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72 karty zwierzat podzielonych na 4 talie (czerwona, zétta, zielona
i nicbieska) — w kazdej po 18 kart: 5 bawotéw, 4 malpy, 3 stonie,
3 tygrysy, 1 waz/nietoperz, 1 guziec, 1 karta miodych:

30 kart roslin, w tym:
10 kart ziét

10 kart bananéw

10 kart orzechéw

6 kart obfitosci, w tym:
2 karty zi6t

2 karty bananéw

2 karty orzechéw

1 karta Przywodcy Stada
(pierwszy gracz)

W dzungli nadszedt czas brunchu! Zadaniem graczy jest zjes¢ wigcej
roélin i zwierzat niz pozostali. Kazdy przysmak wart jest Punkty
Zywnosci (PZ). Zwycigzca zostaje ten gracz, ktdry na koficu gry moze
pochwali¢ sie najwicksza liczba Punktéw Zywnosci.

Zeby zostaé prawdziwym mistrzem Jungle Bruncha, musisz dobrze
poznaé wszystkie zwierzeta w swojej talii. Kazde ma swoje dobre i zte
strony. Stonie sa silniejsze od pozostalych, ale jedza tylko najmniej
warto$ciowe jedzenie. Malpy zadowola si¢ wszystkim, ale z positkiem
musza poczeka¢, zanim zofadki napetnia silniejsze zwierzgta. Bawoly
posilaja si¢ szybko, ale wciaz musza uwazaé na czyhajace na nie tygrysy.

Nie zapomnijcie tez o wszystkich gatunkach specjalnych... 9



Praygotowanie do gy

Kazdy z graczy wybiera tali¢ jednego koloru i tasuje ja, tworzac tym
samym swoja zakryta tali¢ zwierzat. Nastepnie dociaga z niej sze$¢
kart, ktére stanowi¢ beda jego poczatkowa ,reke”.

W dalszej kolejnosci nalezy potasowaé razem wszystkie karty roslin
oraz obfitosci, ktére wspélnie utworza zakryta talig roslin. Teraz do-
bierzcie i wylézcie na stét odpowiednia liczbe odkrytych kart z talii
roélin, aby ,zapetni¢” dzungle na potrzeby pierwszej rundy.

W kazdej rundzie musicie tak dtugo odkrywa¢ nowe karty z talii
roélin, az na stole znajdzie si¢ co najmniej jedna karta z kazdego
rodzaju (ziota, banany oraz orzechy), a takze minimalna liczba kart
jakie potrzebne sa do ,wypelnienia” dzungli:

Dla 2 graczy: Co najmniej 3 karty
Dla 3 graczy: Co najmniej 5 kart
Dla 4 graczy: Co najmniej 6 kart

Uwaga: odkrywajqc kolejne karty roslin ukladajcie je na stole rodzajami
obok siebie. Odkryte karty obfitosci kladzcie natomiast obok, wyraznie
oddzielone, gdyz nie wliczajq si¢ one do powyzszych limitéw.

Przyktad:

W grze czteroosobowej, na stole musi znalez¢ si¢ co najmnicej 6 kart,
wliczajge w to co najmniej jedng z kazdego z trzech rodzajéw. Karty
obfitosci (zlota, z bananami) nie wlicza si¢ do ogolnej liczby odkrytych
kart. Dlatego w pierwszej rundzie na stole znajdzie si¢ siedem odkrytych kart.



WV, wa’Za;" Punkty

Sily(PS)
Roslinozercy (stonie, bawoly, matpy Ulubione
oraz guzce): te zwierzeta jedza jedynie pozywienie:
rodliny. Karta pokazuje, jakie roliny il o preccy
bedzie jadto dane zwierzg, poczawszy Punkty Zywnosci
od najbardziej (po lewej stronie) do (PZ)
najmniej lubianych (po prawej). Kar-
ty rodlinozercéw opisane sa Punktami
Sity (PS), a bawoly oraz malpy takze
Punktami Zywnosci (PZ). Punkty

Sily(PS)
Tygrysy: te drapiez’ne zwierzgta Ulubione zwierzeta
jedza tylko roslinozercow. Karta do pozarcia:
pokazuje, ktore zwierzeta zjadaja, od lewej do prawej

od najbardziej (po lewej) do najm-
niej lubianych (po prawej). Tygrysy
takze dysponuja Punktami Sily
(PS).

ZWiemta sPecjalne (nietopen/ Waz, ‘% a Specjalna zdolnosé
bV ]

miode): te zwierzgta dysponuja
»
specjalnymi  zdolnosciami, ktére

w jaki§ sposéb wplywaja na
pozostate zwierzeta.

Rodzaj rosliny Punkty Zywnosci
(PZ)

Pierwsza runda

Graczem rozpoczynajacym zostaje ten, kto najwczesniej tego dnia
zjadt $niadanie. Bierze on do reki karte Przywddca Stada i rozpoczyna
rozgrywke. Gracz rozpoczynajacy wybiera dwie karty z reki i ktadzie
je na stole: jedna z nich odkryta, druga — zakryta. Nastepnie, po ko-
lei, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, pozostali gracze takze ktada
przed soba jedna odkryta i jedna zakryta karte z reki. Kiedy kazdy
z graczy polozy juz swoje karty, wszystkie zakryte nalezy jednoczesnie

odkry¢.
W naszej DZUNGLI pora na BRUNCH!

Zwierzgta starajg si¢ jak najlepiej zje$¢, w oparciu o swoje preferencje

i zdolnodci.



(2 jestes Gtodny?

Najsilniejsze zwierzeta zawsze beda posila¢ sie jako pierwsze,
rozpoczynajac od tych z najwyisza wartoécia Punktow Sity (PS). Jesli
dwa zwierzgta maja tyle samo PS, jes¢ rozpoczyna zwierzg nalezace do
gracza rozpoczynajacego, badz najblizszego mu gracza, zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazéwek zegara. Odnosi si¢ to takze do zwierzat,
ktére nie posiadaja PS.

Zanim zaczniecie je$¢, sprawdzcie czy na stole znajduje si¢ jaka-
kolwiek karta weza/nietoperza.

Karta weza/nietoperza

Ta karta ma dwa odmienne efekty, ktérych dziatanie
zalezy od tego, ktdra strong zostanie potozona na
stole.

Waz: ten efekt wprowadzamy w zycie jedli karte
ktadziesz na stole odkryta. Jesli zagrasz weza,
zwierzg (badz zwierzgta, jesli jest remis) o najwyzszej
wartoéci Punktéw Sity (PS) na stole, uciekaja.
Natychmiast potdicie zwierzeta, ktére uciekly na
odpowiednich stosach kart odrzuconych. Jesli jest
wiecej niz jeden waz na stole, efekt ten wywotywany
jest tylko raz.

Nietoperz: uzyj tego efektu, kiedy karte ktadziesz na
stole zakryta. Nietoperz czai si¢ w mroku, zeby na-
gle zaatakowa¢! Niektére karty roslin (te z najnizsza
wartoscia Punktéw Zywnosci) dysponuja specjalng
ikona nietoperza. Pierwsze zwierzg, ktére zmuszone
jest zjes¢ rosling z symbolem nietoperza zostaje zaa-
takowane. Gracz, ktéry wytozyl nietoperza dobiera
losowa karte ze stosu Punktéw Zywnosci prze-
ciwnika, ktérego zwierzak zjadt kartg z symbolem
nietoperza. Nastepnie doklada ja do swojego stosu
Punktéw. Jedli zadne zwierze w danej rundzie nie
zjadlo karty z symbolem nietoperza, jego efektu nie
wprowadza si¢ i nalezy go odrzucié.

Uwaga: jesli w tej samej rundzie dwich lub wigcej
gracgy ugylo nietoperza, wszystkie atakujq tego sa-
mego gracza. Kazdy z graczy dobiera losowq kartg
2 jego stosu Punkéw Zywnosci, ale tylko gracz, ktdry
wylosowal karte z najwyzszq wartosciq PZ moze dodac
ja do swojego stosu. Pozostali gracze oddajg swoje
dociggnicte karty na stos Punktow Zywnosci zaata-
kowanego gracza. Jesli dwie (lub wigcej) kart majq
takq samq wartos¢ — wszystkie nalezy zwrécic na stos
zaatakowanego gracza i Zaden nietoperz nie zdobywa
gywnosci. To bardzo rzadka sytuacja, ale w ciemnosci
zdarzyc sig moze wszystko!



Stonie: Kiedy twdj stori je, wez jedna wybrana
karte orzecha ze stotu. Jezeli nie ma juz orzechéw,
wez banana. Nastgpnie potéz dang kartg przed
soba, gdzie tworzy¢ bedzie twdj stos Punktéw
Zywnosci.

Tygrys: Kiedy twdj tygrys je, wez karte bawota
badZz malpy z najwyzsza wartoscia PS na stole
(od ktéregokolwiek z graczy). Potéz karte tego
zwierzecia na swoim stosie Punktéw Zywnosci.
Jesli na stole znajduje si¢ kilka zwierzat z taka sama,
najwyzsza wartosciag PS — wybér nalezy do Ciebie!
Uwaga: Twdj tygrys moze zjes¢ takze twoje whasne,
lezace na stole, zwierze. W takim przypadku, potéz
danego bawota badZz matpe na swoim stosie kart
odrzuconych, a NIE na stosie Punktéw Zywnoéci.

Bawét: Kiedy twoj bawét je, wez wybrang karte
ziél. Jedli na stole nie ma juz zidl, wez banana.
Nastepnie potéz dana kartg przed soba, gdzie
dolaczy do twojego stosu Punktéw Zywnosci.

Matpa: Kiedy twoja malpa je, wez wybrana kartg
banana. Jedli nie ma bananéw, wez orzecha albo
(w ostatecznosci) karte zi6t, jesli tylko takie zostaly
na stole. Potéz te karte na swoim stosie Punktéw
Zywnosci.

Guziec: Guzce ZAWSZE jedza na koricu. Kiedy
twéj guziec je, wybierz dwa banany lub dwa ziota
i pot6z je na swoim stosie Punktéw Zywnosci. Jesli
na stole nie ma juz dwéch kart bananéw lub ziét
— wez jedna. Ale nie wolno ci jednorazowo zabra¢

jednej karty banana i jednej ziét!

Mitode: Kiedy zagrywasz kart¢ mtodych, dofacza
ona do drugiej z twoich kart (,mamy” badZ , taty”).
Mtode moga jedynie dotaczy¢ do stoni, bawotéw
badZz matp. Kiedy rodzic je, miode takze maja
szansg si¢ najes¢. Wybierz jedna dodatkows karte,
stosujac normalne dla danego zwierzecia zasady
i limity. Jesli rodzic ucieka przed wezem lub zostaje
zjedzony — miode nie jedza niczego.

Uwaga: w trakcie rundy karty obfitosci mogg byé
Jjedzone na normalnych zasadach, tak samo jak
w praypadhku zwyktych kart roslin.

Po tym, jak wasze zwierzgta najedza si¢ (badZ nie,
jesli zabraknie dla nich zywnosci), potézcie ich kar-
ty na swoich stosach kart odrzuconych (nie pomyl-

cie ich ze stosami Punktéw Zywnosci!).



Gangi

Jesli  jednorazowo zagrasz dwa
zwierzgta tego samego  typu,
tworza one ,gang”. Czlonkowie
zwierzecych  gangéw sa  chro-
nieni przed tygrysami, ale jedza
péiniej niz zwykle. Na zwierzg
w gangu nigdy nie mozna
zagra¢ nietoperza. Ignoruja one
takze zdolno$¢ specjalna wezy.
Gang je, kiedy nadchodzi kolej
(nalezacego do danego gangu)
zwierzecia z NIZSZA wartoscia
Punktéw Sily. Jesli nastapi remis
miedzy gangiem, a pojedynczym
zwierzgciem tego samego typu,
z takg sama wartoscia PS - gang
jest pierwszy w kolejce. (Gang
bawoléw o sile ,4” je wigc pr-
zed samotnym bawolem o takiej samej sile, ale czy zje szybciej od
pozostatych zwierzat z sifg ,4” — zdecyduje kolejno$¢ w danej rund-
zie). Gang je, jakby byt jednym zwierzeciem — moze wzia¢ tylko jedna

PS gangu = 4

kartg pozywienia ze stotu.

Nowa runda

Kiedy runda si¢ koficzy, ten kto pierwszy sie najadt (niezaleznie czy zjadt
roéling czy inne zwierze) zostaje nowym Graczem Rozpoczynajacym
i otrzymuje karte Przywédcy Stada. Kazdy gracz dobiera nastepnie
dwie nowe karty ze swojej talii zwierzat. Tym samym rozpoczyna si¢
kolejna runda.

Jesli wystepuje taka potrzeba (a przewaznie tak jest), nalezy dotozy¢
nowe karty rodlin na stét, aby ponownie ,wypetni¢” dzungle. (patrz :

LPRZYGOTOWANIE DO GRY”)
Koniec 5

Gra koriczy sig, kiedy wyczerpia si¢ talie wszystkich graczy. Wéwczas
zagrajcie jeszcze jedng rundg, aby zakoriczy¢ gre z czterema kar-
tami w rece. Gra dobiega réwniez korica natychmiast, jesli nie ma
wystarczajacej liczby kart rodlin, aby ,wypetni¢” dzungle na poczatku
rundy.

Zeovyciezca, 205“'@&

Gracz, ktéry ma najwiccej Punktéw Zywnosci w stosie przed soba
(wliczajac rosliny i zwierzgta).

Jesli mamy remis, zwycigzca zostaje gracz z wigksza liczbg kart roslin
w stosie Punktéw Zywnosci. Jezeli wciaz mamy remis — wygrywaja
oboje!

YA ey Sm.aoznqo.'



Prajktadowoa rozgryeokas Runda 1

Tomek Maqéa

Ania  posiada  karte Przywédey Stada — jest wigc Graczem
Rozpoczynajacym. Zagrywa jedng odkrytg i jedng zakrytq karte.
Magda, Tomek i Przemo robig, po kolei, to samo. Nastgpnie wszystkie
zakryte karty sq odkrywane.

Przemo zagratl karte wezalnietoperza odkrytq, wigc najpierw jego
waqz odstrasza najsilniejsze zwierzeta. Poniewaz Tomek ma gang, jego
storh jest bezpieczny, mimo iz jest najsilniejszym zwierzeciem. Dlate-
go tez Ania musi odrzucic swojego tygrysa z ,8”. Ieraz najsilniejszym
zwierzgciem na stole jest tygrys Magdy, ktdry zjada bawola Przema
(z »,5”). Bedzie on wart dla Magdy 5 PZ. Poniewaz jej zwierz¢ jadfo
pierwsze, Magda otrzyma kartg Przywédcy Stada i zostanie graczem
rozpoczynajgcym kolejng rund.

Gang Tomka ma réwniez 7 Punktéw Sily (korzysta z sily stabszego
catonka gangu), wige je nastgpny. Tomek zjada jedng karte orzecha.
Whbiera t¢ o wartosci ,4”. Pozostaly juz tylko dwie malpy o PS réwnym
3. Jako, ze dysponujq takq samq sitq, matpa Ani pozywia sig pierwsza
(ma ona kartg Przywédcy Stada). Zabiera banana. Matpie Magdy

zostala wige ostatnia karta orzecha.

Punktacja po pierwszej rundzie: Ania — 4 PZ, Przemo — 0 PZ,
Magda — 5+3= 8 PZ, Tomek — 4 PZ



Przqkﬁaclowa rozgryekas Runda 2

Avu'.a. PV'ZEW\-O

Tomek Magda

Magda jadia poprzednio jako pierwsza, a wigc zostaje Graczem
Rozpoczgynajgcym w  kolejnej rundzie. Tym samym zabiera kartg
Praywédcy Stada. Zagrywa jedng zakrytq i jedng odkrytq karte. Pozo-
stali robig to samo, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdwek zegara.
Nastgpnie wszyscy odkrywajq zakryte karty.

Na poczqtku Przemo decyduje, ze jego tygrys (z ,8”) zjada bawota Ani
(i zabiera karte Przywddcy Stada). Dzigki temu Przemo rozpocznie
kolejng runde, po tym jak ta dobiegnie kotica. Niestety dla Tomka,
Jjego tygrys musi teraz zjes¢ jego wilasng malpe (w tej chwili ma ona
najwyzszq wartos¢ PS na stole) i obie karty musi odlozyc na stos kart
odrzuconych, a NIE na stos Punktéw Zywnosci!

Teraz matpa Ani zjada banana (z ,4°), a matpa Magdy — drugiego.
Poniewaz ,mama’ si¢ najadia, mate takze dostajq takq szans¢ i weinajq
orzecha z PZ 5.

Na koniec przychodzi czas na positek guzca Przema. Mdégthy wziqé dwa
wybrane banany, badz ziota. Jako, Ze banandw juz nie ma — zabiera
najbardziej wartosciowe karty zidt.

Punktagja za drugg rundg: Ania — 4 PZ, Przemo — 6+6+6=18 PZ (super!),
Magda — 5+3=8 PZ, Tomek — 0 PZ

0



Prajktadocoa rozgryekas Runda 3
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Tomek

Przemo zostaje Graczem Rozpoczynajacym (zabiera karte Przywddcy
Stada). Kazdy gracz, po kolei, zagrywa jedng zakrytq i jedng odkryrg
kartg, a nastgpnie wszyscy ujawniajq swoje zakryte karty.

Magda zagrala karte wezalnietoperza jako zakrytq, wigc jej nietoperz
zaczyna czaic sig w ciemnosci i oczekiwac na atak. Stor Magdy najada
sig pierwszy, wigc Magda zabiera orzecha o wartosci ,4” (zostanie tym
samym graczem rogpoczynajgcym kolejng rundg). Nastgpny w kolejce
Jjest bawdt Tomka. Zjada on ziota za ,6”. Gang Ani ma 4 PS, czyli tyle
samo, co bawdt Przema z ,4°. Jako, ze gang ma pierwszeristwo, Ania
bierze ziota za 5 PZ. Teraz bawdt Przema musi zjes¢ ziota z symbolem
nietoperza (,3”). Nietoperz Magdy atakuje natychmiast. Magda wybie-
7a jedng losowq kartg ze stosu Punktéw Zywnosci Przema i wylosowane
ziota z 6 PZ dodaje do swojego stosu Punktéw Zywnosci. Nastgpnie
matpa Przema poera jeszcze banany za 3 PZ, a matpa Tomka orzechy
za 2 PZ.

Punktacja po 3 rundzie: Ania — 5 PZ, Przemo — 4+3=7 PZ,
Magda — 4+G6(zabrane od Przema)= 10 PZ, Tomek — 6+2=8 PZ



Autorzy gry: Luca Bellini and Luca Borsa
Ilustracje: Mauro Pelosi
Polska wersja: CUBE Factory of Ideas
Ttumaczenie: Tomek Gatkowski
Opracowanie graficzne: Katarzyna Mtynarczyk
Redakcja: Jakub Siedlecki
Produkcja: Cube Factory of Ideas
Specjalne podziekowania dla: IdeaG

wsastkin prajjaciotom,
ktérych zarazili§vay nasza pasja do te 59
Daiekujemy) nasapm synom., 24 to, te pormogli
nam zachowai w Sobie cos z dziecka
Oz naSum- oo,

38 Sa w stanie to tolerowons.

Luca, Luca ¢ Mawo

€

|

Masz pytanie dotyczace zasad?
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