
Lo mejor es que los jugadores se sitúen a intervalos
regulares a lo largo del tablero. Tu objetivo es llevar tus
figuras totémicas a la zona de destino situada justo enfrente
de tu templo, llamada tu “Pirámide”.

Desarrollo de la partida
Los jugadores mueven sus figuras totémicas por turnos
según las tiradas de los palos dado.

   Turnos de juego
Determina al azar quién será el primer jugador. Este coge
los palos dado y los tira junto al tablero.
En su turno cada jugador, empezando por el que tiró los
palos dado y moviéndose en el sentido de las agujas del
reloj, escoge un palo dado y mueve una figura totémica.
Una vez que se han usado todos los palos dado una vez
el jugador a la izquierda del primero tira los palos,
comenzando una nueva serie de turnos. Ten en cuenta que
es posible que algunos jugadores usen más palos dado
que otros en un turno.

El Faraón Nebtawi III lanzó los seis palos dado hacia el tablero
con un giro de muñeca, y mientras se paraban observó con detenimiento
las piezas que tenía frente a él. Unos esclavos humanos le abanicaban
con plumas descomunales, causando una brisa artificial que
contrarrestaba el calor del mediodía. Aunque los Imouha Fey no tendrían
grandes problemas para usar su magia para crear una brisa más fuerte
y constante, Nebtawi se permitía esta exhibición de su poder. Se estiró
para mover su figura totémica del Chacal, y pasó el resto de los palos
dado a Rerei, a su izquierda.

“El Ibis se mueve contra vos, mi señor”, ronroneó Rerei. Nebtawi
hizo un suave gesto de asentimiento. En el juego inmortal la figura
totémica del Ibis tenía una posición fuerte. En su reino eterno la casa
totémica del Ibis aún estaba moviéndose hacia su posición, pero ¿con
qué fin? Las seis grandes casas totémicas, que no por casualidad coincidían
con las figuras totémicas del tablero, administraban el Imperio Imouha
en nombre del Faraón, dirigiendo el comercio, la agricultura y la guerra.
Aunque las casas totémicas, tanto las grandes como las pequeñas, eran
leales a la casa del Faraón, no siempre tenían tanta lealtad hacia el
hombre que se sentaba en el trono. La única forma en que un gobernante
podía asegurarse de no pasar rápidamente a otra vida era enfrentarlas
entre ellas; Nebtawi planeaba retrasar mucho ese viaje.

Rerei movió su figura totémica de la Mujer, de forma
aparentemente aleatoria. Así que le ayudaría con los recursos del Gato,
pero sólo hasta cierto punto. Rerei era una jugadora mediocre, pero una
gran partidaria del Faraón, y sus posesiones en la casa totémica del
Gato habían aumentado de forma rápida y continua desde la ascensión
de este al trono. Deslizó los palos dado que quedaban hacia el tercer
jugador, el anciano mago-bibliotecario Qaa.

Qaa casi ni miró al tablero, y sus manos y ojos se movían
constantemente. Quienes lo conocían bien habían aprendido a temer
los momentos en los que se quedaba quieto, y el Faraón Nebtawi lo
conocía perfectamente. Los magos-bibliotecarios eran funcionarios que
tenían acceso a las mejores cosas que podía ofrecer el imperio,
especialmente la mítica biblioteca de Axandaria. Sin embargo estos
privilegios no evitaban que se metieran en política. Qaa se movió
rápidamente hacia adelante y movió su figura totémica del Cocodrilo;
un movimiento bastante pobre, opinaba Nebtawi. Así que la casa
totémica del Cocodrilo apoyaba a los Ibis. Sus áreas de influencia se
cruzaban en muchos ámbitos, pero sobre todo entre los mercaderes del
río. De repente, Nebtawi lo comprendió: los Ibis buscaban un monopolio
del transporte por el Naal. Este control del gran río paralizaría a las
demás casas totémicas y llenaría las arcas de los Ibis con enormes
cantidades de oro. Ya era hora de acabar con la partida y con el complot.

“El Naal Inmortal lo ve todo”, dijo, tomando el palo dado del
Ibis. Quizá fue la suerte lo que había hecho que el palo cayese con el
símbolo del Naal Inmortal hacia arriba. Nebtawi cogio la figura totémica
del Ibis de Qaa y la movió hacia la pirámide, saltando al mismo tiempo
sobre el Chacal del mago. Qaa arqueó las cejas con este movimiento
inesperado. “Os habéis cautivado vos mismo”, declaró.

“Pero estoy más cerca de mi objetivo”, contestó rápidamente Qaa.
Nebtawi negó lentamente con la cabeza.

“Vuestro Chacal vuelve al Templo, y tendrá que empezar su viaje
de nuevo. Ahora vuestro Ibis está solo y amenazado por dos flancos. Mi
camino está despejado”. Sonrió y se inclinó hacia adelante, por encima
del tablero, mirando a Qaa. “Aunque es cierto que no he movido ninguna
de mis figuras totémicas, mover la vuestra me ha dado una gran ventaja
y os ha debilitado. Ahora vuestro plan está claro y es sencillo desviar
vuestras figuras”.

Qaa permaneció sentado, muy quieto, y asintió una vez con la
cabeza en señal de comprensión. Nebtawi se volvió a sentar y se permitió
esbozar una pequeña sonrisa. Algún día agradecería a Qaa que le
hubiera enseñado a jugar a Mansuba, pero hoy no era ese día.

Visión general
Mansuba es un juego de suerte y estrategia para un grupo
de entre dos y seis jugadores, en el que cada jugador intenta
ser el primero en poner sus seis figuras totémicas a salvo al
otro lado del tablero. Las figuras se mueven según las tiradas
de palos dado mediante movimientos sencillos y saltos.

Objetivo del juego
El objetivo del juego es ser el primero en llevar tus seis
figuras totémicas desde tu Templo a tu Pirámide, al otro
lado del tablero.

Contenido
1 tablero de juego
36 figuras totémicas de Mansuba

6 de cada uno de estos tipos:
halcón, mujer, cocodrilo, ibis, chacal y gato

6 palos dado
1 folleto de instrucciones

Preparación de la partida
Coge seis figuras totémicas del mismo color y colócalas una
zona de inicio. Esta zona de inicio se denomina tu “Templo”.
Las figuras totémicas pueden colocarse en cualquier parte
de tu Templo.



   Escoger un palo dado
Escoge un palo dado que ningún otro jugador haya
usado en este turno.

   Mover las figuras totémicas
Cada palo dado está dedicado
a una de las figuras de Mansuba.
Verás símbolos de esa figura en
los cuatro lados del palo.
El número de símbolos representa
el máximo movimiento que puede
realizar esa figura.
Uno de los lados del palo tiene
el símbolo especial del Naal
Inmortal    ; ignóralo por ahora,
luego hablaremos de él.

Una figura totémica puede realizar dos tipos de movimiento:

   1. Sencillo: la figura se mueve desde su casilla
actual a una casilla vacía adyacente.
   2. Salto: la figura se mueve (salta) de su casilla
actual en línea recta a una casilla vacía pasando
por encima de una figura totémica. No puedes pasar
por encima de más de una figura en un solo salto.

Una figura totémica
puede moverse con
cualquier
combinación de
movimientos sencillos
y saltos un número
de casillas igual al
indicado en la cara
de su palo dado que
esté hacia arriba.

Las 7 Normas de Movimiento del Faraón

1. Sólo puedes mover tus propias figuras
totémicas según determine el palo dado que
elijas, a no ser que hagas uso de la norma 6.

2. Puedes saltar sobre tus propias figuras
totémicas o sobre las de otros jugadores.

3. No puedes volver a entrar a tu Templo al
moverte una vez que has salido de él.

4. No puedes entrar en el Templo o la Pirámide
de otro jugador.

5. Una vez que tu figura totémica entra en la
Pirámide nunca puede salir de ella.

6. Puedes hacer uso del poder del Naal Inmortal
cuando esté disponible.

7. Puedes “sacrificar” el palo dado que hayas
escogido para realizar un solo movimiento,
ya sea un movimiento sencillo o un salto.

   Sacrificio
Puedes sacrificar uno de los palos dado para mover
cualquiera de tus figuras totémicas. Una vez que hayas
escogido tu palo realiza un movimiento, ya sea sencillo o
de salto, con una de tus figuras.
Por ejemplo, podrías escoger el palo del Cocodrilo, haciendo
que los demás jugadores no pudieran usarlo en ese turno, y
realizar un movimiento con tu Gato.

   El Naal Inmortal
En un lado de cada palo dado se encuentra el símbolo
especial     llamado el Naal Inmortal. Representa el poder
irresistible del gran río Naal y te permite mover las figuras
totémicas de tus rivales.
Si escoges un palo dado que tenga el Naal Inmortal en lado
superior puedes mover tu figura totémica apropiada O
invocar el poder del Naal Inmortal y mover la figura totémica
apropiada de otro jugador. Si “sacrificas” un palo con el
Naal Inmortal puedes realizar un movimiento con cualquier
figura totémica del tablero, siguiendo las 7 Normas de
Movimiento del Faraón.
Por ejemplo, el palo dado del Gato cae con el símbolo del
Naal Inmortal hacia arriba. El jugador puede realizar 2
movimientos con su Gato o el Gato de cualquier rival. También
puede “sacrificar” el palo del Gato y realizar un movimiento
con cualquier figura.

Cautivar
El último y más importante de los elementos de Mansuba
es la capacidad innata de cada figura totémica de cautivar.
Cada figura “cautiva” a una figura distinta, y el equilibrio
entre ellas se muestra en el tablero (el Chacal cautiva al
Gato, que cautiva al Cocodrilo, etc.)
Si la figura que estás moviendo salta sobre una figura
totémica a la que cautiva esta figura cautivada es devuelta
a su dueño, que debe situarla inmediatamente en cualquier
lugar de su Templo. Las figuras siempre cautivan.
Por ejemplo, si tu Gato salta sobre tu Cocodrilo lo cautiva,
y deberás devolver tu propio Cocodrilo a tu Templo.
Si una figura totémica cautivada no puede volver a su
Templo porque todas las casillas del Templo están ocupadas
permanecerá en la casilla en la que estaba.

Fin del juego
El juego termina cuando un jugador coloca sus seis figuras
en su zona de Pirámide. El primer jugador que lo consiga
ganará la partida.
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