Oaitama

,Halld hat a 8 hallhatatlan szavdt, te bélcs és éber harcos! Ha a test és Iélek igazi mesterének tartod magad, akkor kévesd
Onitama szentélyének utjat.” — A mennyek kényve, hetedik tekercs

Az 8si Japdn kéd boritotta hegycsucsai kbzott faragtdk kébe Onitama szentélyét. Ez a felvildgosodds és a tudds helye, amit a
kérnyék harcmlivészeti iskolainak lelki irdnymutatdsdnak céljadbol hoztak Iétre.

Ezen iskola mesteri igéretesnek tiinG tanitvanyaikkal bdtran indulnak utnak a veszélyes Onitamdba, hogy annak megszentelt
falain beliil taldlkozzanak és bizonyitsdk csatdban vald fels6bbrendiiségiiket a mdsikkal szemben.

Ezen versengés tébb eqgy egyszer(i harcndl. Ezen a helyen az iskoldt segitd dllatok szellemei utmutatdsukkal latjck el a
mestereket, valamint tulvildgi ervel és ligyességgel tamogatjdk a tanitvdnyokat.

,Figyelj ram, ha sikertilt ratermettséged bizonyitanod a tébbiek elétt! Mikorra a misztériumok mestere leszel, akkorra madr
mdsok ellen is keresheted a kihivdst! Ehhez azonban mesterek mestereinek kivdlo stratégidja és nagy jdartassdga sziikséges.
Ekkor leszel csak a miivészet igaz ismerdje.” — A mennyek kényve, mdsodik tekercs

Az Onitama egy elegdns és egyszeri jaték, ami a harcmiivészetek Iényegét ragadja meg. Minden jaték gyors, nagyjabél 15
perc hosszusagu.

Tartozékok

Udvézollek Onitama szentélyében, feltérekvé mester! Ezen szabalykdnyvon kiviil a doboz a kdvetkezSket tartalmazza:
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A jaték elGkésziiletei
Helyezzétek le a jatékteret az asztalra kett6tok k6zé, az dbran lathaté modon.

A jatékosok 5 babut kapnak a sajat szintikben (1 mester +4 tanitvany). A jatékosok a hozzajuk kdzelebb 1évé templomiv
négyzetre helyezik a mester babujukat, majd a 4 tanitvany babut a mester két oldalan lévé 2-2 négyzetre, ahogy azt a képen
is lehet latni.



2. jatékos
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Kezdd, felforditott kartyak
1. jatékos

Keverjiik 6ssze a 16 mozgas kartyat. Mindkét jatékosnak adjunk belGle kett6t, képpel felfelé. Ez lesz a jatékosok , keze”. A
jatékosok ezt kovetéen maguk elé helyezik, képpel felforditva a lapokat. Forditsunk fel még egy mozgas kartyat, majd
vizsgaljuk meg a lap jobb alsé sarkaban 1évé bélyeget.

piros bélyeg
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Az a jatékos kezd, akinek szine megegyezik a kartyan szereplé bélyeg szinével.

Tegyétek ezt a kartyat a jatéktér jobb oldalara (a kezd6 jatékos szemszogébdl nézve).

A tobbi mozgaskartydra nem lesz sziikség, azokat tegylik vissza a dobozba. Azokat majd a kdvetkezd jatékokban
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,Ezen sorokat az Onitama irnokai jelenlétében jegyeztiik le. Sikerlilt feltadrnom a mlivészetem misztikumat, amirdl ugy
hiszem, hogy az az igaz miivészet. Hallgattam a lelkekre, és tanulmdnyoztam Gseim kéziratait, amiben a bélcsességet adtdk
tovdbb a tanitvdanyoknak. A kérdés csak az, ezen mennyek és féldek k6zétti helyen, hogy miivészetem miképpen fog helyt
dlini a nyolc hallhatatlan és az emberek szine el6tt.” — Onitama tekercse, amire az igaz mesterek neveit irtdk

Hogyan jatsszuk?
Itt az ideje, hogy bizonyitsd miivészeted erejét.

A harc az Onitamaban pont annyira egyszer(i és elegans, mint amit két mestertdl elvarnank. Neked és ellenfelednek az
aldbbiakban leirt két Iépést kell kbvetnetek, egyet a test, egyet pedig a lélek miatt.

A korodben ezen két lépést teheted meg, a kovetkezd sorrendben.
1. lépés: Mozgas és tamadas

A korodben el6szor nézd meg a nalad 1évé lapokat, majd vélassz ki koziilik egyet. Aztan mozgasd az egyik babudat (legyen
az mester vagy tanitvany) a kartya szabalya szerinti médon. (A négyzethdléban |évé jel6lés szerint.)



harcmiivészeti iskola  kezd6 négyzet
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a babuk ezen mezdk egyikére Iéphet

A kozépen |évé fekete négyzet jeldli azt a helyet, amit a kivalasztott babud éppen elfoglal. A szines helyek mutatjak, hogy
hova léphet a babud, az aktualis kiinduldsi helyhez képest. A babudat barmelyik ilyen médon megjeldlt mezére helyezheted.

A tobbi babu (a sajatjaid vagy ellenfeledéi) és a templomivek nem blokkoljak a jatéktéren mozgéd babudat.

Példa a mozgasra

Soha nem Iéphetsz Ugy, amivel a babud lekeriilne a jatéktérrél vagy amivel egy olyan mezG6re jutnal, amit mar elfoglal egy
masik, sajat babud.

Ha egy olyan mezGre mozogsz, amin az ellenfél egyik babuja talalhato, akkor azzal sikeriil azt leitnd és ki fog keriilni a
jatékbol, vissza a dobozba.

Pontosan azon a négyzeten kell letenned a babut, hogy lelisd vele az ellenfeledét. Ha csak athaladsz rajta vagy felette, akkor
azzal nem Gtod le.

Példa egy ellenfél babujanak leiitésére

Ide mozogsz, amivel leiitod az ellenfeled babujat



2. lépés: Kartyacsere

Fogd az éppen hasznalt mozgaskartyat, majd helyezd a jatéktér bal oldalara, 180 fokkal elforgatva, hogy az az ellenfeled felé
nézzen.
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Majd vedd el a jatéktér jobb oldalan Iévé lapot és tedd magad elé, a kezedhez. A kovetkez6 kdrben mar ezt a lapot is
valaszthatod az elStted Iévé két mozgdskartyabdl.

Ezt kbvetGen jon az ellenfeled kore, aki szintén ezt a két lIépést hajtja végre.

Addig folytassatok felvaltva koreiteket, amig egyik6tok meg nem nyeri a jatékot, jelezve ezzel, hogy 6 a harcmivészetek
igazi mestere.

Mi van, ha nem akarsz lépni?

Ha létezik legdlis |épéslehetbséget, akkor azt meg kell tenned. Még akkor is, ha nem akarod! Légy 6vatos, hogy az ellenfeled
ne csaljon egy olyan helyzetbe, amib&l mar nem tudsz elmenekdlni.

Lehetséges, hogy olyan helyzetbe keriilsz, amivel egyik elGtted lévé kartyaval sem tudsz érvényes lépést végrehajtani. Ha
ilyen helyzet el6fordul — és csakis ekkor —, akkor passzolhatsz egy kort. Egyik babud sem fog mozogni. Azonban egy folyéhoz
hasonlatosan a dolgok tovabb haladnak. Az elGtted 1évé két kartyabdl ki kell valasztanod az egyiket, és elforgatva a jatéktér
bal oldalara kell helyezned. Ezt kévetén pedig vedd el a neked jobb oldalt 1évé kartyat.

"Ezek itt a hallhatatlan nyolc szavai: Két mddon gyézedelmeskedhetsz ellenfeled felett. Vagy ésszetérdd, ahogy a nagyobb
ké teszi a kisebbel, vagy eltérited sajat miivészete medrébdl, ahogy azt eqy folyd teszi.” — A mennyek kényve, arany tekercs

Hogyan lehet nyerni?

Két mdédon bizonyithatod mUivészeted felsGbbrendliségét. A , k6 Utjaval” vagy a ,folyd utjaval”.

1. A, ko utjaval” valé gy6zelemhez le kell {itn6d az ellenfeled mester babujat.
W

A gybzelemhez egyik ut sem vezet kénnyen! Ovatosan
kell megtervezned stratégiddat, mert csak akkor
nyerheted meg a jatékot.
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