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Kazdy z graczy otrzymuje jedna kartg z famigtdéwkami i 12 Zzetonow. Jeden z graczy rzuca
kostka i1 obraca klepsydrg. Symbol na kostce wskazuje, ktore zetony beda wykorzystywane.
Nastepnie kazdy z uczestnikOw stara si¢ jak najszybciej utozy¢ na swej karcie zadany wzor ze
wskazanych Zetonéw. Najszybszy krzyczy ,,Ubongo!” i przesuwa swoj pionek po planszy, po
czym bierze z niej dwa klejnoty. Pozostali gracze maja coraz mniej czasu, musza si¢ stara¢
utozy¢ swe tamiglowki i zdoby¢ klejnoty przed wyczerpaniem sig piasku w klepsydrze.
Zwycigzca zostaje ten gracz, kto po zakonczeniu gry bgdzie posiadat najwigcej klejnotow
jednego koloru. A to wcale nie oznacza, ze najszybszy!

Zawartos$¢ opakowania:
1 plansza

4 pionki

72 klejnoty

36 kart z famigtowkami

4 x 12 zetonow

1 klepsydra

1 kostka

Przed pierwsza gra...
...wyciagnij wszystkie elementy z opakowania i wyjmij wszystkie zetony z wyprasek.

Karty z famigtowkami
Kazda karta przedstawia pojedyncza jasna tamigléwke. Jest to ksztatt, ktory nalezy doktadnie
wypehi¢ za pomoca odpowiednich zetonow.

Symbol na kostce wskazuje na zestaw 3 lub 4 Zzetonow. Strona z 3 Zetonami (symbole na
z6ttym tle) jest prostsza do utozenia, za$ strona z 4 zetonami (symbole na zielonym tle) jest

trudniejsza.

Rzut koscia wskazuje na jeden z szesciu zestawOw zetonow.

Przygotowania do gry

Najpierw nalezy potaczy¢ ze soba obie czgsci planszy..

- Wszystkie klejnoty nalezy umiesci¢ w sposob losowy w szczelinach na planszy, po
jednym klejnocie na szczeling.




- Kazdy z graczy wybiera pionek i umieszcza go na dowolnym z czerwonych pol na
planszy. Na jednym polu moze znajdowac si¢ kilka pionkow.

— Kazdy z graczy bierze jeden zestaw 12 zetonow.

— Gracze decyduja czy beda wykorzystywac prostsza strong kart (z 3 zetonami), czy tez
trudniejsza (z 4 zetonami). W przypadku pierwszej gry doradzamy wybranie strony z 3
Zetonami.

Dwoch graczy: 18 kart odktada si¢ z powrotem do pudetka, nie beda wykorzystywane.
Trzech graczy: 9 kart odktada si¢ z powrotem do pudetka, nie beda wykorzystywane.
Czterech graczy: wykorzystuje si¢ wszystkich 36 kart.

Karty tasuje si¢ i umieszcza obok planszy, nie wykorzystywana strona do gory.

Przebieg rozgrywki

Gracze wybieraja sposrod siebie tego, ktory zacznie..

Rozwigzywanie lamiglowek:

- Kazdy gracz, poczawszy od rozpoczynajacego, bierze jedna kartg 1 umieszcza ja przed
soba.

— Rozpoczynajacy gracz rzuca kostka. Jednoczesnie odwraca klepsydre 1 czas zaczyna
uciekac.

— Gracze spogladaja na swoje karty. Wybieraja zetony przedstawione w rz¢dzie wskazanym

rzutem kostka. Teraz wytacznie za pomoca tych zetonéw musza jak najszybciej i jak
najdoktadniej wypeic obszar przedstawiony po prawej stronie karty.
— Gdy tylko ktory$ z graczy rozwiaze swoja tamigtowke, krzyczy: ,,Ubongo!”. Pozostali

gracze moga pracowac nad swoimi zadaniami dopoki w klepsydrze przesypuje si¢ jeszcze

piasek.

Ruch pionkow i zdobywanie klejnotow

— Qracz, ktory jako pierwszy rozwiazat tamigtowke, moze teraz przesuna¢ swoj pionek o
maksymalnie trzy kroki w dowolnym kierunku po czerwonych polach. Moze tez w ogdle
nie rusza¢ pionka. Nastepnie gracz bierze dwa najblizsze klejnoty z rz¢du, w ktorym stoi
pionek 1 umieszcza je przed soba. Musi to uczyni¢ zanim przesypie si¢ piasek w
klepsydrze.

- Gracz, ktory jako drugi rozwiazatl tamigtéwke, moze przesunaé swoj pionek maksymalnie

o dwa pola, a nastgpnie wzia¢ dwa najblizsze klejnoty z rzgdu, w ktoérym stoi pionek.
— Jedli trzeci gracz rowniez zdota rozwigza¢ tamigtowke przed przesypaniem si¢ piasku,

takze moze przesunac swoj pionek, lecz maksymalnie o jeden krok. Nastgpnie bierze dwa

najblizsze klejnoty z rzedu, w ktéorym stoi pionek.

— Takze czwarty gracz, jesli rozwiaze tamigtowke w czasie, moze wzia¢ dwa klejnoty, lecz
nie przystuguje mu ruch, moze bra¢ klejnoty wytacznie z tego rzedu, w ktorym sig
znajduje.

Uwaga: kazdy gracz, ktory rozwigze swa tamigtowke w granicach czasu, moze wzia¢ dwa
klejnoty (zakladajac, ze chwyci je przed przesypaniem si¢ klepsydry). Szybszy gracz
dysponuje jedynie ta przewaga, ze moze szybciej przesuna¢ swoj pionek. Ma to sens,
poniewaz nie liczy si¢ calkowita suma zebranych klejnotow. Wazna jest ilos¢ klejnotéw
jednego koloru.

Koniec rundy



— Runda konczy si¢ w momencie przesypania piasku w klepsydrze. Karty odktada sig na
bok.

- Kazdy gracz otrzymuje nowa karte. Gracz siedzacy na lewo od tego, ktéry wezesniej byt
rozpoczynajacym, bierze kostke i klepsydrg. Rozpoczyna si¢ nowa runda.

Koniec gry

Gra konczy si¢ po wykorzystaniu wszystkich kart, czyli po 9 rundach.

Zwycigzca zostaje ten gracz, ktory posiada najwigcej klejnotow w jednym kolorze. Jesli
dwoch lub wigcej graczy ma tg sama liczbe klejnotow w swym ,,najlepszym” kolorze,
zwycigzca zostaje ten z nich, ktory posiada najwigcej klejnotow w kolorze drugim pod
wzgledem liczebnosci. I tak dale;j.

Zasady dodatkowe

— Jesli zaden z graczy nie zdota rozwiaza¢ tamiglowki w przewidzianym czasie, odwraca si¢
klepsydre 1 wszyscy otrzymuja druga szanse na odnalezienie prawidtowego uktadu.
Jednak tylko jedna. Jesli czas znow si¢ skonczy, ku zawstydzeniu wszystkich ptytki sa
odktadane i rozpoczyna si¢ nowa runda.

- W grze, w ktorej bierze udzial mniej niz czterech graczy, ten kto jako pierwszy rozwiaze
tamiglowke, wciaz moze przesuna¢ swoj pionek o trzy kroki.

— Jesli jeden z graczy przesunie swoj pionek na juz zajete pole, mimo wszystko jest
upowazniony do wzigcia dwoch najblizszych klejnotéw, nawet jesli drugi gracz z jakiego$
powodu nie wziat jeszcze zadnych klejnotow. Nie jest wigc wazna kolejnos¢, w jakiej
gracze rozwiazuja tamiglowki — jesli rozwiazesz famigtowke, przesuniesz pionek i
zatrzymasz si¢, by duma¢ nad swoim osiagnigciem, pionek kogos$ innego moze pojawic
si¢ w tym samym rzgdzie i §wisnac ci klejnoty sprzed nosa.

- Gdy tylko gracz chwyci najblizszy klejnot w rzgdzie, drugi najblizszy automatycznie
nalezy do niego.

- Wozigte klejnoty trzyma si¢ przed soba, na widoku. Pozostali zawsze moga sprawdzi¢ jakie
klejnoty posiadasz.

— Jesli z rzedu zostang zabrane wszystkie klejnoty, miejsca pozostaja puste. Nikt nie moze
wziaé juz wigcej klejnotow z tego rzedu.

— Gracz musi rozwiaza¢ tamigtoéwke przed wyczerpaniem sig klepsydry, lecz musi sig
réwniez zmiesci¢ w czasie z przesunig¢ciem pionka i wzigciem klejnotow. Samo
rozwiazanie tamigtéwki nie zapewnia zadnej gwarancji, a runda konczy si¢ w tym samym
momencie, w ktorym przesypuje sig caly piasek.
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