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Y='/] n Enps nornal, le catne règne pami tes aninaux de la iungle. Mais quand vient t'heure

f Ë de nànger, ils ie réunisseni autour de la tlrêt de totens, et leur instinct sauvage rcprend

' S n msius. Les ptus aîfanés tentent d'aftnpû leur proie avant les autrcs. l'autres
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s'énervent et plussent des cils, tandis que le canélé0n v\udruit bien se cather. Et lorsque

sutgit le chasseu1 c'est ta panique généàb : tuut le nonde doit se protéger'
Celui qui imitg le mieux la banane qu'on épluche commence.

À ssn,ltour, le ioueur retourne une carte de sa pioche pers0nnelle, " à la
manière " de Jungle Speed, dans sa pile de score, devant sa pioche personnelle.
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0n le résout et 0n passe au joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une
montre. La partie se termine lorsque plus aucun joueur n'a de carte dans sa
pioche personnelle.

BTI| DU JEA

Le joueur qui possède le plus grand nombre de

cartes dans sa pile de score à la fin de la par-

tie est déclaré vainqueur.
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o 5 tgtems i. ttOUrrilure " ;

.1sac;

nÉ?ffiTIIOII DE UPilKIIE
0n place les totens

" nourriture " au centre

de la table" en cercle.

Les cartes sont

distribuées, face cachée.

le plus équitablenent
possible entrc les

ioueurs. Ces cattes

lornent une pile appelée

pioche personnelle.

o 42 cartes ;
. Les règles du jeu que vous êtes en train de lire.

Chaque joueur possède

également une autre
pile de cartes, vide

au début de la partie.

C'est la pile de score.
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Le joueur qui vienl de retsurner la carte la gagne et

la conserve dans sa pile de sclre. Personns ne doit

rien faire !

Les joueurs doivent immédiatement imiter I'animal

révélé (gestes + mi). Le dernier ioueur à y parvenir 
'+:.

perd une carte de sa pile de score, qui est retirée Æ
dÉfinitivement du jeu (et placée au centre de la table, E
entre Jes totems, lace cachée). S'il est impossible de . É

désigner un perdant, personne ne perd de carte et le . E
ieureprend':", 
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IE PLUS VI1E POSSI9LE !

Les joueurs doivent tenter d'attraper le totem qui cor-

respond à la nourriture lavorite de I'animal révélé. Le

joueur qui y parvient gagne la carte el I'aioute à sa pile

de score.0n ne doit utiliser qu'une main et n'attraper

qu'un seul totem.

T:.

##:
w
&.i.

F,:
F!:ii!

w.
&t
{i

ff:.
#i
gf;L;

#:
æn:l



. Riors SPEED
Las ioueurs doivent immédiatement attraper le

totem de la couleur du caméléon.

Le joueur qui y parvienl gagne la carte ei I'ajoute

à sa pile de score. 0n ne doit utiliser qu'une main

et n'attraper qu'un seul totem.
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Les joueurs doivent immédiatement t0ucher du doigt un objet

de la couleur du caméléon révélé. Le dernier joueur à y parvenir

perd une carte de sa pile de score qui est retirée définitivement du

ieu (et placée au centre de la table, enhe les totems, lace cachée).
. 0n ne doit pas toucher une pièce du jeu (carte, totem, sac...)
o 0n ne doit pas toucher un autre joueur.

.0n ne doit pas être deux à toucher le même objet. Si deux

joueurs touchent le même oblet à la fin de la résolution de

l'événement, ils perdent tous les deux une carte.

S'il est impossible de désigner un perdant, personne ne

carte et le jeu reprend normalement.

lln cup m rusu pan RAKflR rnÈs vm Tous Arx ArRs !

Le loueur qui vient de retourner cette carte est le

chasseur et doit essayer de poser le plus vite pos-

sible la main sur la pile de score d'un joueur de son

choix. Les autres joueurs doivent protéger leur pile en

posant la main dessus.

. Si le chasseur est le premier à poser sa main sur la pile de score d'un adversaire,

il gagne une carte de la pile de score de sa victime en plus de la carte chasseur.
. En cas d'échec, il ne gagne que la carte chasseur.
. Si le chasseur se trompe et tape sur s0n propre tas, il se tire une balle dans

lp pied ! ll perd la carte chasseur (et la place au centre de la table, entre les

r.,,., totsms, lace cachée).
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Si un ioueur doit perdre une carte et qu'il n'en

possède pas, il ne se passe rien.
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Cr cuntrux ÀUMAL vA vous Ér FAIRI vorR

OE TOUTES LES COULEURS !

Choisissez une des deux règles suivantes (avant le
début de la partie !).
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