Gra dla 2-4 graczy w wieku od 8 lat

U] O i g autorstwa Grzegorza Rejchtmana.

Elementy gry

108 dwustronnych kart:
36kartrund 1i2 36 kartrund 3i4 36 kartrund5i6
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Przygotowanie gry

Obroéc¢ wszystkie karty na biatg strone.
Posortuj je wedtug numeréw 1, 3, 5 i potasuj kazdy stos
oddzielnie (tak jak pokazano na obrazku).
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Cyfra na s$rodku karty oznacza numer rundy, w ktérej karta
bedzie uzywana. W pierwszej i drugiej rundzie uzywa sie
kart z pierwszego stosu (cyfry 1 i 2), w trzeciej i czwartej
rundzie z drugiego stosu (cyfry 3 i 4) i tak dale;.




Przebieg gry

Gra trwa 6 rund. Kazda runda przebiega w 3 krokach.

1. Rozdanie kart _
Rozdaj kazdemu graczowi po 9 kart z pierwszego stosu.
Gracze trzymaja karty w reku tak, by widzie¢ odpowiednig
dla rundy stroneg kart (w pierwszej rundzie strone z cyfrg 1).
Jesli w grze uczestniczy mniej niz 4 graczy, niewykorzysta-
ne karty odtéz do pudetka.

2. Uktadanie kart

Kiedy wszyscy beda gotowi, jeden z graczy daje sygnat do
startu. Wszyscy jednoczesnie i jak najszybciej staraja sie
utozy¢ przed sobg na stole 7 z 9 kart zgodnie z ponizszymi
zasadami:

Zasada 1: Kazdy gracz tworzy swéj wiasny uktad. Karty
gracza nie moga dotykac kart przeciwnikéw — upewnij sie,
ze masz przed soba wystarczajgco duzo miejsca.

Zasada 2: Pierwsza wytozona karta moze byé dowolna.
Kazda kolejna karta musi dotykac jednej z juz wytozonych
kart, tak by pasowaty doktadnie dwoma symbolami.
Zasada 3: Karty mozna wykfadaé¢ w dowolnej kolejnosci.
Mozna je przektadac, a nawet braé z powrotem do reki.
Zasada 4: Wszystkie wytozone karty muszg by¢ ze soba
potfaczone. Dozwolone s3 odgatezienia.

Przyktady poprawnego ulozenia kart: Alm
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Przyktady niepoprawnego utozenia kart:
Karty stykajg sie 1 symbolem. Symbole do siebie nie pasuja.
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Karty stykaja sie 3 symbolami, Karty stykaja sie 3 pasujacymi

a 1 para nie pasuje. symbolami.
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Przyktad poprawnego ulozenia 7 kart:
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3. Punktacja

Gracz, ktory utozy przed soba 7 kart, wota ,Ubongol!”.
Pozostali gracze nie moga juz wyktadac kart.

Nalezy sprawdzi¢, czy kazdy poprawnie utozyt karty. Jesli
gracz zrobit btad, nie zdobywa w tej rundzie punktdw.




e Gracz, ktéry zawotat ,Ubongo!”, zdobywa 10 punktéw.
¢ Pozostali gracze zdobywajg tyle punktdw, ile wytozyli kart.
Jesli kilku graczy zawota ,Ubongo!” jednoczesnie, wszyscy |
zdobywaja po 10 punktéw.

Punkty nalezy zanotowaé na kartce.

Nowa runda

W drugiej rundzie kazdy gracz bierze swoje 9 kart z pierw-
szej rundy z powrotem do reki. Teraz gracze bedg uzywac
czarnej strony kart (z cyfra 2). Runda przebiega na tych sa-
mych zasadach co poprzednia.

Po drugiej rundzie odtéz karty do pudetka. Rozdaj kaz-
demu po 9 nowych kart z drugiego stosu (z cyframi 3, 4),
i tak dalej.

Koniec gry
Gra konczy sie po szoéstej rundzie. Wygrywa gracz, ktéry
zdobyt w sumie najwiecej punktéw. W razie remisu wygry-
wa gracz, ktory wiecej razy zdobyt 10 punktéw. Jesli nadal
jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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