Spielidee

Jeder Spieler erhdlt eine Legetafel und 12 Legeteile. Ein Spieler

wiirfelt und dreht die Sanduhr um. Das Symbol auf dem Wiirfel 1 Spielplan 4 % 12 Legeteile
bestimmt, welche Legeteile benutzt werden diirfen. Jetzt ver- 4 Spielfiguren 15anduhr
sucht jeder Spieler, seine Tafel so schnell wie mdglich mit Teilen 72 Edelsteine 1Sonderwiirfel
zu belegen. Der Schnellste ruft: ,Ubongo!™ und darf seine Spiel- 80 Legatatgill

figur auf dem Spielplan bewegen. Dann nimmt er sich zwei Edel-

steine. Flr die Mitspieler geht’s inzwischen rasant weiter: Solange

die Uhr lauft, konnen sie ihre Legetafeln mit ihren Teilen belegen

und dafiir Edelsteine einsammeln. Wer am Ende die meisten

Edelsteine einer Farbe hat, ist der Gewinner. Und das ist nicht

immer der Schnellste.

Spielmaterial

Vor dem ersten Spiel eee

... werden alle Teile vorsichtig aus dem Karton gelost und die
Stanzreste aus den Spielplanléchern entfernt.




Spielaplauf

Die Spieler bestimmen einen Startspieler.

Teile auf die Tafeln legen:

=? Jeder Spieler nimmt sich, beginnend mit dem Startspieler, reih-
um eine Legetafel und legt diese mit der Seite vor sich, auf der
gespielt wird.

=2 Der Startspieler nimmt den Wiirfel und wirfelt. Gleichzeitig
dreht er die Sanduhr um; die Zeit |auft.

=2 Alle Spieler — auch derjenige, der gewlirfelt hat — schauen nun
auf ihre Legetafel. Sie nehmen sich von ihren Teilen diejenigen,
die auf ihrer Legetafel neben dem gewdirfelten Symbol abgebil-
det sind. Mit diesen Teilen versucht jeder Spieler so schnell wie
moglich die helle Legefldche seiner Legetafel exakt zu belegen.
(Zeigt der Wiirfel z. B. die Maske, dann nehmen die Spieler die

| ist"die Fische, die
mit den Jewg[,h-

\ edem Wilrfelsymbol sind 3 bzw. 4 Teile, die auf ihrer Legetafel neben der Maske abgebildet sind.
Legeteile abgebildet Die Seite mit 3 Lege- Andere Teile — selbst, wenn sie zu einer L6sung flihren —, gelten
(Symbole in gelbem Rahmen) ist in dieser Runde nicht.)

‘einfacher zu losen als die Seite mit 4 =2 Sobald es ein Spieler geschafft hat, seine helle Legeflache exakt

Legeteilen (Symbole in griinem Rahmen), mit seinen Teilen zu belegen, ruft er: ,Ubongo!" Die anderen
spielen weiter, solange die Sanduhr lauft.

Spielvorpereitungen Legetreile

Zum Belegen der Tafeln

Die beiden Teile des langlichen Spielplans werden ineinander sind bej-dé-sgi'te'n-.def"_

gefiigt und in die Mitte der Spielflache gelegt. Teile verwendbar,

=2 Alle Edelsteine werden beliebig in die Locher des Spielplans =2
gelegt, pro Loch ein Edelstein.

=2 Jeder Spieler nimmt sich eine Spielfigur und stellt sie auf ein
beliebiges der sechs ldnglichen, roten Felder des Spielplans. Es
diirfen auch mehrere Figuren auf einem Feld stehen.

=? Jeder Spieler erhalt das gleiche Set aus 12 farbigen Legeteilen,
die sich alle in Form und Farbe unterscheiden. Jeder Spieler
legt seine Legeteile vor sich.

=2 Die Spieler entscheiden, ob sie mit der einfacheren Seite der
Legetafeln spielen (je drei Legeteile) oder mit der schwierige-
ren Seite (je vier Legeteile). (Fiir das erste Spiel empfehlen wir
die Seite mit den drei Legeteilen.)
> Spieler: 18 Legetafeln werden in die Schachtel zurlickgelegt

und in diesem Spiel nicht gebraucht. Spielfiguren bewegen und Edelsteine nehmen:

3 Spieler: 9 Legetafeln werden in die Schachtel zuriickgelegt. =2 Der Spieler, der als Erster seine Legetafel richtig belegt und

4 Spieler: Es wird mit allen 36 Legetafeln gespielt. +.Ubongo!" gerufen hat, darf nun seine Spielfigur um bis zu drej
Die fiir das Spiel benotigten Legetafeln werden gemischt und Felder in eine der beiden Richtungen auf den 6 roten Spielplan-
als Stapel neben den Spielplan gelegt, und zwar mit der Seite feldern bewegen (oder stehen bleiben, wenn er will). In der
nach oben, die nicht gespielt wird. Reihe, in der die Spielfigur dann landet (oder geblieben ist),
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darf der Spieler die vordersten beiden Edelsteine nehmen, das
sind die Edelsteine, die der Spielfigur in der zugehorigen Reihe
am ndchsten liegen, und vor sich platzieren. Der Spieler muss
die beiden Edelsteine vor Ablauf der Sanduhrzeit nehmen.

=2 Der Spieler, der es als Zweiter binnen Sanduhrzeit schafft, darf
seine Spielfigur um bis zu zwei Felder bewegen (oder stehen
bleiben) und in der Reihe seiner Spielfigur ebenfalls die vorder-
sten beiden Edelsteine nehmen.

=? Schafft es auch ein dritter Spieler binnen Sanduhrzeit die Teile
auf seiner Legeflache unterzubringen, so bewegt er seine Spiel-
figur um bis zu ein Feld. Auch er darf sich zwei Edelsteine aus
der zugehdorigen Reihe nehmen.

=2 Wenn auch der vierte Spieler seine Legetafel binnen Sanduhr-
zeit mit den Teilen belegen kann, muss seine Spielfigur zwar
stehen bleiben; er darf sich jedoch aus der Reihe, in der er
steht, ebenfalls die beiden vordersten Edelsteine nehmen und
vor sich legen.

Spielplan

Auf den sechs roten Spielplanfeldern bewegen sich die
Spielfiguren hin und her. Auf einem Feld

diirfen auch mehrere Spielfiguren

stehen.

‘@ Aus einer Reihe darf ein er-
~ folgreicher Spieler immer die
Jeweils vordersten zwei Edel-
steine nehmen, also die Edel-
teine, die seiner Spielfigur in

der Reihe am nichsten liegen,

“unabhéangig von der Anzahl
an leeren Lochern dazwischen.

Hinweis: Jeder Spieler, der es schafft, seine Legetafel richtig
zu belegen, sammelt zwei Edelsteine, die er binnen
Sanduhrzeit an sich nimmt. Lediglich die Anzahl der Felder,
die eine Spielfigur bewegt werden darf, variiert. Das macht
insofern Sinn, als nicht der Spieler mit den meisten
Edelsteinen, sondern der mit den meisten gleichfarbigen
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Edelsteinen gewinnen wird.

Es ist mitunter wichtig, dass man seine Spielfigur in eine
bestimmte Reihe zieht, um dort eine bevorzugte Farbe einzu-
sammeln. Die Spieler achten also stets darauf, welche
Edelsteinfarben gerade vorne in den 6 Edelsteinreihen liegen.

Ende einer Spielrunde

=7 Sobald die Sanduhr durchgelaufen ist, endet die Spielrunde. Die
Legetafeln werden nun eingesammelt und gestapelt.

«? Danach erhalt jeder Spieler erneut eine Legetafel. Der Spieler
links vom Startspieler nimmt nun Wiirfel und Sanduhr und die
neue Spielrunde beginnt wie beschrieben.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, wenn alle Legetafeln gespielt wurden, das heil3t
nach 9 Runden. Es gewinnt, wer die meisten Edelsteine einer
Farbe gesammelt hat (nicht wer insgesamt die meisten Edelsteine
besitzt).

Haben zwei oder mehr Spieler die meisten Edelsteine einer Farbe
in gleicher Anzahl gesammelt, gewinnt derjenige von ihnen, der
die zweitmeisten Edelsteine einer Farbe besitzt.

Besteht auch bei den zweitmeisten Edelsteinen Gleichstand, dann
gewinnt derjenige von ihnen, der die drittmeisten Edelsteine
einer Farbe hat usw.
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SplelerA

Spieler B
Spieler C

In diesem Beispiel ist Spieler C der Gewinner. Spieler A und

C haben von ihren meisten Edelsteinen jeweils 6 Stiick. A
hat 6 griine und C 6 violette Edelsteine.

Als zweitmeiste Edelsteine hat A 4 rote und C hat 4 griine.
Als drittmeiste Edelsteine hat A nur 2 und C hat 3 rote.

Obwohl A insgesamt mehr Edelsteine als C gesammelt hat,
ist C mit seinen 3 roten Edelsteinen Sieger.




Da das Spiel rasant verlauft, konnen begeisterte Spieler auch mit
allen Legetafeln spielen. Im Spiel zu zweit endet das Spiel dann
erst nach 18 Runden.

Weitere Regeln

=? Hat es kein Spieler geschafft, seine Legeflache mit seinen
Teilen binnen Sanduhrzeit zu belegen, dann endet die
Spielrunde nicht, sondern die abgelaufene Sanduhr wird erneut
umgedreht, in der Hoffnung, dass es nun doch noch ein oder
mehrere Spieler schaffen. Sollte auch in dieser Minute
keine Losung erfolgen, werden die Legetafeln
beiseite gelegt und fiir die nachste Runde neue
genommen.

=2 Spielen weniger als vier Spieler, so bleiben die
Bewegungsregeln wie oben beschrieben: Der
Erste kann seine Figur um bis zu 3 Felder (das
heiBt: 0, 1, 2 oder 3 Felder), der zweite bis zu 2
Felder usw. bewegen.

=? Hat ein Spieler seine Figur auf
ein Feld bewegt, auf das eine
andere Figur in dieser Run-
de bereits gezogen ist, so

darf er die seiner Figur am
nachsten liegenden beiden
Edelsteine an sich neh-
men, auch wenn der ers-
te Spieler noch keine
Edelsteine eingesam-
melt hat. Es gilt das
Motto, wer zuerst
nimmt, der nimmt
zuerst — egal, ob er

als Erster, Zweiter

oder Letzter auf ein

Feld gezogen ist.

Es darf aber immer
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ALLE RECHTE VORBEHALTEN
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jeder Spieler, der auf einem Feld landet, in der entsprechenden
Reihe zwei Edelsteine binnen Sanduhrzeit nehmen — und zwar
immer die zwei Edelsteine einer Reihe, die seiner Spielfigur am
ndchsten liegen, wenn er zugreift.
=2 Sobald ein Spieler aus einer Reihe einen Edelstein genommen
hat, so erhélt er den dahinterliegenden Edelstein automatisch
dazu.
=? Die Spieler legen ihre gesammelten Edelsteine qut sichtbar vor
sich, so dass immer ersichtlich ist, wie viele Edelsteine von wel-
cher Farbe ein Spieler bereits gesammelt hat.
=? Sind in einer Reihe bereits alle Edelsteine eingesammelt, kann
man in dieser Reihe nichts mehr nehmen und geht leer aus.
=7 Sollte ein Spieler binnen Sanduhrzeit zwar eine Losung
gefunden, jedoch bis Ablauf der Zeit keine Edelsteine
genommen haben, so hat er Pech gehabt und geht in die-
ser Runde leer aus.
=? Schafft es ein (oder mehrere) Spieler nicht, binnen Sand-
uhrzeit seine Legetafel zu belegen, so bewegt er in dieser
Runde seine Spielfigur nicht und nimmt auch keine
Edelsteine.
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