bongo/

pro 1-4 hrace od 8 let

Kazdy hrac dostane ke hre jednu sadu 12 barevnych dilkd a hernf kartu, kterou si vzdy na zac¢atku
kazdého kola vyméni za novou. Jeden z hracli hodi kostkou a otoci presypaci hodiny. Hozeny
symbol na kostce urci, které zadani budou hréaci na svych kartach resit. Nyni se vsichni hraci sou-
¢asné pokousi co nejrychleji vyplnit svétlou plochu na své herni karté prislusnymi barevnymi dilky.

Ten, kdo béhem vymeéfeného casu své zadani vyresi, zavold ,Ubongo!” a vezme si jeden drahokam
z pytliku. Navic dva nejrychlejsi hrac¢i dostanou jesté po jednom drahokamu z ukazatele kol.
Vitézem se stava hrac, ktery md po 9 kolech nejcennéjsi sbirku drahokami.

Herni material

4 x 12 barevnych dilku
54 hernich karet (se 648 riiznymi zadanimi)
1 kostka
1 presypaci hodiny
1 platény pytlik
1 ukazatel kol
58 drahokamu
19 safirti (modré) ¢
19 jantar (zlutohnédé)
10 rubinti (¢ervené)
10 smaragdu (zelené)

Presypaci hodiny Barevné dilky

Pytlik s drahokamy

Pred prvni hrou ulozte vSéechny drahokamy do pytliku.
Opatrné vyplokejte vSechny barevné dilky z ramu.

Priprava hry

- Vezméte vsech 54 hernich karet. Na kazdé karté jsou dva stupné obtiznosti. Na jedné strané
karty jsou jednodussi zadani, ve kterych se prikladaji 3 barevné dilky. Na druhé strané jsou
obtiznéjsi zadani, ve kterych se priklddaji 4 barevné dilky. Pro prvni hru doporucujeme hrét
jednodussi zadanf jen se 3 barevnymi dilky. Vsechny herni karty otocte tak, aby strana se zvole-
nou obtiznosti smérovala dold. Poté karty polozte na jednu hromadku doprostred stolu.

Herni karta - lic Herni karta - rub

Stupen

obtiznosti

Jednodussi zadani Svétla plocha Svétla plocha

Cislo karty

- Kazdy hrac¢ dostane jednu sadu sklddajici se z 12 riznych barevnych dilka.

Pokud nehrajf 4 hraci, vratte prebyvajici barevné dilky zpét do krabice.

- Ukazatel kol polozte doprostred stolu.

- Vytahnéte z pytliku 9 safirt (modré) a 9 jantart (Zlutohnédé). Tyto drahokamy polozte
do odpovidajicich otvort v ukazateli kol. Téchto 18 drahokamd tvoif nabidku a zaroven
slouZi jako pocitadlo kol.

Drahokamy maji rozdilnou hodnotu:

cerveny = 4 body, modry = 3 body, zeleny = 2 body, Zlutohnédy =1 bod.

Kdo na konci hry vlastni nejhodnotnéjsi sbirku drahokamd, stéva se vitézem.
- Pfipravte presypaci hodiny a kostku.

Prabéh hry

Hra se sklada z 9 kol.

Priibéh jednoho kola

- Kazdy hrac si vezme jednu herni kartu z hromadky uprostfed stolu a poloZi si ji pfed sebe tak,
aby byla viditelnd strana se zvolenou obtiZznosti.

- Nyni nejmladsi hra¢ hodi kostkou. Hozeny symbol na kostce urcuje, které zadani musi byt
co nejrychleji vyfeseno.

- Nekdo z ostatnich hracd ihned otoli presypaci hodiny.




Priklad:

Kazdy hrac si co nejrychleji vybere ze svych 12 barevnych dilku ty dilky, které jsou zobrazeny

na jeho hemf karté vedle hozeného symbolu. Ostatni barevné dilky nesmi byt v tomto kole pouzity.
Jakmile hrac pfislusné barevné dilky nalezne, snazi se jimi presné vyplnit svétlou plochu

na své herni karté. To znameng, ze svétla plocha musf byt kompletné pfikryta. Zadny kousek
dilku nesmi ze svétlé plochy precnivat a dilky se ani nesmi navzéjem prekryvat.

Pozor: barevné dilky smf byt jakkoli otaceny.

Priklad:

Ve chvili, kdy se nékterému hraci podafi pokryt svymi dilky pfesné celou svétlou plochu,
zvolé: ,Ubongo!”.

Ostatni hraci skladajf dél, dokud nevyprsi cas.

Jakmile néktery hrac zpozoruje, Ze ¢as vyprsel, zvold ,Stop!”.

Poté musi ihned vsichni hraci prestat skladat.

Druha Sance

Cas vyprsel a nikomu se nepodafilo vyiesit své zadani? Pak tedy prichazi druhd $ance.

Otocte znovu presypaci hodiny a sklddejte déle.

Pokud se ani poté nikomu nepodafi do vyprseni ¢asu zadani vyresit, je kolo definitivné ukon-
ceno.

Odména
KaZdy hrac, ktery své zadanf vyresil, dostane odmeénu:

si vezme 1 modry safir z nabidky na ukazateli kol a navic
si jesté nahodné vytahne 1drahokam z pytliku.
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Hrac, ktery své zadani v daném case nestihne vyfesit, drahokamy neziskava.

1. Hrd¢, ktery jako prvni vyfesil své zadani a zvolal ,Ubongo!’, s

. Druhy nejrychlejsi hrac, ktery vyresil své zadanti, si vezme
1 Zlutohnédy jantar z nabidky na ukazateli kol a navic si jesté Q
nahodné vytdhne 1drahokam z pytliku.

. Hrag¢, ktery své zadani vyfesil jako tetf, si ndahodné vytahne
1drahokam z pytliku.

. Hrag, ktery své zadanf vyfesil jako ctvrty, si ndhodné vytahne
1drahokam z pytliku.
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Konec kola

Nabidka 9 safird a 9 jantard slouzi také jako pocitadlo kol.

Po kazdém odehraném kole tedy musi v nabidce lezet pfesné o 1 modry safir

a 1 hnédy jantar méné.

Pokud se stane, Ze zadanf vyresi pouze jeden hra¢ nebo zadani nevyresi viibec nikdo, musi

byt na konci kola nabidka zredukovana:

- Pokud v daném kole vyresil zadani pouze jeden hra¢, bude z nabidky tohoto kola odstranén
a vlozen do pytliku 1 Zlutohnédy jantar.

- Pokud v daném kole nevyresil zadani zadny hrac, bude z nabidky tohoto kola odstranén
a vlozen do pytliku 1 modry safir a také 1 zlutohnédy jantar.

Vsechny pravé pouzité herni karty odlozte stranou.

Nové kolo
Kazdy hrac si z hromadky vezme novou herni kartu a poloZi ji pfed sebe. Pfesypaci hodiny otaci
a kostkou haze hrac sedici nalevo od hrace, ktery hru zahajoval v pfedchozim kole.

Hra konci po 9. kole - tudiZ tehdy, kdyZ na ukazateli kol nezbyvé zadny drahokam. Nyni si kazdy
hrac secte hodnoty vsech svych drahokamd.

Drahokamy maji rozdilnou hodnotu:

cerveny = 4 body, modry = 3 body, zeleny = 2 body, zZlutohnédy = 1 bod.

Hré&¢, ktery ma nejvice bodu, vitéz.

Pokud ma vice hracl stejny nejvyssi pocet bodd, nastava ,rozstrel”. Kazdy z téchto hract si vezme
jednu herni kartu. Pfesypaci hodiny nejsou pouZzity, pouze se hodi kostkou, aby se urcilo zadani.
Hrac, ktery své zadani vyfesi jako prvni, se stava vitézem.

Priklad: y @
Hra¢ ma na konci hry 1 €erveny rubin, @ @ @
1 modry safir, 3 zelené smaragdy , y

a 3 hnédé jantary. @ g g

TudZmé1x4+1x3+3x2+3x1=16bodu.

Varianta hry: Alternativni vyhodnoceni

Pokud chcete pii odménovani vypustit faktor stésti, vyzkousejte toto:
Nejrychlejsi hrac dostane 1 ¢erveny rubin. Druhy nejrychlejsi hra¢ dostane 1 modry safir.
Treti hra¢ dostane 1 zeleny smaragd. Ctvrty hra¢ dostane 1 zlutohnédy jantar.

Soélova hra

Pokud chcete hrat Ubongo bez spoluhracd, potfebujete hodinky.
Snazte se vyresit co nejvice zadani za 5 (nebo 10 nebo 20) minut.
Nebo stopujte cas potfebny na vyreseni 5 (nebo 10 nebo 20) zadani.

Pokud se vém nékteré zadani nedafi vyfesit, mizete herni kartu odlozit stranou a vzit si novou.
Své vysledky si zapisujte a pokuste se vzdy vytvofit novy rekord.

° Mate ztracenou &i poskozenou souéast hry?
Napiste ndm na info@albi.cz a my vdm
za$leme nahradni!
Distributor pro CR:
ALBI Ceska republika a.s.
Thamova 13, 186 00 Praha 8

www.albi.cz

Hledate inspiraci? Chcete si (nejen) o nasich
hrach popovidat s dal$imi nadSenymi hraci?
Pfipojte se do skupiny ,Hry nés bavi“!“




