KNOBELSPAR FUR PROFIS
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‘ Mdchtet ihr den Ubongo-

Timer nutzen oder sucht ihr

Losungen zu den Aufgaben?

Dann ladet euch die kosten-
- s : Llose Kosmos Erklar-App
herunter und darin dann

Ubongo 3-D Master.

Fiir 1-4 Personen ab 10 Jahren \
13

"

-

~

WORUM GEHT‘S?

Zu jedem Rundenbeginn nehmtihr euch jeweils eine neue Legetafel. > ®
Per Wirfelwurf bestimmt ihr, welche Aufgabe auf jeder Legetafel (- : ® L
gespielt wird. AnschlieRend nehmt ihr euch die passenden Legeteile :

aus der Tischmitte. Dann startet ihr den Timer. Alle versucht ihr nun
gleichzeitig, die helle Legeflache auf euren Legetafeln mit den vorge-
gebenen dreidimensionalen Legeteilen so zu belegen, dass die Fldche
»2-stockig” vollkommen bedeckt ist.

~

< -
7.
L S 3 10-seitiger
Wiirfel

Alle, die es vor Ablauf der Zeit schaffen, rufen ,Ubongo!“ und ziehen
einen Edelstein aus dem Beutel - die beiden schnellsten Personen
erhalten sogar noch jeweils einen Extra-Edelstein.

Wer nach 9 Runden die wertvollste Edelsteinsammlung hat, gewinnt.

Stoffbeutel
mit Edelsteinen

SPIELMATERIAL

36 Legetafeln (mit 504 Aufgaben) )
40 Legeteile (siehe rechts) 40 Legeteile
58 Edelsteine i
19 Saphire (blau) 2x & 2x
19 Bernsteine (braun) A Teil 13
10 Rubine (rot) \
10 Smaragde (griin) TB‘Z : Te2i|)§4
1 10-seitiger Wiirfel
1 Stoffbeutel 3x Ix Ix
Teil 11 Teil 15
Fiillt vor dem ersten Spiel alle Edelsteine in den Stoffbeutel.
AuBerdem bendétigt ihr einen Timer. Wir empfehlen den fir Ubongo x & 2% 4x
3-D Master aus der Ubongo-Erklar-App. Ihr konnt aber auch einen belie- Teil 12 Teil 16

bigen anderen Timer nehmen (z.B. via Smartphone). Stellt den Timer auf
90 Sekunden (oder 120, wenn ich das Spiel zum ersten Mal spielt).

KOSMOS




LEGETAFELN + WURFEL

Jede Legetafelseite
—— zeigt zwei helle
Legefldchen. Ihr
miisst davon aber nur
eine belegen.
Auf der einfachen
A-Seite sind 2 Auf-
gaben pro Lege-
flache, auf der
schwierigeren B-Seite
sind 5 Aufgaben
pro Legefldache.

Die gewiirfelte
Zahl gibt vor,
welche Aufgabe
ihr |6sen misst.

Jeweils 4 Tafeln
mit dem gleichen
Tiersymbol geho-
ren zusammen. Pro
Runde bekommt
jede Person eine
dieser 4 Tafeln und
versucht, die ausge-
wiirfelte Aufgabe
auf der eigenen
Legetafel zu l6sen.

Tafel-
Nummer

Schwierigkeits-
Level

SPIELVORBEREITUNGEN

=2 Entscheidet gemeinsam, ob ihr mit der einfacheren A-Seite der
Legetafeln (je 3 Legeteile pro Aufgabe) oder mit der schwierigeren
B-Seite (je 4 Legeteile) spielen wollt.
Fur die erste Partie empfehlen wir euch, die einfacheren Aufgaben
mit nur 3 Legeteilen zu verwenden.

=2 Sortiert die 36 Legetafeln nach den 9 Tiersymbolen. Es gibt jeweils
4 Tafeln mit dem gleichen Tiersymbol. Eine fir jede Person, die
mitspielt. Zu dritt legt ihr von jedem Tiersymbol 1 Tafel zuriick in
die Schachtel. Zu zweit legt ihr 2 Tafeln pro Tiersymbol zuriick in die
Schachtel.
Anschlielend legt ihr die Tafeln aufeinander und bildet damit einen
Stapel in der Tischmitte.

=2 Legt die 40 Legeteile so in die Tischmitte, dass ihr sie alle gut
erreichen kénnt.
=2 Sucht aus dem Beutel mit den Edelsteinen 9 Saphire (blau) und
9 Bernsteine (braun) heraus. Aus diesen 18 Edelsteinen bildet ihr
zwei Reihen in der Tischmitte - eine Reihe mit den 9 Saphiren
und eine Reihe mit den 9 Bernsteinen.
Diese 2 x 9 Edelsteine sind die Auslage und zugleich der
Rundenzihler.
Die Edelsteine haben unterschiedliche Werte:
Rot = 4 Punkte, Blau = 3 Punkte, Griin = 2 Punkte, Braun = 1 Punkt
=2 Legt aulRerdem Timer und Wiirfel bereit.

SPIELABLAUF

Das Spiel lduft iber 9 Runden.

Spielrunde

=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 Achtet darauf, dass ihr jeweils eine Tafel mit dem gleichen
Tiersymbol vor euch liegen habt.

-2 Wer am jungsten ist, wiirfelt. Die gewiirfelte Zahl gibt an, welche
Aufgabe auf euren Legetafeln so schnell wie moglich zu [6sen ist.

Wichtig:

=2 Es gibt pro Seite zwei Legeflachen. Die erwdirfelte Aufgabe
muss auf der Legefldche gel¢st werden, zu der sie gehort.
Auf der einfacheren A-Seite gehoren die Zahlen 1 bis 4 zur
oberen Legefldche, die Zahlen 5 bis 10 zur unteren Legefldche.
Auf der schwierigeren B-Seite gehdren die Zahlen 1 bis 5 zur
oberen Legefldche, die Zahlen 6 bis 10 zur unteren Legefldche.

=2 Auf der A-Seite mit 3 Legeteilen sind jeder Aufgabe zwei oder
drei Wirfelzahlen zugeordnet. Warfelt ihr also eine ,,5¢ wird
dieselbe Aufgabe gespielt wie auch bei einer gewdrfelten ,,6“
oder 7

=2 Sucht euch nun jeweils die Legeteile aus der Tischmitte, die ihr fur
eure Aufgabe benotigt, und legt sie vor euch.




Achtung:
Schaut genau hin, welche Legeteile ihr fir eure Aufgabe
bendtigt. Einige Legeteile dhneln sich auf den ersten Blick:

a%]) #3149

=2 Erst wenn ihr alle eure Legeteile vor euch liegen habt, startet ihr
den Timer.

=2 Jetzt versucht ihralle, eure jeweilige Aufgabe zu I6sen. Dazu musst
ihr die helle Legeflache eurer Tafel mit den Legeteilen exakt
belegen. Das bedeutet, dass die Flache auf zwei Ebenen vollstandig
bedeckt sein muss. Es darf seitlich nichts tber die helle Legeflache
hinausragen und es darf nichts in die dritte Ebene ragen.

=2 Wer es geschafft hat, die eigene Aufgabe zu l6sen, ruft sofort:
»Uubongo!“.

=» Die anderen versuchen weiter, vor Ablauf der Zeit ebenfalls ihre
Aufgabe zu l6sen.

-» Wenn der Timer signalisiert, dass die Zeit abgelaufen ist (oder falls
ihr eine Uhr oder Sanduhr nehmt), ruft sofort: ,Stopp“.
Dann mussen alle sofort aufhoren.

Zweite-Chance-Runde

Ist die Zeit abgelaufen und es konnte niemand die eigene Aufgabe
l6sen? Dann gibt es eine Zweite-Chance-Runde. Startet den Timer
erneut und versucht weiter, eure Legefldche zu belegen.

Schafft es wieder niemand, die eigene Legeflache innerhalb der
gegebenen Zeit zu belegen, ist die Runde endgiiltig beendet.

Belohnung
Alle, die ihre Aufgabe geldst haben, erhalten eine Belohnung:

1. Wer die eigene Legeflache am schnellsten
exakt belegt hat und ,Ubongo!“ ruft, nimmt
sich 1 blauen Saphir aus der Auslage und
ziehtzusdtzlich noch zufallig 1 Edelstein
aus dem Beutel.

“w + @

2. Nummer 2 erhdlt 1 braunen Bernstein
aus der Auslage und zieht zusatzlich
noch zufdllig 1 Edelstein aus dem
Beutel.

L+ @

Alle, die ihre Legefldche vor Ablauf der Zeit nicht vollstindig belegen
konnten, gehen in dieser Runde leider leer aus.

3. Nummer 3 zieht sich zufdllig 1 Edelstein aus
dem Beutel.

4. Nummer 4 zieht sich ebenfalls zufallig
1Edelstein aus dem Beutel.

Rundenende

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

Nach jeder gespielten Runde missen genau 1 blauer Saphir und
1 brauner Bernstein weniger in der Auslage liegen.

Es kann vorkommen, dass es nur eine oder gar keine Person geschafft
hat, die eigene Aufgabe innerhalb der Zeit zu l6sen.

Dann muss die Auslage am Rundenende extra reduziert werden:

Hat es in einer Runde nur eine Person geschafft, die eigene Legefldche
exakt zu belegen? Dann wird von der Auslage der Gbrige 1 braune
Bernstein dieser Runde entfernt und in den Beutel geworfen.

Hat es niemand geschafft? Dann werden sowohl der blaue Saphir

als auch der braune Bernstein dieser Runde entfernt und in den
Beutel geworfen.

Legt alle soeben gespielten Legetafeln auf einen gemeinsamen
Ablagestapel.

Neue Runde

Nun nehmt ihr euch alle jeweils eine neue Legetafel vom Stapel. Die
im Uhrzeigersinn ndchste Person wiirfelt, um zu bestimmen, welche
Aufgabe gespielt wird, usw.




SPIELENDE TiPPS

Das Spiel endet nach 9 Runden - also wenn in der Auslage kein
Edelstein mehr tbrig ist.

Nun addiert ihr die Werte eurer gesammelten Edelsteine.

Die Edelsteine haben unterschiedliche Werte:

Rot = 4 Punkte, Blau = 3 Punkte, Griin = 2 Punkte, Braun = 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. Gespielt wird ohne Timer. Wer die eigene
Aufgabe nun zuerst [6st, gewinnt das Spiel!

Beispiel: A
Du hast bei Spielende 1 roten Rubin, . 3 g; )

1 blauen Saphir, 3 griine Smaragde @ g" @
und 3 braune Bernsteine. @ @ @

Somit kommst du auf @
I1x4+1x3+3x2+3x1=16Punkte.

VARIANTE: ALTERNATIVE WERTUNG

Wenn ihr den Glicksfaktor bei der Belohnung mit Edelsteinen
weglassen mochtet, probiert Folgendes:

Die schnellste Person erhdlt 1 roten Rubin, Nummer 2 erhdlt

1 blauen Saphir, Nummer 3 erhdlt 1 griinen Smaragd und Nummer 4
erhdlt 1 braunen Bernstein.

SOLOSPIEL- VARIANTE

Wenn du Ubongo alleine spielen mochtest, bendtigst du eine Uhr.
Du versuchst, so viele Aufgaben wie méglich in 5 (oder 10 oder 20)
Minuten zu I6sen.

Eine andere Solospiel-Variante ist, dass du die Zeit stoppst, die du
dafir benotigst, 5 (oder 10 oder 20) Aufgaben zu I6sen.

Kommst du bei einer Aufgabe nicht weiter, kannst du sie zur Seite
legen und eine neue Legetafel ziehen.

Schreibe deine Ergebnisse auf und versuche, immer neue Rekorde
aufzustellen.

=2 Wir empfehlen euch, zundchst nur die einfacheren Aufgaben
auf der A-Seite zu spielen, um euch an die dreidimensionalen
Aufgaben zu gewdhnen.

=2 Im ersten Spiel konnt ihr den Wirfel
weglassen und bei jeder Karte
die Aufgabe ,,3|4“ der
A-Seite spielen.
Diese Aufgaben sind
durchschnittlich am
einfachsten.

=2 |hr solltet immer mit
dem ,sperrigsten” Teil %
anfangen und die richtige
Position dafur finden. Es
kann leicht passieren, dass
ihr einige der moglichen
Positionen tberseht, weil sie
eher ungewdhnlich erschei-
nen. Also dreht, wendet und
kippt die Legeteile unbedingt in
alle Richtungen. So findet ihr alle
Positionen, wie ihr das Teil auf
der Legefldche platzieren konnt
(siehe Abbildung rechts).

=2 Wenn ihr bei einer Aufgabe mal gar
nicht weiterkommt, konnt ihr euch
nach der Runde die Lésung in der
Ubongo 3-D Master-App anschauen.
Auf jeder Legetafel steht links unten
die Tafelnummer (z.B. A25). Sucht
dannin der App die Tafelnummer
zusammen mit der Aufgabennummer
(z.B.A25-1/2).
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