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Il Ogolne zasady
Kazdy gracz stara sie zastoni¢ wskazanymi kafelkami dwa
{ pola. Kto najszybciej rozwiaze swoje zadanie?

1l Elementy gry
O 32 karty (64 tamigtowki)
O 28 kafelkéw (4 zestawy po 7)

f Przed pierwsza gra ostroznie wypchnij kafelki z formatek.

1l Przygotowanie gry
Kazda karta ma dwie strony o réznym poziomie trudnosci.
Zdecydujcie, ktdrej strony bedziecie uzywac (przy pierwszej
grze polecamy tatwiejsza).
O Na stronie tatwiejszej obok jasnych pél do zakrycia wid-
nieja cztery numery kafelkow.

O Na stronie trudniejszej obok jasnych po6l do zakrycia wid-
nieje sze$¢ numerow kafelkow.

W zaleznosci od liczby graczy wezcie odpowiednia liczbe kart -
po 8 na kazdego gracza (a wiec 16, 24 lub 32 karty). Potasujcie
je i utozcie w stos posrodku stotu wybranym poziomem trud-
nosci do dotu. Reszte kart odtézcie do pudetka.
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Pola do zakrycia Potrzebne




Kazdy gracz dostaje taki sam zestaw 7 kolorowych kafelkow,
réznigcych sie ksztattem, kolorem i numerami, a potem kta-
dzie swoje kafelki przed soba. Przy mniej niz czterech gra-
czach reszte kafelkow odtédzcie do pudetka.

Il Przebieg gry
Gra trwa 8 rund. Kazda runda wyglada w nastepujacy sposdb:

Po kolei: po 1 karcie

Zaczynajac od najmtodszego gracza, kazdy (w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara) bierze karte z wierzchu
stosu posrodku stotu. Nastepnie ktadzie ja przed soba usta-
lonym poziomem trudnosci do dotu.

Rozwigzywanie zadan

Gracze jednoczesnie odkrywaja swoje karty. Kazdy jak naj-
szybciej bierze sposrdd swoich kafelkow te, ktore odpowiada-
ja numerom z prawej strony jego karty (humery maja ten sam
kolor co odpowiadajace im kafelki), i stara sie jak najszybciej
doktadnie zakryc¢ kafelkami oba jasne pola na swojej karcie.
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Uwaga! Kafelki mozna swobodnie obraca¢ i przekreca¢! Zaden
fragment pola nie moze zostac pusty, a kafelki nie moga wy-
stawac poza jasne pola na karcie. Kazdy musi sam wydeduko-
wac, ktore kafelki pasuja do wtasciwego pola na karcie.

Gracz, ktory jako pierwszy przykryje oba pola na swojej kar-
cie, krzyczy ,Ubongo!”. Potem odlicza na gtos do 20, jezeli
wybrano strone tatwiejsza, albo do 30, jesli wybrano strone
trudniejsza.

Podpowiedz: Gracze przed grag moga ustali¢ dtuzszy lub krét-
szy czas odliczania.

Punktacja

O Gracz, ktory zawotat ,,Ubongo!”, oraz kazdy, kto utozyt swo-
je zadanie w czasie, odktada swoja karte na bok - liczy sie
ona jako punkt.

O Pozostali gracze (ktérzy nie zmiescili sie w czasie) oddaja
swoja karte graczowi, ktéry zawotat ,Ubongo!”. Kazda taka
karta liczy sie dla niego jako punkt.

] Nowa runda

Gracze odktadaja kafelki przed siebie. Gracz na lewo od po-
przedniego rozpoczynajacego jako pierwszy bierze nowa kar-
4 te zwierzchu stosu kart.

il Koniec gry

Gra konczy sie po 8 rundach, czyli wtedy, gdy skoncza sie
» karty ze stosu. Wygrywa gracz, ktdry ma najwiecej punktow
i (kart).

il Wariant dla zaawansowanych graczy

Tylko najszybszy gracz zdobywa punkt, pozostali gracze po
?prostu odrzucaja swoje karty do pudetka.

Il Wariant dla jednego gracza
Wybierz poziom trudnosci i sprobuj wykonac jak najwiecej za-
dan w ciggu 20 minut. Jesli jakie$ zadanie bedzie dla ciebie
za trudne, odrzu¢ te karte i wez nowa. Jesli uda ci sie w takim
czasie rozwigza¢ 32 zagadki ze strony trudniejszej, wszyscy
gracze, ktorzy byli Swiadkami tego wyczynu, musza od teraz
nazywac cie ,Ubongo master”.




Podpowiedz

Jesli nie mozesz poradzi¢ sobie z zadaniem
na ktérejs z kart, a po grze bardzo chcesz sie
dowiedzie¢, jak nalezato je rozwiaza¢, mo-
7esz zajrze¢ do ponizszej odpowiedzi. Przy Sy
kazdym numerze zadania podali$my numery
kafelkow z lewego pola.
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Grzegorz Rejchtman, rocznik 1970, pochodzi z Polski i mieszka
w Monako. Studiowat ekonomie, wymysla gry o tatwych do
nauczenia zasadach i z duza dawka emocji.
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