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JUNGLE SPEED® EST UN JEU POUR o

2/A 10 JOUEURS (ET MEME PLUS !).
L'EXPERIENCE INITIATIQUE PEUT
COMMENCER A PARTIR DE 7 ANS.

~® LALOIDE LA JUNGLE

Le but du jeu est de réussir a se débarrasser le plus vite
possible de toutes ses cartes.

Le premier qui y parvient gagne la partie.

& PREPARATION DU CEREMONIAL

On distribue le plus équitablement possible les 70 cartes,
face cachée, entre tous les joueurs (les joueurs ne les
regardent pas). Chaque joueur forme ainsi sa réserve.

Le totem est placé au milieu des joueurs.

~® DIALECTE

Tout au long des regles on parlera de :

« RESERVE : pour désigner le tas de cartes face cachée
d’un joueur ;

o DEFAUSSE : pour désigner le tas de cartes face visible
d’un joueur ;

¢ POT : pour désigner le tas de cartes face visible pla-
cées sous le totem.

~® LE RITUEL PEUT COMMENCER

Les joueurs dévoilent une carte de leur réserve devant
eux, chacun leur tour (dans le sens de la course du soleil
ou, s'il fait nuit, dans celui des aiguilles d’'une montre), puis
la recouvrent au tour suivant, formant ainsi leur défausse.

On ne joue qu’avec une seule main, 'autre ne doit jamais
intervenir (elle peut éventuellement tenir la réserve).

Les cartes doivent étre retournées vers les autres,
comme dans les exemples ci-aprés.
ETRE MALIN C'EST BIEN, 9
ETRE VIOLENT C’'EST MECHANT !
Lorsqu’un litige apparait pour savoir qui a attrapé
le totem en premier, il ne sert a rien de le tirer a soi
brutalement. On essaie d’abord de déterminer qui a
le plus grand nombre de doigts en contact avec le
totem et, en cas d’égalité, celui qui a la main des-

sous est déclaré vainqueur.Si le totem est éjecté de
la table, le coup est annulé.

~® CARTES SPECIALES

Les cartes speciales ne donnent pas lieu a des duels
mais modifient sensiblement le déroulement du jeu : ba-
garre générale !

9 FLECHES VERS L'INTERIEUR

Tous les joueurs doivent tenter d’at-
traper le totem. Celui qui y parvient
place sa défausse dans le pot. Il re-
commence ensuite a jouer.

9K FLECHES VERS L'EXTERIEUR

Tous les joueurs retournent simul-
tanément une carte. Si des dessins
identiques apparaissent, un duel se
déclenche immédiatement. Si ce n'est
pas le cas, c'est le joueur qui a retour-
né la carte « fleches vers I'extérieur »
qui recommence a jouer.
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Conseil : pour étre bien certains que tout le monde
retourne sa carte si_multanément, n"hésitez pas a
compter «un, deux, trois» avant de le faire.

2 VARIANTE POUR DEUX JOUEURS

Les deux mains de chacun des 2 joueurs sont considérées
comme des joueurs indépendants. Les joueurs se placent
'un en face de l'autre. Les cartes sont divisées en 4 paquets
égaux. Les joueurs jouent I'un aprés 'autre en alternant leurs

deux mains.
Cela donne : e ?
D,
¥o .

Et ainsi de suite... Si un duel se déclenche, ce sont les mains
concernées qui doivent saisir le totem. On ne récupere que
les cartes des mains concernées.

* Main droite du joueur A @
» Main droite du joueur B
» Main gauche du joueur A ©®

» Main gauche du joueur B

& DUEL

Lorsque 2 personnes ont retourné le méme dessin (la
couleur n’a aucune importance), il y a duel.

Le premier des deux qui attrape le totem gagne le duel,
les autres joueurs n'ont pas a intervenir. Le perdant
récupére la défausse de son adversaire, ainsi que la
sienne et les cartes du pot (s'il existe : voir ci-apres),
et les place face cachée sous sa réserve.

On relance ensuite le jeu normalement en recommen-
gant par le perdant.

Il peut arriver, suite a l'utilisation d’'une carte spéciale
(voir plus loin), qu’'un duel mette aux prises plusieurs
joueurs. C’est celui qui attrape le totem en premier qui
gagne la manche.

Dans ce cas, chaque perdant récupere sa défausse et
le gagnant choisit de répartir sa défausse et le pot entre
les perdants.

Tant que la carte visible d’'une défausse n’est pas recou-
verte, elle peut provoquer un duel.

ERREUR ET CHATIMENT

Un joueur qui attrape le totem (ou qui le fait tomber)
alors qu'il n’a pas a le faire, ramasse humblement et
sans broncher, les défausses de tous les joueurs, ainsi
Si I'effet d’'une carte

que les cartes du pot.
« fleches vers I'extérieur » fait apparaitre :

* une autre carte « fleches vers I'extérieur », on la
résout normalement a moins qu’un duel apparaisse
en méme temps ;

« une carte « fleches vers l'intérieur » en méme
temps qu’un duel, c’est le joueur qui attrape le totem
qui décide de I'action résolue : le duel (s'il était impli-

qué dedans) ou la carte spéciale ;
« si plusieurs duels apparaissent en méme temps, le
joueur qui attrape le totem remporte son duel et les
autres duels sont annulés.

CAS PARTICULIERS

2 FIN DE PARTIE

Lorsqu'un joueur retourne sa derniere carte, celle-ci
reste en jeu pendant que les autres joueurs continuent a
jouer. Il n’a pas gagné tant qu'’il ne s’est pas débarrassé
de sa défausse. Des que c'est le cas, il est immédiate-
ment déclaré vainqueur adulé des foules.

9 CAS PARTICULIERS

*Si la derniére carte jouée est une carte spéciale
« fleches vers l'intérieur » et qu'il n’attrape pas le to-
tem, il ramasse toutes les défausses (au lieu de les
placer dans le pot) et la partie continue ;

*si la derniere carte jouée est une carte spéciale
« fleches vers I'extérieur », il remporte la partie;

2 VARIANTE POUR TROIS JOUEURS

Si un joueur retourne une carte et que les 3 cartes du
dessus des défausses sont de la méme couleur, les
joueurs doivent alors agir comme si une carte «fleches

vers l'intérieur» venait d’étre retournée.
Si une carte « fleches vers l'intérieur » apparatit, il est
conseillé de choisir la bonne main pour saisir le totem (celle
qui possede la plus importante défausse).

Si un duel se déclenche entre les deux mains d’un
méme joueur, il ne doit pas attraper le totem.

La partie se termine lorsque les deux joueurs sont parvenus
a se débarrasser de la totalité d’'un de leurs deux paquets ou
lorsqu’un joueur s’est débarrassé de la totalité de ses deux
paquets. On compte alors les cartes restantes et celui qui en
posséde le moins a gagné. Toutes les autres régles restent
inchangées.

& VARIANTE POUR UN JOUEUR

Il n’y en a pas ! Trouvez votre tribu, réunissez-vous, jouez a
plusieurs et reportez-vous alors aux régles adéquates.
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