Ubongo

Grzegorz Rejchtman

Hraci materidl
e 1 hraci deska (ze dvou ¢asti) e 36 hracich kartic¢ek ukolt
e 4 figurky e 4 sady dilki skladacky po 12ti kusech
e 72 drahokamu (po 12ti v 6ti riznych e | presypaci hodiny
barvach) e 1 kostka
Priprava hry

Spojte dvé ¢asti hraci desky.

Nahodné rozmistéte drahokamy do otvora v hraci desce (do kazdého otvoru dame jeden
drahokam).

Kazdy hra¢ si zvoli figurku a umisti ji na jedno z cervenych poli na hraci desce. Na jednom
poli mize byt i vice figurek.

Kazdy hrac si vezme jednu sadu 12ti dilk.

Hraci se rozhodnou, kterou stranu karti¢ek budou pouzivat (jednodussi se tfemi dilky nebo
Dva hraci: 18 karticek se vrati zpét do krabice (nebudou ve hie vyuzity).

Ti1 hréaci: 9 karticek se vrati zpet do krabice (nebudou ve hie vyuzity).

Ctyii hragi: vSech 36 karti¢ek zistane ve hie.

Karticky zamichejte a umistéte vedle hraci desky nepouzivanou stranou nahoru.

Privbehi kola

Urcete zacinajiciho hrace.

RESENI ULOHY

Kazdy hrac, pocinajic zacinajicim hracem si vezme jednu tikolovou karticku a da si ji pred
sebe na stul.

Zaginajici hra¢ hodi kostkou. Ve stejném okamziku otodte piesypaci hodiny. Cas b&i. ..
Kazdy hrac se podiva na svou karticku. Vezme si dilky nakreslené v fadku vedle symbolu,
ktery padl na kostce. S vybranymi dilky se snazi co nejdiive (nejpozdéji do ¢asového limitu)
vyplnit obrazec, ktery ma na své karticce.

Jakmile je hra¢ hotov, zvola: “Ubongo!”. Ostatni hraci pokracuji v feSeni své ulohy tak
dlouho, dokud bézi piesypaci hodiny.

Pti feSeni tllohy je mozné dilky libovoln¢ natacet i otaCet na druhou stranu (obé€ strany jsou
pouzitelné pro fesent).

POHYB FIGURKY A ZiSKAVANI DRAHOKAMU

Hrac, ktery prvni vyfesil svoji ulohu, nyni mize posunout svoji figurku v rdmci cervenych
poli aZ o tfi pole libovolnym smérem.

Hrac si vezme dva nejbliz§i drahokamy v fadku, ve kterém ma nyni figurku, a polozi je
pred sebe. Vse musi stihnout, dokud bézi presypaci hodiny.

Druhy nejrychlejsi hra¢ nyni mtze posunout svoji figurku v ramci Cervenych poli az o dvé
pole libovolnym smérem a také si vezme dva nejblizsi drahokamy.
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e Pokud i tfeti hra¢ stihl vyfesit ulohu v ¢asovém limitu, mlize posunout svoji figurku
v ramci Cervenych poli maximalné o jedno pole libovolnym smérem a také si vzit dva
nejblizsi drahokamy.

e Nakonec, pokud byl usp&$ny i &tvrty hra¢, smi si i on vzit dva nejblizsi drahokamy. Ctvrty
hra¢ uz ale nema zadnou moznost pohybu svoji figurkou.

Poznamka: Kazdy hra¢, ktery vytesil tlohu vcas si mize vzit dva drahokamy (pokud to stihne
provést pred vyprSenim ¢asu). Jedinou vyhodou rychlejsiho hrace je, ze mlize nejprve pohnout svoji
figurkou. To ma sviij vyznam, protoze neni dulezity celkovy pocet nasbiranych drahokamt, ale
pocita se, kolik jich hra¢ nasbiral od jedné barvy.

Konec kola

e Kdyz vyprsi €as, kolo kon¢i. Karticky jsou odloZeny.
e Kazdy hra¢ dostane novou karticku. Hra¢ nalevo od zacinajiciho hrace je novym zacinajicim
hrac¢em a bude hazet kostkou a spoustét hodiny. Dalsi kolo zacina...

Konec hry

Hra kon¢i po deviti kolech, tj. kdyz byly pouzity vSechny karticky. Vitézi hrac s nejvice drahokamy
v jedné barveé. Pokud maji dva nebo vice hracl stejny pocet drahokamii ve své nejlepsi barve,
rozhoduje druhd, ptipadné dalsi nejdelsi barva hracu.

Priklad hodnoceni

Adam ma 6 zelenych, 4 ¢ervené, 2 modré, 2 fialové, 2 hnéd¢é a 2 zluté drahokamy. Bara ziskala
2 zeleng, 2 Cervené, 1 fialovy, 2 hnédé¢ a 3 zluté¢ drahokamy. Cyril ma 4 zelené, 3 ¢ervené, 2 modré,
6 fialovych a 1 hnédy drahokam. Vitézem je Cyril, ktery ziskal stejné jako Adam 6 kouskl
drahokamii ve své nejlep$i barvé. Ve druhé nejlepsi barvé ma Adam i1 Cyril 4 drahokamy.
Rozhoduje tedy az tfeti nejlepsi barva a v ni ma Cyril o drahokam vice (Cyril 3 kousky a Adam
jen 2).

Dalsi pravidla

e Pokud nikdo z hract nestihl vyftesit ulohu vcas, hodiny se otoci a vsichni maji dostanou
Sanci. Pokud se ulohu nepodafi nikomu vyfesit ani tentokrat, karticky se odlozi a pokracuje
se dal§im kolem.

e [ pfi hfe s méné nez Ctyfmi hraci mé nejrychlejsi hra¢ moznost pohybu figurkou az o tfi
pole.

e Pohnul-li hra¢ svoji figurkou na pole, na které¢ v tomtéz tahu tahl svoji figurkou pfe nim
1jiny hra¢, smi si pfesto ihned vzit drahokamy i v ptipadé€, Ze prvni hrac si je jesté nevzal.
Plati pravidlo, kdo dfiv pfijde, ten diiv bere :-).

e Ziskané drahokamy maji hra¢i béhem hry viditelné pied sebou.

e Jestlize byly z né¢jakého tadky jiz odebrany vSechny drahokamy, nemohou v tomto fadku ve
zbytku partie jiz hraci ziskavat dalsi drahokamy.

e Samotné vC€asné vyfeSeni ulohy jest¢ negarantuje zisk drahokamt, hrd¢ musi stihnout
v daném case také provést pohyb figurkou a vzit si oba drahokamy.

Poznamka prekladatele: My hrajeme Ubongo s drobnou upravou pravidel. Pohyb figurkou a zisk
drahokamti provadime az na konci celého kola poté, co vSichni hraci ulohu vytesili nebo dob¢hl
cas.

Preklad pravidel: Ladislav Smejkal s vyuzitim originalnich pravidel a anglického prekladu Johana Berglinda
www.svet-deskovych-her.cz
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