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RESUME DES REGLES

I y a 2 troupeaux composés de 15
animaux chacun, chaque animal se
déplacant selon ses pouvoirs dans
différentes directions et sur un nombre
de cases variable. Le nombre change en
fonction de la case de départ : case de
terre ou d’eau. Les animaux frappés sont
emprisonnés et sont éliminés du plateau
de jeu. Le but est que les animauxde votre
troupeau se déplacent des cases taniere
aux cases de chasse adverses (point).
Le vainqueur est le premier troupeau a
obtenir 5 points ou a emprisonner tous
les animaux du troupeau adverse.

CONTENLU

m 1Aréne de combat

(Plateau de jeu)

S 2 Pions Marque-points
it Chasse (1 Rouge - 1 Bleu)

% b 32 Cartes Animaux
g (16 Troupeau Rouge 16 - Troupeau Bleu)

DD 32 Pions (16 Rouges - 16 Bleus)

Les cartes du troupeau rouge doivent
étre insérées dans les pions rouges,
les cartes du froupeau bleu doivent
étre insérées dans les pions bleus. Le
recto de la carte de 'animal doit étre
inséré dans la partie du pion ou se

trouve un triangle.



Au solstice d’été, le jour le plus long de I'année, sur la lointaine ile sauvage de JUNGLA, deux
troupeaux audacieux s’affrontent pour conquérir le TAWA HALLAE, le sceptre du pouvoir du
monde animal : les CAVALIERS commandés par le LION puissant CAYDEN et les PIRATES
commandés par le TIGRE tres rusé DHURTA.

UN SEUL D’ENTRE EUX SERA LE ROI ! Une terrible lutte éclate pour arriver aux chasses adverses.
Des duels a mort, ou chaque animal possede des pouvoirs de combat uniques. L’issue du défi ne
sera pas une question de chance.

Au cri de bataille : Ose le combat, loyauté envers le ROl ! Seul celui qui aura le plus de courage et
de stratégie, de ruse et de rapidité, sera le vainqueur final.

TROLIPEALIX

Chaque troupeau est composé de 15 ANIMAUX, dont 13 sont identiques pour les deux parties. Les
animaux différents du troupeau rouge sont le lion et la gazelle tandis que pour le troupeau bleu il
s’agit du tigre et de la girafe. Chaque animal occupe une case du plateau de jeu, et personne ne
peut occuper une case sur laquelle se trouve un autre animal. Au cours de la partie, le lion et le tigre
peuvent obtenir une cuirasse (voir page 19).
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CONDITIONS POLIR GAGNER

Le vainqueur de la partie et donc du TAWA HALLAE est le premier troupeau qui
parvient a atteindre I'un des deux objectifs :

- Amener 5 animaux sur les cases de chasse adverses.

- Emprisonner tous les animaux adverses, d 'exception de la tortue qui ne
peut étre emprisonnée en raison de ses pouvoirs.

Si les animaux sont tous bloqués et qu’aucune autre action de déplacement ne peut
étre effectuée par I'un ou l'autre des troupeaux, le vainqueur est celui qui a le plus
de points. Dans ce dernier cas, si une nouvelle égalité persiste, le vainqueur sera
celui qui a marqué la derniere CHASSE.
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ARENE DE COMBAT
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TYPE DE CASES

Cases de terre: Cases Objectif: ou le stationnement est interdit
JAUNE = taniere de terre

E = Case PRISON
MARRON = terre simple

ROUGE = zone de défense
= Cases de

Cases d’eau: CHASSE

BLEU CLAIR = taniére d’eau

BLANICS = eau simple



CHASSE
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L’animal qui arrive sur une case de chasse (cases or) du tfroupeau adverse, marque un point en sa
faveur (a I'exception de la tortue qui marque deux points). Il repart d’'une case libre de sa taniéere
(cases jaunes ou bleu clair) dans n'importe quel sens de marche. Uanimal qui a marqué un point
et qui est retourné sur une case taniere ne peut pas effectuer d’action durant le méme tour.

Lorsque 'animal arrive sur une case de chasse, il est important
de mettre a jour les cases de marquage des points.

Les cases de chasse ne peuvent étre occupées par aucun
animal.

DEFINITIONS UTILES

Sens de marche Animal emprisonné
Les animaux se déplacent selon Si un animal se déplace sur une case occupée
un sens de marche. Un animal, en par un animal adverse, ce dernier est frappé
fonction de ses pouvoirs, peut avoir puis considéré comme emprisonné. Lanimal
un ou plusieurs sens de marche. Le triangle emprisonné est éliminé du plateau de jeu.

— il

placé & la base du pion indique le sens de
déplacement “vers 'avant”, qui détermine
toutes les autres sens. Les sens peuvent étre:

vAC VAY vAY VA«  vA¢
<1DCV)41> <DC,)4> 4»@4> 4}@4{> <©v:

A h

vers vers diagonale diagonale complef
lavant Parriere gauche droite
vAy VAY
<il> 4@41>
i/ SR Attaque ressort
sl CGPRER T G Lanimal retourne d la case de départ de
Pouvoir de déplacement Iattaque aprés avoir frappé un animal adverse.
Les animaux ne peuvent se déplacer que surlenombre  On l'utilise uniquement & deux occasions,
de cases auforisé par leurs pouvoirs, Cest différent si la lorsqu’on frappe:
case de départ est une case de terre ou une case deau. - Lelion et le tigre en cuirasse
@ @ @ @ @@ 666 - Un animal adverse a I'intérieur de sa
zone de défense
Déplacement sur cases de terre Déplacement sur

cases d’eau

Légende images:

Lanimal est emprisonné et éliminé du
plateau de jeu.

Le lion/tigre en cuirasse et la tortue ne
peuvent étre que frappés, ils NE peuvent
PAS étre éliminés du plateau de jeu.

de départ est celui qui a un contour blanc ou

p Dans les exemples de déplacement, le pion
jaune.




PREPARATION

Dans la phase de préparation chaque joueur place les animaux de son troupeau d’un c6té du plateau
de jeu, en définissant ses cases taniere, zone de défense, chasse et prison. Au départ, le lion et le tigre
en cuirasse (voir page 19) ne sont pas positionnés sur le plateau de jeu mais ils sont laissés de coté.
Chacun son tour, un joueur place & sa guise 3 animaux de son TROUPEAU dans ses cases TANIERE
(cases jaunes et bleu clair) et détermine sons sens de marche. La case taniére de la deuxiéme rangée
ne peut étre occupée que si la case adjacente de la premiere rangée est occupée. Le joueur qui a
placé les animaux du tfroupeau en deuxiéme position a droit au premier tour de jeu.
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TOLIR DE JEU

A chaque tour de jeu, chaque joueur doit effectuer deux actions avec deux animaux différents.
Ces actions peuvent étre:

1un déplacement du nombre de cases donné par le
pouvoir de déplacement de 'animal, qui change

en fonction de la case de départ (terre ou eau).

Lorsque suite a son déplacement 'animal arrive

a la case d’arrivée, le joueur peut changer le sens

de marche du pion.

2 un changement de sens de marche en restant dans
la méme case.

Grace a une action de déplacement, un animal peut:
- Avancer dans les cases
- Emprisonner et éliminer les animaux

- Seulement frapper lorsqu’il s’agit de la tortue
et du lion/tigre en cuirasse

- Libérer les animaux prisonniers

- ‘Marquer une chasse |

Dans un tour de jeu on peut faire:
- 2 déplacements
- 2 changements de sens de marche

- 1déplacement et 1 changement de sens de marche

\




ANIMALX

Les animaux sont répartis en 5 types:

PREDATEURS - DESTRUCTEURS - COUREURS - SPECIAUX - AQUATIQUES

Les animaux se déplacent toujours en fonction de leur sens de marche et de leurs pouvoirs de déplacement, qui
different sila case de départ est une case de terre ou une case d’eau. Si, pendant leur déplacement, ils trouvent
des animaux devant eux et qU'ils ne sont pas dotés du pouvoir “saut”, ils doivent s'arréter sur la case juste avant
ou dlors ils peuvent emprisonner Ianimal adverse et prendre sa place. Une exception est accordée pour les
animaux coureurs (voir page 10) et pour les deux cas prévus pour “fattaque ressort” (voir page 5).

Tous les animaux peuvent mettre en prison et étre eux-mémes emprisonnés, a l'exception de la tortue.

PREDA TORI
LION - TIGRE Pouvoir de déplacement :
OIOIO
0 L) Eau 3
A VRV 4 6
{ )} A

Pouvoir de sens <@>
de marche: DVQ

Pouvoirs particuliers:
Uniguement vers I’avant,
le déplacement de 3 ou 4
peut se faire en Lvers la
gauche ou vers la droite

Légende images:

En déplagant le pion a partir de la case a contour blanc, on peut voir les cases
pouvant étre occupées par le lion et le tigre en fonction de leurs pouvoirs

de sens de marche et de déplacement. Il faudra garder a I’esprit cette !
observation pour les images des exemples d’animaux des pages suivantes. }
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Loup Pouvoir de déplacement :

Terre D@ @ @
o O

L Y A
L Pouvoir de sens  and
< >
de marche: P\
\%
Pouvoirs

particuliers : Le
déplacement de
3 ou 4 peut se
faire en Lvers la
gauche ouvers la
droite

Pouvoir de déplacement :

Terre _ @ @ @ @ @
Eau 6

A
§ Pouvoir de sens v
< >
de marche: P
\%
Pouvoirs
particuliers :

Peut frapper puis
EMPRISONNER les
animaux coureurs
méme en avangant
(voir page 10)




DESTRLUCTELIRS

Dans leur déplacement, ils peuvent emprisonner plus d’un animal adverse. lIs s’arrétent
uniquement si 'animal adverse emprisonné est & son tour un destructeur. Dans la zone de
défense, ils ne peuvent frapper qu’un animal adverse (voir page 18).

RHINOCEROS - ELEPHANT § Pouvoir de déplacement :

Tre D@D
Eau 6

X A 7
Pouvoir de sens

<1 >
de marche: P

Pouvoir de déplacement :

Terre : @ ®®
Eau 6

—

=3 : VA
i Pouvoir de sens <Il>
de marche: AYA

Pouvoirs particuliers: Peut
sauter les animaux qui se
trouvent dans son sens de
marche.
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Le gorille peut a la fois sauter et
emprisonner.I’animal adverse. ,




COLIRELIRS

lls ne se déplacent qu’en avancant devant eux ou de c6té, ils ne peuvent pas revenir
dans leur taniére.

lisne peuvent pas étreemprisonnés par une attaque frontale (d 'exception du guépard
et des animaux coureurs adverses) (1).

lls ne peuvent étre emprisonnés que par une attaque de coté (2).

Apres avoir frappé ou emprisonné un animal adverse, ils ne peuvent pas changer leur sens
de marche.

GAZELLE - GIRAFE Pouvoir de déplacement :

Terre @ @
d%b 2 Eau 6 SRR
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Pouvoir de déplacement :

Terre _ @
Eau 6

A
Pouvoir de sens <1©q;>
de marche: />V4

Pouvoir de déplacement:

Terre @
Eau 6

vAg
Pouvoir de sens <;;>
de marche: DVQ
O — —_— _

Pouvoirs particuliers:
Peut sauter les animaux
qui se trouvent dans son
sens de marche.




TORTLUE
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SPECIALIX

Pouvoir de déplacement :

Ter‘re @

Eau 6

A
Pouvoir de sens :OL
de marche: N 3 7\

Pouvoirs particuliers :

NE PEUT mettre aucun animal
en PRISON et NE peut pas étre
EMPRISONNEE.

Si elle est frappée, elle retourne a une
casevide de sa taniére.

Ne peut pas étre frappée lorsqu'elle se
trouve dans sa zone de défense et dans
la case taniere (1).

Elle estimmunisée contre la toile de
Iaraignée adverse (voir page 13).

Si elle libére d’autres animaux elle ne
reste pas emprisonnée (voir page 17).

Si elle arrive dans les cases de chasse
elle vaut un double point (2).




Pouvoir de déplacement :

Terre @

Eau IMPOSSIBLE DE S’Y DEPLACER

Pouvoir de sens
de marche:

Pouvoirs particuliers:

Dans les 8 cases autour de I’'araignée,
on crée une toile d’araignée. Aucun
animal adverse ne peut s’arréter sur
ces cases. La toile d’araignée n'affecte
pas les animaux du méme troupeau
carils sont immunisés.

Si, au cours d’un déplacement,
I’araignée fait tomber un animal
adverse dans la toile, ce dernier est

en danger. Si, au tour suivant, il ne se
déplace pas des cases ou est présente
la toile, il est automatiquement
emprisonné (a I’exception de la tortue
qui est immunisée).

Si un animal adverse, lors de son
déplacement, arrive dans une case
ou ily a une toile d’araignée, il est
automatiquement emprisonné sans
que I’araignée n'ait besoin de se
déplacer au tour suivant (a I’exception
de la tortue qui est immunisée).

L’araignée ne peut pas aller dans I'eau
et ne peut pas tendre sa toile, perdant
ainsi son efficacité dans les cases
d’eau.




VALUTOLR Pouvoir de déplacement :

Terre _ @ ,
| Eau 6

; Pouvoir de sens
t de marche:

e

] T
> ] [ ] Pouvoirs particuliers: Lorsqu'il

—- R s L O N se déplace de 7-8 cases, il ne
L g | Sy = peut pas:
i el - Terminer son
b Yé B déplacement a I’'intérieur
= o= = <K de la zone de défense
N o3 e W de I’adversaire ou dans
5 T une case de chasse.
3 : ) sk A L (1 )& - - Sauter d’autres animaux

: "".".rl-.i- _.Ifb' -y v, '.'.. < l- il 5 (1)'
® . o ' - Dépasser les cases d’eau
30 e NN = (voir page 17) (2).
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AQUATIQUES

CROCODILE Pouvoir de déplacement :

erre @ @

de marche:

A § Eau ’ ' SRR
: : 56
( Pouvoir de sens Ay A \
<IDQI>

HIPPOPOTA ME Pouvoir de déplacement :

Terre @@ ‘
4 Eau @6

| vAyg
Pouvoir de sens O
<1 >
de marche: DA




ANACONDA Pouvoir de déplacement :

3 Terre @®
Eau 66

)/ A N
Pouvoir de sens <IO;>
de marche: D Y 2\

200 960 88
3060 oeow

. Le crocodile (comme tous les animaux
. aquatiques) ne peut pas se déplacer
d’'une case dans 'eau et donc ne peut pas
' emprisonner le guépard, ni le sauter, méme
s’il est dans le méme sens de marche que
s ui.




ACTIONS
DANS LES CASES D'EAU

Tous les animaux qui partent des cases d’eau utilisent un pouvoir
“déplacement dans Feau”, méme si la case darrivée est une case de terre.

Des qu’ils entrent dans l'eau, les animaux qui partent des cases de
terres’arrétent dans la premiére case (bleue ou blanche) méme si
grdce a leur pouvoir de déplacement ils pourraient aller plus loin
(cette régle sapplique également au kangourou et au vautour
dotés de “déplacements longs”).

Les animaux aquatiques qui partent des cases de terre utilisent
leur pouvoir de déplacement de terre sans limitation, méme
lorsqu’ils entrent dans des cases d’eau.

Les animaux s’arrétent dans la premiére case d’eau, méme si
gréce a leur pouvoir de déplacement ils pourraient sauter tout le
miroir d’eau et atteindre une autre case de terre.

LIBERATION DE$ ANIMALIX PRISONNIERS

- La libération ne peut se faire que lors de la premiére
action dans le tour, car cette manoeuvre compte pour 2
actions dans le méme tour.

_ - Un animal qui arrive dans la case prison de l'adversaire
/ 7 | I peut libérer jusqu’a un maximum de 5 animaux
N N emprisonnés, qui reviennent dans le jeu.

- Le joueur choisit quels animaux libérer. L'animal
libérateur reste emprisonné méme si le nombre
d’animaux libérés est inférieur a 5 (a I'exception de la
tortue, qui ne reste jamais emprisonnée, et qui n'est pas
comptée dans le nombre de 5).

- Les animaux libérés sont placés dans leur case taniere
(case jaune ou bleue) de la premiére et de la deuxieme
rangée au choix, en suivant les regles de la préparation
\ (voir page 6).

5 - Aprés la libération, le troupeau adverse a droit & 3

' actions ou une double action avec le méme animal ; dans
) f ce dernier cas avec la deuxieme action IL EST INTERDIT

ki de libérer des animaux de la prison, de marquer une

chasse, d’emprisonner des animaux adverses et d’enfrer

dans la zone de défense.

- Les cases prison ne peuvent étre occupées par aucun
animal.




DANS LA ZONE DE DEFENSE
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- Animal rouge attaque
Animal bleu défend

Animal rouge attaque
Animal bleu défend

Animal rouge attaque
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Les animaux ne peuvent pas s’arréter dans une case de leur

propre zone de défense (cases rouges). La seule exception
concerne les animaux spéciaux qui peuvent s’y arréter, dans

la limite d’un seul animal d la fois. Les animaux spéciaux,

a l'intérieur de leur propre zone, peuvent utiliser tous leurs

pouvoirs (1).

Lanimal attaquant, une fois entré, s’arréte toujours a la
premiére case d’entrée méme s'il pourrait aller plus loin (2).

Lanimal attaquant & l'intérieur de la zone de défense adverse
ne pourra se déplacer que d’'une case ¢ la fois dans le sens
de marche autorisé par ses propres pouvoirs. Une exception
est accordée si, gréce a ses pouvoirs, il peut emprisonner un
animal spécial placé a lintérieur de la zone de défense (3).

Lanimal défenseur, grace a 'attaque ressort, peut entrer
dans sa zone de défense en utilisant tous ses pouvoirs, mais
uniquement s’il a la certitude de frapper, lors de ce méme
déplacement, I'animal attaquant qui se trouve a l'intérieur (4).

Une fois qu’il a mis en prison son adversaire, il retourne
immédiatement & sa case de départ car il ne peut pas s’arréter
dans la zone de défense ; une fois de retour @ la case de
départ, il peut changer le sens de marche (5).

Si un animal spécial est présent dans la zone, aucun autre
animal défenseur ne peut entrer pour le frapper en utilisant
Pattaque ressort.

Lanimal spécial qui frappe son adversaire dans sa propre zone
de défense reste dans la case occupée par 'animal attaquant.

Une fois entré dans la zone de défense adverse, 'animal
attaquant peut aussi sortir.

Lanimal attaquant, en partant des cases de terre ou d’eau, ne
peut dépasser les cases de la zone de défense adverse méme
si ses pouvoirs lui permettraient de le faire. Il doit toujours
s’arréter dans la premiére case d’entrée (6).

Lanimal défenseur, lorsque ses pouvoirs le lui permettent, en
partant des cases de terre peut dépasser toutes les cases de
sa zone de défense (7).



LION ET TIGRE EN CUIRASSE

Lorsque le lion et le tigre arrivent dans les cases de CHASSE, ILS OBTIENNENT UNE CUIRASSE en
plus de marquer un point. Le pion est remplacé.

La cuirasse les immunise au premier coup encaissé.
S’ils sont frappés par un animal adverse, ils ne sont

La g;rafe bleye;ra;;pe L
e e I\ pas emprisonnés mais ils perdent leur cuirasse, on

de l'attaque ressort,
puis retourne dans sa
case de départ

change de pion, et ils restent dans la méme case.

Lanimal adverse frappe gréce a I'attaque ressort et
retourne immédiatement dans la case de départ de
son attaque.

Dans le méme tour, LE LION et LE TIGRE peuvent
perdre leur cuirasse lors de leur premiére action et étre emprisonnés lors de leur deuxieme
action uniquement s’ils sont frappés par deux animaux adverses différents.

La cuirasse peut étre obtenue puis perdue plusieurs fois pendant la partie.

VARIANTES DU JEU

« Avant de commencer, les joueurs peuvent décider de déterminer une durée de jeu ou de
terminer les parties sur un score de victoire inférieur a 5.

«  Pour les plus expérimentés, il est également possible de jouer a 4 avec 2 joueurs par équipe, ou
chaque joueur effectue une action dans son four de jeu. Dans cette variante, les coéquipiers nont
pas le droit de parler entre eux.

SUIVEZ JUNGLA SLR:

GAME

WWW.UAOGA ME.NET FACEBOOK

INSTAGRAM



s

/

OSE LE COMBAT, LOYAUTE
ENVERS LE ROI!

Jungla, the boardgame by:

Marco, Giacomo and Tommaso Casini
Designed by:

Lorenzo Ghignone



