Princip hry

Kazdy hrac¢ dostane hraci kartu a 12 barevnych dilkd. Jeden

z hract hodi kostkou a otoc¢i presypaci hodiny. Symbol na kostce
urcuje, které dilky se smeji pouzivat. Nyni se kazdy hra¢ pokousi
co nejrychleji vyplnit prazdna pole své karty uréenymi barevnymi
dilky. Ten nejrychlejsi zvola: ,,Ubongo!” a mdze pohnout svoji

figurkou na hernim planu a vzit si dva drahokamy. Dokud bézi ¢as,

ostatni hraci stale hraji. Vitézem je ten, kdo ma na konci hry nejvi-
ce drahokamU jedné barvy. A to neni vzdy ten nejrychlejsi!

Pred prvnihrou...

... se opatrné uvolni vSechny dily z kartonu a odstrani se zbytky
wyliskd z otvort v hernim planu.

Herni materidl

1 herni plan

4 figurky

72 drahokamu
36 karet

&
tt

4 x 12 dilkt
1 presypaci hodiny
1 kostka se symboly




Na kazdé karté
jsou svétla hraci
pole. To je plo-
cha, ktera se
musi presné
zakryt dilky.

Vedle kazdého symbolu z kostky jsou

zobrazené 3 nebo 4 dilky. VyreSeni strany
Na kostce padne karty se 3 dilky (symboly jsou ve Zlutém
jeden z téchto ramecku) je jednodussi, nez vyreseni
6 symbold. strany karty se 4 dilky (symboly jsou

v zeleném ramecku).

Priorava hry

Oba dily herniho planu se spoji a poloZi do stfedu stolu.

-> VSechny drahokamy se libovolné poloZi do otvorl v hernim
planu. Do kaZzdého otvoru jeden drahokam.

-> Kazdy hra¢ si vezme figurku a postavi ji na kterékoliv ze Sesti
dlouhych Cervenych poli¢ek na zacatku herniho planu. Na jed-
nom policku muze stat i vice figurek.

-> Kazdy hra¢ dostane stejnou sadu 12 barevnych dilkd, které
si poloZi pred sebe. Dilky se vSechny liSi tvarem a barvou.

-> Hraci se dohodnou, zda budou hrat s jednodussi (se tfemi
dilky) nebo s t&Zsi (se 4 dilky) stranou karty. (Pro prvni hru
doporucujeme stranu se tfemi dilky.)

2 hraci: 18 karet se vrati zpét do krabice a ve hie se nepouZiji.
3 hradi: 9 karet se vrati zpét do krabice.

4 hradi: Hraje se se vSemi 36 kartami.

Karty se zamichaji a polozi do bali¢ku vedle herniho planu,

a to nahoru stranou, na niz se nehraje.

Pribéh hry
Hraci uréi, kdo zadina.

Pokladani dilkt na kartu:

-> Hraci si postupné (prvni si bere, kdo zacind) vezmou jednu
kartu a poloZi ji pred sebe nahoru stranou, na niz se hraje.

-> Prvni hra¢ hodi kostkou. Zaroven otodi presypaci hodiny;

Cas bézi.

-> VSichni hradi — i ten, ktery hazel — se podivaji na svou kartu.
Vezmou si dilky uvedené na karté vedle symbolu, ktery padnul
na kostce. Tyto dilky se pokousSeji co nejrychleji poskladat na
svétlou plochu na karté tak, aby ji zcela zakryli. (Pokud padne
napf. maska, vezmou si hraci dilky, které jsou na jejich karté
zobrazeny vedle masky. Ostatni dily — i kdyZ by vedly k FeSeni —
se v tomto kole nepouZzivaji.)

-> Jakmile se jednomu hraci podafi pokryt svymi dilky pfesné
celou svétlou plochu, zvola: ,,Ubongo!” Ostatni hraci skladaji
dal, dokud nevyprsi ¢as.

Dilky

Dilky se mohou otacet
a pokladat z obou stran.

Pohyb figurkou a sbér drahokam:
-> Hré&g, ktery jako prvni poskladal dilky a zvolal ,,Ubongo!”, mdze
pohnout svoji figurkou na 6-ti ervenych polickach hraciho planu

az o tfi policka doleva ¢i doprava (nebo muze zlstat stat, pokud
chce). V tadé, v niz se zastavil (nebo zlstal), si hra¢ mize vazit



predni dva drahokamy a poloZit je pred sebe. To jsou drahoka-
my, které lezi v pfislusné fadeé nejblize jeho figurce. Drahoka-
my se vzdy odebiraji postupné v dané fadg€, ne nahodile nebo
na preskacku. Hrad musi stihnout vzit si oba drahokamy pred
tim, nez vyprsi Cas.

-> Hrac, ktery slozil dilky jako druhy v poradia v Casovém limitu,
mUZe posunout svoji figurkou az o dvé poli¢ka vievo ¢i vpravo

(nebo zlstat stat) a také si vzit predni dva drahokamy ve své fade.

-> Hracg, ktery slozil dilky jako tfeti v pofadia v ¢asovém limitu,
muze se svou figurkou pohnout aZz o jedno poli¢ko vievo Ci
vpravo (nebo zUstat stat). | on si mUze vzit predni dva drahoka-
my z prislusné rady.

-> Pokud i ¢tvrty hrac¢ zvladne véas poskladat své dilky, musi sice
jeho figurka zUstat stat, ale maze si z fady, v niz stoji vzit dva
predni drahokamy.

Herniplan

Na Sesti ¢ervenych polickach na zacatku planu se figurky
pohybuji doleva a doprava. Na jednom polic¢ku
mUze stat i vice figurek.

{ y@ Z jedné fady si Uspésny hrad

2 mUze vzit vzdy predni dva draho-

kamy, tedy ty, které v fradé lezi
nejblize jeho figurce, nezavisle
na poctu jiz zbylych prazdnych
otvorll po odebranych drahoka-
mech. Drahokamy se vZzdy ode-
biraji postupné v dané fade, ne
nahodile nebo na preskacku.

Ke kazdému ¢ervenému
policku patfi jedna rada
drahokam.

Upozornéni: Kazdy hrac, ktery spravné slozi dilky, ziska dva
drahokamy, které ale musi stihnout vzit, nez vyprsi ¢as.

U hracu se lisi pouze pocet policek, o néz se jejich figurky
mohou pohnout. To je dulezité, protoze nevyhrava hrag, ktery
sesbira nejvice drahokamu, ale ten, ktery ziska nejvice draho-
kamu stejné barvy.

Je obcas dulezité pohnout svoji figurkou do fady, v niz hra¢
muze ziskat svoji barvu drahokamd. Hraci proto stale sledulii,
které drahokamy jsou ve vSech 6-ti fadach vpredu.

Konec hraciho kola

-> Jakmile vyprsi ¢as, kon¢i hraci kolo. Karty se seberou a odlozi.
-> Kazdy hra¢ dostane dalSi kartu. Hra¢ po levici zaginajiciho hrace
si vezme kostku a hodiny a za¢ina nové kolo.

Konec hry

Hra kondi, kdyZ se odehraji vSechny karty, to znamena po

9-ti kolech. Vyhravé ten hrac, ktery sesbiral nejvice drahokamu
od jedné barvy (ne ten, ktery ziskal nejvice drahokamu celkem).
Pokud dva hraci nebo vice sesbirali od jedné barvy nejvice draho-
kamU, vyhrava ten z nich, ktery méa nejvic drahokamt své druhé
nejpocetngjsi barvy.

Pokud dojde ke shodé i u druhé nejpocetnéjsi barvy, vyhrava ten
z nich, ktery ma vice drahokam treti nejpocetnéjsi barvy, atd.

PFiklad
Drahokamy zelené

Hrac A 4 2 2 2 2
Hrac B 2 0 1 2 3
Hrac C 3 2 6 1 0

V tomto prikladu vyhrava hra¢ C. Hraci A a C maji nejvyssi
pocet 6-ti drahokami od jedné barvy. A ma 6 zelenych
a C 6 fialovych drahokam.

Jako druhy nejvySsi pocet drahokam ma A 4 Cervené
a C 4 zelené. Treti nejvyssi pocet drahokamt méa A: jen 2
a C ma 3 Cervené.

Ackoli sesbiral A celkem vic drahokamU nez C, ten se
svymi 3 Cervenymi vyhrava, protoze mé vyssi pocet od vice
barev nez A.




Protoze je hra rychla, mohou hrat nadSeni hraci | se vSemi karta-
mi. Pri hie ve dvou pak hra konc&i az po 18 kolech.

DalSipravidla

-> Pokud se zadnému hraci nepodari slozit dilky v &asovém limitu,
kolo nekondi, ale hodiny se jesté jednou otodi. Pokud nikdo
z hracl nenajde reSeni ani v této dal§i minuté, karty
se odlozi a do dalSiho kola si hrac¢i vezmou nové.

-> Pokud hraji méné nez ¢tyfi hradi, pravidla pro pohyb
se nemeéni: Prvni mlze posunout svoji figurkou az
o 3 policka (to znamené: 0 0, 1, 2 nebo 3 policka),
druhy az o 2 poli¢ka, atd.

-> Pokud hra¢ posune svoji figurku na ¢ervené poli¢-
ko, na které se uz v tomto kole presunula jina
figurka, maze si vzit pfedni dva drahokamy,

I kdyz si prvni hra¢ jesté draho-
kamy nevzal. Plati heslo: kdo
driv bere, ten driv bere — je
jedno, jestli hrac pfisSel na
policko jako prvni, druhy

nebo posledni.

-> Jakmile si hra¢ vezme
z rady jeden drahokam,
ziskava automaticky ten,
ktery lezi za nim.

-> Hradi kladou své draho-
kamy viditelné pred
sebe, aby bylo vzdy
jasné, kolik drahoka-
mu kazdé barvy
maji.
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-> Pokud se odeberou vSechny drahokamy z fady, nelze uz
Z ni zadné ziskat a hrac¢ vyjde naprazdno.

-> Pokud hrac¢ véas najde feSeni, ale nestihne si pred uplynutim
¢asu drahokamy vzit, ma smulu a v tomto kole nic neziskava.

-> Pokud jeden nebo vice hra¢l nestihnou poskladat své dilky
vCas, v tomto kole svoji figurkou nehybaji a neberou si ani
z&dné drahokamy.
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