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Elementy gry

1 dwustronna plansza punktacji
2 pionki 3
2 x 21 kafelkow

2 x 9 plansz zadan

(na kazdej stronie planszy
znajduje sie 20 zadan)

Strona A - tatwiejsze zadania
Strona B - trudniejsze zadania
1 kostka dwudziestoscienna




Przebieg gry

Gracze dostaja po 21 kafelkéw i zestawy 9 plansz
zadan. Kazdy gracz ktadzie przed soba taka sama
plansze z zadaniami. Wynik rzutu kostka okresla,
ktorych kafelkéw nalezy uzy¢ w danej rundzie.
Gracze, najszybciej, jak potrafia, staraja sie
zastoni¢ swoimi kafelkami pola planszy zadan.
Ten, kto zrobi to pierwszy, krzyczy ,Ubongo!”

i zdobywa punkt. Wygrywa gracz, ktory pierwszy
dotrze do ostatniego pola.

Przygotowanie do gry

Przed pierwsza rozgrywka trzeba ostroznie powy-
rywac kafelki z kartonowych ramek.
=» Kazdy gracz bierze zestaw 9 plansz zadan

i uktada ta sama strona do gory (A lub B).

=» Na kazdej stronie planszy zadan pokazano 20
zestawow kafelkéw. Strony o numerach od A1
do A9 zawieraja tatwiejsze zadania, do ktérych

potrzebne s3a po cztery kafelki. Zadania ze stro-

ny od B1 do B9 sa trudniejsze i potrzeba do nich

po pie¢ kafelkéw. Uzgodnijcie, ktorej strony

plansz zadan bedziecie uzywac podczas tej roz-
grywki, a potem odwréccie plansze do gory nie-
uzywana strona i utézcie w kolejnosci od 1do 9.

=» Kazdy gracz dostaje zestaw 21 kafelkéw o roz-
nych ksztattach oraz swoj pionek.

=» Na srodku stotu potoézcie plansze punktacji
(strona bez symboli kostki na polach 3 i 4) oraz
kostke.

Przebieg gry

-> Kazdy gracz odstania pierwsza plansze
zadan (w zaleznosci od wybranej strony:
A1 lub B1).
-? Jeden z graczy rzuca kostka. Wylosowana
liczba okresla, ktorych kafelkow trzeba
uzy¢ w tej rundzie do zakrycia pola plan-
szy zadan. Kazdy gracz uzywa wiec takiej
samej planszy zadan i zestawu takich
samych kafelkow!
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=> Teraz postarajcie sie jak najszybciej
ukonczyc zadanie. Kafelki mozna dowol-
nie obracac i przekrecac, ale nie moga
wychodzic poza pola na planszy.

=2 Kiedy tylko ktos doktadnie zastoni
wszystkie jasne pola wtasnymi kafelkami,
krzyczy ,Ubongo!”. Moze wtedy przesunac
swoj pionek na planszy punktacji o jedno
pole do przodu.

-> Potem odstaniacie nastepna plansze
zadan (A2 albo B2) i rzutem kostka zaczy-
nacie kolejna runde pojedynku!

Gra konczy sie, gdy pionek jednego z graczy
dotrze do mety, czyli wtedy, gdy jeden
z graczy wygra piec rund.

2asady dodatrkowe

=> Jezeli nikomu nie uda sie zastonic swoimi
kafelkami planszy z zadaniem, mozecie
sie umowic, ze rzucicie ponownie kostka,
aby wyprobowac inny zestaw kafelkow.

- Jesli obaj gracze wykonaja zadanie
rownoczesnie, zaden nie przesuwa pion-
ka. Trzeba ponownie rzucic kostka i jesz-
cze raz zagrac na tej samej planszy.

Wariant gry

-> Jesli macie ochote na znacznie trudniej-
sza rozgrywke, mozecie uzy¢ ponizszego
wariantu.

Plansze punktacji potézcie na stole druga
strona do gory (ta z kostkami).

Gra przebiega jak do tej pory z nastepujacymi
wyjatkami: kiedy tylko ktorys pionek dotrze
do pél 3 i 4, przy nastepnej planszy zadan
rzuca sie dwa razy kostka — pod warunkiem
ze ktorys z graczy prowadzi.

Pierwszy rzut
Dotyczy tylko prowadzacego gracza. Bierze
sobie wskazane rzutem kafelki.

Drugi rzut

Dotyczy obu graczy. Kazdy gracz bierze
kafelki wskazane tym rzutem, gracz prowa-
dzacy odktada je na bok.




Gracz prowadzacy musi teraz zakry¢ pola
kafelkami wylosowanymi w pierwszym rzucie,
a drugi gracz uzywa kafelkéw wylosowanych
drugim rzutem. Gdy prowadzacy gracz ukonczy
swoje zadanie, jeszcze nie moze przesunac
pionka na planszy punktacji! Bierze kafelki
wylosowane drugim rzutem i probuje zastonic
nimi pola planszy zadan.

Wygrywa ten, kto jako pierwszy zakryje pola
kafelkami wylosowanymi drugim rzutem.

| to wtasnie ta osoba moze przesunac¢ pionek
0 jedno pole do przodu.

Przy nastepnych planszach zadan robi sie tak
samo: ten, kto akurat jest na prowadzeniu,
zawsze musi rozwigzywac dwie tamigtowki.

W przypadku remisu gra toczy sie tak jak zwykle.
Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze pionkiem do
mety planszy punktacji.

Gra dla jednej osoby: ile zadan zdotasz zrealizo-
wac w ciggu 15 minut? Wtacz zegar, wez plansze

i kostke i do dzieta! Po kazdym rozwigzanym
zadaniu zmieniaj plansze.

Poznaj gry z serii Upongo!
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