
È meglio che i giocatori si piazzino in modo uguale intorno
al tabellone. Il vostro obiettivo è quello di portare tutte le
vostre pedine totem nell’area finale partendo dal vostro
Tempio. L’area finale è chiamata la vostra “Piramide”.

Il Gioco
I giocatori si succedono nei turni muovendo le loro pedine
totem, basandosi sul lancio dei bastoncini-dadi.

   Turni di Gioco
Determinate a caso il primo giocatore. Il primo giocatore prende
i bastoncini-dadi e li lancia accanto al tabellone.
Cominciando dal giocatore che ha lanciato i bastoncini-dadi
e muovendosi in senso orario, ogni giocatore esegue il suo turno
facendo le seguenti azioni: seleziona un bastoncino-dado e
muove una pedina totem.
Una volta che tutti e sei i bastoncini-dadi sono stati usati una
volta, il gioco passa al giocatore a sinistra. Questo giocatore
prende tutti i bastoncini-dadi e li lancia, cominciando una nuova
serie di turni. Notate che è possibile che alcuni giocatori usino
più bastoncini-dadi rispetto agli altri giocatori in un turno.

Con un movimento di polso, il Faraone Nebtawi III lanciò sei
bastoncini-dadi sul tabellone. Non appena si fermarono, si fermò a
riflettere sui pezzi posti davanti a sé. Gli schiavi gli facevano aria
sventolando enormi piume, dando vita a una brezza artificiale per
fronteggiare la calura del mezzogiorno. Sebbene lo Stravagante Imouha
potesse facilmente usare i suoi poteri magici per dar vita a una brezza
più potente, e decisamente più costante, Nebtawi concesse a se stesso
questo sfoggio di potere. Allungò il braccio per muovere il suo totem
dello Sciacallo, e poi passò i restanti bastoncini-dadi a Rerei, sulla
sua sinistra.

“L’Ibis muove contro di te, mio signore,” mormorò Rerei. Nebtawi
annuì leggermente. Nel gioco immortale il totem di Ibis era posizionato
solidamente. Nel suo eterno regno, la casa del totem di Ibis si stava
ancora muovendo per prendere posizione, ma qual’era l’obiettivo
finale? Le sei grandi case dei totem, non per caso le stesse presenti
come pedine totem sul tabellone, amministravano l’Impero Imouha
nel nome del Faraone, supervisionando il commercio, l’agricoltura, e
la guerra. Sebbene le case dei totem, grandi e piccole, fossero leali alla
casa del Faraone, non erano sempre così fedeli all’uomo che sedeva
sul trono. Solo mettendoli l’uno contro l’altro un regnante poteva
assicurarsi un prolungato ritardo nel raggiungere l’aldilà. Nebtawi
pianificava di ritardare quel viaggio ancora per lungo tempo.

Rerei mosse il suo totem dalla forma di Donna, a prima vista
a caso. In questo modo, lei lo avrebbe sostenuto con le risorse del
Gatto, ma solo fino a un certo punto. Rerei non era una grande
giocatrice, ma una potente e personale sostenitrice del Faraone. I suoi
beni all’interno della casa del totem del Gatto si erano ampliati
rapidamente e costantemente da quando lui era asceso al trono. A
questo punto lei spostò i bastoncini-dadi restanti verso il terzo giocatore,
l’anziano stregone-bibliotecario Qaa.

Qaa scrutò apertamente il tavolo, le sue mani e i suoi occhi
erano in costante movimento. Coloro che lo conoscevano bene sapevano
di dover temere i momenti in cui diventava silenzioso, e il Faraone
Nebtawi lo conosceva molto bene. Gli stregoni-bibliotecari erano
servitori civili, con accesso a ciò che di meglio l’impero aveva da offrire,
soprattutto la leggendaria biblioteca di Axandaria. Tale privilegio,
comunque, non impediva loro di occuparsi di politica. Qaa si lanciò
in avanti e mosse il suo totem a forma di Coccodrillo. Era stata una
mossa sbagliata, secondo Nebtawi. In questo modo, la casa del totem
del Coccodrillo supportava l’Ibis. Le loro aree di influenza si
intersecavano in svariati domini, ma mai così completamente come
per i mercanti dei fiumi. E all’improvviso, Nebtawi capì; l’Ibis cercava
di ottenere un monopolio nei trasporti lungo il Naal. Il controllo del
grande fiume avrebbe danneggiato le altre case dei totem, mentre
avrebbe riempito i forzieri della casa dell’Ibis di un’enorme quantità
d’oro. Era tempo di porre fine al gioco e al complotto.

“Il Naal Immortale vede tutto,” disse, afferrando i bastoncini-
dadi dell’Ibis. Il caso aveva, forse, fatto cadere i bastoncini-dadi con
la faccia raffigurante il simbolo del Naal Immortale rivolta verso
l’alto. Nebtawi prese il totem dell’Ibis di Qaa, muovendolo verso la
piramide, ma saltando allo stesso tempo lo sciacallo di Qaa. Qaa
inarcò le sopracciglia per la mossa inaspettata. “Hai ingannato te
stesso,” esclamò.

“Ma mi sto avvicinando al mio obiettivo,” Qaa controbatté
immediatamente. Nebtawi scosse la testa lentamente.

“Il tuo sciacallo ritorna alla piramide, dovendo ricominciare il
suo percorso di nuovo. Il tuo Ibis è ora da solo e minacciato da due
lati. Il mio cammino è libero.” Sorrise e si sporse in avanti, dominando
il tavolo e guardando negli occhi Qaa. “È vero che non ho mosso uno
dei miei totem, muovere il tuo mi ha dato un gran vantaggio e ti ha
indebolito. Il tuo piano ora è chiaro e le tue pedine sono state spostate
facilmente.”

Qaa era seduto, immobile, dopodiché annuì una volta, facendo
segno di aver capito. Nebtawi si sedette di nuovo e si concesse un
piccolo sorriso. Un giorno avrebbe ringraziato Qaa per avergli insegnato
a giocare a Mansuba, ma non oggi.

Presentazione del Gioco
Mansuba è un gioco che unisce fortuna a strategia per 2-6
giocatori, in cui ogni giocatore cerca di portare in salvo per
primo i propri sei totem attraverso il tabellone. Le pedine
totem si muovono grazie al tiro dei dadi, usando movimenti
semplici e saltando.

Scopo del Gioco
Lo scopo del gioco è di essere la prima persona a portare
tutte e sei le pedine totem dal tuo Tempio alla tua Piramide,
posta sul lato opposto del tabellone.

Contenuti
1 tabellone di gioco
36 pedine Mansuba

6 per ogni tipo:
Falco, Donna, Coccodrillo, Ibis, Sciacallo, e Gatto

6 Bastoncini-Dadi
1 libretto di Regole

Preparazione del Gioco
Prendete sei pedine totem di un singolo colore e piazzatele
nell’area di partenza. L’area di partenza è chiamata il vostro
“Tempio”. Le pedine Totem possono essere piazzate in qualsiasi
luogo all’interno del vostro Tempio.



   Scegliere un Bastoncino-Dado
Scegliete un bastoncino-dado che non sia stato usato da
un altro giocatore in questo turno.

   Muovere le Pedine totem
Ogni bastoncino-dado è dedicato
a uno delle pedine di Mansuba.
Vedrete icone di quella pedina
sui quattro lati del bastoncino.
Questo numero di icone
rappresenta la quantità massima
di movimenti che quella pedina
può usare. Un lato del bastoncino-
dado ha il simbolo speciale del
Naal Immortale    , ignoratelo per
ora, ne parleremo più avanti.

Ci sono due tipi di movimenti che una pedina totem può eseguire:

   1.Semplice – la pedina totem si muove dal suo
spazio attuale in uno spazio vuoto adiacente.
   2.Salto – la pedina totem si muove (salta) dal suo
attuale spazio in linea retta oltre una singola pedina
totem e conclude il suo movimento in uno spazio vuoto
dall’altro lato della pedina totem saltata. Non si può
passare oltre più pedine totem con un singolo salto.

Una pedina totem
può muovere in una
qualsiasi
combinazione di
movimenti semplici e
salti, in base al
numero mostrato sul
lato a faccia in su del
bastoncino-dado.

Le 7 Leggi di Movimento del Faraone

1. Muovete solo le vostre pedine totem, come
determinato dal bastoncino-dado che avete scelto,
a meno che non vi appelliate alla legge #6.

2. Potete saltare le vostre pedine totem o le pedine
totem degli altri giocatori.

3. Non potete rientrare nel vostro Tempio durante
il vostro movimento, una volta che lo avete lasciato.

4. Non potete entrare nel Tempio o nella Piramide
di un altro giocatore.

5. Una volta che la vostra pedina totem entra nella
vostra Piramide, non lascia mai più la Piramide.

6. Potete appellarvi al potere del Naal Immortale,
quando vi è la possibilità di farlo.

7. Potete “sacrificare” il legnetto-dado che avete
scelto per una mossa singola (semplice o salto).

   Sacrificio
Potete sacrificare uno dei bastoncini-dadi per muovere una
qualsiasi delle vostre pedine totem. Dopo aver selezionato il
bastoncino-dado, muovete una qualsiasi delle vostre pedine totem.
Questo movimento può essere un movimento semplice o un salto.
Per esempio, potete selezionare il bastoncino-dado del Coccodrillo,
negandolo agli altri giocatori per il turno, e muovete la pedina
totem del Gatto.

   Il Naal Immortale
Su un lato di ogni bastoncino-dado è presente il simbolo speciale
    chiamato il Naal Immortale. Rappresenta l’irresistibile potere
del grande fiume Naal e l’abilità di muovere le pedine totem
del vostro avversario.
Se scegliete un bastoncino-dado con il lato del Naal Immortale
a faccia in su, potete muovere la vostra corrispondente pedina
totem OPPURE invocare il potere del Naal Immortale e muovere
un’altra pedina totem corrispondente di un altro giocatore. Se
“sacrificate” un bastoncino-dado del Naal Immortale, potete
muovere una qualsiasi pedina totem presente sul tabellone,
soggetta alle 7 Leggi del Faraone sul Movimento.
Per esempio, il bastoncino-dado del Gatto atterra con il simbolo
del Naal Immortale a faccia in su. Il giocatore può muovere il
suo Gatto o il Gatto di un qualsiasi avversario di 2 movimenti.
Può anche “sacrificare” quel bastoncino-dado del Gatto e muovere
qualsiasi totem di 1 movimento.

Inganno
L’ultimo e determinante elemento di Mansuba è dato dall’innata
abilità dell’Inganno di ogni pedina totem. Ogni pedina “inganna”
una differente pedina. Il bilanciamento tra i totem è mostrato
sul tabellone (lo Sciacallo inganna il Gatto che inganna il
Coccodrillo, ecc.)
Se la pedina totem che state muovendo salta una pedina totem
che sta ingannando, riconsegnate la pedina totem ingannata
al proprietario. Il proprietario piazza immediatamente quella
pedina totem in qualsiasi spazio nel suo Tempio. Le pedine
ingannano sempre.
Per esempio, se il vostro Gatto salta il vostro Coccodrillo, allora
il vostro Coccodrillo è ingannato e dovete rimettere la pedina del
vostro Coccodrillo nel vostro Tempio.

Se una pedina totem ingannata non può tornare nel suo Tempio
perché tutti gli spazi nel Tempio sono occupati, allora la pedina
non torna indietro, ma rimane dove si trova sul tabellone.

Conclusione e
Vittoria della Partita

La partita si conclude quando tutte e sei le pedine totem di un
giocatore si trovano nella Piramide. Il primo giocatore con tutte
e sei le pedine totem nella propria Piramide è il vincitore.
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