.

Vervolgens gaat het spel gewoon verder.

Zodra deze kaart verschijnt, zijn
72 ff het de kleuren en niet langer de
il tekeningen die bepalen of er een
\ N duel plaa’rsvmdf

N Het is wogelijk dat er
4 N f y{, onwiddellijk een duel
plaatsvindt.

Ve effecten van deze kaart vervallen (het spel




wordt opnieuw gespeeld wet de tekeningen en wiet langer wet de
kleuren) zodra één van deze drie gebeurtenissen zich voordoet: de
totem valt, er vindt een duel plaats of er wordt een andere speciale
kaart omgedraaid.
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Alle spelers draaien tegelijkertijd
een kaart om.
Als er identieke tekeningen
verschijnen, vindt onmiddellijk
een duel plaats.
A4 & Is dat wiet het geval,

begint het spel

ophieuw wet de speler die de

w«m

\
;
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kaart ‘Pijlen naar buiten’
) heeft omgedraaid.
Tip: Ow te verzekeren

/ dat iedereen tegelijkertijd
ijn kaart omdraait, tel

z
@ je vooraf best tot drie.

G BIJZONDERE GEVALLEN

Bij het omdraaien van een kaart ‘Pijlen naar bm’ren qebeur"r
ne volgende. '

 een andere kaart Pijlen naar buiten’ verschijnt:

de kaart wordt zoals anders afoehandeld tenzij
e tegelijkertijd een duel plaatsvindt;

* eenkaart ‘Pijlen naar binnen’ verschijnt en er

vindt fegelijkerijd een duel plaats: de speler

2\ \

die de totew grijpt, beslist welke actie er genomen wordt: het
duel (als hij daarbij betrokken is) of de speciale kaart:

er vinden tegelijker tijd weerdere duels plaats: de speler die de
totem grijpt, wint Zijin duel en de andere duels vervallen.
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gEINDE VAN HET SPEL

Indien de laatst gespeelde kaart een speciale kaart ‘Pijlen naar
birnen’” is en hij de totew niet grijpt, krijgt hij alle afoeleade kaarten
(in plaats van ze in de pot te leggen) en gaat het spel verder;

Indien de laatst gespeelde kaart een speciale kaart Pijlen naar
buiten’ is, wint hij het spel ;

Indien de laatst gespeelde kaart een speciale kaart Gekleurde
pijlen’ is, vervalt het speciale effect van deze kaart, neewt hij alle
afgelegde kaarten en gaat het spel verder.
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G BIJZONDERE GEVALLEN

Indien de laatst gespeelde kaart een speciale kaart Pijlen
naar binnen’ is en hij de totem wiet grijpt, krijgt hij alle
afgelegde kaar+ten (in plaats van ze in de pot te legaen) en
gaat het spel verder;

*) indien de laatst gespeelde kaart een speciale kaart Pijlen
naar buiten” is, wint hij het spel ;

) indien delaatst gespeelde kaart een speciale kaart
‘Gekleurde pijlen’ is, vervalt het speciale effect
van deze kaart, neemt hij alle afoclegde —=
kaarten en gaat het spel verder.



VARIANT VOOR DRIE SPELERS: p. kaarten ‘Gekleurde pijlen’ worden 3

UI‘I’ he’r spel verwijderd. Indien een speler een kaart omdraait en de 3 kaarten bovenop de
aflegstapels dezelfde kleur hebben, moeten de spelers handelen alsof een kaart ‘Gekleurde
pijlen’ omgedraaid werd.

@&: VARIANT VOOR TWEE SPELERS: pe beide handen van de 2 spelers worden

als aparte spelers beschouwd. Ve spelers nemen tegenover elkaar plaats. De kaarten ‘Geklevrde f
pijlen” worden uit het spel verwijderd. De kaarten worden in 4 gelijke stapeltjes verdeeld.
Ve spelers spelen ha elkaar, afwisselend wet de linker- en de rechterhand. Uit gaat als volgt:
o Rechterhand van speler 1; -
o Rechterhand van speler 2;
o Linkerhand van speler 1;
o Linkerhand van speler 2.
En 20 verdet...
Als er een duel plaatsvindt, moeten de handen in kwestie de totem grijpen. Enkel de kaarten van de
handen in kwestie moeten genomen worden.
Als een duel gespeeld moet worden tussen de twee handen van dezelfde speler, hoeft hij de totem niet e grijpen.
Als een kaart Pijlen naar binnen’ versehijut, is het aangeraden om de totem fe grijpen et de goede
hand (de hand wet de grootste aflegstapel).
Het spel eindigt wanneer de 2 spelers erin slagen alle kaarten vit één van hun twee stapelties kwlh‘ te
spelen of wanneer eew speler alle kaarten uit zijn twee stapeltjes weg speelt. %3
Ve resterende kaarten worden geteld en wie de minste kaarten heeft; is de winnaar.
Allz andere regels blijven ongewijzigd.

* VARIANT VOOR EEN SPELER: gestaat niei! Zoek een tamtawm, roep ecn

sfam samen, speel met elkaar en pas de geldende regels toe. ;
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Als je extra kaarten voor Jungle Speed verworven hebt en je zin hebt om de rust en
Sereniteit van je eerste partijtjes terug te vinden.

Let op de sywbolen die in de hoeken van de kaarten prijken. Die kunnen je helpen ow de
vitbreidingen van het basisspel te onderscheiden.




