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MANA

(2 joueurs, a partir de 8 ans)

gb

Un plateau de jeu comportant 6 X 6 cases :
12 «simple», 12 «double», 12 «triple».

simple double triple
12x 17251 11895

5 RONins noirs
5 Ronins blancs

1 Daimio noir
1 Daimio blanc

1 «oiseau-Mana»

Capturer le Daimio de ['adversaire.

Chaque joueur choisit une couleur, ensuite le
joueur avec les pieces noires oriente le plateau
de facon a avoir une case triple a sa gauche. Le
joueur avec les pieces blanches s’installe en face
du joueur «Noir, il doit donc avoir une case de
valeur double a sa gauche.

Les deux joueurs positionnent leurs 6 pieces sur
les 6 cases de la premiére rangée de symboles
devant eux. Le Daimio doit obligatoirement étre
placé sur une case double.
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«Blanc»

4

«Noir»

Loiseau-Mana reste a lextérieur du plateau

lors de la mise en place (il entrera en jeu des le
premier coup joué).

Le joueur avec les pieces noires joue en premier.

Chacun déplace a tour de rdle une piéce (Ronin
ou Daimio) vers avant, larriere, la gauche ou la
droite. On peut tourner a angle droit, de maniere
orthogonale uniquement, jamais en diagonale.

Les Daimios et les Ronins se déplacent en
fonction de la case qu’ils occupent :

- Obligatoirement de si la case de départ

est triple.

- Obligatoirement de si la case de départ

est double.

- Obligatoirement de si la case de départ

est simple.

Une piéce ne peut ni passer par-dessus une autre
piece, ni passer 2 fois par la méme case lors d’un
méme coup.

On ne peut accéder a une case occupée qu’en fin
de mouvement, seulement si celle-ci est occupée
par une piece adverse. Dans ce cas, la piéce
adverse est capturée (si la piece capturée est un
Daimio, celui qui 'a capturé gagne la partie). Tout
RONin capturé sort du plateau.

Les Daimios se déplacent et capturent comme les
RONins.

Dés qu’un joueur a bougé une de ses piéces, il fait
s’envoler 'oiseau-Mana qui doit obligatoirement
étre posé surune case libre avec le méme symbole
(simple, double ou triple) que celui de la case sur
laquelle la piéce vient d’étre déplacée.

Le joueur adverse doit jouer son coup suivant
avec une de ses pieces occupant une case
avec le méme symbole que celui de la case
occupée par oiseau-Mana, et ainsi de suite a
chaque tour.

- Soit il déplace n’importe quel Ronin ou
Daimio de sa couleur, en se conformant au
symbole de la case de départ de la piece
choisie et déplace ensuite l'oiseau-Mana sur
une autre case du méme type.

- Soit il réintroduit sur n’importe quelle case
vide du plateau un de ses Ronins déja capturé.
Cette réintroduction compte comme un coup.
Loiseau-Mana sera alors déplacé sur une case
de méme symbole que celui de la case sur
laquelle son Ronin vient d’étre posé.

Dans ce cas, la situation profite a son adver-
saire, qui peut rejouer immédiatement avec
n'importe laquelle de ses pieces, quelle que
soit la case qu’elle occupe  réintroduire un
Ronin déja capturé.

La partie prend fin quand un joueur réussit a
capturer le Daimio adverse avec l'une de ses
pieces (R6nin ou Daimio).

Au début de la partie, les joueurs pourront
librement disposer leurs 6 piéces sur 6 cases
des deux premieres rangées du plateau
devant eux.



MANA

(2 players, from 8 years old)

A6 X 6 squared board with single, double
and triple symbols.

single double triple
12x 12x 12x

33
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1 black Daimio
1 white Daimio

5 black Ronins
5 white R6nins

1 Mana-bird

To capture the opponent's Daimio.

Each player chooses a colour. The player with
the black pieces must have a triple symbol on
their bottom left. Therefore, the player with the
white pieces must have a square with a double
symbol on their bottom left. Then both players
place the 6 pieces of their color on the first row
in front of them (Daimios must be placed on a
square with a double symbol).

§§§§§§

«White»

4

4

«Black»

At this point, the «<Mana-bird» stays out of the
board.

Players take turns by moving their pieces
forward, backwards and sideways (but never
diagonally). The pieces can change direction
when moved, but only at right angles.

The moves of the Ronins and the Daimios are
defined by the starting square of the piece.

- A piece starting from a square with a single
symbol must move by

- A piece starting from a square with a double
symbol must move by

- A piece starting from a square with a triple
symbol must move by

Pieces cannot jump over any other piece or go
twice through the same square within the same
move.

Your move may end on a square held by one of
your opponent’s pieces.

If the captured piece is a Daimio, you win the
game.

If the captured piece is a Ronin, it is removed
from the board.

Note that the Daimio, as well as the Ronins, can
capture the opponent’s Daimio or Ronins.

As soon as a player moves their piece, the
Mana-bird flies away to any empty square with
the same symbol (single, double or triple) as
the square that the piece has just moved to.

Then the other playeris obliged to move a piece
(Daimio or Ronin) from a square with the same
symbol as the one housing the Mana-bird.

The Mana-bird must always move to a square
with the same symbol as the square occupied
by the last moved piece.

a) They move any of their pieces according
to the symbol of the square that this piece
occupies.

b) They reintroduce a Ronin that has been
captured by the opponent on any empty
square.

In either case, the Mana-bird will be moved
to any square bearing the same symbol
as the square that the piece has just been
moved or reintroduced to.

In such case, this player skips their turn as
they cannot move.

The other player can play again immediately,
moving any of their pieces, regardless of the
symbol of the square that the Mana-bird is
standing on. Or, this player may reintroduce
one of their captured Ronin(s).

The game is over as soon as one of the
players has captured the opponent’s Daimio.

At the beginning of the game, advanced
players may place their 6 pieces on any of the
6 squares of their first two rows.



MANA

(2 Spieler, ab 8 Jahren)

=

Ein Spielbrett mit 6 x 6 Feldern:
12 Einer-Felder, 12 Zweier-Felder, 12 Dreier-

Felder.
Einer Zweier Dreier
12x 12x 12x

1 schwarzer Daimyo
1 weilSer Daimyo

$::
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5 schwarze Ronin
5 weille Ronin

1 Mana-Vogel

Jeder Spieler wahlt eine Farbe. Danach stellt
der Spieler mit den schwarzen Spielfiguren
das Spielbrett so auf, dass er ein Dreier-Feld zu
seiner Linken hat.

Der Spieler mit den weiRen Spielfiguren setzt
sich gegentlber, er hat ein doppeltes Feld auf
seiner linken Seite.

Die zwei Spieler setzen ihre 6 Spielfiguren auf
die 6 Felder der ersten Reihe des Spielbretts
vor ihnen, der Daimyo muss auf ein Zweier-Feld
gestellt werden.

. BERORE
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Schwarz

Der Mana-Vogel bleibt vorerst neben dem
Spielbrett.

Durch cleveres Bewegen oder Einsetzen seiner
Figuren den gegnerischen Daimy6 gefangen zu
nehmen.

Jeder Spieler kann abwechselnd eine Spielfigur
(Ronin oderDaimyd) vorwarts, riickwarts, nach
links oder nach rechts bewegen. Dabei darf
auch die Richtung geandert werden, allerdings
nurim rechten Winkel, nicht diagonal.

Jede Spielfigur (Daimyo oder Ronin), die auf
einem Dreier-Feld steht, muss drei Felder
weitergehen, eine Spielfigur auf einem Zweier-
Feld geht zwei Felder, und eine Spielfigur auf
einem Einer-Feld muss ein Feld bewegt werden.

Es darf nicht Uber eine andere Spielfigur
gesprungen oder innerhalb eines Zuges
zweimal Uber das gleiche Feld gezogen werden.

Der eigene Zug kann jedoch auf einem Feld
enden, dasvon einer gegnerischen Figurbesetzt
ist, damit wird diese gefangen. Wenn es sich bei
der gefangenen Figur um den gegnerischen
Daimyo handelt, ist das Spiel sofort beendet
und der Spieler hat das Spiel gewonnen.

Wenn hingegen ein Ronin gefangen wird, wird
dieser vom Spielfeld entfernt.

Die Daimyos sowie die Ronin kdnnen sich auf
gleiche Weise bewegen und sich gegenseitig
erobern.

Sobald ein Spieler einen seiner Steine bewegt
hat, muss der Mana-Vogel auf ein leeres Feld
des gleichen Typs (einfach, doppelt, dreifach)
gestellt werden, wie das Feld, auf das gerade
gesetzt wurde.

Der Gegner muss dann eine Figur (Daimyo oder
Ronin) bewegen, die auf dem Feld mit dem
gleichen Symbol steht wie dasjenige, auf dem
der Mana-Vogel steht.

a) Er bewegt eine beliebige Figur
oder

b) Er platziert einen gefangenen Ronin seiner
Farbe auf ein beliebiges leeres Feld

In beiden Fallen wird der Mana-Vogel auf ein
Feld des gleichen Typs bewegt, wie jenes auf
das gerade gezogen oder auf dem der Ronin
platziert wurde.

a) Der Gegner macht einen weiteren Zug mit
einer beliebigen Figur

oder

b) Der Gegner platziert einen gefangenen
Ronin seiner Farbe auf ein beliebiges leeres
Feld

Das Spiel ist beendet, sobald ein Spieler den
gegnerischen Daimyo gefangen hat.

Zu Spielbeginn konnen erfahrene Spieler
ihre 6 Spielfiguren auf ein beliebiges der 6
Felderihrer beiden ersten Reihen setzen.



MANA

(2 spelers, vanaf 8 jaar oud)

L)

Een speelbord van 6 X 6 vakken:
12 «enkele», 12 «dubbele» en 12 «driedub-

bele»
enkele dubbele driedubbele
1252 1254 12x

1 zwarte «Daimio»
1 witte «Daimio»
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5 zwarte «RONins»
5 witte «ROnins»

1 «<Mana-vogel»

De Daimio van de tegenstander te vangen.

Elke speler kiest een kleur. Vervolgens zet de
speler met de zwarte stukken het bord op zo’n
een manier dat hij een driedubbel vak op zijn
linkerkant heetft.

De speler met de witte stukken zet zich recht-
over de « zwarte » speler, hij moet dus een vak
met dubbele waarde op zijn linkerkant hebben .

De twee spelers plaatsen hun 6 stukken op de
6 vakken van de eerste rij met symbolen voor

hun. De Daimio moet verplicht op een dubbel
vak geplaatst worden.

%%%%%%

«Witte»

74
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«Zwarte»

De Mana-vogel blijft buiten het speelbord staan

tijdens het plaatsen van de stukken (hij komt in
het spel bij de eerste gespeelde zet).

De speler met de zwarte pionnen begint.

leder verplaatst om beurt een stuk (Ronin of
Daimio) naar voor, naar achter, naar links of
naar rechts. Men mag slechts in rechte hoek
bewegen op orthogonale wijze. Nooit diago-
naal.

De verplaatsingen van de Daimio en de Ronins
gebeuren in functie van het vak waarop ze zich
bevinden:

Verplicht indien het startvak drie-
dubbelis.

- Verplicht indien het startvak dubbel
is.

- Verplicht indien het startvak enkel is.

Een stuk mag niet over een ander stuk springen
en ook niet 2 maal op hetzelfde vak gaan tijdens
éénzelfde beurt.

Men mag enkel op een bezet vak gaan staan
op het einde van een verplaatsing, dit enkel
wanneer het vak bezet is door een stuk van de
tegenspeler. In dit geval is het stuk van de te-
genspeler gevangen (als het gevangen stuk een
Daimio is, wint de speler die het gevangen heeft
het spel). Elke gevangen genomen Ronin gaat
uit het spel.

De Daimio’s verplaatsen zich en vangen zoals
de Ronins.

Zodra een speler één van zijn stukken verplaatst
doet hij de Mana-vogel wegvliegen. Deze moet
verplicht op een leeg vak gaan staan met het-
zelfde symbool (enkel, dubbel of driedubbel)

als het vak waarop het gespeelde stuk werd
geplaatst.

De tegenspeler moet zijn volgende zet spe-
len met één van zijn stukken dat op een vak
staat met hetzelfde symbool als dat waarop
de Mana-vogel staat...en zo verder bij elke
beurt.

Ofwel verplaatst hij gelijk welke Ronin of
Daimio van zijn kleur in overeenstemming
met het symbool van het startvak van het
gekozen stuk en verplaatst vervolgens de
Mana-vogel op een ander vak van hetzelfde

type.

Ofwel voert hij opnieuw een door de tegen-
stander gevangen Ronin in deze herinvoering
telt voor een zet.

De Mana-vogel zal verplaatst worden naar
een vak met hetzelfde symbool als dat van
het vak waar de Ronin op geplaatst werd.

In dit geval valt die situatie in het voordeel
van zijn tegenspeler uit, deze mag onmiddel-
lijk opnieuw spelen met gelijk welk van zijn
stukken, om het even welk vak dit bezet of
een een reeds gevangen Ronin herinvoeren.

Het spel eindigt wanneer een speler erin
slaagt een Daimio van zijn tegenstander te
vangen met één van zijn stukken (Ronin of
Daimio).



MANA

(2 giocatori, da 8 anni)

gb

Un tabellone con 36 caselle 6 x 6:

12 «singole», 12 «doppie», 12 «triple».

singole doppie triple
12X 12X 12x

1 «Daimio» nero
1 «Daimio» bianco

5 «Ronin» neri
5 «Ronin» bianchi

1 «Uccello-Mana»

Catturare il Daimio dell'avversario.

Il giocatori scelgono il loro colore.

Il giocatore con i pezzi neri dispone il tabellone
in modo da avere una casella tripla sulla sua
sinistra.

Il giocatore con i pezzi bianchi si mette dalla
parte opposta del tabellone, deve avere una
casella doppia alla sulla sinistra.

Entrambi i giocatori posizionano le loro 6
pedine (5 Ronin e 1 Daimio) sulle 6 caselle della
prima riga di fronte a loro, Daimio occupano
obbligatoriamente una casella doppia.

5353 536 958 54

Giocatore
bianco

4
Giocatore /I\ /I\
nero
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L'Uccello-Mana rimane fuori dal tabellone
durante il posizionamento iniziale (entrera in
gioco non appena verra giocato il primo turno).

Il giocatore con i pezzi neri inizia.

Ogni giocatore sposta a turno una pedina
(Ronin o Daimio), in avanti, indietro, a sinistra o
a destra. Mai in diagonale

E possibile girare ma solo in modo ortogonale
ad angolo retto.

Gli spostamenti dei Ronin e del Daimio corris-
pondono al valore delle caselle che occupano.

- Obbligatoriamente di se la casella di

partenza ha valore 3.

- Obbligatoriamente di se la casella di

partenza ha valore 2.

- Obbligatoriamente di se la casella di

partenza ha valore 1.

Una pedina non pu0 scavalcare una casella
occupata, né passare due volte sulla stessa
casella durante lo stesso turno.

E possibile accedere a una casella occupata
soltanto alla fine di una mossa per catturare
una pedina dell’avversario.

- Se la pedina catturata é il Daimio dell’avversa-
rio, la partita é finita.

-Se la pedina catturata é un Ronin, quest’ultimo
deve uscire dal tabellone.

Nota bene: il Daimio si sposta e cattura come un
RONiN.

Non appena un giocatore ha spostato la sua
pedina su una casella, ’'Uccello-Mana vola via
ed é piazzato su una casella libera dello stesso
valore (singolo, doppio o triplo).

L’avversario dovra giocare una sua pedina
che occupa una casella dello stesso valore di
quella occupata dall’Uccello-Mana... e cosi via.

a) Pué muovere qualsiasi delle sue pedine in
base al simbolo della casella che la pedina
sta occupando.

b) Pué reintrodurre su qualsiasi casella vuota
uno dei suoi Ronin previamente catturati.

In ogni caso, 'Uccello-Mana dovra essere
spostato su una casella qualsiasi che abbia
lo stesso simbolo della casella sulla quale la
pedina é stata spostata o reintrodotta.

In questo caso, l'ultimo giocatore che ha
spostato I'Uccello-Mana puo rigiocare im-
mediatamente qualsiasi delle sue pedine in
base al simbolo della casella che la pedina
sta occupando oppure reintrodurre un Ronin
gia catturato.

Il gioco finisce quando una pedina, Ronin
o Daimio, riesce a catturare il Daimio
dell’avversario.

Allinizio del gioco, i giocatori esperti potran-
no disporre liberamente i loro 6 pezzi su 6
caselle delle due prime righe.



MANA

(2 jugadores, 8 afios y mds)

=

Un tablero con 6 X 6 casillas: 12 casillas
"simples", 12 casillas "dobles" y 12 casillas
"triples”.

simple doble triple
12X 12X 12X

::
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1 "Daimio" negro
1 "Daimio" blanco

5 "Ronins" negro
5 "Ronins" blanco

1 "p3jaro-Mana"

Capturar el Daimio del adversario.

Cada jugador escoge un color ("negro" o
"blanco"). El jugador que escoge las fichas de
color negro debe orientar el tablero de manera a
tener una casilla triple a su izquierda. El jugador
que escoge las fichas blancas debe sentarse
al frente del jugador que juega con las fichas
negras de manera a tener una casilla doble a su
izquierda.

Losdosjugadores posicionan sus 6 piezasen las 6
casillas de la primera fila de simbolos que tienen
delante. La ficha Daimio debe estar posicionada
obligatoriamente en una de las casillas dobles.

%%%%%%

Jugador
blanco

4

Jugador /]\ /I\ /I\
- 31231X%%
La ficha "pajaro-Mana" se deja fuera del tablero

alinicio del juego (esta ficha se utiliza a partir del
primer tiro jugado).

Eljugador que juega con les fichas de color negro
empieza el juego. Cada jugador, por turnos,
mueve una ficha (Daimio o Ronin) en cualquier
direccion (adelante, atras, izquierda o derecha)
pero nunca en diagonal.

Los movimientos de las fichas estan definidos
por la casilla que ocupan :

- Obligatoriamente de si la casilla de

inicio es "triple".
- Obligatoriamente de si la casilla de

inicio es "doble".

- Obligatoriamente de si la casilla de ini-

cio es "simple".

Una ficha no puede pasar ni sobre otra ficha, ni
pasar dos veces por la misma casilla en un mismo
movimiento.

Solo se puede acceder a una casilla ocupada al
final del turno si la casilla esta ocupada por una
ficha adversa. En este caso, la ficha rival sera
capturada. Si la ficha capturada es un Ronin, la
ficha se retira del tablero. Si la ficha capturada
es un Daimio el jugador que la captura gana la
partida. Los Daimios y los Ronins se desplazan y
se capturan de la misma manera.

Cuando uno de los jugadores mueve una de sus
fichas, el "pajaro-Mana" debe volar hacia una
casilla libre del mismo simbolo (simple, doble o
triple) que la de la casilla donde la ficha jugada a
sido desplazada. Luego, el adversario debe jugar
una de sus fichas que ocupa una de las casillas
con el mismo simbolo que la casilla ocupada
por el padjaro-Mana... y asi sucesivamente a cada
turno.

a) El jugador puede mover cualquier Daimio o
Ronin de su color conformandose al simbolo
de la casilla de salida y mueve el pajaro-mana
en consecuencia.

b) El jugador reincorpora uno de los Ronins
capturados por el jugador adverso en una de
las casillas vacias del tablero: esta restitucion
cuenta como un movimiento.

El pajaro-Mana se desplazara sobre una casilla
con el mismo simbolo que la casilla sobre la
cual se introdujo el Ronin.

En este caso, la situacion sera aprovechada
por su adversario para jugar inmediatamente
con cualquiera de sus fichas sin importar la
casilla que ocupan o para reincorporar en el
tablero uno de sus Ronins capturados.

Eljuego termina cuando uno de los jugadores
captura el Daimio del adversario con una de
sus fichas (Daimio o Ronins).

Al principio del juego, los jugadores pueden
instalar sus 6 fichas sobre 6 casillas de las dos
primeras filas del tablero.



MANA

(2 jogadores, 8 anos ou mais)

Jo

Tabuleiro com 36 casas com simbolos simples,
duplos e triplos .

simples duplos triplos

12X 12X 12X

 §
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1 Daimio preto
1 Daimio branco

5 Ronins pretos
5 Ronins brancos

1 passaro-Mana

Capturar o Daimio do adversario.

Cada jogador seleciona uma cor. «Jogador A» pega
as 6 pecas pretas e posiciona-as na primeira linha do
tabuleiro que apresenta uma casa com um simbolo
triplo no seu canto esquerdo. O Daimio deve ser
posicionado em uma das casas com um simbolo

duplo.

«Jogador B» posiciona suas 6 pecas brancas na linha
final oposta do tabuleiro, que possui um simbolo
duplo no seu canto esquerdo.

O daimio deve ser posicionado em qualquer uma das
casas com um simbolo duplo.

358 535452 5

Jogador B

4

saes 2 @ A
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Neste ponto, o passaro-Mana fica fora do tabuleiro.

Os jogadores executam rodadas movendo suas
pecas para frente, para tras e lado a lado (mas nunca
na diagonal). As pecas podem mudar de direcdo
quando movidas, mas apenas em angulos a direita.

Os movimentos dos Ronins e Daimios sao definidos
pela casa de inicio da pega.

- Uma peca iniciando a partir de uma casa com um
simbolo simple deve mover por

- Uma peca iniciando a partir de uma casa com
simbolo duplo deve mover por

- Uma casa iniciando a partir de uma casa com um

simbolo triplo deve mover por

Pecas ndo podem pular outra pega ou avangar duas
vezes sob a mesma casa no mesmo movimento.

Seu movimento deve terminar em uma casa
habitada por uma das pecas dos seus oponentes.

Se a peca capturada é um Daimio, vocé ganha o jogo.
Se a pega capturada é um a Ronin, ela é removida
do tabuleiro. Observe que o Daimio, e também os
Ronins, podem capturar o Daimio ou Ronins do
oponente.

No momento em que os jogadores movem suas
pecas, o passaro-Mana voa para qualquer casa vazia
com o mesmo simbolo (simples, duplo or triplo) da
casa que a pega acabou de mover para. Entdo, o
outro jogador é obrigado a mover a pega (Daimio or
R6nin) de uma casa com o mesmo simbolo que a que

0 passaro-Mana esta posicionado.

O passaro-Mana deve sempre mover para uma
casa com o mesmo simbolo que a casa ocupada
pela ultima pega movida.

a) Eles movem qualquer uma de suas pegas de
acordo com o simbolo da casa que a pega ocupa.

b) Eles reintroduzem um Ro6nin que foi capturado
por um oponente em qualquer casa vazia.

O passaro-Mana sera entdo movido para um
quadrado com 0 mesmo simbolo do quadrado no
qual seu Ronin veio de ser colocado.

Neste caso, esse jogador passard sua vez ja que
ndo pode mover.

O outro jogador podera jogar novamente
imediatamente, movendo qualquer uma de suas
pecas, independente do simbolo da casa que o
passaro-Mana estd posicionado.

Ou, esse jogador deve reintroduzir um do(s)
Ronin(s) capturados.

0 jogo é encerrado no momento em que um dos
jogadores captura o Daimio do oponente.

No inicio do jogo, os jogadores avangados devem
posicionar 6 pecas em qualquer uma das 6 casas
das duas primeiras linhas.



MANA

(2 zawodnikéw, od 8 lat)

L)

Plansza o wymiarach 6 x 6 pdl, na ktérych
znajduja sie pojedyncze, podwdjne i
potréjne symbole:

12 X 12204 12 X
pojedynczych  podwdjnych  potréjnych
symboli symboli symboli

Czarny pionek dajmio
Biaty pionek dajmio
5 czarnych

pionkow roninéw

5 biatych pionkéw
ronindw

Pionek ptaka Mana

Kazdy gracz bierze 6 pionkéw tego samego
koloru (czarnego albo biatego). Gre rozpoczyna
gracz z czarnymi pionkami. Plansze nalezy
umiescic tak, aby z perspektywy pierwszego
gracza w lewym, dolnym rogu znajdowato
sie pole z potréjnym symbolem. Pierwszy

gracz umieszcza 6 czarnych pionkéw na polach w
pierwszym rzedzie na planszy (rozpoczynajacym
sie od pola z potréjnym symbolem). Pionek
dajmio nalezy umiesci¢ na 1 z 3 pdl z podwojnym
symbolem. Drugi gracz umieszcza 6 biatych
pionkow na polach wrzedzie po przeciwnejstronie
planszy (z jego perspektywy rozpoczynajacym
sie od pola z podwdjnym symbolem). Pionek
dajmio nalezy umiescic¢ na 1 z 3 pdl z podwojnym
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Na tym etapie pionek ptaka Mana pozostaje poza
plansza.

Gracze na zmiane rozgrywaja tury. W swojej turze
gracz wykonuje 1 ruch pionkiem w swoim kolorze
o liczbe pdl wskazang przez symbol na polu,
z kt6- rego rozpoczyna ruch. Pionkami mozna
poruszac do przodu, do tytu, w lewo albo w prawo
(ale nigdy po skosie). Kierunek mozna zmieni¢ w
trakcie ruchu, ale jedynie pod katem prostym.

Gracz porusza pionkiem o tyle pdl, ile wskazuje
symbol na polu, na ktérymten pionek sie znajduje,
gdy zaczyna swdj ruch.

- Pionek zaczynajacy ruch z pola z pojedynczym
symbolem porusza sie o
- Pionek zaczynajacy ruch z pola z podwdjnym
symbolem porusza sie o
- Pionek zaczynajacy ruch z pola z potréjnym
symbolem porusza sie o

Pionkiem nie mozna poruszy¢ przez pole, na
ktérym znajduje sie inny pionek albo pionek ptaka
Mana, ani dwukrotnie poruszy¢ nim na to samo
pole w trakcie 1 ruchu.

Ruch moze zakonczy¢ sie na polu, na ktérym stoi
pionek przeciwnika.

Jesli graczowi udato sie pochwyci¢ pionek dajmio,
wygrywa rozgrywke.

Jesli graczowi udato sie pochwycic pionek ronina,
zdejmuje go z planszy.

Uwaga! Zaréwno pionki dajmio, jak i pionki
ronindbw moga pochwyci¢ pionki dajmio i pionki
roninéw przeciwnika.

Gdy tylko gracz poruszy pionkiem, przestawia
ptaka Mana na dowolne niezajete pole z takim
samym symbolem (pojedynczym, podwdjnym
albo potréjnym), jaki znajduje sie na polu, na
ktérym ten pionek skonczyt swoj ruch.

Drugi gracz musi poruszy¢ swoim pionkiem
(dajmio albo ronina) stojacym na polu z takim
samym symbolem jak ten na polu, na ktérym stoi
pionek ptaka Mana. Ptak Mana zawsze zostaje
przestawiony na pole z takim samym symbolem
jak symbol na polu zajmowanym przez pionek,
ktory wtasnie zakoriczyt swoj ruch.

a) Poruszy¢ dowolnym ze swoich pionkéw o
liczbe pdl wskazana przez symbol na polu, na
ktorym ten pionek stoi.

b) Przywrdci¢ do gry schwytany przez przeciw-
nika pionek ronina i umiesci¢ go na dowolnym
niezajetym polu.

W obu przypadkach pionek ptaka Mana
zostaje przestawiony na pole z takim samym
symbolem, jaki znajduje sie na polu, na ktére
zostat poruszony pionek albo na ktérym zostat
umieszczony pionek ronina.

W takim przypadku gracz nie wykonuje ruchu,
a jego tura zostaje pominieta.

Drugi gracz moze natychmiast wykonac
kolejny ruch i poruszy¢ dowolnym ze swoich
pionkéw, niezaleznie od symbolu na polu,
na ktérym stoi pionek ptaka Mana. Zamiast
wykonywac ruch moze przywrdci¢ do gry 1 ze
swoich pochwyconych pionkéw roninéw.

Gra dobiega konca, gdy 1 z graczy pochwyci
pionek dajmio przeciwnika.

Na poczatku rozgrywki zaawansowani gracze
moga rozmiescic¢ pionki na dowolnych polach
pierwszych 2 rzeddw po swojej stronie planszy.



MANA

(2 hraci, od 8 let)
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Herni plan s 6x6 ctvercovymi poli se
symboly ,jednou”, ,dvakrat” a ,trikrat".

jednou dvakrat trikrat
12x 12x 12x

::
£:

1 Cerny daimjé
1 bily daimjo

5 ¢ernych ronind
5 bilych rénint

1 ptak ,Mana“

Kazdy hrac si vybere barvu. Hrac A si vezme 6
Cernych figurek a postavi je do prvni rady na
hernim planu, kterd ma symbol ,trikrat“ vlevo
dole. Daimjé musi byt umistén na jedno z poli
se symbolem ,dvakrat*.

Hrac B si vezme 6 bilych figurek a postavi je
do prvni fady na opacné strané herniho planu,
kterda ma symbol ,,dvakrat“ vlevo dole. Daimjo
musi byt umistén na jedno z poli se symbolem
,dvakrat®.
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HracA

V tuto chvili se ,Mana“ nachazi mimo herni plan.

Hraci odehravaji své tahy, v nichz pohybuiji
svymi figurkami vpred, zpét nebo do strany (ale
nikdy ne thlopfi¢né). Figurka mGZe pfi pohybu
ménit smér, ale pouze v pravém Ghlu.

Pohyby réninG a daimjou jsou uréeny vychozim
polem dané figurky.

. Figurka na poli se symbolem ,jednou“ se musi
pohnout o

. Figurka na poli se symbolem ,dvakrat“ se musi
pohnout o

. Figurka na poli se symbolem ,tfikrat“ se musi
pohnout o

Figurka nemize preskakovat jiné figurky nebo
v ramci jednoho pohybu projit dvakrat pres
stejné pole.

Vas pohyb muze skondit na poli, kde se nachazi
souperova figurka.

JestliZe jste zajali daimjda, vyhravate hru.

JestliZe jste zajali ronina, odstrariuje se
z herniho planu.

Poznamka: Pri zajimani figurek nezalezi na
jejich druhu, takze napfr. daimjé mlZze zajmout
ronina a naopak.

Jakmile hra¢ presune svou figurku, ,Mana“
preleti na jakékoli prazdné pole se stejnym
symbolem (,jednou, ,,dvakrat®, ,trikrat“), jako
ma pole, na néz se figurka presunula.

Druhy hra¢ je ve svém nasledujicim tahu
povinen presunout svou figurku (daimj6a nebo
rénina) z pole se stejnym symbolem, na kterém
se nachazi ,Mana“.

»Mana“ se musi vzdy presunout na pole
se stejnym symbolem, jaké je na poli, jez
obsadila posledni presunuta figurka.

a) Hrac pohne jakoukoli svou figurkou
v zavislosti na symbolu pole, na némz stoji.

b) Vrati na jakékoli prazdné pole herniho
planu ronina, ktery byl zajat souperem.

V obou pripadech se ,Mana“ presune na
pole se stejnym symbolem, jako ma pole,
na néz se figurka pravé presunula nebo byla
vracena.

Co se stane, jestlize hra¢ nemize pohnout
svymi figurkami, protoZe je blokuji jiné
figurky?

Jestlize hra¢ nemtlze svymi figurkami
pohnout, jeho tah se preskoci.

Druhy hra¢ mulze okamzZité provést svdj
tah a presunout jakoukoli svou figurku bez
ohledu na symbol pole, na némz se nachazi
»Mana“, pripadné mdze vratit na herni plan
jednoho ze svych zajatych rénind.

Hra konci ve chvili, kdy se nékterému z hraca
podari zajmout souperova daimjoa.

Pri pripravé hry mohou hraci umistit vSech
6 svych figurek na jakakoli pole v prvnich
dvou fadach na své strané.



