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MANA

L)

plansza o wymiarach 6 x 6 pdl, na ktorych znaj-
duja sie pojedyncze, podwdjne i potréjne sym-
bole:

12 12 12
pojedynczych  podwdjnych  potréjnych
symboli symboli symboli

czarny pionek dajmio

biaty pionek dajmio
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5 czarnych
pionkdw ronindw

5 biatych
pionkéw ronindw

pionek ptaka Mana

Kazdy gracz bierze 6 pionkdw tego samego kolo-
ru (czarnego albo biatego). Gre rozpoczyna gracz
z czarnymi pionkami. Plansze nalezy umiesci¢
tak, aby z perspektywy pierwszego gracza w le-
wym, dolnym rogu znajdowato sie pole z po-
tréjnym symbolem. Pierwszy gracz umieszcza

6 czarnych pionkéw na polach w pierwszym rzedzie
na planszy (rozpoczynajacym sie od pola z potrdj-
nym symbolem). Pionek dajmio nalezy umiesci¢ na
173 pél z podwodjnym symbolem.

Drugi gracz umieszcza 6 biatych pionkéw na polach
w rzedzie po przeciwnej stronie planszy (z jego per-
spektywy rozpoczynajacym sie od pola z podwdjnym
symbolem). Pionek dajmio nalezy umiescié na 1z 3 pdl

z podwojnym symbolem.
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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 pol wskazang przez symbol na polu, z kto-
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 sym-
bol na polu, na ktérym ten pionek sie znajduje, gdy
zaczyna swoj ruch.

- Pionek zaczynajacy ruch z pola z pojedynczym
symbolem porusza sie 0 1 pole.

- Pionek zaczynajacy ruch z pola z podwojnym
symbolem porusza sie 0 2 pola.

- Pionek zaczynajacy ruch z pola z potréjnym sym-
bolem porusza sie o 3 pola.

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 pio-
nek przeciwnika.

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

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

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

Gdy tylko gracz poruszy pionkiem, przestawia ptaka
Mana na dowolne niezajete pole z takim samym sym-
bolem (pojedynczym, podwdjnym albo potréjnym),
jaki znajduije sie na polu, na ktérym ten pionek skon-
czyt swéj ruch.

Drugi gracz musi poruszy¢ swoim pionkiem (dajmio
albo ronina) stojgcym na polu z takim samym symbo-
lem jak ten na polu, na ktérym stoi pionek ptaka Mana.
Ptak Mana zawsze zostaje przestawiony na pole z ta-
kim samym symbolem jak symbol na polu zajmowa-
nym przez pionek, ktéry wtasnie zakoriczyt swoj ruch.

a) Poruszyé dowolnym ze swoich pionkéw
o liczbe pdl wskazang przez symbol na polu,
na ktorym ten pionek stoi.

b)  Przywrdcic¢ do gry schwytany przez przeciw-
nika pionek ronina i umiesci¢ go na dowol-
nym niezajetym polu.

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

Co dzieje sie w przypadku, gdy gracz nie moze
wykonac ruchu, bo jego pionki sg zablokowane
przez inne pionki?

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

Drugi gracz moze natychmiast wykonac kolejny
ruch i poruszy¢ dowolnym ze swoich pionkéow,
niezaleznie od symbolu na polu, na ktérym stoi
pionek ptaka Mana. Zamiast wykonywa¢ ruch
moze przywrdci¢ do gry 1 ze swoich pochwyco-
nych pionkdw ronindw.

Gra dobiega konca, gdy 1 z graczy pochwyci pio-
nek dajmio przeciwnika.

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



