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Что такое &умунту? 
Бумунту- это лёгкая стратегическая игра, основанная на культуре и фольклоре племён ба конго. Народ баконго, бывшие жители 

королевства Конго, - самая многочисленная группа племён в Центральной Африке. 

Животные, выступающие в роли мудрых существ, которые учат людей совершать добрые и благородные поступки, - одна из ос

новных тем африканского фольклора. Вы станете вождём собственного племени и будете путешествовать по джунглям, следуя 

указаниям животных-проводников в надежде завоевать их расположение. В конце игры побеждает вождь, набравший наиболь

шее количество очков благосклонности! 

«Бумунту» в переводе с киконго, самого 
распространённого языка племени 
ба конго, означает «цивилизация». 

А. Игровое поле джунглей 

Б. Планшет благосклонности 
животных 

В. 80 тайлов животных 

Г. 5 фишек вождя племени 

д 

Комnоненть1 

Д. 5 фишек игроков 

Е. 32 жетона пищи 

Ж. 1 О маркеров 
благосклонности животных 

З. 5 ширм 
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Подrотовка к иrре 
1. Разделите тайлы животных по типу

(Жирафы отдельно, Львы отдельно

и т. д.). У вас должно получиться

десять стопок по восемь таилов

в каждой.

2. Игроки должны сообща ре

шить, какие восемь из десяти

животных использовать в игре. Об

ратите внимание, некоторые жи

вотные позволят вам лучше передвигаться

по полю, в то время как другие - атаковать противников

или защищаться от их атак.

Мы рекомендуем для первой партии выбрать 
следующих животных: 

Жираф, Зебра, Шимпанзе, Тарантул, Лев, 
Крокодил, Чёрная Мамба, Слон 

З. Тайлы животных, которые в этой партии не участвуют, 

уберите в коробку. Остальные тщательно перемешайте. 

В общей сложности у вас должно быть 64 тайла. Случай

ным образом выложите их на игровом поле, по одному 

на каждую клетку. 

4. Найдите соответствующий маркер благосклонности для

каждого из восьми животных, участвующих в игре. Остав

шиеся два уберите в коробку. Перемешайте и случайным

образом поместите восемь маркеров на планшет благо

склонности, каждый на нужную клетку.

5. Каждый игрок выбирает цвет, которым будет играть, и бе

рёт соответствующие фишку вождя племени,

фишку игрока и ширму. Положите же

тоны пищи рядом с игровым полем

в пределах досягаемости для всех

участников. Случайным обра

зом определите перво

го игрока (например,

самый младший участ

ник).

Передвижение по полю джунглей 

• Вы можете перемещать свою фишку вождя в любом

направлении: вверх, вниз, влево, вправо или по диа

гонали.

Важно! Свойства Зебры и Шимпанзе являются ис

ключениями из этого правила.

• Вы не можете проходить сквозь тайл, занятый про

тивником, или останавливаться на нём.

Исключение: использование способности Кроко

дила.

• Пустые клетки джунглей (те, на которых нет тайла

животного) по-прежнему используются в игре. Вы

можете остановиться на них или переместить на них

фишку вождя противника. Если игрок начинает свой

ход на пустой клетке джунглей, он может переме

стить свою фишку вождя только на соседнюю клет

ку, если только не решит использовать жетоны пищи

(см. «Разыграть жетон пищи»).

• Используя способность животного, вы должны обя

зательно завершить движение, чтобы забрать его

тайл. Если не можете двигаться так, как указывает это

животное, вы не можете забрать его тайл.

• В очень редких случаях, когда вы не можете двигать

ся во время своего хода, он перехо-

дит к следующему игроку.

Первый игрок ставит свою фиш-

ку вождя на любой тайл животно

го, расположенныи с краю игрового 

поля. Затем оставшиеся игроки по очере-

ди по такому же принципу расставляют свои 

фишки вождей. Право хода передаётся по часо

вой стрелке. 
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Ход иrрь1 
Ход игрока выглядит следующим образом: 

3 Ход переходит к следующему игроку. 

1. Разыграть жетон пищи (необязательно) А 
Если у вас за ширмой есть жетоны пищи, вы може- 'iiil
те сбросить их в любом количестве, чтобы переме-
стить фишку вождя племени на соответствующее чис-
ло клеток. Двигаться можно вверх, вниз, влево, вправо
или по диагонали.

2а. Передвинуть фишку вождя на одну клетку 
в любом направлении 
Переместите фишку вождя племени на одну клетку 
в любом направлении (вверх, вниз, влево, вправо 
или по диагонали). Затем ход переходит к другому 
игроку. 

26. Переместиться в соответствии со свойством
тайла, на котором находится игрок
Если в начале своего хода вы находитесь на тайле
животного, можете двигаться
в соответствии со способно
стью этого животного (см.
«Движение животных»).
Не забудьте выполнить
все указания (включая
перемещение других игро
ков или тайлов),
продолжить ход.

Забрать тайл животного 
Заберите тайл животного, с которого вы только что ушли 
и чьей помощью воспользовались. Спрячьте его за шир
мой. 

Выполнить бонусное действие тайла (если воз
можно) 
На каждом тайле есть символ бонусного действия. Если вы 
забрали тайл улучшения (с тёмным фоном) или тайл с пищей 
(.,.) ), можете сразу выполнить бонусное действие. 

В игре 16 тайлов улучшения (по 2 с каж
дым животным). Когда вы забираете 
с поля такой тайл, то можете повлиять на 
благосклонность животных, поменяв ме
стами на планшете благосклонности два любых сосед
них маркера. Хорошенько подумайте, ведь именно от 
их расположения во многом будут зависеть победные 
очки в конце игры. 

Примечание: верхний и нижний маркер на планшете 

не считаются соседними. 

В игре есть 32 тайла с пищей (по 4 с каж
дым животным). Забрав такой тайл с поля, 
игрок берёт из стопки рядом с полем же
тон пищи и прячет за ширму. Игрок мо
жет использовать жетоны пищи во время первой 
фазы своего хода в будущем. 

З. Ход переходит к следующему игроку 
Вы закончили ход, затем он переходит к игроку слева 
и так далее по часовой стрелке. 

В игре есть ещё два типа тайлов: 
Нкиси (ф) и Йова (+). Они не дают 
никаких бонусных действий, но учи
тываются при подсчёте очков в конце 
игры (см. «Подсчёт очков»). 

+
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Конец иrрь1 
Игра заканчивается, как только один из игроков 
забирает с поля последний, шестнадцатый, тайл 
улучшения. Он меняет маркеры на планшете 
благосклонности. Затем участники ставят 
фишки игроков на клетку «О» на дорожке 
подсчёта очков (вверху планшета бла
госклонности). Начинается подсчёт оч
ков. Выигрывает игрок, который набрал 
больше всего очков благосклонности 
(ОБ) животных. 

Подсчlт очков 
Планшет благосклонности 
Животные, чьи маркеры находятся 
напротив клеток «2 за» и «1 за», да
дут игроку именно столько ОБ за 
каждый собранный им в ходе игры 
таил данного животного. 

В примере справа игроки 
получат по 2 ОБ за каждый 
тайл Шимпанзе и по 1 ОБ 
за каждый тайл Носорога. 

Тот, кто соберёт больше все
го тайлов с каким-либо жи
вотным, получит столько ОБ, 
сколько указано слева от мар
кера этого животного на планшете 
благосклонности (число, изображённое на жёлтом фоне). 

Игрок, который занял второе место по числу собранных 
тайлов этого животного, получит столько ОБ, сколько ука
зано на синем фоне. Остальные игроки не получают очки, 
даже если тоже собрали тайлы этих животных. 

В примере выше игрок, набравший больше всего тай
лов Льва, получит 7 ОБ. Игрок, занявший второе ме
сто по количеству собранных тайлов Львов, получит 
ЗОБ. 

Ничья разрешается следующим образом: 
• Все игроки, собравшие наибольшее число тайлов ка

кого-либо животного, получают столько ОБ, сколько
изображено на синем фоне. Больше никому ОБ этого
животного не начисляются.

• Игрок, набравший больше всего тайлов определённо
го животного, получает очки, равные числу на желтом
фоне. Если игроков, занявших второе место по количе
ству собранных тайлов этого животного, несколько, все
они получают по 1 ОБ. Больше никому очки не начисля
ются.

Игроки должны иметь по крайней мере один тайл животно
го, чтобы получить его ОБ. 

Бонусные ОБ: Нкиси (ф) 
В игре есть 8 тайлов Нкиси (по одному с каждым живот
ным). Когда игрок забирает с поля такой тайл, он держит его 
у себя за ширмой до конца игры и подсчёта очков. Нкиси 
дают участникам ОБ в зависимости от того, сколько таких 
тайлов они собрали на протяжении всей игры. Соответству
ющая таблица приведена ниже и на ширме игрока: 

Тайлы 2 3 4 5 6 7 8 

ОБ 2 4 6 9 12 16 20 

Нкиси - это небольшие статуэтки, хранящиеся
в домах племени баконrо. Считается, что они 

приносят удачу и благословение. 

Бонусные ОБ: Йова ( + ) 
В игре есть 8 тайлов Йова (по одному с каждым животным). 
Когда игрок забирает с поля такой тайл, то держит его у себя 
до конца игры и подсчёта очков. Йова даёт 6 ОБ игроку, на
бравшему наибольшее число таких тайлов, и 3 ОБ игроку, 
занявшему второе место. Ничья разрешается таким же об
разом, как и при общем подсчёте ОБ. 

Йова является религиозным символом и часто 
встречается в местах молитв. Четыре точки 

олицетворяют собой космос и продолжительность 
человеческой жизни. 

5 
Купить книгу на сайте kniga.biz.ua >>>

https://kniga.biz.ua/book-bumuntu-nastolnoe-puteshestvie-v-afrikanskie-dzhungli-igra-0030859.html


:@111 f7� :@111 f7� :@111 f7�:@I I I f7� :@111 f7�:@I I I f7� :@111 f7� :@111 f7� :@111 f7� :@111 f7� :@111 f7�:@I I I f7� :@111 f7�= 

' 

JЖИРАФ 
• Передвиньте свою

фишку вождя на
одну, две или три
клетки.

• Можете менять на
правление движения
при перемещении.

• Можете использо
вать способность
Жирафа ходить
только на одну клет
ку. В этом случае вы
всё равно можете
забрать себе тайл
Жирафа.

• Передвиньте фишку
вождя по горизонта
ли или вертикали на
любое количество
клеток.

• Можете двигаться
строго в одном на
правлении.

• Можете использо
вать способность
Зебры ходить только
на одну клетку.
В этом случае вы
всё равно можете
забрать себе тайл
Зебры.

ТАРАНТУЛ 

СПОСО&НОСТИ ЖИIОТНЫХ 
Эти животные помогут вам перемещаться и влиять 

на игровое поле 

ШИМПАНЗЕ 
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СПОСО&НОСТИ ЖИIОТНЫХ 
Эти животные позволят вам атаковать других игроков 

или защищаться от чужих атак 

• Передвиньте свою фишку вождя ровно на 3 клетки в одном направле
нии. Затем переместите фишку вождя одного из других игроков на одну
клетку в том же направлении.

• Вы должны обязательно выполнить оба действия, чтобы использовать
способность Льва.

• Напоминаем: вы не можете проходить сквозь фишку вождя противника.

cA.�ЧmiAJI
�� МАМ&А 

можете nej:!eмec 
их по какой-либо 

� 

НОСОРОГ 

• Передвиньте свою
фишку вождя на одну
или две клетки. Если
останавливаетесь
на клетке, занятой
соперником, переме
стите его фишку на
одну клетку в любом
направлении.

• Крокодил - един
ственное животное,
которое позволяет
вам остановиться там,
где уже находится
другой игрок.

• При перемещении
на две клетки можете
менять направление
движения.

tf 
слон 

ку вождя ровно на 
две клетки в одном 
направлении. Другие 
игроки не могут пере
местить вашу фишку, 
пока она находится на 
тайле со Слоном. 

• Слон - единственное
животное с пассив
ной способностью.
Игрока, чья фишка
стоит на Слоне, нель
зя переместить при
помощи Льва, Чёрной
Мамбы, Крокодила
или Носорога.

• Чтобы забрать тайл
Слона, вы ДОЛЖНЫ 

переместить свою
фишку ровно на
две клетки в любую
сторону, не меняя
направления.Иначе
вы остаётесь на месте
(но пассивная способ
ность Слона всё ещё
работает!).
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