Gradla 1-4 graczy
w wieku od 8 lat

Ub 0490
exlreme

A Ogolne zasady

Kazdy gracz stara sie zastonic wskazanymi kafelkami pu-
ste pola na swojej karcie. Kto najszybciej rozwiaze swoje
zadanie?

A Elementy gry

O 32 karty (64 tamigtowki)
O 32 kafelki (4 zestawy po 8)
Przed pierwsza gra ostroznie wypchnij kafelki z formatek.

~ Przygotowanie gry
O Posortujcie kafelki wedtug kolorow i umiesccie je na
srodku stotu. Upewnijcie sig, ze zaden kafelek nie jest
przykryty.
O Wezcie 32 karty i zdecydujcie, czy bedziecie uzywac
tatwiejszej strony (z 3 kafelkami do utozenia), czy
trudniejszej (z & kafelkami).

strona tatwiejsza strona trudniejsza
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QO Posortujcie karty wedtug kolorow pokazanych na nich
kafelkow (czerwony, szary itp.). Umiesccie je w oddziel-
nych stosach obok kafelkéw wybranym poziomem trud-
nosci do dotu.

Uwaga! W grze 2-osobowej odtoz po 3 karty z kazdego
stosu do pudetka.

# Przebieg gry

Zaczynajac od najmtodszego gracza, kazdy w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara bierze
1 karte z wierzchu wybranego stosu. Nastepnie ktadzie ja
przed soba ustalonym poziomem trudnosci do dotu.

Uwaga! Kazdy gracz musi wzia¢ karte z innego stosu.

Rozwigzywanie zadai

Gracze jednoczesnie odwracaja swoje karty. Kazdy jak naj-
szybciej bierze pokazane na swojej karcie kafelki i stara
sie zapetni¢ nimi wszystkie jasne pola swojej karty.
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Uwaga! Kafelki mozna swobodnie obracac i przekrecac.
Zadne pole nie moze zostac puste, a kafelki nie moga
wystawac poza jasny obszar.

Kto pierwszy utozy swoje zadanie, wota ,Ubongo!".

Nastepnie odlicza na gtos do 20. Pozostali gracze

probuja w tym czasie rozwigzac swoje tamigtowki.

Podpowiedz: Gracze przed gra moga ustali¢ dtuzszy lub

krotszy czas odliczania.

Punktacja

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

O Pozostali gracze (ktorzy nie zmiescili sie w czasie) oddaja
swoja karte graczowi, ktory zawotat ,Ubongo!”. Dzieki
temu najszybszy gracz zdobywa dodatkowe punkty.

"

~ Nowa runda

Gracze odktadaja kafelki z powrotem na Srodek stotu.
Gracz na lewo od poprzednio rozpoczynajacego bierze
jako pierwszy nowa karte z wierzchu dowolnego stosu.

~# Koniec gry
Gra konczy sie, gdy wyczerpia sie karty w przynajmniej jednym
stosie. Gracz, ktory ma najwiecej punktow (kart), wygrywa.

~ Wariant dla zaawansowanych graczy

Tylko najszybszy gracz zdobywa punkt. Pozostali gracze po
prostu odrzucaja swoje karty do pudetka.

~ Wariant dla jednego gracza
Wybierz poziom trudnosci i sprobuj wykonac jak najwiecej
zadan w ciggu 20 minut. Jesli jakieS zadanie bedzie dla cie-
bie za trudne, odrzuc karte i wez nowa.
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Poznaj gry z serii Ubongo!

Swiatowy bestseller!

Gry polecaja:




