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Ogolne zasady ___ Uktadanki

Kazdy gracz dostaje zestaw 10 réznych klockow w wybranym przez siebie kolorze. Uktadanki po obu stronach kazdej karty sg na tym samym poziomie trudnosci. Poziomy
Na poczatku kazdej rundy gracze odkrywajg nowe karty, po czym muszg utozyc trudnosci kart oznaczone sg réznymi kolorami.

z odpowiednich klockéw wzory w taki sposdb, by przez otwory w klockach widoczne W grze sg 4 poziomy trudnosci. Poziom 1 jest najtatwiejszy a poziom 4 jest najtrudniejszy.
byty wszystkie biate pola. wymagane

Gracz, ktdry utozy swaj wzor jako pierwszy, wota ,Ubongo!”, po czym obraca klepsydre klocki

i reszta graczy ma minute na utozenie swoich klockow. Za utozone wzory gracze otrzymuia ‘ N

klejnoty oraz karty. Wygrywa gracz, ktéry po 9 rundach zbierze najwiecej punktow,
mierzonych w wartosci klejnotow oraz kart.
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e 40 kart 3 poziomu (pomaranczowe karty)

® 40 kart 4 poziomu (czerwone karty)

e 40 klockéw (po 10 na gracza)

e 9 klejnotow (3 zotte, 3 zielone, 3 niebieskie)
1 klepsydra (60 sekund)
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Kazdy gracz otrzymuje zestaw 10 klockéow w swoim kolorze, ponumerowanych od 1 do 10.

R ';f
L \ / = s . «‘ b W kazdym klocku sg dwa otwory. Ponizej zaprezentowano jeden petny zestaw klockow.
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¢ Wybierzcie poziom trudnosci. Polecamy zaczg¢ od pierwszego poziomu (kolor zielony).
Wszyscy moga grac¢ na tym samym poziomie trudnosci lub na réznych (na przyktad
rodzice moga wybrac trudniejsze zadania niz dzieci).

e Kazdy z graczy otrzymuije zestaw klockow w wybranym przez siebie kolorze, ktére
zachowuje do konca gry. Jesli graczy jest mniej niz 4, niewykorzystane klocki odtézcie
do pudetka.

e Potasuicie karty z wybranego poziomu i umiesccie je w stosie na srodku stotu.

e Postawcie klepsydre na srodku stotu.

e Potdzcie klejnoty na srodku stotu.

Przebieg gry

¢ Kazdy gracz ciggnie karte z wierzchu stosu i ktadzie przed soba.

e Gracze jednoczesnie odwracajg swoje karty.

e Karta wskazuje, ktére klocki bedg uzywane przez kazdego z graczy.

e Kazdy graczy stara sie jak najszybciej utozy¢ swoje klocki na karcie tak, aby wszystkie
biate pola wskazane na karcie byty widoczne przez otwory w klockach. Wszystkie
Klocki musza miescié sie wewnatrz prostokatnego obszaru karty. Zadna czesé klocka
nie moze nachodzi¢ na inny klocek.

Gracz, ktéry zdotat jako pierwszy wykonac zadanie wota ,Ubongo!” i obraca klepsydre.
Pozostali gracze majg czas na ukonczenie swoich uktadanek, az do przesypania sie
piasku (okoto 60 sekund).

Kiedy tylko ktos zauwazy, ze piasek sie przesypat, wota ,stop!”. Runda sie konczy.

e \Wszyscy gracze, ktorzy rozwigzali swoje uktadanki, zachowujg swoje karty jako punkty.

e Zwyciezca rundy zabiera klejnot o najnizszej wartosci ze srodka stotu (w rundach 1-3 jest
to zotty klejnot, w rundach 4-6 zielony, a w rundach 7-9 niebieski).

Wszyscy gracze, ktorzy nie zdofali rozwigza¢ swoich uktadanek na czas, muszg oddac
swoje karty zwycieskiemu graczowi.

Jesli nie da sie stwierdzi¢, kto pierwszy zawotat ,Ubongo!” (np. kilku graczy krzykneto w
tym samym momencie), nikt nie otrzymuije klejnotu i nikt nie dostaje kart od pozostatych
graczy. Klejnot oraz karty graczy, ktorzy nie rozwigzali uktadanki, nalezy odtozy¢ do
pudetka.
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Poznaj gry z serii Ubongo!
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Gra koriczy sie po 9 rundach, czyli wtedy, gdy na srodku stotu nie pozostanie juz ani jeden
klejnot. Kazdy gracz sumuje wartos¢ zebranych przez siebie punktow.
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Zwycigza gracz, ktdry zdobyf najwigcej punktéw. Jesli dwdch lub wigcej graczy ma tyle
samo punktéw, to wygrywa gracz, ktéry ma wiecej kart. Jesli nadal jest remis, remisujgcy
gracze rozgrywajg ture dogrywkowa. Jej zwycigzca wygrywa gre!

Wariant: Inny sposéb mierzenia czasu

Gdy tylko zacznie sie runda, nalezy obrocic klepsydre. Nalezy obracac jg za kazdym razem,
gdy piasek sie przesypie az do momentu, gdy kto$ wykona zadanie i krzyknie ,,Ubongo!”.
Biezaca runda konczy sie, gdy piasek przesypie sie do korica.

Wariant: Dla zaawansowanych graczy

o Utdzcie na srodku stotu dwa stosy kart — 3 i 4 poziomu.

o W pierwszej turze, wszyscy pobierajg karte ze stosu kart 4 poziomu i grajg w ten sam
sposob, jak przy normalnej grze.

e W drugiej turze, wszyscy pobierajg karte ze stosu kart 3 poziomu i réwniez rozgrywaja
runde w normalny sposob.

¢ Do konca gry, gracze na zmiane graja kartami 4 i 3 poziomu. Wazne aby kazdy gracz
grat kartami tego samego poziomu, co pozostali!
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