Ogélne zasady Przygotowanie gry

¢ WezZcie 36 plansz zadan. Zdecydujcie, czy bedziecie uzywac tatwiejszej strony
(z 3 kafelkami do utozenia), czy trudniejszej (z 4 kafelkami). Potasujcie plansze
i umiesccie je w stosie nieuzywang strong do gory.
Rzut kostka okresla, ktorych kafelkow mozna uzywacé w danej rundzie. Potem odwraca sie Podpowied?: Rodzice moga uzywad trudnigjszej strony, a dzieci fatwiejszej.
Klepsydre.  Kazdy gracz dostaje zestaw 12 réznych kafelkéw. Jesli graczy jest mniej niz 4, niewy-
Gracze jednoczesnie starajg sie catkowicie zastonic pola swojej planszy wskazanymi kafelkami. korzystane kafelki pozostajg w pudetku.
Kazdy, kto zdofa to zrobié przed przesypianiem sie piasku, wota ,Ubongo!* i losuje z wo- * Na srodku stotu potdzcie tor rund.

reczka 1 klejnot. Dwdch najszybszych graczy otrzymuje dodatkowo po 1 klgjnocie z toru * Wyjmijcie z woreczka 9 bursztynéw (brazowych) i 9 szafiréw (niebieskich). Umiesccie
rund. je w odpowiednich otworach na torze rund. Tych 18 klejnotow bedzie jednoczesnie

nagroda, jak i licznikiem rund.
® Przygotujcie klepsydre i kostke.
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Kazdy gracz dostaje zestaw 12 kafelkow o réznych ksztaftach.
Na poczatku kazdej rundy gracze biorg nowe plansze (kazdy gracz inng!).

Wygrywa gracz, ktéry po 9 rundach zbierze najcenniejsze klejnoty.

58 Klejnotow:
10 rubinéw (czerwonych)
9-caation (r}|eb|gsklch) D v B 3 kafelki pole do 4 kafelki pole do
10 szmaragdow (zielonych) ot 53 zakrycia BRI
19 bursztynéw (brazowych) -

tor rund

plansze zadan

Przebieg gry

Gra skfada sie z 9 rund.

Przebieg rundy

e Kazdy gracz bierze 1 plansze ze stosu i ktadzie jg przed sobg
(ustalonym poziomem trudnosci do gory).

¢ Jeden z graczy rzuca kostka i obraca klepsydre. Wylosowany symbol wskazuije,
ktore kafelki bedg uzywane.




* Kazdy gracz jak najszybciej wyszukuje sposrod swoich 12 kafelkow te, ktdre pokazane
sg na planszy, obok wylosowanego symbolu.

¢ Po odnalezieniu kafelkow trzeba nimi catkowicie zastoni¢ jasne pola planszy, tak aby
zadne nie pozostato puste. Kafelki mozna swobodnie obracac i przekrecaé.

e Gracze, ktdrzy zdotali wykona¢ zadanie wotajg ,UBONGO!”

e Kiedy tylko ktos zauwazy, ze piasek sie przesypat, wota ,Stop!”. Nalezy wtedy
natychmiast przerwac gre.

Przyktad:

Runda drugiej szansy

Piasek w klepsydrze sie przesypat, a nikt nie wykonat zadania? Czas na runde drugiej
szansy! Obrdccie klepsydre i probuicie dalej.

Jesli i tym razem nikt nie zdota tego zrobi¢ przed przesypaniem sie piasku w klepsydrze,
runda ostatecznie sie zakoriczy.

Nagroda
Kazdy, kto wykonat swoje zadanie i zmiescit sie w czasie, dostaje
nagrode.

1. Najszybszy gracz bierze szafir
z toru rund | dodatkowo losuje 1 klejnot z woreczka.
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2. Drugi gracz bierze bursztyn z toru rund i dodatkowo losuje
1 klejnot z woreczka.

3. Trzeci gracz losuje 1 klejnot z woreczka.

4. Czwarty gracz losuje 1 klejnot z woreczka.

Gracze, ktorzy nie wykonali zadania, nie otrzymuja zadnych klejnotéw.
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Koniec rundy

9 szafirow i 9 bursztynow to jednoczesnie liczniki rund. Po kazdej rozegranej rundzie

z toru znika 1 szafir i 1 bursztyn.

e Jesli tylko 1 gracz rozwigzat zadanie w wyznaczonym czasie, bierze z toru rund szafir,
a bursztyn zostaje wrzucony do woreczka.

e Jesli zadnemu graczowi nie udato sie wykona¢ swojego zadania, to szafir i bursztyn
z toru rund zostajg wrzucone do woreczka.

Nowa runda
Kazdy gracz bierze nowg plansze ze stosu. Teraz kostkg rzuca gracz siedzacy na lewo od
gracza, ktéry rzucat kostkg w poprzedniej rundzie.

Gra koriczy sie po 9 rundach, czyli wtedy, gdy na torze rund nie pozostanie juz ani jeden
klejnot. Kazdy gracz sumuje wartos¢ zebranych przez siebie klejnotow.

Klejnoty majg nastepujgca wartosc:

Rubin = 4 punkty, szafir = 3 punkty, szmaragd = 2 punkty, bursztyn = 1 punkt.
Zwycieza gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow.

Jesli dwaoch lub wiecej graczy ma tyle samo punktéw, to kazdy z remisujgcych graczy
bierze jeszcze po jednej planszy. Dowolny gracz rzuca kostka i przekreca klepsydre.
Ten, kto jako pierwszy wykona zadanie, wygrywa gre!

Przyktad:

Gracz na koniec gry ma:

1 rubin — 4 pkt (1 x 4)

1 szafir — 3 pkt (1 x 3)

3 szmaragdy — 6 pkt (3 x 2)
3 bursztyny — 3 pkt (3 x 1)

W sumie zdobywa 16 punktow.

Wariant: Inny sposéb punktacji

Jesli chececie usungé ze zdobywana punktéw czynnik losowy, zastosujcie nastepujaca
punktacje: Najszybszy gracz dostaje 1 rubin, drugi dostaje 1 szafir, trzeci 1 szmaragd,
a czwarty 1 bursztyn (gracze, kidrzy nie utozyli kafelkow w wyznaczonym czasie,

nie dostaja klejnotow).

Wariant dla jednego gracza

Jesli chcesz samemu zagra¢ w ,,Ubongo”, potrzebujesz zegarka.

Sprobuj wykonac jak najwiecej zadan w ciggu 5, 10 lub 20 minut.

W innym wariancie sprobuj w jak najkrotszym czasie wykonac 5, 10 lub 20 zadan.

Jesli nie jestes w stanie wykonac jakiegos zadana, mozesz odtozy¢ plansze na bok i wylo-
sowac nowa.

Zapisuj swoje wyniki i staraj sie pobija¢ wtasne rekordy.
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