D'un mouvement du poignet le Pharaon Nebtawi Il lan¢a
les six batonnets sur le plateau. Il placa les pieces devant lui. Ses
esclaves éventaient la piece avec de gigantesques plumages, chassant
la chaleur du jour. Il aurait pu utiliser les services de son mage
pour créer un souffle d'air constant. 1l déplaca sa figurine de
Chacal et passa les batonnets restants a Rerei, la joueuse a sa
gauche.

"L'lbis se deplace contre vous, mon seigneur”, souffla Rerei.
Nebtawi hocha la téte. Sur le plateau, I'lbis occupait une position
forte. La maison de I'lbis se mettait en position, mais dans quel
but ? Ce jeu représentait les luttes des six grandes maisons du
royaume pour superviser le commerce, I'agriculture, et méme la
guerre. Les maisons (petites et grandes) étaient loyales a la maison
du Pharaon, mais pas forcément loyales a I'nomme se tenant sur
le trone. Il fallait jouer les maisons les unes contre les autres pour
rester en vie le plus longtemps possible. C'était d'ailleurs I'objectif
premier de Nebtawi.

Rerei déplaca sa figurine de Femme, apparemment au
hasard. Elle allait donc le soutenir avec son Chat. Rerei était une
joueuse médiocre, mais sa loyauté était sans faille. La position
de son Chat était intéressante. Rerei passa les batonnets restants
au troisieme joueur, Qaa, a la fois bibliothécaire et sorcier.

Qaa jeta un coup d'eeil au plateau, ses yeux et ses mains
en perpétuel mouvement. Ceux qui le connaissent savent qu'il
faut parfois s'en méfier. Et Nebtawi le connaissait bien. Les
bibliothécaires étaient des fonctionnaires ayant acces aux merveilles
de I'empire, en particulier la légendaire bibliotheque d'Axandaria.
Mais ces privileges ne les empéchaient d'étre les victimes de la
politique. Qaa déplaca son Crocodile. Ce n'était pas une bonne
décision selon Nebtawi. Ainsi, la maison du Crocodile soutenait
I'lbis. Leurs aires d'influence s'interconnectaient dans bien des
domaines, mais nulle part aussi fort que parmi les marchands
du fleuve. Soudain, Nebtawi comprit : I'lbis cherchait un monopole
des transports le long du Naal. Le controle du fleuve allait
déstabiliser les autres maisons et remplir les coffres de I'lbis. Il
était temps de mettre fin au jeu et au complot.

“L'Immortel Naal voit tout”, dit-il, ramassant le batonnet
Ibis. La chance avait fait que le batonnet montrait le symbole
de I'iTmmortel Naal. Nebtawi prit la figurine d'lbis de Qaa,
I'avancant vers la pyramide, en sautant par-dessus le Chacal de
Qaa. Qaa fronca les sourcils devant ce mouvement inattendu.
"Vous vous étes charmé vous-méme", dit:il.

"Mais je me rapproche de mon objectif* répondit Qaa.
Nebtawi secoua la téte.

“Votre chacal retourne au temple ou il doit commencer un
nouveau parcours. \Votre Ibis est isolé et menacé de deux cotés.
Mon chemin est dégagé". 1l sourit et se pencha sur le plateau,
fixant Qaa du regard. “Il est vrai que je n'ai pas déplacé une de
mes figurines mais déplacer votre figurine m'a avantagé et vous
a affaibli.”

Qaa ne bougea pas avant de hocher la téte en signe de
compréhension. Nebtawi se rassit et s‘autorisa un petit sourire.
Un jour, il remercierait Qaa pour lui avoir appris Mansuba,
mais pas aujourd'hui.

Résumé

Mansuba est un jeu de chance et de stratégie pour deux
a six joueurs. Il faut étre le premier a faire traverser le
plateau a ses six figurines. On déplace les figurines a
I'aide des batonnets. Elles peuvent avance normalement
ou sauter par-dessus d'autres figurines.

But du Jeu

Le but du jeu est d'étre le premier a faire aller vos six
figurines de votre Temple a votre Pyramide de l'autre
coté du plateau.

Matériel

1 plateau
36 figurines de totem
6 exemplaires de chaque:
faucon, femme, crocodile, ibis, chacal et chat
6 batonnets
1 livret de régles

Préeparation

Prenez les six figurines d'une couleur et placez-les dans la
zone de départ. La zone de départ est appeléee votre
"Temple". Vous pouvez placer vos figurines a n'importe quel
endroit dans votre Temple.

Le mieux est que les joueurs se répartissent équitablement
autour du plateau. Votre objectif est que vos figurines
aillent de votre Temple a la zone d'arrivée, qui est appelée
votre "Pyramide".

Déroulement

Les joueurs déplacent leurs figurines a tour de role selon
les résultats des batonnets.

T ourde Jeu

On détermine aléatoirement le premier joueur. Celui-ci
prend les batonnets et les jette a coté du plateau.

En commencant par le joueur ayant lancé les batonnets
et dans le sens horaire, chaque joueur effectue son tour :
choisir un batonnet et avancer une figurine.

Quand tous les batonnets ont été utilisés, le premier joueur
est le joueur a la gauche de celui qui vient de lancer les
batonnets. Ce nouveau premier joueur prend les batonnets
et les lance, commencant ainsi un nouveau tour de jeu. Il
est possible que certains utilisent plus de batonnets que
d'autres joueurs lors d'un tour.



Choisir un Batonnet

Prenez un batonnet qui n'a pas éte utilisé par un autre
joueur a ce tour.

Deéplacement des Figurines

Chaque batonnet correspond
a une des figurines du jeu. Il y
a des symboles de cette figurine
sur les cOtés du batonnet. Le
nombre de symboles
représentent la capacité de
mouvement maximale que cette
figurine peut utiliser. Un c6té du
batonnet a le symbole spécial
de I''mmortel Naal , que nous
allons expliquer par la suite.

Une figurine peut effectuer deux types de mouvement:

1. Mouvement simple — la figurine se deplace de
sa case actuelle a une case adjacente vide.

2. Saut — la figurine se déplace (saute) de sa case
actuelle en ligne droite par-dessus une seule figurine
pour arriver dans une case vide derriere la figurine
franchie. On ne peut pas sauter par-dessus plusieurs
figurines avec un seul saut.

Une figurine peut
faire n'importe
quelle combinaison
de mouvements
simples et de sauts
jusqu'au nombre
indique sur la face
visible du batonnet.

Les 7 Régles de Mouvement

1. Vous deplacez vos propres figurines selon le
batonnet choisi, sauf si vous utilisez la regle 6.

2. Vous pouvez sauter par-dessus vos propres
figurines ou celles de vos adversaires.

3. Vous ne pouvez pas revenir dans votre Temple
lors de votre mouvement une fois que vous
I'avez quitté.

4. Vous ne pouvez pas entrer dans le Temple ou
la Pyramide d'un autre joueur.

5. Dés qu'une de vos figurines entre dans votre
Pyramide, elle ne peut plus la quitter.

6. Vous pouvez invoquer le pouvoir de I'lmmortel
Naal quand vous en avez la possibilité.

7. Vous pouvez "sacrifier" votre batonnet pour
un seul mouvement (simple ou saut).

Sacrifice

Vous pouvez sacrifier (prendre) un des batonnets pour
déplacer une de vos figurines, celle de votre choix, d’un
mouvement. Le mouvement peut étre un saut ou un mouvement
simple.

Par exemple, vous pouvez prendre le batonnet Crocodile et
déplacer une fois votre Chat.

L'Immortel Naal

Sur une des faces de chaque batonnet se trouve le symbole
spécial appelé I''mmortel Naal. Il représente la force
irrésistible du fleuve Naal et la capacité de déplacer les
figurines adverses.

Si vous choisissez un batonnet avec I'lmmortel Naal visible,
vous pouvez déplacer votre figurine correspondante OU
invoquer la puissance de I'lmmortel Naal pour déplacer
la figurine correspondante d'un autre joueur. Si vous
"sacrifiez" un batonnet Immortel Naal, vous pouvez deplacer
une fois n'importe quelle figurine du plateau.

Par exemple, le batonnet Chat a le symbole Immortel Naal
visible. Le joueur peut deplacer son Chat ou celui d'un
adversaire de deux mouvements. Il peut aussi "sacrifier" ce
batonnet Chat et déplacer une figurine d'un mouvement.

Charmer

Chaque figurine a aussi la capacité de Charmer. Chaque
figurine charme une figurine différente. La relation de
charme entre les figurines est indiquée sur le plateau (le
Chacal charme le Chat qui charme le Crocodile, etc.).

Si la figurine que vous déplacez saute par-dessus une
figurine qu'elle peut charmer, la figurine charmée est rendue
a son propriétaire qui la place immédiatement dans un
endroit de son Temple. Le charme est automatique.

Par exemple, si votre Chat saute par-dessus votre Crocodile,
celui-ci est alors charmé et vous devez remettre votre figurine
de Crocodile dans votre Temple.

Si une figurine charmée ne peut pas retourner dans son
temple parce que toutes les cases y sont occupées, la

Fin du Jeu etVictoire

Le jeu se termine quand les six figurines d'un joueur sont
dans sa pyramide. Ce joueur est le vainqueur.
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