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/AWARTOSC:

e /2 karty
¢ instrukcja.

64 kart liczbami 8 PO dw ‘—*’f nyc h kart
(po 8 kart z liczbami od 1 do 8) (po 2 karty z parami liczb:
1/2, 3/4, 5/6, 7/8)

CEL GRY

/wycleza gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart.

UWAGA! Podczas rozgrywki gracze bedg DODAWAC karty na reke
| USUWAC je z reki, ale NIE MOGA zmienia¢ ich kolejnosci na rece.




®R7YGOTOWANIE DO GRY

o Nalezy potasowac wszystkie karty i rozdac zakryte kazdemu
z graczy:
3 graczy po 10 kart
415 graczy po 8 kart

9 Gracze mogg patrze¢ na swoje karty na rece, ale nie pokazujg ich
pozostatym graczom.

UWAGA! KOLEJNOSC KART NA RECE
NIE MOZE ULEC ZMIANIE!

0 Z pozostatych kart nalezy utworzyc zakryty stos dobierania i umiescic
W zasiegu wszystkich graczy.

0 Rozpoczyna gracz, ktory ostatnio jadt banana.
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ROZGRYWKA

Gracze rozgrywajg tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
W swojej turze gracz musi:

A zagraé 1 albo wiecej kart

B albo dobraé karte.

£ Zagranie kart
Gracz zagrywa kombinacje kart (1 albo wiecej) z reki, ktadac je odkryte na
srodku stotu. Te karty musza:
— byc tej samej wartosci
- ORAZ znajdowac sie obok siebie na rece,
— ORAZ jesli na stole znajduje sie juz kombinacja kart,
zagrywana kombinacja musi by¢ mocniejsza:

kombinacja musi zawiera¢ WIECEJ kart (ich wartos¢ nie ma znaczenia)
ALBO skiadac sie z takiej samej liczby kart, ale 0 WIEKSZEJ wartosci.

Ta kombinacja jest kombinacja kart ; Ta kombinacja jest
. mochiejsza, poniewaz , 7" ! na stole : mochniejsza, poniewaz skfada |

:to wieksza wartosc¢ niz ,,4".; . sie z wiekszej liczby kart.




Po zagraniu mocniejszej kombinacji gracz bierze WSZYSTKIE karty,
z ktorych skiada sie przebita kombinacja, i:
dodaje je na swoja reke (w dowolne migjsca, nawet rozng)

ALBQO odrzuca je na stos kart odrzuconych. Stos kart odrzuconych
znajduje sie obok stosu dobierania i jest odknyty.

Zagrana kombinacja stanowi teraz kombinacje do przebicia
przez kolejnego gracza (gracza po lewej).

Aktualna kombinacja do przebicia to 2 karty o wartosci ,,4”.
Kasia przebija te kombinacje poprzez zagranie kombinacji 2 kart
o wartosci , 7", a nastepnie wybiera 1 z 2 mozliwosci:

stos stos kart
dobierania odrzuconych




B Dobranie karty
Jesli gracz nie moze albo nie chce zagrac kart z reki, dobiera karte
ze stosu dobierania i:

dodaje te karte na reke (w dowolne migjsce)

ALBO odrzuca te karte na stos kart odrzuconych,

ALBO powotuje sie na prawo Jungo i natychmiast zagrywa kombi-
nacje zawierajaca witasnie dobrana karte. W takim przypadku:

l!!

@ Umieszcza dobrang karte przed soba i méwi ,Jungo!
@ Jcsli to konieczne, gracz dodaje kolejne karty z reki (sgsiadujgce karty

o tej samej wartosci co dobrana karta) w celu utworzenia mocnigjszej
kombinacii.

Marek dobraf ,,3” i wybiera 1 z 8 mozliwosci:

. stos stos kart!l :
¥ dobierania odrzuconych

Dodaje te B odrzuca jg na stos g AB 0) powotuje sie
karte na reke kart odrzuconych, ~ na prawo Jungo.




: KOMBINACJA NIE DO PRZEBICIA?

. Jesli kombinacja danego gracza nie zostanie przebita przez pozostatych
: graczy, na poczatku swojej nastgpnej tury ten gracz odrzuca karty z tej

. kombinacji i zagrywa dowolng kombinacje, rozpoczynajgc nowa runde.

: PODWOJNE KARTY
. Podwagjne karty moga przyjac 1 z 2 wskazanych wartosci w zaleznosci
+ od wyboru gracza.

Ta karta moze

Gracz zdecydowal,
Ze podwojna karta w tej
kombinacji ma wartosc ,,7".

: PUSTY STOS DOBIERANIA
. Jesli skonczg sig karty w stosie dobierania, nalezy przetasowac stos kart
: odrzuconych i utworzyC nowy stos dobierania.

KONIEC GRY

Gracz, ktory pozbedzie sie wszystkich kart z reki, wygrywa gre.
Rozgrywki sg szybkie, wiec mozna rozegrac¢ kilka partii z rzedu. W takim
przypadku gracze mogag ustalic, ze zwyciezy gracz, ktory jako pierwszy
wygra 2 rozgrywki.
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Czy podczas dodawania przebitej kombinacji na reke mozna rozdzie-
li¢ karty z tej kombinacji i umiesci¢ w réznych miejscach na rece?
Tak.

Czy mozna zagra¢ kombinacje, ktéra ma wiecej kart i sg one o wiek-
szej wartosci?
Tak, czasami to swigetha strategial

Czy mozna powotac¢ sie na prawo Jungo bez dodawania kart z reki?
Tak. Jesli dobrana karta stanowi mocniejsza kombinacje niz znajdujaca sie
na stole, mozna powotac sie na prawo Jungo i zagrac wylgacznie te karte.
Na przykiad, jesli na stole lezy karta o wartosci ,,5", a gracz dobierze karte
0 wartosci 7", moze powiedziec ,,Jungo!” i zagrac dobrang karte.

Zostata zagrana kombinacja ztozona z kart ,,3” i ,,3/4”. Czy karta ,,3/4”
utrzymuje wartos¢ ,,3” do konca gry, czy moze ona zosta¢ zmieniona
na ,4”?

Gdy karta znajdzie sie na rece gracza, moze przyjac dowolng z tych 2 wartosci:
.3 albo ,4". Przyktadowo, gracz moze poznigj uzyc tej karty do zagrania kombi-
nacji: ,4" + ,3/4” + ,4".
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SKRICONY OPIS TURY

- 6 Jesli na stole wcigz znajduje sie kombinacja

zagrana przez Ciebie w poprzedniej turze,
odrzuc ja na stos kart odrzuconych.

— @ Wykonaj 1 z 2 ponizszych akcji:

« Zagraj kombinacije kart:
- o tej samej wartosci
- ORAZ znajdujacych sie obok siebie na rece,
— ORAZ tworzacych mocniejsza kombinacije niz

znajdujaca sie obecnie na stole.

Nastepnie karty z przebitej kombinacii:

— dodaj na swoja reke (w dowolne
miejsca)

ALBO — odrzuc na stos kart odrzuconych.

e Dobierz 1 karte, a nastepnie:
— dodaj te karte na reke (w dowolne
miejsce)
» ALBO - odrzuc te karte na stos kart odrzuconych,
- ALBO - powofaj sie na prawo Jungo.




