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Zawartos¢ pudetka:

« 50 planszetek ze 100 polami do uktadania
. 4 komplety po 9 kafelkéw ze zwierzetami
« 72 krysztatki

« 1klepsydra

« 1woreczek

Idea/koncepcja gry

Wszyscy gracze jednoczesnie i mozliwie jak najszybciej uktadaja kafelki

ze zwierzetami na swoich planszetkach. Zadne pole nie moze pozosta¢
puste, zaden fragment kafelka nie moze wystawac poza biate pole planszy.
Maja na to 90 sekund.

Najszybszy gracz wota ,Ubongo!” i losuje krysztatek z woreczka. Gracze
muszg sie naprawde spieszy¢! Dopdki piasek przesypuje sie w klepsydrze,
moga prébowac utozy¢ prawidtowo swoje zwierzeta na planszetkach,

by zdoby¢ krysztatki. Wygrywa ten, kto zbierze ich najwiecej!

Przed pierwsza gra
... 0stroznie wyjmijcie z pudetka wszystkie elementy. Poproscie o pomoc
waszych rodzicow lub starsze rodzenstwo.

Przygotowanie gry

« Wtozcie krysztatki do woreczka.

- Wybierzcie sobie komplet sktadajacy sie z 9 kafelkéw ze zwierzetami. Pot6z-
Cie je przed sobg na stole.

“—

- Zdecyduijcie, czy chcecie uzywac w grze tatwiejszej strony planszetki (zie-
lona) czy trudniejszej (z6tta). Moze na poczatek zacznijcie od tej prostsze;.
Kazdy gracz bierze 7 planszetek. Utdzcie je w stosik jedna na drugiej i prze-
suncie na srodek stotu. W trakcie gry bedziecie dobieraé sobie ze stosiku
kolejne plaszetki. Uwazajcie na to, zeby strona, ktorej bedziecie uzywac
w grze, byta zakryta.

GRADLA 1-4 GRACZY W WIEKU OD 4 LAT

planszetka

uzywane
kafelki

- Na kazdej planszetce znajduje sie biate pole, ktore nalezy doktad-
nie przykry¢ poszczegdlnymi kafelkami. Widoczne sg na nim
réwniez odwzorowane ksztatty, do ktérych nalezy dopasowac
dany kafelek.

- Postawcie klepsydre na srodku stotu tak, zeby byta dla kazdego
widoczna.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy, ktéry bierze klepsydre i staje sie gra-
czem rozpoczynajacym.

1. Ukladanie kafelkow na tablicy:

« Poczawszy od gracza rozpoczynajgcego
kazdy z was po kolei wybiera sobie plan-
szetke ze stosiku. Potdzcie je przed soba
strong, na ktorej bedziecie uktadac zwie-
rzeta.

- Wybierzcie sobie te kafelki ze zwierzatkami,
ktorych wizerunki widoczne s3g na waszej
planszetce i potdzcie je obok.

« Graczrozpoczynajacy odwraca klepsydre.

- Wszyscy staraja sie teraz jak najszybciej
przykry¢ biate pola na planszetce swo-
imi kafelkami ze zwierzatkami doktadnie
wedtug wzoréw na niej narysowanych.

- Ten z was, ktéremu uda sie najszybciej doktadnie przykry¢ swojg plan-
szetke, wota ,Ubongo!” Pozostali gracze grajg dalej do momentu,
gdy caty piasek w klepsydrze opadnie na dot.




2. Pobieranie krysztatkow z woreczka:

- Ten, kto pierwszy wykrzyknat ,Ubongo!”, moze wylosowa¢ krysztatki
zworeczka, podczas gdy pozostali jeszcze uktadajg swoje kafelki:

— przy 2 graczach: pierwszy pobiera 2 krysztatki, drugi 1
— przy 3 graczach: pierwszy pobiera 3 krysztatki, drugi 2 a trzeci 1
— przy 4 graczach: pierwszy pobiera 4 krysztatki, drugi 3, trzeci 2 a czwarty 1

- Hasto ,Ubongo!”’mozna wykrzykna¢ tylko wtedy, kiedy kafelki ze zwierze-
tami sg prawidtowo utozone na planszetce. Poza tym krysztatki mozna wyj-
mowac z woreczka tylko dopdki piasek w klepsydrze wcigz sie przesypuje.
Gdy czas minie, nie wolno juz wyjmowac krysztatkdw, nawet jesli plan-
szetka jest zakryta prawidtowo.

Koniec rundy

- Runda konczy sie w momencie, gdy caty piasek przesypie sie na dot
klepsydry. Wtedy odsuwamy planszetki na bok.

- Osoba siedzaca po lewej strony gracza rozpoczynajacego zaczyna
nowga runde zgodnie z opisem powyzej.

Koniec gry

Gra konczy sie po 7 rundach, gdy wykorzystane zostang juz wszystkie
planszetki. Wygrywa ten, kto zebrat najwiecej krysztatkdw. Jesli kilku
graczy ma te sama liczbe krysztatkdw, wygrana jest wspdlna.

Kolejne zasady

- Jezeli nikomu z was nie uda sie przed uptywem czasu prawidtowo umie-
$ci¢ zwierzatek na planszetce, ustawcie klepsydre jeszcze raz od poczatku.
Gdyby i tym razem sie nie udato, odtdzcie te planszetki i wezcie nowe
do kolejnej rundy.

- Wygrane krysztatki uktadajcie przed sobg w widocznym miejscu tak,
zeby pozostali gracze mogli widzie¢, ile ich macie.

Graw pojedynke

Jesli grasz sam, wybierz planszetke z pasujacymi do niej kafelkami i ustaw
klepsydre. Gdy uda ci sie w czasie wyznaczonym przez klepsydre poukta-
da¢ zwierzeta w odpowiedni sposob, wez z woreczka jeden krysztatek.
Po 7 rundach policz je:im wiecej ich zebrates, tym lepie;j!

Rodzice i dzieci graja razem! - wariant potaczenia gry
»Ubongo JUNIOR” z klasyczna gra ,,Ubongo”

Grajac rodzinnie mozna potaczy¢ ,duze” Ubongo z Ubongo Junior.

« W tym celu mozna potaczy¢ Ubongo Junior
z nastepujacymi elementami ,,duzego” Ubon-
go: planszetkami, kafelkami i kostka.

- Dorosli wybierajg kazdy po 6 planszetek z ,du-
zego” Ubongo oraz odpowiednio po 12 kafel-
kow. Dzieci - kazde po 6 planszetek z Ubongo
Junior i 9 pasujacych kafelkdw ze zwierzetami.
Utworzcie 2 stosiki planszetek - jeden z ,,duze-
go” Ubongo, adrugiz Ubongo Junior.

- Poczawszy od gracza rozpoczynajacego kazdy bierze jedng planszetke

ze stosiku. Gracz rozpoczynajacy rzuca kostka Ubongo. Kostka nalezy
wytacznie do planszetek ,duzego” Ubongo i pokazuje, ktdre kafelki
muszg by¢ w danej rundzie wykorzystane. Ten, kto gra na planszetkach
Ubongo Junior, bierze kafelki widoczne na swojej planszetce i uktada je
przed soba.

- Teraz gracz rozpoczynajacy przekreca klepsydre i wszyscy jednocze-

$nie ukiadaja puzzle. Ten, kto utozyt prawidtowo wszystkie kafelki, wota
»ubongo!” i wycigga, zgodnie z opisem powyzej, odpowiednig liczbe
krysztatkow z woreczka.

- Gra konczy sie po 6 rundach, gdy w grze wykorzystane zostaty wszystkie

planszetki. Kto ma najwiecej krysztatkéw, wygrywa!
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