MANA

(2 hraci, od 8 let)

=

Herni plan s 6x6 ctvercovymi poli se
symboly ,jednou”, ,dvakrat” a ,trikrat".

jednou dvakrat trikrat
12x 12x 12x

::
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1 Cerny daimjo
1 bily daimjé

5 ¢ernych rénind
5 bilych rénind

1 ptak ,Mana“

Kazdy hrac si vybere barvu. Hrac A si vezme 6
Cernych figurek a postavi je do prvni fady 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¢éné). Figurka m(Ze pfi pohybu
ménit smér, ale pouze v pravém Ghlu.

Pohyby rénind 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 nemdze 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 nezélezi na
jejich druhu, takZe napf. daimjé mize 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¢ nemlze svymi figurkami
pohnout, jeho tah se preskoci.

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

Hra kon¢i 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.



