Wesota gra dla 1-4 graczy w wieku od 5 lat

i__ Celgry _f

Wszyscy gracze prébuja jednoczeénie i jak najszybciej zapetni¢ swoje plansze  * WeZcie odpowiednig liczbe plansz:
klockami. Zadne pole nie moze pozostaé puste, zaden klocek nie moze wystawaé
poza jasne pole planszy. P6Zniej z pozostatych klockow gracze budujg wieze. Maja
na to 90 sekund. Gdy mija czas, kazdy gracz mierzy zyrafg wysoko$¢ swojej wiezy ‘
i w nagrode dostaje odpowiednig liczbe klejnotéw. Wygrywa ten, kto po 6 run- - przy 3 graczach: 18 plansz w jednym kolorze,

dach zgromadzit ich najwiecej! - przy 4 graczach: 24 plansze w jednym kolorze.

- przy 1 graczu: 6 plansz w jednym kolorze,
- przy 2 graczach: 12 plansz w jednym kolorze,

« Potasuijcie plansze i utézcie w stos wybranym poziomem do dotu. Nieuzywane
plansze odtdzcie do pudetka.

« Na kazdej planszy znajdujg sie jasne pola utozone w rozne ksztatty. Trzeba je
wszystkie zastoni¢ warstwa klockow.

T Elementy gry 7

50 plansz (ze 100 r6znymi zadaniami)
32 klocki (po 8 na gracza)
1 zyrafa z 2 podstawkami
1 klepsydra Wskazéwka: Starajcie sie, zeby jasne pola planszy zastoni¢ moZliwie jak naj-
1 woreczek mniejszq liczbg klockow tak, aby zostato ich wystarczajgco duzo do budowy wiezy.

120 klejnotow ‘ (Y % k 9 + Przygotuijcie klepsydre.
1instrukcja [} L - :
il i_ﬁrzebieg gry (

\]_ Przygotowanie gry _‘/ Gra sktada sie z 6 rund. Pierwsza runde rozpoczyna najstarszy z graczy, a kazda
Przed pierwsza rozgrywka ostroznie wypchnij zyrafe z formatki i wtéz w pod- nastepna - kolejny gracz, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
stawki. Popro$ o pomoc rodzicow albo starsze rodzeAnstwo. Nastepnie ustawcie ja
na srodku stotu.

1.Zakrywanie pél

+ Kazdy gracz bierze jedna plansze z wierzchu stosu i ktadzie przed soba (ustalo-
nym poziomem trudnosci do gory).

+ Gracz rozpoczynajacy runde krzyczy ,,Ubongo!” i obraca klepsydre.

« Kazdy z graczy stara sie jak najszybciej catkowicie zastonic jasne pola planszy.
Klocki mozna swobodnie obracaé i przekrecaé. Zaden fragment klocka nie moze
wystawac poza jasne pole.

Wsypcie klejnoty do woreczka.

Kazdy z graczy dostaje po 8 réznych klockow w 4 kolorach. Jedli graczy jest
mniej niz 4, niewykorzystane klocki odt6z do pudetka.

Przyktad:

« Wybierzcie kolor plansz, na ktérych bedziecie grali.

Kolory plansz oznaczajg rézne poziomy trudnosci
Niebieski: ,,Ubongo Junior” dla poczatkujacych
Zielony: ,,Ubongo Junior” dla znawcow

Czerwony: ,,Ubongo Junior” dla mistrzow

Pola do zakrycia

2.Budowa wiezy

« Zaraz po zastonieciu jasnych pol planszy klockami, gracz zaczyna budowac
z pozostatych mu klockéw mozliwie jak najwyzszg wieze. Ma przy tym petna
swobode - klocki moga wystawac poza krawedz planszy, nie musza doktadnie
do siebie pasowac i nie trzeba wykorzystywac wszystkich 8 klockow.

Poczatkujacy  Znawca Mistrz « Kiedy tylko kto$ zauwazy, ze piasek w klepsydrze sie przesypat, wota ,,Stop!”.
Nalezy wtedy natychmiast przerwac gre.




3.Nagroda \J_ Wariant gry - taczenie z Ubongo 3D __/

Mozna graé catg rodzing, taczac ,Ubongo Junior 3D” z duzym ,Ubongo 3D”!
Utrudnia to rozgrywke starszym graczom, przez co szanse sie wyréwnuija.

\ Przygotowaniegry [

« Kazde dziecko bierze é_ planszi1 zestaw klockow zjubongo Junior 3D”.

« Dorosli biorg po 6 plansz z ,,Ubongo 3D” i ktada na $rodku stotu wszystkie
klocki z ,Ubongo 3D”.

« Plansze utdzcie w 2 stosach - w jednym plansze z ,Ubongo 3D”, w drugim z plan-
sze z ,Ubongo Junior 3D”. Z ,,Ubongo Junior 3D” weZcie tez zyrafe do mierzenia,
120 klejnotow z woreczkiem oraz klepsydre.

« Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego runde, kazdy bierze po jednej planszy
z wierzchu odpowiedniego stosu.

« Dorosli kompletujg swoje zestawy klockéw. Najpierw wybie-
raja strone planszy z tatwiejszym zadaniem i dobieraja 3 odpo- ‘

» Kazdy sprawdza u sasiada, czy ten zakryt pola planszy
klockami i czy zaden z klockéw z dolnej warstwy nie
wystaje poza jasne pole.

« Potem kazdy gracz, ktéry zbudowat wszystko
prawidtowo, bierze zyrafe i mierzy nig wysokosé
swojej wiezy. Im wyzsza wieza, tym wiecej klej-
notow dostaje sie w nagrode. Liczba klejnotow
podana jest na polach miarki. Na przyktad kiedy
wieza siega az do niebieskiego pola miarki, gracz
otrzymuje 5 klejnotéw. Wyjmuije je z woreczka
i ktadzie przed soba. Jezeli wieza konczy sie
doktadne na granicy miedzy dwoma polami
miarki, gracz dostaje wyzszg liczbe klejnotow.

« Gracz, ktory nie zakryt jasnych pdl, nie dostaje
zadnych klejnotow.

wiednie klocki. Potem biorg jeszcze 5 r6znych klockow. Zawsze

4.Nowa runda musi by¢ wsrdd nich Klocek 8.
% . Klocek 8 zUbongo 3D
Wezcie nowe plansze ze stosu. Nowy gracz rozpoczynajacy runde wota ,,Ubongo!”
i wszystko zaczyna sie od poczatku.
\ gl s . 4 Uwaga: Jak widac, zestaw klockéw na jedna runde zawsze sktada sie z 8 r6z-
L__Komec gry | nych klockoéw. Po kazdej rundzie dorosty na nowo kompletuje klocki, odpo-

Gra konczy sie po 6 rundach. Wygrywa ten, kto zgromadzi najwiecej klejno- wiednio do swojego nowego zadania.
tow. Jezeli dwdch lub wiecej graczy ma tyle samo klejnotéw, gracze dziela
sie zwyciestwem.

\‘_ Przebieg gry: _‘/

« Gracz rozpoczynajacy runde obraca klepsydre i wszyscy zaczynajg zapetniaé
pola swoich plansz. Gra sie wedtug zasad ,,Ubongo Junior 3D”.
Dorosli musza zakryé wszystkie jasne pola, na dwdch warstwach. Z pozosta-
tych klockéw buduja wieze.

« Runda konczy sie po 90 sekundach. Teraz kazdy sprawdza, czy jego sasiad
dobrze utozyt warstwy klockow.

« Udorostych sprawdzasie, czy utozyli poprawnie dwie warstwy. Kazdy, kto zbu-
dowat wszystko prawidtowo, moze zmierzy¢ wysokosé wiezy zyrafa i wzigé
z woreczka odpowiednia liczbe klejnotéw. Za wieze wystajacg ponad miarke
dostaje sie 5 klejnotow.

Gra trwa 6 rund. Wygrywa ten, kto zgromadzi najwiecej klejnotow! Jezeli dwoch
lub wiecej graczy ma tyle samo klejnotow, gracze dziela sie zwyciestwem.
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