Herni matrerial AN

36 karet zadani (s 504 zadanimi)
40 hernich dilka (10 v kazdé barve)
1 desetisténnd kostka
1 presypaci hodiny
1 platény pytlik
58 drahokamd:
19 safirt (modry)
19 jantaru (hnédy)
10 rubind (cerveny)
10 smaragdi (zeleny)
1 sesit reseni

Kazdy hrac¢ dostane na zacatku hry hraci kartu se zadanim. Hod kost-
kou urci, které zadani na karté budou hraci resit. Poté si kazdy hrac
vezme ze stredu stolu prislusné dilky. Otoci se presypaci hodiny

a vSichni hradi se zaroven snazi pokryt prazdna pole na své karté

3D dilky podle zadani tak, aby plocha byla dilky Gplné zakryta,

a to do vysky 2 pater.

Hrac, ktery splni Ukol drive, nez se dosype pisek v presypacich
hodinach, zvola ,,Ubongo!” a vytahne si z pytliku jeden drahokam —
prvni dva hraci ziskavaji navic po jednom drahokamu. Vitézem hry se
stava hra¢, ktery ma po 9 kolech nejhodnotné;jsi sbirku drahokam.
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Pred prvni hrod...

... se vSechny drahokamy nasypou do platéného pytliku.

Karty zadani a kostka

Na kazdé strané
zadani jsou dvé

Ke kazdému poli
patri 2 zadani (karta
s lehéim zadanim),
pripadné 5 zadani
(karta s tézsim
zadanim).

Kostka urcuje, '
které zadani
bude hrac
resit.
zvirete patfi k sobé.
kazdy hraé jednu

se vyresit to zadani,

hodem kostky.

Pt¥iprava hey

=2 Hradi se rozhodnou, zda ke hre pouziji leh¢i stranu karet
(tzn. zakryti 3 dilky) nebo stranu tézsi (tzn. zakryti 4 dilky).
(Pro prvni hru doporucujeme stranu se 3 dilky).

=2 Poté se 36 karet se zadanim roztridi podle 9 symboll zvirat.

K jednomu symbolu zvirete patri vzdy 4 karty. Pokud budou hrat

pouze 3 hraci, odstrani se od kazdého symbolu zvifete jedna

karta a vrati se zpét do krabice. Pokud hraji 2 hradi, odstrani se
od kazdého symbolu zvirete dvé karty a vrati se zpét do krabice.

prazdna svétla pole.

Vzdy 4 karty zadani
se stejnym symbolem

V kazdém kole obdrzi
z téchto karet a snazi

které mu bylo urceno

Na zavér se vSechny karty zadani zamichaji a navrsi se do jednoho
velkého bali¢ku uprostred stolu (vzdy nahoru stranou, kterd se
nebude hrat).
=2 Vsech 40 hernich dilkd se umisti doprostred stolu tak,
aby na né kazdy hrac dobre dosahl.
=2 Z pytliku s drahokamy se vynda 9 modrych safirt a 9 hnédych
jantard. Téchto 18 drahokam se umisti do dvou rad na stal -
jedna rada z 9 safir( a druha rada z 9 jantara.
Téchto 2x 9 kamend, které jsou urceny pro nejlepsi hrace,
bude zéaroven slouzit k pocitani kol.
Drahokamy maji rdzné hodnoty:
¢erveny = 4 body, modry = 3 body, zeleny = 2 body, hnédy = 1 bod.
=» Nakonec se na stil umisti presypaci hodiny a kostka.

Prabéh hry

Hra probiha v 9 kolech.

Prabéh kola

=» Hrédi si postupné vezmou vrchni kartu z bali¢ku a polozi si ji
pred sebe nahoru stranou s leh¢im zadanim.

=2 VSichni hrac¢i maji nyni pred sebou jen jednu kartu zadani
(vSichni se shodnym symbolem zvirete).

-> Nejmladsi hra¢ hodi kostkou. Cislo na kostce uréuje,
které zadani se bude resit.

Duleziteé:

=» Na kazdé strané jsou dvé prazdna pole. Zadani, které urci
kostka, se muze resit pouze na prislusSném poli. Na strané
s leh¢im zadanim patri ¢islo od 1 do 4 k hornimu prdzdnému
poli, ¢isla od 5 do 10 ke spodnimu poli. Na strané s tézsim
zadanim patri ¢isla od 1 do 5 k hornimu poli, ¢isla od 6 do
10 ke spodnimu poli.

=2 Na strané s lehéim zadanim se 3 dilky mdze byt stejné
zadani urceno i dvéma nebo tremi rozdilnymi hody kostkou.
Napr. hodim-li 5, FeSim stejné zadani, jako kdybych hodil
6 nebo 7.

=2 Nyni si kazdy hrac vezme ze stredu stolu ty dilky, které bude
potrebovat k reseni svého zadani a polozi je pred sebe.




Pozor:

Je bezpodminecné nutné si vybrat ty spravné dilky pro reseni
aktualniho zadani. Jednotlivé dilky se totiz na prvni pohled
podobaji:

«ad #4d 49

=» Jakmile maji vsichni hraci své dilky pripravené pred sebou
na stole, otoci se presypaci hodiny.

=2 Nyni se vsichni hraci snazi co nejrychleji pokryt svymi dilky
vSechna prdzdna pole na své karté. Pole musi byt zakryta
Uplné, a to do vysky pravé dvou Grovni nad sebou. Dilky nesmi
presahovat pres vymezena pole a nesmi zasahovat do treti
Urovné.

-> Jakmile néktery hrac aspésné zakryje svymi dilky vSsechna volna
pole na karté, zvola ,,Ubongo!”.

=» Ostatni hraci pokracuji v reseni zadani, dokud nevyprsi ¢as dany
presypacimi hodinami.

=2 Jakmile néktery hrac zjisti, Ze na presypacich hodinach vyprsel
cas, zvola ,,Stop”. Poté prestanou vsichni hraci stavét.
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Druha sance

Nikomu z hracd se v prvnim
kole v rdmci éasového limitu
nepodarilo zadani vyresit?

V tomto pripadé dostavaji hraci

.Druhou Sanci”. Presypaci hodiny

se znovu otodi a hradi se dale pokouseji najit reseni.
Pokud nikdo z hra¢ld nevyresi zadani ani napodruhé,
neziska drahokam nikdo a kolo hry okamzité konci.

Hodnoceni
Kazdy hrac, ktery vyresi své zadani, dostane odménu.

1. Hrdc, ktery jako prvni presné pokryl volna
pole karty a zvolal ,Ubongo!"“, si vezme

1 modry safir ze stolu a navic si ndhodné 2
vytahne 1 drahokam z pytliku. ﬁ’ + ’

2. V poradi druhy hrac¢ dostane 1 hnedy
2
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jantar ze stolu a rovnéz si ndhodné
vytahne 1 drahokam z pytliku.

3. Pokud stihne v ¢asovém limitu pokryt

svou plochu dilky i treti hrac, vytahne ’
si nahodné 1 drahokam z pytliku. i
4. V poradi ¢tvrty hrac si také vytdhne ’

nahodné 1 drahokam z pytliku.

Hra¢, kterému se nepodarilo vyresit zadani ve vymezeném case,
drahokam neziskava.

Konec herniho kola

=2 9 safird a 9 jantart vyloZzenych na stole slouzi zaroven
jako pocitadlo kol.

=2 Po kazdém odehraném kole musi byt na stole pravé
o 1 modry safir a 1 hnédy jantar méné.

=2 Pokud ve stanoveném case vyresi zadani pouze jeden hrag,
ziskdva odménu za prvni poradi a 1 hnédy jantar se premisti
ze stolu do pytliku.

-2 Pokud zadny z hracu nevyresil problém ani béhem ¢asového
limitu druhé Sance, odstrani se ze stolu 1 modry safir
a 1 hnédy jantar a vlozi se do pytliku.

Kazdy hrac po skonceni kola odlozi odehranou kartu zadani
na spole¢ny odkladaci balic¢ek.

Nové kolo

Kazdy hrac si vezme z balicku novou kartu zadani.

Hrac po levici posledniho aktivniho hrace hodi kostkou.
Cislo na kostce urcuje, které zadani se bude fesit.




Hra konc¢i po devatém kole, kdyz jsou rozebrany, prip. vraceny
do pytliku, vSechny drahokamy ze stolu.

Poté vsichni hraci sectou hodnotu svych drahokama.
Hodnota drahokaml je rozdilna:
Cerveny = 4 body, modry = 3 body, zeleny = 2 body, hnédy = 1 bod

Hru vyhrava hrac s nejvice body.

Pokud dosahne nejvyssiho poc¢tu bodu vice hracd, o vysledku
rozhoduje dodateéné kolo. Vsichni hradi, ktefi se déli o prvni misto,
si naposledy vezmou kartu zadani (kazdy se stejnym symbolem
zvirete) a prislusné dilky. Vitézem celé hry se stava hrac,

ktery jako prvni Gspésné vyresi zadani.

Priklad:

Hrac ma na konci hry

1 Cerveny rubin, 1 modry safir,

3 zelené smaragdy a 3 hnedé jantary.
Ziskava tedy celkem 16 bodii.

1x4 + 1x3 +3x2 + 3x1 =16 bodu.
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Dalsi varian*a hodnoceni

Pokud chcete pri odménovani hracl odstranit prvek nahody,
zkuste nasledujici:

Nejrychlejsi hrac ziska 1 cerveny rubin. Druhy nejrychlejsi hrac¢
ziska 1 modry safir. Treti nejrychlejsi hrac obdrzi 1 zeleny smaragd
a ctvrty nejrychlejsi hra¢ 1 hnédy jantar.

Varianta pro jednoho hrace

Kdyz si chces zahrat Ubongo sam, potrebujes k tomu hodinky.
Zkus vyresit co nejvice zadani béhem 5 (nebo 10 ¢i 20) minut.
Nebo si naopak mGzes stopovat cas, za ktery zvladnes vyresit
5 (nebo 10 ¢i 20) zadani.

Nevis si rady? Odloz kartu stranou a vezmi si jinou kartu se
zadanim. Zapisuj si své vysledky, stale budes mit co zlepSovat
a prekonavat.

Ti

Doporucujeme, abyste
nejprve hréli stra-

ny karet s leh¢im
zadanim. Lépe si tak
zvyknete na 3D dilky.

=2 Pri prvni hife mazete
kostku Uplné vyne-
chat a u kazdé karty
hrat zadani ,,3/4" na
lehdi strané karty. Tato
zadani jsou v praméru
nejjednodussi.

=2 Dale doporucujeme vzdy
zacdit s tim ,,nejobtiznéjsim”
dilkem a najit pro né&j vhod-
nou pozici. V opacném pripadé
se mUze snadno stat, Ze byste
mohli prehlédnout nékteré
z moznych pozic. Dilky zkousejte
rzné otacet a naklapét tak,
abyste jimi mohli obsadit
prazdna pole (viz obrazek vpravo).

-2 Spravna reseni jednotlivych zadani
naleznete v prilozeném sesitu.
Na kazdé strané karty zadani
naleznete v levém dolnim rohu
cislo (napfr. ,A25"). Pod prislusSnym
Cislem naleznete reseni zadani
v sesitu (napf. ,A25 - 112").

Informace k materialu:

Dily jsou zhotoveny z dfevéného vstriko-
vaného litého granulatu z prevazné
dorustajicich surovin. Hlavni komponen-
ty jsou drevo, kukurice, pryskyrice

a malé mnozstvi pigmentd. Charakteris-
tickymi znaky tohoto ekologicky vysoce
hodnotného materialu firmy fasal®
(Fasal.at) je zvlastni struktura a drobné
barevné odchylky.
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