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“Ecoutez maintenant les mots
des Huit Immortels : O grand
sage et vous, vigilants
guerriers, si vous voulez
trouver une véritable maitrise
du Corps et de I’Esprit,
cherchez le chemin de I’Autel
de ’Onitama. » - Le Livre du
Paradis, septiéme parchemin

Onitama

Sculpté dans les rochers des
montagnes embrumées du
vieux Japon réside I'Autel de
['Onitama. Ce lieu de
purification et de formation
subtile de l'esprit accueille les
écoles d'arts martiaux de tout
le pays.

Les maitres de ces écoles
effectuent le voyage vers
I’'Onitama avec leurs disciples
les plus prometteurs afin
d'dffronter leurs adversaires
dans cette enceinte sacrée et
prouver leur supériorité.

Ces combats sont hors-normes

car les esprits des animaux qui

guident les combattants
montrent leur voie aux maitres
et soutiennent les éléves avec
une force et une dextérité
venues d’un autre monde.




Ecoutez-moi : si vous voulez
prouver votre mditrise de cet Art a
vos adversaires, défiez-les ! Mais
d'abord, apprenez a maitriser tous
ses mysteres. C’est d travers une
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Onitama est un jeu simple et élégant qui
capture l'essence des arts martiaux. -

Chaque partie est rapide et dure en moyenne
15 minutes. i

MATERIEL P
~ Bienvenue a l'Autel de 'Onitama, aspirant Maitre.
~Enplus de ce livret de régles, cette boite contient :

. 2 pions maitre
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16 cartes de mouvement

MISE EN PLACE

Placez le tapis de jeu suria table entre votre
adversaire et vous.

2 Axches de temple

Chague joueur prend les 5 pions d'une couleur :

~ 1 maitre + 4 éleves. Chaque-joueur place ensuite

son pion maitre sur I'Arche du temple a sa
~ couleur et les 4 pions éléve syr les 2 emplace-

- ments de chaque coté du maitre, commelndlque ‘

dans I'exemple ci-aprés.
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stratégie et ses compétences |

supérieures que le Maitre des Mditres §j

sera connu et que le véritable Art sera f “
révélé | ». - Le Livre du Paradis, '
deuxieme parchemin. — =
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PIONS MAITRE
. POSES SUR
LES ARCHES
DU TEMPLE
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.|' DE MOUVEMENT
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CARTES
‘2§ DE DEPART
- """ FACE VISIBLE
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Mélangez les 16 cartes de mouvement.
Donnez-en 2 au hasard a chague joueur. Ce sont
les «mains » des joueurs. Chaque joueur place ces

cartes de départ devant lui, face visible. Rajoutez

une carte de mouvement supplémentaire et
examinez la marque en bas a droite de cette carte.

% ; ] ‘TAMPON

“é | - B | ROUGE
: PION
ON

§ ROUGE

Le joueur avec les pions te la méme couleur
que cette marque devient le premier joueur:
Placez cette carte entre les 2 joueurs sur la droite-
du tapis du jeu, orientée vers le premier joueur.

Lereste des cartes de mouvement n'est pas utilisé.

Elles-peuvent retourner dans fa boite. Vous pouvez
les utiliser pour une aitre partie afin de créer de’
nouveaux défis et de nouvelles tactiques.



|[ " “Ces mots ont été écrits en présence des
scribes de 'Onitama. J’ai révélé a mes
éleves les mystéres de mon Art qui font de
lui le seul et unique Art respectable. J’ai
écouté les Esprits et étudié les manuels
de mes ancétres afin de transmettre leur

COMMENT IOUER 2

CestI'heure de montrer le pouvoir de vbtre Art.
Combattre dans Onitama est simple et élégant, -
comme il convient de Itre dans un concours entre’

2 maitres. Viotre adversaire et vous allez effectuer
 votre tour en suivant fes étapes suivantes, I'une pour
le corps, 'autre pour l'esprit,

Avotre tour, suivez ces 2 étapes dans cetordre: -

ETAPE 1 : BOUGEZ ET
ATTAQUEZ. 55 gy

Avotre tour, examinez et choisissez I'une de vos 2.
cartes de mouvement devant vous. Puis, bougez
'un de vos pions, maitre ou éléve, comme
indiqué sur la carte. La grille carrée sur la droite
vous indique les possibilités de déplacement.

s ‘CASE DE DEPART
ECOLE D'ART MARTIAL
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“Déplacez-vous avant que le tonnerre qui gronde ne vous ait forcé a vous douvir les . | &
oreilles et que I'éclair qui transperce les cieux ne vous aitjpous{é a clignerjdesjyeux”

_ CASES D'ARRIVEES POSSIBLES POUR VOTRE PION

Le carré noir au milieu représente la case de départ
occupée par I'un de vos pions. Les cases colorées
montrent les emplacements ol votre pion peut -
bouger par rapport a sa case'de départ, Vous

_pouvez bouger votre pion sur n'importe laquelle
de ces cases colorées.

- Les autres pions, ceux de votre adversaire ainsi que
les vétres et les Arches de temple ne bloguent pas
les mouvements de votre pion deplace

sagesse d mes éléves. Qu'a présent, en ce
lieu entre terre et paradis, mon Art soit
jugé dans les yeux des Huit Immortels et
de tous les Hommes. » - Parchemin de
I'Onitama, dans lequel les noms des
vrais Maitres sont inscrits.

EXEMPLE
DE :
MOUVEMENT :|:
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Il peut passer au-dessus de ces derniers.

Vous ne pouvez jamais déplacer un pion qui
sortirait du plateau ou qui atterrirait sur la méme
case que I'un de vos pions.

Sivotre pion atterrit sur une case occupée par un
pion adversaire, alors le pion adverse est « capturé »
et est retiré du jeu. Il ne sera plus utilisé pour le
reste de la partie. Vous devez finir votre déplace-
ment sursa case pour lé capturer. Bouger au
dessus ou a travers la case d'un pion adverse ne
permet pas de le capturer.

’ EXEMPLE DE CAPTURE
DE PION ADVERSE :

LAPIN

“Sapez proche de vote adversaie, aveugleze abec vote vitesse”
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! ’DEPLACEMENT POUR
CAPTURER LE PION ELEVE



ETAPE 2 : ECHANGEZ LES
CARTES
Prenez la carte de.mouvement que vous venez

juste d'utiliser et placez-la a gauche du tapis de
jeu en la mettant face a votre adversaire.

Puis, prenez la carte de mouvement qui se trouve

a droite du tapis de jeu et rajoutez-a a votre
main. Lors de votre prochain tour, vous pourrez

utiliser au choix I'une des deux cartes de mouve-

ment de votre main : celle que vous n‘avez pas
joué au tour précédent ou bien celle que vous
venez juste de recevoir.

]

Mamtenant c'est au tour de votre adversalre
d'effectuertces 2 étapes.

Votre adversaire et vous continuez de jouer ainsi

jusqu‘a ce qu'un joueur gagne la patie,
montrant ainsi sa maitrise de son art martial.

QUE FAIRE SI JE NE VEUX
PAS BOUGER UN PION ?

~ Si vous avez un mouvement valide, possible &
faire, vous devez |e faire méme si cela vous déplat.
Faites attention a ce que votre adversaire ne vous
piege pas-dans une situation d'oll vous ne pourrez
vous enfuir. Il est possible que vous n‘ayez aucun
mouvement valide avec vos 2 cartes en main. Si
cela arrive, et seulement si, vous passez unique-
ment |'étape 1, « Bougez et attaquez ». Aucun de
vos pionsne bougera. Toutefois, comme a riviére.
qui coule sans cesse, vous ne pouvez rester
_immuable, vous devez quand méme faire ['étape
2, « Echangez les cartes ». Vous devez prendre 1
carte devant vous, la placer a gauche du tapis de
jeu en la mettant face vers votre adversaire, et
prendre la carte de mouvemenit qui se trouve a
droite du tapis de jeu pour la rajouter & votre main. -

Tels sont les mots des ceux qui sont
Eclairés. 1l y a deux chemins qui
ménent d la supériorité : Battre un
autre Maitre tel la grande pierre qui
casse la petite, ou prendre le
controle de son Art, tel le ruisseau
qui emporte tout avec lui. » - Le
Livre du Paradis, le parchemin doré.

COMMENT GAGNER ?

Il'y a2 maniéres de prouver que votre Art est
supérieur : la voie de la Pierre ou la voie du
Ruisseau. :
' 1 Pour gagner avec la voie de la Pierre, vous
devez capturer le pion maitre de l'adver-
saire avec n'importe lequel de vos pions.
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z Pourgagner avec la voie du Rmsseau
vous devez atteindre I'Arche du temple
- de votre adversaire avec votre pion
_maitre.

- Aucune voie
menanta la
victoire n'est
facile. Vous
devez établir
soigneusement
une stratégie
pour atteindre

égm@#/&%ﬁﬁ. - votre but.










