


Princip hra

Vsichni hradi se soucasné snazi co nejrychleji zaplnit svétlou zakladnu na karté svymi
hernimi dilky. Na karté se zadanim nesmi zlstat zadné svétlé misto volné a zaroven
nesmi zadny herni dilek precnivat. Ve chvili, kdy je slozena zakladna, hraci stavi ze
zbyvajicich hernich dilk( véz, ktera musi byt co nejvyssi. Po 90 vtefinach vyprsi cas

v presypacich hodinach. Nyni si hraci zkontroluji, zda polozili herni dilky spravné

a pomoci zirafometru si zméii vysku véze. Nejlepsi ziskavaji drahokamy.
Hra¢, ktery ma po 6 kolech nejvice drahokamd, vyhrava!

Pred prvini hrou

Opatrné zirafu uvolnéte z kartonu a vlozte spodni okraj do plastovych stojankd.
Mohou vam s tim pomoci rodice nebo star$i sourozenci.

Priprava hra

—> Vlozte drahokamy do pytliku.

—> Postavte presypaci hodiny na stul tak, aby na né kazdy dobre vidél.

—> Kazdy hrac dostane sadu skladajici se z 8 hernich dilkii (viz obr.), které se
od sebe lisi tvarem. Herni dilky si polozi na stdl, zbyvajici se odlozi do krabice.

Sada dilkd pro
jednoho hrace



—> Vyberte si kartu se zadanim.

Karty se zadanimi maji 4 stupné obtiznosti:

Modra karta: Ubongo Junior-zac¢ateénik
Zelena karta: Ubongo Junior-pokro¢ily

Zluté karta: Zakladna
Cervené karta: Ubongo Junior-mistr

Vezméte si nasledujici pocet karet se zadanim:

—> Hraje-li 1 hrac: vezme si 6 karet v jedné barvé.

—> Hraji-li 2 hraci: vezmou si 12 karet v jedné barvé.
—> Hraji-li 3 hraci: vezmou si 18 karet v jedné barvé.
—> Hraji-li 4 hraci: vezmou si 24 karet v jedné barvé.

—> Polozte karty se zadanimi na hromadku doprostred stolu. Ty nyni tvofi dobiraci balicek.
Dbejte na to, aby karty v dobiracim balicku lezely dolt barevnou stranou, se kterou pak
budete hrat. Ostatni karty se zadanimi vlozte zpét do krabice.

—> Kazda karta ma jinou zakladnu, ktera se musi presné vylozit barevnymi dilky. Zalezi jen
na vas, které z vasich 8 hernich dilkd pouzijete.

—> Barevné dilky muzete jakkoliv otacet.

Tip: Dbejte na to, abyste zakladnu pokryli co nejmensim poctem dilk(i a zbyl vam dostatek
dilkd na stavbu véze.




Prabeh hry
Hraje se na 6 kol. V prvnim kole zahajuje hru nejstarsi hrac. Po kazdém kole se méni
zacinaji hra¢ po sméru hodinovych rucicek. Kazdé kolo probiha nasledovné:

1. Zakryti svétlé zakladny na karté hernimi dilky

—> Kazdy hrac si z hromadky vytahne kartu se zadanim a polozi ji pred sebe herni
plochou nahoru.

—> Zadinajici hrac zvola ,,Ubongo!“ a otoci presypaci hodiny. g
—> Hradi se snazi co nejrychleji presné zakryt svymi dilky zakladnu na karte.
Zakladna musi byt kompletné zakryta, ale zadny kousek herniho dilku nesmi '
tuto plochu presahovat! (5

2. Stavba véze

—> Jakmile své dilky presné vyskladate na
zakladnu, zacnete na né stavét ze zbylych
dilkd co nejvyssi véz. Véz mUzete stavét
naprosto bez omezeni, dilky ve vyssich pat-
rech sméji presahovat pres zakladnu, nemusi
na sobé sedét presné a také nemusite ke
stavbé véze pouzit viech svych 8 dilkd.

—> Po uplynuti ¢asu v presypacich hodinach
zvola zacinajici hrac ,stop” a vsichni hraci
prestanou ihned stavet.




3. Vyhodnoceni kola
—> Kazdy hrac zkontroluje u svych spoluhracd,
jestli je zakladna na jejich karté presné vylozena
barevnymi dilky a zda nikde neztlistalo prazdné
misto ¢i dilky neprecnivaji mimo danou plochu.

s —> Hradi, ktefi dilky poskladali spravné,

si vezmou zirafometr a zméfi vysku své véze.
Cim je vé7 vyssi, tim vice drahokamd hra¢
obdrzi. Vyéniva-li véz napr. do modrého
pole na zirafometru, hrac ziskava 5 draho-
kamu. Vytahne si je nahodné ze sacku

a polozi pred sebe jako zasobu. Pokud

vyska véze dosahuje piesné mezi 2 pole

na zirafometru, obdrzi hrac vzdy vyssi

pocet drahokamd.

—> Hradi, ktefi dilky
neposkladali spravné, ne-
ziskaji zadny drahokam.

e

4. Zahajeni nového kola

—> Kazdy si z balicku dobere novou kartu se zadanim. Novy zacinajici hrac zvola
»,Ubongo!" a hraje se stejné, jako je popsano vyse.

Konec hrn

Hra kon¢i po 6 kolech. Vyhrava ten, kdo nasbiral nejvice drahokamd.
Pokud ma vice hracti stejny pocet drahokam(, vyhravaji spole¢né.
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Verze hry s ubongo 3D

Muzete si zahrat Ubongo Junior 3D
dohromady s velkym Ubongem 3D.

Pritrava hr3

—> Kazdeé dité si vezme ze hry Ubongo Junior 3D
6 karet se zadanim a 1 sadu barevnych dilki.
—> Kazdy dospély si vezme ze hry Ubongo 3D

6 karet se zadanim a polozi vSechny dilky

ze hry Ubongo 3D doprostied stolu.
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—> Z karet se vytvofi 2 dobiraci balicky — jeden z karet ze hry
Ubongo 3D, druhy z karet ze hry Ubongo Junior 3D. Dale si ze hry
Ubongo Junior 3D nachystejte zirafometr na mereni vézi,

120 drahokam v sacku a presypaci hodiny.

—> Od zacinajiciho hrace po sméru hodinovych rucicek si kazdy

vezme z prislusné hromadky jednu kartu. Dospéli si poskladaji svou

sadu dilkd. Nejprve se vSak rozhodnou pro jednu z tloh na jedno-

dussi strané desky a vezmou si vzdy 3 urcené dilky. Ze zbylych dilka
Ubongo 3D si sméji vybrat dalSich 5 rliznych dilkd, pricemz sada,

se kterou se hraje, musi vzdy obsahovat dilek 8 (viz obr.).

Dilek 8 ze hry
Ubongo 3D

Dulezité: Sada herni dilkt se pro kazdé kolo sklada vzdy z 8 rtiznych dilka.
Po kazdém kole si dospéli poskladaji svou sadu v souladu s novym zadanim.

Jak se hraje
—> Zacinajici hrac otodi presypaci hodiny a vsichni zaroven zacnou skladat dilky do
sebe po vzoru puzzle podle pravidel hry Ubongo Junior 3D. Dospéli maji za Gkol

Zbyvajici dilky pak mohou libovolné postavit na sebe.

—> Kolo konc¢i po 90 sekundach. Hradi si vzajemné zkontroluji své spoluhrace, jestli je
jejich zakladna ptesné polozena. U dospélych to plati pro zékladnu a prvni patro. Kazdy,
kdo spravné poskladal dilky, mize svou véz zmérit pomoci zirafometru a poté si vytah-
nout z pytliku odpovidajici pocet drahokami. Véze, které ¢ni nad zirafometr, budou
odménény 5 drahokamy.

Hra kon¢i po 6 kolech. Ten, kdo ma na konci hry nejvice drahokamd, vyhral!




