Grzegorz Rejchtman

Ogélne zasady

Kazdy gracz dostaje zestaw 8 réznych klockéw w swoim kolorze. Na poczatku kazdej rundy
gracze odkrywaja nowa karte, po czym musza utozy¢ z odpowiednich klockéw figure wska-
zang przez karte w taki sposdb, by zapetnione zostaty dokfadnie 2 warstwy.

Gracz, ktdry utozy jg jako pierwszy, wota ,Ubongo!”, po czym obraca klepsydre i reszta
graczy ma minute na utozenie swoich klockdw. Za utozone figury gracze otrzymujg klejnoty.
Wygrywa gracz, ktéry po 9 rundach zbierze najcenniejsze klgjnoty.

e 162 karty (z 324 réznymi zadaniami)
e 32 klocki (po 8 na gracza)
e 1 klepsydra
e 1 woreczek
e 1 tor rund
e 58 klgjnotow:
10 rubinéw (czerwonych)
19 szafiréw (niebieskich)
19 bursztynéw (zottych)
10 szmaragdow (zielonych)
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=2 Zdecyduicie, na jakim poziomie trudnosci chcecie grac. Polecamy zaczaé od pierwszego
poziomu (kolor zielony). Wszyscy moga gra¢ na tym samym poziomie trudnosci lub na
roznych (na przyktad rodzice moga wybrac trudniejsze zadania niz dzieci, aby wyréwnac
szanse).

=2 Wylosuijcie 9 kart z wybranym poziomem trudnosci i utdézcie w stos na srodku stotu
wybranym poziomem do dotu. Nieuzywane karty odtdzcie do pudetka.

=2 Wyjmijcie z woreczka 9 bursztynéw (zoftych) i 9 szafirow (niebieskich). Umiesccie je
w odpowiednich otworach na torze rund. Tych 18 klejnotéw to jednoczesnie nagroda
i licznik rund.

=2 Przygotuicie klepsydre.




Przebieg gry

=2 Pociggnijcie karte z wierzchu stosu i potézcie ja na $rodku stotu ustalonym poziomem
trudnosci do gory.

=2 Karta wskazuje, ktore klocki beda uzywane przez kazdego z graczy (numery klockéw od
1 do 8).

=2 Kazdy gracz jak najszybciej wyszukuie te klocki, ktdre pokazane sg na karcie.

=2 Po odnalezieniu klockéw kazdy z graczy musi zbudowac z nich doktadnie taki wzor,
jaki wskazuje karta, patrzac na niego od swojgj strony. Wzor musi by¢ w catosci utozony
na dwdéch warstwach. Zaden fragment klocka nie moze wystawad, by¢ utozony tylko
na jednej warstwie ani znajdowac sie powyzej drugiej warstwy. Klocki mozna swobodnie
obracac i przekrecac.

=2 Gracz, ktory zdotat jako pierwszy wykonac¢ zadanie, zastania swoj wzor dtonia,
wota ,Ubongo!” i obraca klepsydre. Pozostali gracze majg minute na skonczenie
swoich wzoréw.

=2 Kiedy tylko ktos zauwazy, ze piasek sie przesypat, wota ,Stop!”. Nalezy wtedy
natychmiast przerwac gre.

Nagroda

Kazdy, kto wykonat swoje zadanie i zmiescit sie w czasie, dostaje nagrode.
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Gracze, kitdrzy nie wykonali zadania w wyznaczonym czasie, nie otrzymuja zadnych klejnotow.

1. Najszybszy gracz bierze szafir z toru rund i dodatkowo losuje
1 klejnot z woreczka.

2. Drugi gracz bierze bursztyn z toru rund i dodatkowo losuje
1 klejnot z woreczka.

3. Trzeci gracz losuje 1 klejnot z woreczka.

4. Czwarty gracz losuje 1 klejnot z woreczka.

Koniec rundy

9 szafirow i 9 bursztynow to jednoczesnie liczniki rund. Po kazdej rozegranej rundzie

z toru znika 1 szafir i 1 bursztyn.

=2 Jesli tylko pierwszy gracz rozwigzat zadanie w wyznaczonym czasie, bierze z toru rund
szafir, a bursztyn zostaje wrzucony do woreczka.

=2 Jedli zadnemu graczowi nie udato sie wykonac swojego zadania, to szafir i bursztyn
z toru rund zostajg wrzucone do woreczka. Na koniec rundy wykorzystane karty odkia-
dane sg do pudetka.

Nowa runda
Pociggnijcie nowa karte ze stosu i stworzcie kolejny wzor zgodnie z zasadami.

Gra koriczy sie po 9 rundach, czyli wtedy, gdy na torze rund nie pozostanie juz ani jeden
klejnot. Kazdy gracz sumuje wartos¢ zebranych przez siebie klejnotéw:
rubin = 4 punkty, szafir = 3 punkty, szmaragd = 2 punkty, bursztyn = 1 punkt.

Zwycieza gracz, ktdry zdobyt najwiecej punktow. Jesli dwoch Iub wiecej graczy ma tyle
samo punktow, to kazdy z remisujacych graczy bierze udziat w turze dogrywkowej. Ten,
kto jako pierwszy wykona zadanie, wygrywa gre!

Przykiad:

Gracz na koniec gry ma:

1 rubin — 4 pkt (1 x 4),

1 szafir — 3 pkt (1 x 3),

3 szmaragdy — 6 pkt (3 x 2),

3 bursztyny — 3 pkt (3 x 1).

W sumie zdobywa 16 punktow.

Wariant: Inny sposéb punktacji

Jesli chececie usungé ze zdobywania punktéw czynnik losowy, zastosujcie nastepujaca
punktacje: najszybszy gracz dostaje 1 rubin, drugi 1 szafir, trzeci 1 szmaragd,

a czwarty 1 bursztyn (gracze, ktdrzy nie utozyli klockdw w wyznaczonym czasie,

nie dostajg klejnotow).

Wariant: Dla jednego gracza

Jesli chcesz samemu zagra¢ w ,,Ubongo Lines”, potrzebujesz zegarka.

Potasuj karty w jednym z koloréw (albo w kilku) i sprébuj wykonac jak najwiecej zadan

w ciggu 5, 10 lub 20 minut.

W innym wariancie sprobuj w jak najkrotszym czasie wykonac 5, 10 lub 20 zadarn.

Jesli nie jestes w stanie wykonac jakiegos zadania, mozesz odtozy¢ plansze na bok i wyloso-
wac nowa.

Zapisuj swoje wyniki i staraj sie pobija¢ wtasne rekordy.
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