ungle Speed es un juego para 2 a 15 jljgadofes ‘ 7
(io mas), a partir de 7 afios.
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El objetivo del juego es quedarse sin (S‘Pee(/ 2

cartas lo antes posible.

*-
(FAKA EMPEZ AR A

Se coloca el Totem en wedio de los jugadores.
Se distribuyen lo wds equitativamente posible las
80 cartas entre todos los jugadores, boca abajo formando

un wmazo (los jugadores no las wiran). -

goew«ot.\.o P LA 7ARTIDA

Los jugadores, durante su turno, descubren la primera
carta de Su mazo, uno tras otro (en el sentido de las agujas

4

del reloj), tapandola con otra carta cvando les vuelve a
tocar. Cada jugador va formando asi un mazo de cartas

descubiertas frente a él.
Se juega s6lo con una wano, la otra no puede intervenir nunca.

Hay que sacar las cartas hacia los demds, como muestran
los dibujos:

iMuy mal! iMuy bien!

. GDUELO

Cuando dos jugadores tienen ante si una carta con la
wisma forma (el color no importa), el primero de los dos
que coja el Totem gana el duelo.

El perdedor del duelo se lleva las cartas descubiertas de su
adversario, las suyas y las que hubiese de bote en el centro
(ver siguiente parrafo), y se las guarda en su mazo de
cartas no jugadas. El juego vuelve a empezar por el jugador
que acaba de perder.

Puede pasar que, debido a una carta especial (ver mds
adelante), haya un duelo entre varios jugadores: el primero

b que se haga con el Tétem gana el duelo miltiple.

3
Cuidado: Algunas cartas parecen idénticas pero son ligera-

mente diferentes.

(4
Si el Totem cae (se wweve la wesa

bruscamente, por ejemplo) y no se puede
determinar sin ninguna duda quién lo ha




tirado, se colocan todas las cartas ya descubiertas de todos
los jugadores debajo del Totem: formaran el bote.

CCASTIGO

El jugador que coja el Totem cuando no le toca se lleva
todas las cartas descubiertas de la wmesa: las de todos los
jugadores y las del bote. Esta regla se aplica también al
jugador que haga caer el Totew.

<

Cuando un jugador se lleva cartas, las coloca boca abajo
al final de su propio wmazo de juego. Si varios jugadores se
llevan cartas, es el ganador el que elige cowmo se reparten
entre los perdedores.

(CAKTAS eSTetIALES

Las cartas especiales no provocan duelos, pero wodifican
un poco el desarrollo del juego.

Todos los jugadores sacan carta a la
vez. (Se recomienda contar 1, 2,
y 3, para ayudar a que todo el mundo
saque la carta al miswmo tiewpo). Si
aparecen simbolos idénticos, hay
inmediatamente un duelo.

Si no, el jugador que ha sacado la carta “Flechas hacia el
exterior” reanuda el juego.

G CARTA <FLECHAS HACIA EL CENTRO-

Todos los jugadores tienen que intentar
coger el Totew. El que lo consiga, deja
su wmonton de cartas descubiertas de
bote, bajo el Totew. Quien haya cogido
el Totem reanuda el juego.

Cvando un jugador descubre esta
carta, son los colores y no las
formas los que producen duelos
(Color igual = duelo). Es posible que se
produzca un duelo inmediatamente.

Los efectos de esta carta se
anvlan (se vuelve a jugar a formas)
en cvanto pasa una de estas 3 cosas: El Totew cae, se
produce un duelo o se saca otra carta especial.

} € CASOS PARTICULARES

Si el efecto de una carta “Flechas hacia el exterior”
hace que alguien saque: ~
ofra carta “Flechas hacia el exterior”, ——

ésta se resuelve como Siempre, a menos s

que aparezca un duelo al mismo tiempo.




O una carta “Flechas hacia el centro” al mismo tiempo G CASOS PARTICULARES :

que un duelo: el que coja el Totem decide si lo cogia por- > 8i a iitima carta descubierta por un jugador es la carta

el duelo o por la carta especial. R i ¥ I
o8i hay varios duelos simultaneos, el jugador que coge el fmmcarfads me;oyyés?;ze”;:;m? o Totom, ¢ Rov
Tétem gana su duelo y el resto de duelos quedan anulados. > 8i la Gltima carta descubierta por un jugador es la car-

" fa “Flechas hacia el exterior”, gana automaticamente la

SD 7INAL BE LA TARTIPA bl

. ©8i la gltima carta descubierta por un jugador es la carta a
Seaiio dor d A b Flechas de colores”, mala suerte: se lleva fodasﬂlas cartas
en juego, ,:im‘; qu?f:: ;z:éﬂ;znﬁr:&mpegm neeel. [ que esffn en juego y reanuda el juego (La carta “Flechas de
Picho jugador no habra ganado hasta que se haya librado colores” o surte efectol

de su (ltima carta descubierta.

&l 'Cvmsme 7ARA 3 JUCADORES

Se retiran las cartas “Flechas de colores” del juego. Si al
sacar una carta las 3 cartas visibles son del mismo color,
actian cowmo si uno de los jugadores hubiese sacado una

o carta “Flechas hacia el centro”.

9 &\; VARIANTE 7ARA 2 JUCAPORES

Las dos manos de cada uno de los jugadores son consideradas
jugadores independientes. Los jugadores se sittan
frente a frente. Se retiran del juego las cartas
“Fechas de colores”. Se dividen las cartas en o
e 4 wontones iguales (uno para cada mano;
2 jugadores = 4 manos).



Los jugadores juegan uno detras de otro, alternando sv mano derecha y
SU Wmano izquierda.

En la préctica:

* (1) mano derecha del jugador A

* (2) mano derecha del jugador B

* (3) mano izquierda del jugador A

* (4) mano izquierda del jugador B:

efe.... (Al principio duelen las neuronas, pero luego te acostumbras).

Si aparecen duelos, las manos involucradas son las que deben coger el i
Tétem. Solo se lleva cartas la mano que pierde.

Si hay duelos entre las dos manos de un wmismo jugador, no se debe

coger el Totem.

Sisaleuna carta “Flechas hacia el centro”, pensad bien qué mano vais

a usar para coger el Totem (mejor la mano que tiene mas cartas)

La partida acaba cuando ambos jugadores hayan conseguido quedars<
~_8in cartas en uno de los 2 tacos. Se cuentan entonces las cartas que les
\.quedan a los dos jugadores y gana quien menos cartas tenga.

,(\,g\ \ El resto de reglas no cambia.

O
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