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gDIE GESCHICHTE
Jungle Speed wurde vor
wehr als 3000 Jahren von
dew Abouloubou-Stamm im
subtropischen Spidopotamien

erfunden. Pie Abouloubou
erwahlten ihren Stammestihrer, indem sie ein Spiel wit
Eukalyptushlattern spielten. Es wurde von Generation zu
Generation weitergegeben, bis die letzten Nachfahren der
Abouloubou, Tom und Yako, das Spiel der Welt offenbarten.

(DAS GESETZ DES DSCHUNGELS

Das Ziel des Spiels ist es, als Erster seine Karten loszuwerden
und sowit der neve Stamwesfihrer der Abouloubou zu werden.

,\ SPIELVORBEREITUNG

Diese Ausgabe enthilt 40 zusatzliche Karten fiir erfahrene
Spieler: Ihr konnt entweder wit den normalen 80 Karten
oder wit allen 120 spielen. lhr kinnt die Karten anhand eines
Sywbols erkennen (S. 8).
Vie gewahtten Karten werden verdeckt gemischt und
aleichmiBig an die teilnehwenden Spieler ausgeteilt.
. Pa dies ein Teil der Zeremonie ist, diirfen die
l Spieler dabei nicht zuschaven. Das Totem wird
= anschlieBend in die Mitte gestellt und alle

\ Spieler verbeugen sich respekivoll davor.



ng SPRACHE DER ABOULOUBOU

In den Regeln werden die folgenden Begrifflichkeiten

verwendet:

+ Deck: der vor jedem Spieler verdeckt liegende
Kartenstapel;

+ Ablage: der vor jedem Spieler offen liegende
Kartenstapel;

* Pott: der Kartenstapel unter dem Totem;

* Duell: ein Wettkampf in der Disziplin Schnelligkeit
zwischen zwei oder mehr Spielern.

DAS SPIEL BEGINNT

Im Uhrzeigersinn decken die Spieler nacheinander eine
Karte von ihrem Peck auf und leaen sie gut sichtbar avf ihre
Ablage. Eine Karte wwss imwer in Richtung der anderen Spieler
avfgedeckt werden (siche Beispiel unten). Die Spieler diirfen
nur eine Hand verwenden, um die Karte aufzudecken. Die
andere Hand darf in diesem Spiel nicht verwendet werden.
Per Spieler; der die Karten ausgeteilt hat, beginnt das Spiel.



CDUELL

Wenn zwei Spieler Karten mit dem gleichen Symbol
aufdecken (egal welcher Farbe), kommt es zu einew Duell,
Per erste von den beiden Spielern, der das Totem greift,
gewinnt das Duell. Die anderen Spieler diirfen nicht in
dieses Duell eingreifen. Per Verlierer des Duells muss beide
Ablagen - seine und die des anderen Duellanten - sowie
die Karten im Poit nehmen. Diese Karten legt der Spieler
verdeckt unter sein Peck. Pas Spiel geht weiter. Per
Verlierer des Duells deckt die néichste Karte avf. Manchmal,
wenn spezielle Symbole (siche Spezialkarten) avfgedeckt
werden, konnen mehrere Spieler in ein Duell involviert sein.
Aber wie vorher gilt aveh dann: Wer das Totem zverst
greift. gewinnt das Puell. Gibt es nach einem Puell mehrere
Verlierer, dann erhilt jeder von ihnen seine eigene Ablage
zurtick. Per Gewinner darf anschlieBend die Pecks, seine
Ablage und den Pott beliebig an die Verlierer verteilen.
Puelle kinnen zu jedem Zeitpunkt ausgelist werden, wenn zwei
identische Symbole auf den Ablagen zu sehen sind, Also passt
qut auf! Penn einige Karten sehen sich extrem éhnlich und sind
dennoch verschieden.

EIN PUELL ZU GEWINNEN, IST EINE FRAGE PER
GESCHWINPDIGKEIT, NICHT PER STARKE!
Wenn es Streitigkeiten bei der Frage geben sollte, welcher Spieler schueller nach
dem Tofem gegriffen hat, dann ist es nicht hilfreich, wenn die Spieler versuchen,
das Totem wie Affen an sich zu reiBen. Der Gewinner ist der Spieler; der die meisten

Finger am Totem hat. Soltten beide Spieler gleich viele Finger am Totew haben,

| gewinnt der Spieler; dessen Hand weiter unten auf dem Totem liegt. Sollfe das

" Totem in einem Duell avs Versehen vom Tisch fallen, dann wird das Puell nicht
| Weifer ausgetragen und das Spiel geht norwal weiter.



FEHLER
Pas Totewm ist heilig! Paher miissen Fehler bestraft werden. Ein Spieler;
der félschlicherweise das Totem ergriffen hat, muss demiitig alle

Ablagen aller Spieler (sich eingeschlossen) und den Pott nehmen
und unter sein Veck legen. Sollte ein Spieler das Totem umwer fen
oder fallen lassen, muss er die gleiche Strafe hinnehmen.

( SPEZIALKARTEN
Spezialkarten stoppen die Puelle nicht, sondern andern das Spiel.

CNAcH INNEN ZEIGENDE PFEILE: QL‘\'-A |

=0 Alle Spieler miissen nach dem Totem
f\\ greifen. Der Gewinner legt seine Ablage
unter das Totew in den Pott.

\

wiissen die Spieler auf die Farben und

nicht mehr auf die Symbole achten.

Penn nun lost die gleiche Farbe

ein Duell aus. Daher ist es recht

wahrscheinlich, dass ein Duell

sofort ausgeldst wird.
Der Effekt dieser Karte wird durch eines der
drei foloenden Ereionisse beendet: Das Totem
félk, ein Duell wurde ausgeldst oder ein anderer
Spieler deckt eine neve Spezialkarte auf.



<

Alle Spieler miissen gleichzeitig die oberste Karte

ihres Decks avfdecken. Wenn zwei gleiche Symbole

aufgedeckt werden, wird sofort ein Duell ausgeldst.
Sollte durch diese Aktion
kein Duell avsgelost worden
sein, deckt der Spieler, der die
Spezialkarte aufgedeckt hat,
eine weitere Karte auf und das
Spiel geht normal weiter.

Hinweis: Dawit alle Spieler ihre

Karten wirklich gleichzeitig

aufdecken, sollte ein Spieler
o herunterzahlen: .Drei, zwei, eins.”

\
)
)

G SPEZIALFALLE
Wenn ein .Nach
auBen zeigender Pfeil” %%
7 Folgendes auslost: Gy
/ Ein weiterer .Nach
, auBen zeigender Pfeil”
wird aufgedeckt. Pann

wird, wie in der Spezialregel
beschrieben, weitergespielt, es sei denn,
\ ein Duell wird zeitaleich ausgeldst.
/ Ein .Nach innen zeigender Pfeil” wird
aufgedeckt und ein Duell wird zeitgleich
" 5 - ausgeldst. Pann entscheidet der Spieler,
s —_— der zuerst das Totewm greift, ob das Duell

N {(wenn der Spieler daran beteiligt wére)
4 \ ausgetragen wird oder die Spezialkarte gilt.




Mehrere Duelle werden aleichzeitig ausaeldst. Pann
gewinnt der Spieler sein Duell, der zuerst das Totem
areift. Die anderen Puelle werden nicht ausgefiihrt.

gENDSPIEL

Wenn ein Spieler seine letzte Karte von seinem Deck
aufgedeckt hat, spiclen die anderen Spieler normal weiter.
Per Spieler kann aber nicht gewinnen, bis er in einem Duell, an
dew er beteiligt ist, gewinnt und so seine Ablage loswird. In dem
Mowent, in dem er das geschafft hat, wird er zum Sieger des
Spiels und zum neven Stamwmesfihrer ernannt.

Optionale Regel: Das Spiel darf weitergespiett werden, um die
Rangfolge des Stamwies auszuspielen.

G SPEZIALFALLE

Wenn als letzte Karte eines Spielers ein .Nach innen zeigender
Pfeil” aufgedeckt wird und der Spieler das Totem nicht greift,
dann muss dieser Spieler die Ablagen aller Spieler nehwen

N\
und als sein Peck nutzen (auch die Karten des Duell- /\\
Gewinners). Das Spiel wird wit dem Spieler fortgesetzt, Q

der gerade noch fast gewonnen hiitte. Dieser darf

dabei leise alte Fliiche der Abouloubou von sich geben.

Wenn als letzte Karte eines Spielers .Farbige Pfeile”
avfoedeckt wird, hat diese keinen Effekt. Per Spieler wu:
seinne Ablage wieder als sein Deck verwenden. ~— —
Wenn als letzte Kar+te eines Spielers ein .Nach ——o
auBen zeigender Pfeil” avfoedeckt
wird, gewinnt der Spieler sofort.



VARIANTE FUR 3 SPIELER: pie «Farbige Pfeile”-Karten werden in diesem Spiel
nicht bendtigt. Sollte bei allen drei Spielern die gleiche Farbe auf der Ablage zu sehen sein,
wiissen die Spieler handeln, als wiire ein .Farbiger Pfeil” aufgedeckt worden.

& VARIANTE FUR 2 SPIELER: pie Spieler spielen mit zwei .unabhéngigen”

Hénden. Die beiden Hénde eines Spielers werden als unabhéngig angesehen und handeln, wie
zwei unabhéangige Spieler, wit eigenen Pecks. Die .Farbige Pfeile”Karten werden in diesem

Spiel nicht bendtigt. Die restlichen Karten werden in vier gleich groBe Decks aufgeteilt.
Die Spieler spielen in folgender Reihenfolge:
. Rechte Hand von Spieler 1
. Rechte Hand von Spieler 2
« Linke Hand von Spieler 1
« Linke Hand von Spieler 2
Und so weiter ...
Wenn ein Duell avsgeldst wird, darf nur die daran beteiligte Hand eines Spielers nach dem Totem
greifen. Natirlich geht es auch nur um die Ablage der am Duell beteiligten Hand.
Wenn ein Duell zwischen den beiden Hinden eines Spielers ausgelist wird, dann darf der Spieler
NICHT nach dem Totew greifen.
Wenn .Nach innen zeigende Pfeile” aufaedeckt wird, ist es sinnvoll, die Hand mit der ariBeren Ablage
zu wihlen, um nach dem Totew zu greifen. Natirlich klingt das leichter, als es nachher ist ...
Das Spiel endet, wenn:
Beide Spieler eines ihrer Decks losgeworden sind oder ein Spieler beide Decks loswerden konnte.
Die Spieler zéhlen dann ihre verbleibenden Karten. Derjenige mit weniger Karten gewinnt das Spiel.
Alle anderen Regeln bleiben bestehen.

VARIANTE FUR 1 SPIELER: Finde ein paar Bongos, trommel dir einen Stamm

zusammen und erkldr ihnen die Regeln!

Wenn du die Erweiterungskarten mit eingemischt hast, kannst du die Karten nach dem ‘
Spiel anhand der Symbole in der Ecke wieder heraussuchen.
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