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Dijelovi igre:

Svaki igrac¢ dobiva ploc¢u sa zagonetkom i 12 plocica, svaka R 3 o L T
drugacijeg oblika. Jedan igra¢ baca kocku i okreée pjes¢ani sat. | 1 i9raca ploca (u dva dijela) 4 figurice igraca
Koje se plocice moraju staviti na plotu sa zagonetkom [ 4 seta od 12 plocica 72 dragulja
svakoga igraca odlu¢uje simbol na kocki. Svi igra¢i pokusavaju f§ 1 PJescani sat 1 posebna kocka
posloZiti svoje plocice i rijediti zagonetku Sto prije. Najbrzi [| 36 Ploca sa zagonetkom

igrac mora uzviknuti "Ubongo!", nakon <ega pomice svoju

figuricu na igracoj ploci i uzima dva dragulja. U meduvremenu

i drugi igraci rjeSavaju svoje zagonetke - dok god u

pjes¢anom satu pada pijesak, smiju slagati plocice i sakupljati

dragulje. Igrac koji je sakupio najvise draqulja u jednoj boji je

pobjednik. | taj igrac nije uvijek onaj najbrzi.

Pelje prve (gree.

...razdvojite sve dijelove igre i izvadite krugove iz igrae plode. -
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Postoji zasebno
istaknuto mjesto
na svakoj ploci
sa zagonetkom.
To je mjesto
gdje se stavljaju
prikladne plocice
da bi ispunile
sve kvadrate.

kraj svakog lika, koji odgovara
kocki, prikazane su 3 ili 4 plocice.
Stranu koja prikazuje 3 plocice za
svaku ikonu (ikone su u zZutom
okviru) je lakse rijesiti od one koja
prikazuje 4 plocice za svaku ikonu
koja je u zelenom okviru).

Kocka ¢e
pokazati jedan
od ovih likova

Priprema

Spojite dva dijela igrace ploce.

- Nasumic¢no postavite draqulje u praznine (rupe)
igracoj plodi. Jedan draqulj po praznini.

<= Svaki igra¢ odabire figuricu i stavlja je na bilo

crvenim poljima na igracoj plodi.

== Svaki igrac¢ uzima jedan set od 12 razlicitih plocica
(sa 3 plocice) ili tezu (sa 4 plocice).

se ne koriste.

se ne koriste.
4 igraca: Koristi se svih 36 ploca sa zagonetkama.

Ploce sa zagonetkama se izmijeSaju i

koje se ne rjesavaju.

crveno polje na igracoj ploci. Smije biti vise figurica na

istom polju. Igraci ¢ée pomicati figurice gore i dolje po

<= Igraci odlucuju Zele li rjeSavati lakSu stranu igrace ploce

2 igraca: 18 ploca sa zagonetkama se vraca u kutiju. One

3 igraca: 9 ploca sa zagonetkama se vraca u kutiju. One

stavljaju pokraj
igrace ploce tako da licem gore budu one zagonetke

Igranje igre

Odabire se tko ce igrati prvi.

RjeSavanje zagonetke:
<= Svaki igrac¢ dobiva plo¢u sa zagonetkom, pocevsi od igraca koji
igra prvi.

<= Pocetni igrac baca kocku. Istovremeno okrece pjescani sat i
vremena je sve manje.

<= Svaki igrac gleda svoju plocu sa zagonetkom. Uzima plocice
koje su prikazane u istome redu kao i simbol sa kocke.
Zadatak je Sto prije samo sa tim plo¢icama ispuniti sva
kvadratna polja na pravoj strani plo¢e sa zagonetkom.

< Tko prvi rijesi zagonetku mora uzviknuti "Ubongo!". Ostali
igraci i dalje rjeSavaju svoje zagonetke dok god pada pijesak u
satu.

Pomicanje figurica i uzimanje dragulja:

<= |grac koji je prvi rijeSio svoju zagonetku moZze pomaknuti
svoju figuricu do tri mjesta u bilo kojem smjeru po crvenim
poljima.

Plocice

Kada se postavljaju,
smiju se okrenuti na
bilo koju stranu.




Napomena: Figurica se ne treba pomaknuti. Tada igrac
uzima dva najbliza dragulja u redu u kojem mu stoji
figurica. Draqulje stavlja na stol ispred sebe. A sve to
mora napraviti prije nego istekne vrijeme.

< Igra¢ koji je drugi rijeSio svoju zagonetku moZe
pomaknuti svoju figuricu dva mjesta, i onda uzeti dva
najbliza draqulja u redu u kojem je figurica.

=% Ako tredi igrac uspije rijesiti svoju zagonetku prije
nego istekne vrijeme, on isto smije pomaknuti svoju
figuricu, ali samo za jedno mjesto, i onda uzeti dva
najbliza draqulja u redu u kojem je figurica.

Jgraéa ploca

Figurice se pomicu naprijed i nazad po
crvenim poljima. Vise figurica smije biti na
jednome polju. =

Igrac koji  je rijesio
zagonetku  uvijek  smije
uzeti dva prva draqulja u
fh A redu u kojem ima figuricu.
povezano sa jednim T4 gy uvijek dva draqulja
redom. u tom redu najbliza
njegovoj figurici, ne
racunajudi praznine.

Svako crveno polje je

<% Na kraju, ako cetvrti igra¢ uspije rijesiti svoju
zagonetku, ne smije pomaknuti svoju figuricu, ali
moze uzeti dva dragqulja u redu u kojem stoji.

Napomena: Svaki igrac koji rijeSi svoju zagonetku na
vrijeme smije uzeti dva draqulja (ako ih zgrabi prije
nego istekne vrijeme). Jedina prednost koju onaj koji je
brze rijesi ima je da smije pomaknuti svoju figuricu
dalje. To ima smisla jer ukupna koli¢ina sakupljenih
draqulja nije bitna. Bitan je broj draqulja u istoj boji.

Kraj kruga igre

< Kada vrijeme istekne, krug zavrsava. Ploce sa

zagonetkama se stavljaju sa strane.

< Svaki igra¢ uzima novu plocu sa zagonetkom. Igrac
na lijevo od pocetnog igraca baca kocku i okrece
pjescani sat, te zapocinje novi krug igre

Kraj igre

Igra zavrSsava kada su sve ploce sa
iskoriStene, znaci nakon ¢ krugova igre.

zagonetkama

Igra¢ koji ima najvise dragulja u istoj boji je pobijedio
Ako dva ili vise igraca imaju isti broj draqulja, od njih
pobjeduje onaj tko ima vise dragulja u sljedecoj boji, i
tako dalje.

Primjer podovanja

6 2 4 2 2 2
2 3 2 (0] 2 1
4 [} 3 2 1 (o)

U ovome primjeru igra¢ C je pobijedio Igra¢i A i C oboje
imaju najvise 6 dragulja u jednoj boji. A ima u zelenoj, a
C u ljubicastoj.

Da bi razrijesdili tko je pobjednik, traZi se sljedeca boja u
kojoj imaju najvise dragulja. Igra¢ A ima 4 crvena, a
igrac C 4 zelena dragulja. Jo$ uvijek nerijeseno.

Zato trazimo trecu boju po broju dragulja: igra¢ A ima
po 2 dragulja u svim preostalim bojama, ali igra¢ C ima 3
crvena dragulja.

lako igra¢ A ima viSe draqulja, igra¢ C je pobijedio zbog
3 crvena dragulja.



Preos¥ala pravila

= Ako ni jedan igrac ne uspije rijesiti zagonetku na < Cim igra¢ dohvati prvi dragulj u redu, drugi dragulj je
vrijeme, pjescani se sat okrece i svi dobivaju jos automatski njegov.
jednu priliku u pronalazenju prave kombinacije.

Ako vrijeme opet istekne, ploce sa zagonetkama - Uzeti draqulji stoje ispred svakoga igrada, tako da ih svi
se na svaciju sramotu odbacuju i zapocinje nova mogu vidjeti. Broj dragulja u posjedu svakog igraca je
runda. javan.

Ako igru igra manje od 4 igraca, prvi igrac koji - Ako su uzeti svi draqulji iz jednoga reda, rupe ostaju

rijesi svoju zagonetku moZe pomaknuti svoju prazne, nitko vise ne moZe uzeti draqulje iz toga reda.
figuricu do 3 mjesta.

= Ako jedan igra¢ pomakne svoju figuricu na vec
zauzeto mjesto, on moze uzeti dva najbliza
draqulja, ¢ak i ako drugi igrac iz bilo kojeg
razloga nije uzeo ni jedan dragulj. Zato
redoslijed kojim su rijeSene zagonetke nije
vazan: Ako rijeSite svoju zagonetku, pomaknete
figuricu i zastanete da se divite svome
postignucu, jedna od tudih figurica bi mogla
sti¢i u isti red i preoteti vam draqulje.

<= Svaki dio poteza mora biti zavrSen prije nego
istekne  vrijeme. To  ukljuduje  uzimanje
prikladnih plocica zagonetke, rjesavanje
zagonetke, pomicanje figurice i uzimanje
dragulja. Igraci se moraju zaustaviti ¢im istekne
vrijeme.
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