
Innihald
1    leikborð 4 x 12 form
4   leikpeð 1 stundaglas
36 þrautaspjöld 1 teningur með táknum
84 gimsteinar (þ.á.m. 12 auka gimsteinar)

fyrir 2-4 leikmenn8 ára og eldri

Markmið spilsins
Hver leikmaður fær eitt þrautaspjald og 12 form. Næst kastar 
einn leikmaður teningnum og snýr stundaglasinu við. Táknið á 
teningnum ákvarðar hvaða spilatákn er notað í þessari umferð. 
Nú reynir hver leikmaður eins fljótt og auðið er að raða form­
unum rétt á spjaldið. Sá sem er fyrstur kallar upp „Ubongo!“ 
og má færa spilapeðið sitt um leikborðið. Síðan tekur hann tvo 
gimsteina. Á meðan halda mótspilararnir áfram á fullu: Svo lengi 
sem tíminn er ekki runninn út geta þeir klárað að leggja formin 
sín rétt á þrautaspjaldið og þar með safnað gimsteinum. Sá sem 
hefur í lok spilsins safnað flestum gimsteinum í sama lit er sigur-
vegarinn. En það er ekki alltaf sá sem er fljótastur.

Áður en spilað er í fyrsta sinn...
.. eru allir íhlutir varlega losaðir úr pappaspjaldinu og götin 
stungin út úr leikborðinu. 
Af hinum 84 gimsteinum eru 12 teknir til hliðar – 2 gimsteinar 
í 6 litum. Þetta eru varagimsteinar ef einn eða annar skyldi 
glatast. Hinir 72 gimsteinarnir eru notaðir í spilinu.

Hraður leikur
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Undirbúningur
Leikborðshlutarnir tveir eru lagðir saman og settir 
á mitt borðið.
-> Gimsteinunum 72 er komið af handahófi fyrir í götunum 

á leikborðinu, einum gimsteini í hvert gat.
-> Leikmenn taka leikpeðið sitt og setja það á einhvern af 

hinum 6 ílöngu rauðu reitum á leikborðinu. Það geta 
nokkur leikpeð staðið á sama reit. 

-> Hver leikmaður tekur sér eitt sett af 12 lituðum formum 
þar sem öll form og allir litir eru mismunandi. Leikmenn 
setja formin niður fyrir framan sig.

-> Leikmenn ákveða í sameiningu hvort þeir spila með 
auðveldu hliðinni á þrautaspjaldinu (með þremur form-
um) eða með erfiðu hliðinni (með fjórum formum).
(Þegar spilað er í fyrsta sinn er mælt með að nota hliðina 
með 3 formum).
2 leikmenn: 18 þrautaspjöld eru sett aftur í kassann 
og eru ekki notuð í þetta sinn.
3 leikmenn: 9 þrautaspjöld eru sett aftur í kassann.
4 leikmenn: Öll þrautaspjöldin 36 eru notuð. 
Spjöldin eru stokkuð saman og sett í stafla við hliðina á 
leikborðinu með þá hlið upp sem ekki er spilað með. 

Við hliðina á hverju tákni er mynd 
af 3 eða 4 formum. Hliðin sem 
sýnir 3 form (táknin eru í gulum 
ramma) er auðveldara að leysa en 
hliðin sem sýnir 4 form (táknin 
eru í grænum ramma).

Þegar teningnum 
er kastað kemur 
upp eitt af þessum 
6 táknum.

Hvítt svæði er á 
hverju þrauta-
spjaldi.  Á þetta 
svæði eiga 
hlutaðeigandi 
form að raðast 
nákvæmlega 
þannig að þau 
fylli út  í það 
allt. 

Þrautaspjald Spilið sjálft
Leikmenn ákveða hver á að byrja.
Að raða formunum rétt á þrautaspjaldið:
-> Allir leikmenn fá hver á fætur öðrum afhent eitt þrauta-

spjald (sá sem byrjar spilið fær fyrstur) og spjöldin eru 
lögð niður með hliðina upp sem á að spila með.

-> Sá sem byrjar kastar teningnum og á sama tíma snýr 
hann stundaglasinu við; klukkan tifar.

-> Allir leikmenn – líka sá sem kastaði teningnum – líta á 
þrautaspjaldið sitt. Þeir taka upp formin sem eru sýnd 
á þrautaspjaldinu við hliðina á tákninu sem kom upp á 
teningnum. Með þessum formum reyna leikmenn eins 
fljótt og auðið er að fylla nákvæmlega út í hvíta svæðið 
sem er hægra megin á þrautaspjaldinu. (Ef t.d. gríma 
kemur upp á teningnum taka leikmenn formin sem eru 
sýnd við hliðina á grímunni. Önnur form – þó svo að hægt 
sé að nota þau til að leysa þrautina – eru ekki notuð í 
þessari umferð). 

-> Þegar leikmaður hefur raðað formunum rétt á hvíta 
svæðið kallar hann upp „Ubongo!“. Hinir halda áfram að 
spila meðan sandur rennur enn í stundaglasinu. 

Að færa leikpeðið og taka gimsteina
-> Sá sem er fyrstur til að klára þrautina og kalla upp 

„Ubongo!“ má færa leikpeðið sitt um allt að 3 reiti í aðra 
hvora áttina um hina sex ílöngu rauðu reiti (eða vera kyrr 
þar sem hann er). Í þeirri röð, sem leikpeðið er fært á (eða 

Formin
Hægt er að nota báðar 
hliðarnar á formunum 
til að leysa þrautina.
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er enn), má leikmaður taka tvo fremstu gimsteinana, þ.e. 
þá gimsteina sem leikpeðið stendur næst í viðkomandi 
röð, og setja þá niður fyrir framan sig. Leikmaður þarf að 
ná að taka gimsteinana áður en tíminn rennur út.

-> Leikmaðurinn, sem er annar til að klára áður en tíminn 
rennur út, má færa leikpeðið sitt um allt að tvo reiti (eða 
vera kyrr) og sömuleiðis taka tvo gimsteina í viðeigandi 
röð. 

-> Ef þriðji leikmaður nær einnig að raða formunum rétt 
á þrautaspjaldið innan tímamarkanna getur hann fært 
leikpeðið sitt um einn reit. Hann má einnig taka tvo  
gimsteina í viðkomandi röð. 

-> Ef fjórði leikmaðurinn leysir þrautina áður en tíminn 
rennur út má hann ekki færa leikpeðið. Hann getur þó 
tekið tvo fremstu gimsteinana úr röðinni sem peðið hans 
stendur við. 

sem vinnur heldur er það sá sem er með flestu gim­
steinana í sama lit. 
Til að geta safnað tilteknum lit er oft mikilvægt að 
leikpeð leikmanns komist í ákveðna röð. Leikmaður 
ætti  því ætíð að vita hvaða gimsteinalitir liggja í 
gimsteinaröðunum sex.

Lok umferðar
-> Um leið og tíminn rennur út lýkur umferðinni. Þrauta­

spjöldunum er þá safnað saman og þau sett í stafla.
-> Leikmenn fá síðan ný þrautaspjöld. Leikmaður til vinstri 

við þann sem byrjaði fær teninginn og stundaglasið og ný 
umferð hefst eins og lýst er hér að framan. 

Lok spilsins
Spilinu lýkur þegar öll þrautaspjöld hafa verið notuð, 
eftir 9 umferðir. Sigurvegari er sá sem hefur safnað 
flestum gimsteinum í sama lit (ekki sá sem hefur 
samanlagt flesta gimsteina).
Ef tveir eða fleiri leikmenn eru með jafnmarga, flesta 
gimsteina í sama lit vinnur sá þeirra sem er með næst 
flesta samlita gimsteina.
Ef jafntefli er einnig um næst flestu gimsteinana vinnur 
sá sem hefur þriðju flestu gimsteinana í sama lit o.s.frv.

Athugið: Allir leikmenn, sem klára að leysa þrautina, 
mega taka tvo gimsteina, þ.e. ef það er gert áður en 
tíminn rennur út. Það munar aðeins um þann fjölda 
reita sem leikmenn geta fært leikpeðin um. Það er vegna 
þess að það er ekki sá sem safnar flestum gimsteinum 

Leikmaður, sem nær að leysa 
þrautina, skal alltaf taka tvo 
fremstu gimsteinana í þeirri röð 
sem peðið hans stendur á, þ.e. þá 
gimsteina sem eru næstir peðinu í 
röðinni, óháð því hversu mörg göt 
eru tóm þar á milli. Í þessu dæmi 
má leikmaður með leikpeðið til 
hægri taka gulan og bláan gimstein. 

Sérhver rauður 
reitur tengist einni 
gimsteinaröð.

Leikborðið
Leikpeðin eru færð fram og til 
baka um rauðu reitina. Fleiri en eitt 
leikpeð mega standa á hverjum reit.

Í þessu dæmi er leikmaður C sigurvegarinn. Leikmaður A og 
leikmaður C eru báðir með 6 samlita gimsteina. A er með 6 
græna gimsteina og C er með 6 fjólubláa.

Sem næst flesta gimsteina er A með 4 rauða og C er með 4 
græna. Sem þriðju flesta gimsteina er A aðeins með 2 en C er 
með 3 rauða.

Þótt A hafi safnað samanlagt fleiri gimsteinum en C er 
C sigurvegari með sína 3 rauðu gimsteina. 

Dæmi

Gimsteinar grænir rauðir bláir fjólu­
bláir brúnir gulir

Leikmaður  A 6 4 2 2 2 2
Leikmaður  B 2 2 0 1 2 3
Leikmaður  C 4 3 2 6 1 0
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Þar sem spilið gengur hratt fyrir sig geta spenntir leikmenn 
spilað einnig með öllum þrautaspjöldunum. Í tveggja manna
spili tekur það þá 18 umferðir að klára spilið.

Viðbótarreglur
-> Ef enginn leikmaður nær að leysa þraut áður en tíminn 

rennur út er umferðinni ekki lokið heldur er stunda-
glasinu snúið aftur við og allir fá annað tækifæri til að 
finna út hvernig formin raðast. Ef enginn getur leyst 
þrautina þegar seinni tíminn er liðinn er þrautaspjöld-
unum safnað saman og byrjað er á nýrri umferð.

-> Þegar færri en fjórir leikmenn eru að spila gilda 
sömu reglur um hvernig má færa leikpeðið
og lýst er hér að framan: Fyrsti leikmaðurinn 
getur fært peðið um þrjá reiti (þ.e. 0, 1, 2 
eða 3 reiti), annar um 2 reiti o.s.frv.

-> Ef leikmaður færir leikpeð á 
reit þar sem annað peð 
er fyrir má hann taka 
fremstu tvo gimstein-
ana jafnvel þótt hinn 
leikmaðurinn hafi af 
einhverri ástæðu ekki 
enn tekið gimsteina. Í 
megindráttum gildir: 
Sá sem tekur fyrst fær 
fyrst – óháð því hvort 
sá sé fyrstur, annar 
eða síðastur til að 
lenda á reitnum. 
Leikmaður, sem er á 
reitnum, verður 
þó ávallt að taka 
gimsteina í 
viðkomandi röð 
áður en tíminn rennur út – og ávallt gimsteinana tvo 
sem eru næstir leikpeðinu í röðinni. 

Höfundurinn 
Grzegorz Rejchtman, fæddur 1970, býr í Mónakó. Hann er innfæddur 
Pólverji með gráðu í upplýsingatækni og hagfræði og kýs spil sem auðvelt 
er að læra og bjóða upp á mikla skemmtun á gagnvirkan máta. Nokkur 
spil eftir hann hafa þegar verið gefin út í Bandaríkjunum og í Svíþjóð. 
Ubongo er annað spil hans hjá Kosmos Verlag. 

Útgefandinn vill þakka öllum sem prófuðu spilið og reglurnar. 

-> Um leið og leikmaður tekur fremsta gimsteininn í röð 
á hann einnig sjálfkrafa næst fremsta gimsteininn. 

-> Leikmaður á að setja gimsteinana sína sýnilega niður 
fyrir framan sig þannig að allir geti séð hversu mörg-
um gimsteinum (í hverjum lit) leikmaður hefur náð 
að safna. 

-> Ef búið er að taka alla gimsteina úr einni röð koma 
leikmenn þar að tómum kofunum enda ekki hægt að 
taka fleiri gimsteina úr röðinni. 

-> Ef leikmaður nær að leysa þraut áður en tíminn renn-
ur út en ekki að taka gimsteina er hann því miður 
óheppinn og grípur í tómt í þeirri umferð. 

-> Ef leikmaður (eða fleiri) nær ekki að leysa þrautina 
innan tímamarkanna má hann hvorki færa leikpeðið 
sitt í þessari umferð né taka gimsteina.
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