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Dyell

Fiir 2 Personen ab 8 Jahren

WORUM GEHT’S?

Ihr erhaltet je 21 Legeteile und einen Satz mit

g Aufgabenbldttern. Sortiert sie aufsteigend,
wobei die 1 zuoberst liegt, dann die 2 usw. Per
Wiarfelwurf bestimmt ihr, bei welcher Aufgabe
aufeurer Legetafel ihr gegeneinander antretet.
Nun versucht ihr beide gleichzeitig, die helle
Legefldche so mit den vorgegebenen Legeteilen
zu belegen, dass die Flache vollkommen
bedeckt ist. Wer schneller ist, ruft ,Ubongo“
und darf die eigene Spielfigur auf der
Wertungstafel um ein Feld vorwarts
bewegen. Wer zuerst auf Feld 5 der
Wertungstafel angekommen ist,
gewinnt.

Spielfiguren

Wertungstafel

Lost vor dem ersten Spiel
vorsichtig die Legeteile

und die Wertungstafel
aus dem Rahmen. Wiirfel

SPIELMATERIAL

2x21 Legeteile
2 x9 Aufgabenblatter

Legeteile

W]z 240 [
Spis
O

Benotigt ihr einen Timer
oder sucht nach der Losung?
Dann ladet euch die
kostenlose KOSMOS Erkldr-
App herunter und darin
dann Ubongo Duell.

(auf jeder Seite eines Blattes sind eine
Legefldche und 20 Aufgaben abgebildet)

1 zwanzigseitiger Wiirfel
2 Spielfiguren
1 Wertungstafel

Aufgabenbldtter

KOSMOS



SPIELVORBEREITUNGEN Aufgaben mit 4 Legeteilen nach unten zeigen,

und sortiert euren eigenen Stapel jeweils nach

=» Nehmt euch jeweils einen kompletten Satz mit den Nummern 1 bis 9, wobei die 1 zuoberst
9 Aufgabenblattern und sortiert sie nach der liegt. Die Aufgaben, die ihr gleich spielen wer-
Seite (A bzw. B). det, sollen zundchst namlich verdeckt liegen.
=2 Ihr erhaltet jeweils einen Satz aus 21 verschie-
A-Seite des Aufgabenblatts  B-Seite des Aufgabenblatts denen Legeteilen und wahlt eine Spielfigur.

Einfache  Aufgaben- Schwierigere Legeflache
Aufgaben  Nummern Aufgaben

-2 Legt die Wertungstafel mit der Vorderseite in
die Tischmitte (ohne Wirfelsymbole auf den
Feldern 3 und 4).

=2 Stellt eure Spielfigur auf das Startfeld.

Schwierigkeits-
Level

Tafel-Nummer

=2 Auf jeder Seite eines Aufgabenblatts befinden
sich 20 Aufgaben. Auf der A-Seite der Aufgaben-
blatter sind die einfachen Aufgaben, fur die
je 4 Legeteile benotigt werden. Auf der B-Seite
sind die schwierigeren Aufgaben, fur die je
5 Legeteile bendtigt werden.
Flr die erste Partie empfehlen wir euch, die
einfachen Aufgaben mit nur 4 Legeteilen zu ver-

wenden. Dreht alle Aufgabenbldtter so, dass die -2 Legt den Wiirfel bereit. Q

Vorderseite der
Wertungstafel




SPIELRBLAUF Tipp:

Jede Spielrunde verlduft so: Manche der Legeteile konnen nur an wenigen
Stellen auf der Legefldache sinnvoll liegen.
Diese Teile legt ihr zuerst auf die Legefldche
und probiert die verschiedenen Legemdglich-
keiten dann durch.

=2 Dreht jeweils euer oberstes Aufgabenblatt um,
sodass ihr die Aufgaben mit den 4 Legeteilen seht.

=2 Wer junger ist, wiirfelt in Runde 1. Wechselt euch
anschlielend beim Wiirfeln ab.

-2 Die gewiirfelte Zahl gibt an, welche Aufgabe so

schnell wie moglich zu l6sen ist. ->» Wer von euch es zuerst geschafft hat, die eigene
=2 Ihr beide sucht euch so schnell wie moglich aus Aufgabe zu l6sen, ruft: ,Ubongo!“

euren 21 Legeteilen die heraus, die neben der ->» Wer schneller war, bewegt die eigene Spielfigur

gewiirfelten Zahl abgebildet sind. auf der Wertungstafel um 1 Feld vorwarts. Wer
-2 Sobald du die bendtigten Legeteile gefunden das Duell verloren hat, erhalt keinen Punkt!

hast, versuchst du, die helle Legefldche deines

Aufgabenblatts mit den Legeteilen exakt zu be- Neue Runde

legen. Das bedeutet, dass die Fldche vollstandig Nun dreht ihr beide das nachste Aufgabenblatt um

bedeckt sein muss. Es darf seitlich nichts tber (A2 bzw. B2), wiirfelt die Aufgabe und die nachste

die helle Legefldache hinausragen. Du darfst die Runde beginnt usw.

Legeteile daftr drehen und wenden.

Beispiel: SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald die erste Spielfigur das
Zielfeld erreicht. Wer also fiinf Duelle fir sich ent-
schieden hat, gewinnt das Spiel!

WEITERE REGELN

=2 Schafft es niemand von euch, die eigene
Legeflache mit den Teilen zu belegen, konnt ihr
euch auch darauf einigen, erneut zu wirfeln,
um es mit anderen Legeteilen zu versuchen.
=» Werdet ihr beide absolut zeitgleich fertig, darf
niemand mit der eigenen Spielfigur weiterzie-
=>» Nun versucht ihr, moglichst schnell das Ratsel zu hen. Wurfelt in dem Fall erneut und spielt das
l6sen. Wer wird das Duell fir sich entscheiden? gleiche Aufgabenblatt nochmal.

o




VARIANTE

=2 Habt ihr unterschiedlich viel Erfahrung mit
Ubongo, kénntihr auch folgende Variante spielen:

Legt die Wertungstafel mit der Rickseite in die
Tischmitte (mit Wiirfelsymbolen auf den Feldern 3
und 4).

Riickseite der
Wertungstafel

Das Spiel verlauft wie beschrieben mit folgender
Anderung:

Sobald eine Spielfigur die Felder 3 und 4 erreicht,
wird beim ndchsten Aufgabenblatt zweimal
gewdrfelt, wenn jemand in Fihrung liegt.

Der 1. Wiirfelwurf gilt nur far die in Fihrung lie-
gende Person. Sie nimmt sich die entsprechenden
Legeteile.

Der Autor:

Grzegorz Rejchtman, Jahrgang 1970, lebt

in Monaco. Der gebdrtige Pole, der seinen
Abschluss in den Bereichen Informatik und
Wirtschaftswissenschaft gemacht hat, bevorzugt
Spiele, die schnell zu erlernen sind und viel SpaR
und Miteinander bieten. In Skandinavien und
weltweit hat er bereits zahlreiche Spiele verof-
fentlicht.
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Der 2. Wiirfelwurf gilt fir euch beide.

Achtung: Nur wer zurtckliegt, darf sich bereits
diese Legeteile nehmen!

Legt den Wiirfel mit der 2. gewdurfelten Zahl neben
die Wertungstafel.

Wer in Fihrung liegt, muss nun zundchst mit den
Legeteilen aus dem 1. Wirfelwurf die Flache
belegen. Wer hinten liegt, darf bereits die Legeteile
aus dem 2. Warfelwurf verwenden.

Achtung: Hat die in Fihrung liegende Person die
erste Aufgabe gemeistert, darf sie ihre Figur noch
nicht bewegen! Sie muss sich nun die Legeteile
aus dem 2. Wiirfelwurf nehmen und die Legefldche
erneut belegen.

Wer die Legeflache zuerst mit den Legeteilen des
2. Wiirfelwurfs belegt, gewinnt die Runde und darf
die eigene Spielfigur vorwdrts bewegen.

Die folgenden Aufgabenbldtter werden genauso
gespielt: Wer zuerst Feld 4 erreicht, muss wieder

2 Rdtsel 16sen, wahrend die hinten liegende Person
nur 1 Rdtsel |6sen muss.

Stehen beide Spielfiguren auf Feld 3 bzw. 4, wird
wieder wie gewohnt gespielt.

Die Person, deren Spielfigur zuerst das Zielfeld
erreicht, gewinnt das Spiel!
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