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Ogélne zasady

Kazdy gracz dostaje zestaw 12 kafelkow o réznych ksztaftach. * Wezcie 36 plansz zadan. Zdecyduicie, czy bedziecie uzywac tatwiejszej strony
Na poczatku kazdej rundy gracze biora nowe plansze (kazdy gracz innal). (Z & kafelkamu o uio.zenl.a), CZY trudniejszej (2 4'kafe[karn|). Potasicie plansze

. 1 ? 5 A s - i A i umiesccie je w stosie nieuzywanag strong do gory.
Rzut kostka okresla, ktérych kafelkéw mozna uzywac w danej rundzie. Potem odwraca sig Podpowied?: Rodkzice moga wzywad trudniejszej strony, a dzieci fatwigjsze.
peR * Kazdy gracz dostaje zestaw 12 réznych kafelkéw. Jesli graczy jest mniej niz 4, niewy-
Gracze jednoczesnie starajg si¢ calkowicie zastonic pola swojej planszy wskazanymi kafelkami. korzystane kafelki pozostaja w pudetku.
Kazdy, kto zdota to zrobié przed przesypianiem sig piasku, wota ,Ubongo!® i lostje z wo- * Na srodku stotu potdzcie tor rund.
reczka 1 klejnot. Dwéch najszybszych graczy otrzymuje dodatkowo po 1 Klejnogie z toru * Wyjmijcie z woreczka 9 bursztyndw (brazowych) i 9 szafiréw (niebieskich). Umiesécie
rund. je w odpowiednich otworach na torze rund. Tych 18 klejnotéw bedzie jednoczesnie
nagroda, jak i licznikiem rund.

Wygrywa gracz, kiéry po 9 rundach zbierze najcenniejsze klejnoty. 3 i Kooy tios | Koetho

Strona tatwiejsza Strona trudniejsza

48 kafelkéw (po 12 na gracza)
36 plansz (z 432 réznymi zadaniami)
1 kostka
1 klepsydra
1 woreczek
1 tor rund
58 Klejnotow:
10 rubinéw (czerwonych)
Gk (ITIEbIe_Skmh) 2 f 3 kafelki pole do 4 kafelki pole do
10 szmaragdéw (zielonych) g AN zakrycia zakrycia
19 bursztynow (brazowych) |
plansze zadan

ebieg g

Gra sklada sig z 9 rund.

Przebieg rundy

» Kazdy gracz bierze 1 plansze ze stosu i kladzie jg przed sobg
(ustalonym poziomem trudnosci do gory).

» Jeden z graczy rzuca kostka i obraca klepsydre. Wylosowany symbol wskazuje,
kiore kafelki beda uzywane.

woreczek z klejnotami




