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Gra dla 1- graczy w wieku od 8 lat

Ogoélne zasady Przygotowanie gry

Kazdy gracz dostaje zestaw 8 réznych klockéw w 4 kolorach. =2 Kazdy gracz dostaje zestaw Zestaw klockow
Na poczatku kazdej rundy gracze biorg nowa plansze (kazdy gracz inna)). 8 réznych klockéw w 4 kolorach. ~ 9racza:
Rzut kostka okresla, ktérych klockéw trzeba uzywaé w danej rundzie. Jesli graczy jest mniej niz czterech,
Gracze w ciggu 60 sekund muszg zastoni¢ wskazanymi klockami jasne pola na swoich plan- niewykorzystane klocki pozostajg
szach tak, by zapetnione zostaty doktadnie 2 warstwy. w pudetku.
Kazdy, kto zdota to zrobi¢ przed przesypaniem sie piasku, wota ,,Ubongo!” i losuje z worecz-
ka 1 klejnot. Dwdch najszybszych graczy otrzymuje dodatkowo po 1 klejnocie z toru rund. =2 Rozdzielcie dwustronne plansze na
Wygrywa gracz, ktory po 9 rundach zbierze najcenniejsze klejnoty. 2 stosy wedtug poziomu trudnosci
— 0znaczonego kolorem. W jednym stosie

pomaranczowo-czerwone (poziomy 3. i 4.).
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‘ - =2 Zdecydujcie, na jakim poziomie trudnosci chcecie grac. Poczatkujgcym lub mfodszym
graczom polecamy zacza¢ od 1. poziomu (kolor zielony). Wszyscy moga grac¢ na tym
samym poziomie trudnosci lub na réznych (na przyktad rodzice moga gra¢ na wyzszym
poziomie niz dzieci, aby wyréwnac¢ szanse).

=? Kazdy gracz dostaje 9 plansz z wybranym poziomem trudnosci i ktadzie je w stosie
obok siebie. Nieuzywane plansze odtézcie do pudetka.

=2 Wyjmijcie z woreczka 9 bursztynow (zottych) i 9 szafirow (niebieskich). Umiescécie je
w odpowiednich otworach na torze rund. Tych 18 klejnotdw bedzie jednoczesnie
nagroda i licznikiem rund.

=2 Przygotujcie klepsydre i kostke.

tor rund




Przebieg gry

=2 Kazdy gracz bierze 1 plansze z wierzchu swojego stosu i ktadzie ja przed soba
(ustalonym poziomem trudnosci do gory).

=2 Jeden z graczy rzuca kostka i obraca klepsydre. Wynik wskazuje, ktére klocki beda
uzywane. Na niektorych planszach kilka wynikdw przypisanych jest do tych samych
klockow.

=2 Kazdy gracz jak najszybciej wyszukuie te klocki, ktére pokazane sg na jego planszy
obok wylosowane;j liczby.

=2 Po odnalezieniu klockéw gracz musi nimi zastoni¢ jasne pola swojej planszy tak,
aby byly catkowicie wypetnione na dwdéch warstwach. Klocki mozna swobodnie
obracaé i przekrecaé. Zaden fragment klocka nie moze wystawaé poza jasne pola
ani powyzej drugiej warstwy.

=2 Gracze, ktérzy zdofali wykonac¢ zadanie, wotajg ,Ubongo!”.
=2 Kiedy tylko ktos zauwazy, ze piasek sie przesypat, wota ,Stop!”. Nalezy wtedy
natychmiast przerwac gre.

Runda drugiej szansy

Piasek w klepsydrze sie przesypat, a nikt nie wykonat zadania? Czas na runde drugiej
szansy! Obroccie Klepsydre i probuijcie dalej. Jesli i tym razem nikt nie zdota tego zrobic
przed przesypaniem sie piasku w klepsydrze, runda ostatecznie sie zakoriczy.

Nagroda

Kazdy, kto wykonat swoje zadanie i zmiescit sie w czasie, dostaje nagrode.
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Gracze, ktorzy nie wykonali zadania w czasie, nie otrzymuja zadnych klejnotow.

1. Najszybszy gracz bierze szafir z toru rund i dodatkowo losuje
1 klejnot z woreczka.

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.
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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.

=2 Jesli tylko 1 gracz rozwigzat zadanie w wyznaczonym czasie, bierze z toru rund szafir,
a bursztyn zostaje wrzucony do woreczka.

=2 Jedli zadnemu graczowi nie udato sie wykona¢ swojego zadania, to szafir i bursztyn
z toru rund zostajg wrzucone do woreczka.

Na koniec rundy wykorzystane plansze odktadane sg do pudetka.

Nowa runda
Kazdy gracz bierze nowg plansze ze swojego stosu. Teraz kostkg rzuca gracz siedzacy na
lewo od gracza, ktory rzucat kostka 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:
rubin = 4 punkty, szafir = 3 punkty, szmaragd = 2 punkty, bursztyn = 1 punkt.

Zwycieza gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow.

Jesli dwach lub wiecej graczy ma tyle samo punktow, to kazdy z remisujacych graczy
bierze jeszcze po jednej planszy. Dowolny gracz rzuca kostkg 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 punktac ji

Jesli chececie usungc ze zdobywania punktéw czynnik losowy, zastosujcie nastepujgca
punktacje: najszybszy gracz dostaje 1 rubin, drugi dostaje 1 szafir, trzeci 1 szmaragd,
a czwarty 1 bursztyn (gracze, ktorzy nie utozyli klockdw 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 najkrétszym czasie wykonac¢ 5, 10 lub 20 zadan. Jesli nie
jestes w stanie wykonac jakiegos zadana, mozesz odtozy¢ plansze na bok i wylosowaé nowa.
Zapisuj swoje wyniki i staraj sie pobija¢ wtasne rekordy.
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