
INFORMACJE OGÓLNEINFORMACJE OGÓLNE

SpielplanSpielplan Plansza gryPlansza gry
SpielfigurenSpielfiguren PionkiPionki
EdelsteineEdelsteine KryształkiKryształki
LegetafelnLegetafeln UkładankiUkładanki
LegeteileLegeteile KlockiKlocki
SanduhrSanduhr KlepsydraKlepsydra
SonderwürfelSonderwürfel KostkaKostka

PRZYGOTOWANIA DO GRYPRZYGOTOWANIA DO GRY

Przed rozpocz ciem gry ł czymy dwie cz ci głównej planszyę ą ęśPrzed rozpocz ciem gry ł czymy dwie cz ci głównej planszyę ą ęś
•• Umie cić kryształki w przypadkowej kolejno ci w miejscach naś śUmie cić kryształki w przypadkowej kolejno ci w miejscach naś ś   

planszy głównej – jeden kryształ w jednym  zagł bieniu.ęplanszy głównej – jeden kryształ w jednym  zagł bieniu.ę
•• Ka dy gracz wybiera pionka I umieszcza go w dowolnym czerwonymżKa dy gracz wybiera pionka I umieszcza go w dowolnym czerwonymż   

polu na planszy. Na tym samym polu mo e być ustawionych kilkażpolu na planszy. Na tym samym polu mo e być ustawionych kilkaż   
pionków.pionków.

•• Ka dy gracz otrzymuje zestaw 12 klocków do układaniażKa dy gracz otrzymuje zestaw 12 klocków do układaniaż



•• Gracze decyduj  czy u ywaj  łatwiejszej strony układanek (do 3ą ż ąGracze decyduj  czy u ywaj  łatwiejszej strony układanek (do 3ą ż ą   
klocków) czy te  trudniejszej (4 klocków)żklocków) czy te  trudniejszej (4 klocków)ż

•• W przypadku dwóch graczy: 18 układanek zostaje odło onych dożW przypadku dwóch graczy: 18 układanek zostaje odło onych doż   
pudełka – nie b d  one u ywaneę ą żpudełka – nie b d  one u ywaneę ą ż

•• W przypadku trzech graczy: 9 układanek zostaje odło onych dożW przypadku trzech graczy: 9 układanek zostaje odło onych doż   
pudełka – nie b d  one u ywane ę ą żpudełka – nie b d  one u ywane ę ą ż
W przypadku czterech graczy: wszystkie 36 układanek jestW przypadku czterech graczy: wszystkie 36 układanek jest  
u ywanych żu ywanych ż
Układanki s  tasowane I poło one obok planszy nieu ywan  stroną ż ż ą ąUkładanki s  tasowane I poło one obok planszy nieu ywan  stroną ż ż ą ą  
do góry.do góry.

PRZEBIEG GRYPRZEBIEG GRY

Wybieramy gracza rozpoczynaj cego rozgrywk .ą ęWybieramy gracza rozpoczynaj cego rozgrywk .ą ę

Układanie puzzliUkładanie puzzli
•• Ka dy gracz, poczynaj c do rozpoczynaj cego gracza bierze jednż ą ą ąKa dy gracz, poczynaj c do rozpoczynaj cego gracza bierze jednż ą ą ą  

układank  i kładzie j  przed sob .ę ą ąukładank  i kładzie j  przed sob .ę ą ą
•• Rozpoczynaj cy gracz rzuca kostk  – losowany jest symbol. Po tymą ąRozpoczynaj cy gracz rzuca kostk  – losowany jest symbol. Po tymą ą   

gracz przekr ca klepsydr  – czas gry zaczyna biec.ę ęgracz przekr ca klepsydr  – czas gry zaczyna biec.ę ę
•• Ka dy gracz u ywa własnej układanki. Wybiera ze wszystkich swoichż żKa dy gracz u ywa własnej układanki. Wybiera ze wszystkich swoichż ż   

klocków te, które s  przedstawione w rz dzie z symbolemą ęklocków te, które s  przedstawione w rz dzie z symbolemą ę   
wyrzuconym na kostce. Tylko tymi klockami gracz próbuje uło yćżwyrzuconym na kostce. Tylko tymi klockami gracz próbuje uło yćż   
układank  najszybciej jak to mo liwe.ę żukładank  najszybciej jak to mo liwe.ę ż

•• Jak tylko pierwszy z graczy uło y układank  krzyczy : “Ubongo!”.ż ęJak tylko pierwszy z graczy uło y układank  krzyczy : “Ubongo!”.ż ę   
Nast pni gracze kontynuuj  układanie dopóki czas odmierzanyę ąNast pni gracze kontynuuj  układanie dopóki czas odmierzanyę ą   
przez klepsydr  nie sko czy si .ę ń ęprzez klepsydr  nie sko czy si .ę ń ę

Przesuni cie pionka i zbieranie kryształkówęPrzesuni cie pionka i zbieranie kryształkówę
•• Pierwszy gracz, który rozwi e układank  mo e teraz przesun ćąż ę ż ąPierwszy gracz, który rozwi e układank  mo e teraz przesun ćąż ę ż ą   

swojego pionka na inne czerwone pole na odległo ć do trzech pólśswojego pionka na inne czerwone pole na odległo ć do trzech pólś   
od  pola na którym teraz si  znajduje jego pionek. Gracz nie musięod  pola na którym teraz si  znajduje jego pionek. Gracz nie musię   
przesuwać swojego pionka.przesuwać swojego pionka.

•• Nast pnie gracz zbiera dwa najbli sze kryształki w linii na któreję żNast pnie gracz zbiera dwa najbli sze kryształki w linii na któreję ż   
znajduje si  jego pionek. Gracz kładzie kryształki przed sob . Graczę ąznajduje si  jego pionek. Gracz kładzie kryształki przed sob . Graczę ą   
musi dokonać tego zanim sko czy si  czas odmierzany przezń ęmusi dokonać tego zanim sko czy si  czas odmierzany przezń ę   
klepsydr .ęklepsydr .ę

•• Gracz, który uło y układank  jako drugi mo e przesun ć si  o dważ ę ż ą ęGracz, który uło y układank  jako drugi mo e przesun ć si  o dważ ę ż ą ę   
pola, i zebrać dwa kryształki w swoim rz dzieępola, i zebrać dwa kryształki w swoim rz dzieę

•• Je li trzeci gracz uło y układank  przed zako czeniem czasuś ż ę ńJe li trzeci gracz uło y układank  przed zako czeniem czasuś ż ę ń   
odmierzanego przez klepsydr  mo e przesun ć si  o jedno pole ię ż ą ęodmierzanego przez klepsydr  mo e przesun ć si  o jedno pole ię ż ą ę   
zebrać dwa najbli sze kryształki w swoim rz dzie.ż ęzebrać dwa najbli sze kryształki w swoim rz dzie.ż ę



•• Je li czwarty gracz uło y układank  przed ko cem czasu nie mo eś ż ę ń żJe li czwarty gracz uło y układank  przed ko cem czasu nie mo eś ż ę ń ż   
przesuwać swojego pionka, lecz zbiera najbli sze dwa kryształki wżprzesuwać swojego pionka, lecz zbiera najbli sze dwa kryształki wż   
swoim rz dzie tak jak pozostali gracze.ęswoim rz dzie tak jak pozostali gracze.ę

Uwaga: Ka dy gracz, który uło y puzzle w czasie zawsze mo e wzi ć dważ ż ż ąUwaga: Ka dy gracz, który uło y puzzle w czasie zawsze mo e wzi ć dważ ż ż ą   
kryształki lecz zebrane z planszy  przed upływem czasu na klepsydrze.kryształki lecz zebrane z planszy  przed upływem czasu na klepsydrze.  
Jedyn  zalet  jak  ma najszybszy gracz jest to, e mo e swój pioneką ą ą ż żJedyn  zalet  jak  ma najszybszy gracz jest to, e mo e swój pioneką ą ą ż ż   
przesun ć o najwi ksz  liczb  pól. Ma to sens poniewa  ogólna liczbaą ę ą ę żprzesun ć o najwi ksz  liczb  pól. Ma to sens poniewa  ogólna liczbaą ę ą ę ż   
zebranych kryształków nie ma znaczenia – wa na jest ilo ć zebranychż śzebranych kryształków nie ma znaczenia – wa na jest ilo ć zebranychż ś   
kryształków w jednym kolorze.kryształków w jednym kolorze.

KONIEC RUNDYKONIEC RUNDY

•• Runda ko czy si  wraz z upływem czasu. Układanki zostaj  odło oneń ę ą żRunda ko czy si  wraz z upływem czasu. Układanki zostaj  odło oneń ę ą ż   
na bok.na bok.

•• Ka dy gracz otrzymuje układank . Gracz znajduj cy si  po lewejż ę ą ęKa dy gracz otrzymuje układank . Gracz znajduj cy si  po lewejż ę ą ę   
stronie gracza rozpoczynaj cego poprzedni  rund  bierze kostk  ią ą ę ęstronie gracza rozpoczynaj cego poprzedni  rund  bierze kostk  ią ą ę ę   
rzuca ni  i obraca klepsydr . Rozpoczyna si  nowa runda.ą ę ęrzuca ni  i obraca klepsydr . Rozpoczyna si  nowa runda.ą ę ę

KONIEC GRYKONIEC GRY

Gra ko czy si  z chwil  zu ycia wszystkich układanek – np. 9 rund.ń ę ą żGra ko czy si  z chwil  zu ycia wszystkich układanek – np. 9 rund.ń ę ą ż
Gracz, który zebrał najwi ksz  liczb  kryształków w tym samym kolorzeę ą ęGracz, który zebrał najwi ksz  liczb  kryształków w tym samym kolorzeę ą ę   
wygrywa gr . Je li dwóch lub wi cej graczy posiada t  sam  liczbę ś ę ą ą ęwygrywa gr . Je li dwóch lub wi cej graczy posiada t  sam  liczbę ś ę ą ą ę  
kryształków w swoim najliczniejszym kolorze – wygrywa ten gracz, którykryształków w swoim najliczniejszym kolorze – wygrywa ten gracz, który  
posiada najwi ksz  liczb  kryształków w kolejnym co do liczno ci kolorze,ę ą ę śposiada najwi ksz  liczb  kryształków w kolejnym co do liczno ci kolorze,ę ą ę ś   
itd.itd.

DODATKOWE ZASADYDODATKOWE ZASADY

•• Je li aden z graczy nie uło y swojej układanki w dost pnym czasie,ś ż ż ęJe li aden z graczy nie uło y swojej układanki w dost pnym czasie,ś ż ż ę   
klepsydra zostaje odwrócona i ka dy dostaje „drug  szans ”ż ą ęklepsydra zostaje odwrócona i ka dy dostaje „drug  szans ”ż ą ę   
uło enia swojej układanki. Zasada ta działa jednak tylko raz,żuło enia swojej układanki. Zasada ta działa jednak tylko raz,ż

•• Je li w grze jest mniej ni  czterech graczy pierwszy gracz,któryś żJe li w grze jest mniej ni  czterech graczy pierwszy gracz,któryś ż   
rozwa  układank  mo e przesun ć swój pionek nadal do trzech pól.żę ę ż ąrozwa  układank  mo e przesun ć swój pionek nadal do trzech pól.żę ę ż ą

•• Je li gracz przesun ł swój pionek na ju  zaj te czerwone pole, maś ą ż ęJe li gracz przesun ł swój pionek na ju  zaj te czerwone pole, maś ą ż ę   
wci  prawo do zebrania dwóch najbli szych kryształków nawet je liąż ż śwci  prawo do zebrania dwóch najbli szych kryształków nawet je liąż ż ś   
drugi gracz z jakiego  powodu nie zebrał nale cych mu siś żą ędrugi gracz z jakiego  powodu nie zebrał nale cych mu siś żą ę  



kryształków. Zatem kolejno ć w jakiej gracze uko cz  układanki nieś ń ąkryształków. Zatem kolejno ć w jakiej gracze uko cz  układanki nieś ń ą   
ma w tym momencie znaczenia – je li rozwi esz układank  jakoś ąż ęma w tym momencie znaczenia – je li rozwi esz układank  jakoś ąż ę   
pierwszy, przesuniesz swój pionek i b dziesz podziwiał swojeępierwszy, przesuniesz swój pionek i b dziesz podziwiał swojeę   
osi gni cie – kolejny gracz mo e pojawić si  w tym samym polu ią ę ż ęosi gni cie – kolejny gracz mo e pojawić si  w tym samym polu ią ę ż ę   
zebrać przysługuj ce kryształki.ązebrać przysługuj ce kryształki.ą

•• Jak tylko gracz zbierze pierwszy kryształek z danego rz du, drugięJak tylko gracz zbierze pierwszy kryształek z danego rz du, drugię   
kryształ przysługuje mu automatycznie.kryształ przysługuje mu automatycznie.

•• Twoje zebrane kryształki le  przed Tob  i s  widoczne dlażą ą ąTwoje zebrane kryształki le  przed Tob  i s  widoczne dlażą ą ą   
wszystkich graczywszystkich graczy

•• Gdy wszystkie kryształki z rz du zostan  zebrane – pola po nichę ąGdy wszystkie kryształki z rz du zostan  zebrane – pola po nichę ą   
pozostaj  puste. aden z graczy nie mo e zebrać wi cej kryształkówą Ż ż ępozostaj  puste. aden z graczy nie mo e zebrać wi cej kryształkówą Ż ż ę   
z tego rz du.ęz tego rz du.ę

•• Gracz musi rozwi zać układank  przed upływem czasu ale równieą ę żGracz musi rozwi zać układank  przed upływem czasu ale równieą ę ż  
przesun ć swój pionek i zebrać kryształki. Samo rozwi zanieą ąprzesun ć swój pionek i zebrać kryształki. Samo rozwi zanieą ą   
układanki nie jest gwarancj . Runda ko czy si  w momencieą ń ęukładanki nie jest gwarancj . Runda ko czy si  w momencieą ń ę   
przesypania si  całego piasku w klepsydrzeęprzesypania si  całego piasku w klepsydrzeę

Tłumaczenie z angielskiego na polski przez Kondzia i Rud , równie  bezą żTłumaczenie z angielskiego na polski przez Kondzia i Rud , równie  bezą ż   
autoryzacji wydawnictwa Kosmos.autoryzacji wydawnictwa Kosmos.
Wrocław, 18 maj 2008Wrocław, 18 maj 2008

Translation from German by Johan Berglind, without authorization fromTranslation from German by Johan Berglind, without authorization from  
Kosmos.Kosmos.
Kungälv, May27th 2005Kungälv, May27th 2005


