Fiir 1-4 Personen ab 8 Jahren

DRAS GRUNDSPiEL

Achtung: Lest euch zuerst diese Grundregeln durch, auch wenn ihr die kooperative
Variante ,Schule der magischen Tiere“ spielen wollt. Diese findet ihr auf Seite 2.

Ihr erhaltet jeweils einen Satz aus 12 Legeteilen. Zu jedem Rundenbeginn nehmt ihr euch
jeweils eine neue Legetafel. Im Grundspiel sind Hintergrundfarbe und Tier unerheblich.
Per Wirfelwurf bestimmt ihr, welche Aufgabe auf den Legetafeln gespielt wird. Dann
dreht ihr die Sanduhr um. Ihr versucht nun gleichzeitig, die helle Legeflache auf

euren Legetafeln so mit den vorgegebenen Legeteilen zu belegen, dass die Flache
vollkommen bedeckt ist. Alle, die es binnen Sanduhrzeit schaffen, rufen ,Ubongo!“

und erhalten ihre Karte als Belohnung - die beiden schnellsten Personen erhalten
zudem jeweils einen Edelstein von der Rundenleiste! Wer nach 9 Runden die wertvollste
Sammlung aus Edelsteinen und Legetafeln hat, gewinnt.

SPIELMATERIAL

4x12 Legeteile

36 Legetafeln (mit 432 unterschiedlichen Aufgaben)

4 Wertungstafeln

1 Wirfel

1 Sanduhr

1 Rundenleiste

18 Edelstein-Plattchen
9 Saphire (blau)
9 Bernsteine (braun)
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Lost vor dem ersten Spiel
die 18 Edelsteine aus der Rundenleiste sowie die 48 Legeteile aus dem Rahmen.

SPIELVORBEREITUNGEN

=2 Nehmt die 36 Legetafeln. Es gibt zwei Schwierigkeits-Level: Auf der Seite SA der
Legetafeln sind die einfachen Aufgaben, fir die je 3 Legeteile bendtigt werden.
Auf der Seite SB sind die schwierigeren Aufgaben, fiir die je 4 Legeteile benotigt
werden. Fir die erste Partie empfehlen wir euch, die einfachen Aufgaben mit nur
3 Legeteilen zu verwenden. Dreht alle Legetafeln so, dass die Aufgaben mit 3 Lege-
teilen nach unten zeigen und legt sie so als Stapel in der Tischmitte bereit. Die
Aufgaben, die ihr gleich spielen werdet, sollen zundchst ndmlich verdeckt liegen.

Mdchtet ihr das Spiel
erklart bekommen,
statt Regeln zu lesen
oder sucht die Losung
zu einer Aufgabe? Dann
ladet euch die kostenlose
KOSMOS Erklar-App
herunter und darin
Ubongo Classic.
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Einfache Aufgaben Legefldche Schwierigere Aufgaben Legeflache

=2 |hr erhaltet jeweils einen Satz aus 12 verschiedenen Legeteilen. Bei weniger als
4 Personen kommen die nicht benotigten Legeteile in die Schachtel zurick.

=2 Nehmt euch zudem jeweils 1 Wertungstafel.

=2 Legt die Rundenleiste in die Tischmitte.

=2 Legt die Edelsteinen passend in die entsprechenden Locher der Rundenleiste:
g Saphire (blau) und 9 Bernsteine (braun).
Diese 18 Edelsteine bilden die Auslage und zugleich den Rundenzihler.
Die Edelsteine haben unterschiedliche Werte:
Blau = 3 Punkte, Bernstein = 1 Punkt
Wer am Ende die wertvollste Sammlung aus Edelsteinen und Legetafeln hat,
gewinnt.

=2 Stellt die Sanduhr und den Wiirfel bereit.

SPIELRBLAUF

Das Spiel lduft tber 9 Runden.

Jede Spielrunde verlduft so:

=2 Nehmt euch alle jeweils eine Legetafel vom Stapel und legt sie vor euch. Dreht
eure eigene Legetafel um, sodass ihr die Aufgaben mit den 3 Legeteilen seht.

=2 Wer am jungsten ist, wiirfelt. Die Augenzahl gibt an, welche Aufgabe alle so
schnell wie moglich 16sen sollen.

=? Eine andere Person dreht nun die Sanduhr um.

Beispiel:

KOSMOS




=2 lhr alle sucht euch so schnell wie moglich aus euren 12 Legeteilen die heraus, die
auf eurer eigenen Legetafel neben der gewiirfelten Zahl abgebildet sind.

=2 Sobald du die bendtigten Legeteile gefunden hast, versuchst du, die helle Lege-
fliche deiner Legetafel mit den Legeteilen exakt zu belegen. Das bedeutet, dass
die Fldche vollstandig bedeckt sein muss. Es darf seitlich nichts tber die helle
Legefldche hinausragen. Du darfst die Legeteile daftir drehen und wenden.

Beispiel:

=2 Sobald es jemand von euch geschafft hat, die eigene Aufgabe zu |6sen, rufst du: ,Ubongo!“.

=2 Die anderen versuchen weiter, vor Ablauf der Sanduhr ebenfalls ihre Aufgabe zu l6sen.

=2 Sobald jemand von euch bemerkt, dass die Sanduhr abgelaufen ist, rufst du ,,Stopp“.
Dann mussen alle sofort aufhéren.

Zweite-Chance-Runde

Ist die Sanduhr abgelaufen und es konnte niemand die eigene Aufgabe |6sen?

Dann gibt es eine Zweite-Chance-Runde. Dreht die Sanduhr erneut um und versucht
weiter, eure Legefldche zu belegen. Schafft es wieder niemand, die eigene Lege-
flache innerhalb der Sanduhrzeit zu belegen, ist die Runde endgiiltig beendet.

Belohnung
Wer die Aufgabe gelost haben, erhdlt eine Belohnung, die ihr
auf eure Wertungstafel legt:

1. Wer die eigene Legefldche am schnellsten korrekt belegt
hat und ,Ubongo!“ ruft, nimmt sich 1 blauen Saphir
aus der Auslage der Rundenleiste und behdlt zusdtzlich
die eigene Legetafel.

o +

. Die Nummer 2 erhdlt 2 braunen Bernstein aus der
Auslage der Rundenleiste und behdlt zusatzlich die
eigene Legetafel.

. Nummer 3 und Nummer 4 erhalten jeweils ihre
eigene Legetafel.

Wer die Legefldche vor Ablauf der Sanduhr nicht vollstindig belegen konnte, geht in
dieser Runde leider leer aus.

Rundenende

Die Auslage der 9 Saphire und 9 Bernsteine dient auch als Rundenzdhler.

Nach jeder gespielten Runde missen genau 1 blauer Saphir und 1 brauner Bernstein

weniger in der Auslage liegen.

Schafft es nur eine oder gar keine Person, die eigene Aufgabe binnen Sanduhrzeit zu

[6sen, entfernt ihr wie folgt Edelsteine aus der Rundenleiste:

=2 Hat es nur eine Person nicht geschafft, die eigene Legefldche exakt zu belegen?
Dann legt ihr den tbrigen 1 braunen Bernstein dieser Runde in die Schachtel.

=2 Hat es niemand geschafft, die eigene Legefldche exakt zu belegen? Dann legt ihr
sowohl den blauen Saphir als auch den braunen Bernstein in die Schachtel.

Legt alle nicht geldsten Legetafeln ebenfalls in die Schachtel.
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Neue Runde
Nun nehmtihr euch alle jeweils eine neue Legetafel vom Stapel. Die im Uhrzeiger-
sinn ndchste Person wiirfelt, um zu bestimmen, welche Aufgabe gespielt wird, usw.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach 9 Runden - also wenn auf der Rundenleiste kein Edelstein
mehr (brig ist. Nun addiert ihr die Werte eurer Edelsteine.

Die Edelsteine haben unterschiedliche Werte: Saphir = 3 Punkte, Bernstein = 1 Punkt.
Legetafeln auf eurer Wertungstafel zahlen ebenfalls 1 Punkt.

Wer von euch die meisten Punkte hat, gewinnt.

Sollten mehrere die hochste Punktezahl haben, findet ein ,,Stechen” statt: Alle am
Gleichstand Beteiligten nehmen sich eine Legetafel Bestimmt, wer wirfelt. Die
Sanduhr wird weggelassen. Wer die eigene Aufgabe zuerst 16st, gewinnt das Spiel!

Beispiel:

Lucy hat am Spielende 1 blauen Saphir,

3 braune Bernsteine und 6 Legetafeln.

Somit kommt sieauf1x3+3x1+6x1=12Punkte.

KOOPERATIVE VARIANTE

+ DER FILM +
Es gelten die Regeln des Grundspiels m
mit folgenden Anderungen: '
Sortiert die Legetafeln nach Tieren. Wer mitspielt, erhdlt jeweils alle 9 Legetafeln von
Rabbat, Henrietta, Juri oder Caspar. Legt die Wertungstafeln nebeneinander in die
Tischmitte. Nicht benotigte Legetafeln oder Wertungstafeln kommen in die Schachtel.
Gemeinsam seid ihr stark! Schafft es jemand nicht, binnen der Sanduhrzeit die eigene
Aufgabe zu I6sen, dem dirfen die
anderen in der Zweite-Chance-Run- —.—
de helfen! Wer die eigene Aufgabe
zuerstgelosthatte, legtdenunters-
ten blauen Saphir von der Auslage
aufdiezurlLegetafel passende Wer-
tungstafel. Wer als zweites fertig
war, macht das gleiche mit dem
untersten braunen Bernstein.
Legt dann alle gelésten Legetafeln unterhalb der jeweiligen Wertungstafel ab.
Nicht geléste Legetafeln kommen in die Schachtel. Gebt dann euren Stapel Legetafeln
weiter an die Person links von euch. Dann beginnt die ndchste Runde.
Am Ende seht ihr, wie gut ihr als Team zusammengearbeitet habt. Fir jeden kompletten
Satz Tiere gibt es 4 Punkte (zu viert = 4 Tiere, zu dritt = 3 Tiere etc). Fur jeden blauen
Saphir 3 und fir jeden braunen Bernstein 1 Punkt. Liegen zudem auf jeder Wertungstafel
mindestens 1 blauer Saphir und 1 brauner Bernstein, gibt es nochmal 5 Extrapunkte.

SOLOSPIEL-VRRIANTE

Wenn du Ubongo alleine spielen mdchtest, benotigst du eine Uhr.

Hinweis: Die Ubongo-Erkldr-App enthdlt auch einen Solospiel-Timer!

Du versuchst, so viele Aufgaben wie moglich in 5 (oder 10 oder 20) Minuten zu [6sen.
Kommest du bei einer Aufgabe nicht weiter, kannst du sie zur Seite legen und eine
neue Legetafel ziehen.
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