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Jaki jest cel gry?

Kazdy gracz otrzymuje komplet 8 kafelkéw, a na poczatku kazdej
rundy nowa karte zadania - planszetke. Wszyscy gracze prébuja
jednoczesnie catkowicie zakry¢ jasne pola swoich planszetek.
Nie majg jednak zadnych wskazéwek co do tego, ktorych kafelkdw
nalezy uzyc.
Ten, kto jako pierwszy wykona swoje zadanie, zatrzymuje swoja
planszetke jako punkt zwyciestwa i gtosno odlicza do 20 lub 30
(w zaleznosci od poziomu trudnosci). Kazdy z pozostatych graczy,
ktéry w tym czasie zdazy wtasciwie uzupetnic¢ kafelkami swoja
planszetke, moze réwniez zatrzymac jg jako punkt. Wygrywa ten,
kto po 8 rundach zgromadzit najwiecej punktéw zwyciestwa.

+ 32 planszetki z 64 r6znymi zadaniami
« 4 komplety po 8 kafelkdw

Przygotowanie rozgrywki

Wezcie 32 karty z zadaniami. Kazda karta z zadaniem ma dwie
strony o réznym stopniu trudnosci:
Na stronach A znajdujg sie tatwiejsze zadania, do ktérych pot-
rzebujecie po 3 kafelki. Na stronach B znajdujg sie trudniejsze
zadania, do ktorych potrzebujecie po 4 kafelki.
Do pierwszej partii gry zalecamy wybor zadan tatwych. Odwréccie
wszystkie planszetki strong A lub B (w zaleznosci od wybranego
poziomu trudnosci) do dotu, przemieszajcie je i utdézcie w stosie
na srodku stotu. Chodzi o to, by zadania, ktére za chwile bedziecie
zagrywac, byty zastoniete.

2 graczy: korzysta z 16 planszetek.

3 graczy: korzysta z 24 planszetek.

4 graczy: gra wszystkimi 32 planszetkami.
Niewykorzystane planszetki odtdzcie z powrotem do pudetka.

Gra dla1-4 graczy
W wieku od 7 lat



Strona A - zadanie tatwe Strona B - zadanie trudne

Pole do uktadania Numer

zadania

Kazdy gracz otrzymuje komplet 8 réznych kafelkow. Jesli jest mniej
niz 4 graczy, nalezy odtozy¢ do pudetka nadliczbowe kafelki.

Przebieg gry

Gra obejmuje 8 rund.

Przebieg jednej rundy

=2 Kazdy gracz dobiera ze stosu jedng planszetke, ktéra ktadzie
przed soba. Odwréccie jednoczesnie swoje planszetki, tak by byta
widoczna strona z poziomem trudnosci, ktéry wybraliscie.

Teraz sprobujcie mozliwie szybko doktadnie zapetni¢ jasne pola

na swoich planszetkach. Powierzchnia musi by¢ zakryta catkowicie
i nic nie moze wystawac poza oznaczone kontury pola.

Wolno wam odwracaé, przekrecac i wykorzystywac wszystkie
swoje kafelki. Kazdy z was ma do dyspozycji 8 réznych kafelkow,
chociaz kazde zadanie bedzie wymagato uzycia 3 lub 4 kafelkéw.
Sami jednak musicie odkry¢, ktore z nich pasuja do waszej
planszetki.
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Wskazowka: Bez paniki, kazde zadanie ma co najmniej trzy
rozwiazania z réznymi kombinacjami kafelkow.




=2 Gracz, ktdry jako pierwszy wykonat zadanie, wota: ,Ubongo!“
i gtosno liczy (ale nie za szybko!) do 20, jesli zagrywane byty
zadania tatwe, lub do 30, jesli wybraliscie zadania trudniejsze.
Oczywiscie przed grg mozecie umoéwic sie nainng liczbe.

=2 Ten, kto pierwszy zapetnit swoja planszetke, moze na koniec rundy
zatrzymac jg i potozy¢ przed sobga jako punkt zwyciestwa.

=? Podczas odliczania pozostali gracze graja dalej. Kazdy gracz, ktéry
przed koncem odliczania wypetni prawidtowo swoja planszetke,
moze na zakonczenie rundy zatrzymac j3 i potozy¢ przed soba
jako punkt zwyciestwa.

=2 Kiedy odliczajacy gracz dojdzie do 20 (lub 30), pozostali nie moga
juz wykonac¢ zadnego ruchu. Ponadto zwyciezca danej rundy ot-
rzymuje planszetki graczy, ktérzy nie ukonczyli swojego zadania
i uktada je przed soba jako punkty zwyciestwa.

Nowa runda
Kazdy gracz dobiera sobie nowa planszetke ze stosu i ponownie

Gra konczy sie po 8 rundach, to jest kiedy wykorzystane zostaty
wszystkie planszetki ze stosu. Wygrywa ten gracz, ktéry zebrat
najwieksza liczbe planszetek - punktow zwyciestwa. Jesli kilku
graczy ma taka sama - najwyzszg liczbe punktow - dziela sie
zwyciestwem.

Wariant gry w pojedynke

Do gry w pojedynke potrzebny ci bedzie zegar. Sprébuj wykonac
mozliwie najwiecej zadan w ciagu 5 (10 lub 20) minut.

Inny wariant gry solo polega na tym, ze sam mierzysz czas, ktory jest
ci potrzebny na wykonanie 5 (120 lub 20) zadan.

Jesli nie mozesz wykonac jakiego$ zdania, odt6z planszetke na bok

i dobierz sobie nowa.

Zapisuj wyniki i prébuj ustanawia¢ nowe rekordy.




PodwyzZszony stopien +rudnosci

Jesli chcecie podnies¢ poziom trudnosci gry, odtézcie

prosty z6tty kafelek. Pozostanie wam wtedy tylko

7 kafelkéw do wykonania zadania. Nawet wtedy wszystkie
zadania dasie zrealizowa¢. Mozecie tez ten wariant
wykorzystac¢ do gry z dzie¢mi. Beda one graty catym kompletem
kafelkow, a dorosli musza sobie poradzi¢ bez prostego zéttego
kafelka. Tym sposobem wyrédwnacie réznice wiekowe.

Autor:
Grzegorz Rejchtman, rocznik 1970, pochodzi z Polski i mieszka w Monako. Studiowat
ekonomie, wymysla gry o tatwych do nauczenia zasadach i z duzg dawka emocji.
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W tej wersji gry zadania sa W skitad gry wchodza:
nieco inne, ale réwnie proste. 432 zréznicowane zadania
Ich objasnienie znajdziecie na 4 komplety po 12 kafelkéw
kanale "Egmont Polska" na Youtube. 58 krysztatkow jako nagrody
1 pasek do odznaczania rund
1 kostka
1 klepsydra

1woreczek

Dla 1-4 graczy w wieku od 8 lat.



