Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt
gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein
anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende
dich bitte an: ersatzteilservice@pegasus.de.

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden
mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team
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Um deine Kunst gegentiber allen anderen
hervorzuheben, hore: Lose die Rdtsel der
Kampfkunst, dann fordere deine Kontra-
henten heraus. Aber nur wer mit tiberlege-
ner Strategie und aufSergewdhnlichen

—H

Onitama ist ein einfaches und elegantes Spiel. Es
enthélt das Wesen der Kampfkunst. Es ist leicht
erlernt und flott gespielt, aber sehr fordernd, um
ein wahrer Meister darin zu werden.

SPIELMATERIAL:
Willkommen im Schrein von Onitama, zukiinftige
Meister.

Dieses Spiel enthalt:
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2 FIGUREN LEHRMEISTER 8 FIGUREN SCHULER
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1 SPIELPLAN
(ALS GEROLLTE MATTE)

TEMPELFELDER
16 BEWEGUNGSKARTEN

SPIELAUFBAU

Legt den Spielplan zwischen euch aus, wi€'in der
Abbildung auf Seite 3 angegeben.

Jeder Spieler erhalt die 5 Spielfiguren 1 Farbe

(1 Lehrmeister und 4 Schiiler). Platziert euren
Lehrmeister auf dem Tempelfeld auf eurer Seite des
Spielplans und stellt eure Schiiler links und rechts auf
dieanderen Felder eurer Grundlinie (siehe Abbildung).
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Meister aller Meister anerkannt und die
wahre Kunst beweisen.
— Buch der himmlischen Weisheit,
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Fdhigkeiten bestehen kann, wird als J
Zweite Schrift

SPIELER 2

BEWEGUNGS-
KARTEN
SPIELER 2

LEHRMEISTER
AUF DEN
TEMPELFELDERN ~

| ZUSATZLICHE
BEWEGUNGSKARTE

BEWEGUNGS-
KARTEN

Si’iE}..ER 1 SPIELER 1

Mischt die 16 Beweguhgskarten. Ziehtverdeckt
jeweils 2 Bewegungskarten und legt sie offen und
richtig ausgerichtet vor euch aus. Zieht verdeckt

1 zusétzliche Bewegungskarte und legt sie offen aus.
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FIGUREN

Seht euch zunéchst die Markierung in der rechten
unteren Ecke an. Derjenige von euch ist Startspiel-
er, dessen Figurenfarbe dort abgebildet ist.

Legt nun die zusétzliche Bewegungskarte rechts neben
dem Spielplan vor dem Startspleler aus. *

Legt alle anderen Bewegungskarten zuriick in die
Schachtél. Sie werden in dieser Partie nicht bengtigt. In
zukiinftigen Partien konnt ihr diese fiir neue Taktlken
‘und Herausforderungen nutzen.



., Diese Worte werden geschrieben in
Anwesenheit der Weisen von Onitama: Ich
habe die Rdtsel meiner KampfRunst gelost

und erRldre diese zur wahren Kunst. Ich
habe den Geistern gelauscht und habe die
Anweisungen unserer Ahnen erforscht und

gebe sie an meine Schiiler weiter.
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SPIELABLAUF

Es wird Zeit deine Fahigkeiten anzuwenden.

Wie es sich fiir einen Kampf zwischen,2 Meistern
gehdrt, ist der Kampf einfach und elegant. Ihr fiihrt
abwechselnd Ziige aus. Dabei besteht ein Zug aus 2
Schritten, der Bewegung des Kérpers und der
Vorbereitung des Geistes.

Fiihre in deinem Zug die félgenden 2 Schritte in _
genau dieser Reihenfolge durch:

SCHRITT 1:
BEWEGUNG UND ANGRIFF

Wahle 1 deiner beiden Bewegungskarten aus. Dann
bewege 1 deiner Figuren (Lehrmeister oder Schiiler),
wie es auf der Karte angegeben ist. (Die Rasterung
hilft, die mdglichen Bewegungen auf dem Spielplan
nachzuvollziehen.)

STARTFELD
KAMPFSTIL
1
,Sei fliichtig wie der Donner, der ertént bevor du deine Qhrenlschiitzen kapnst l:l
und schnell wie der Blitz, der dich blendet bevor du auch nur Zwinkern kagnstJ
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DIE FIGUR KANN SICH AUF
EINS DIESER FELDER BEWEGEN.

Das schwarz markierte Feld steht fiir das Feld mit
deiner gewihlten Spielfigur. Sie kann sich auf eines
der anderen farblich markierten Felder bewegen.
(Das schwarze Feld ist auf den Karten immer mittig
angeordnet und muss nicht der tatséchlichen
Position deiner Spielfigur auf dem Spielplan
entsprechen.) .
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Ich stehe nun hier, an diesem Platz
zwischen Himmel und Erde, um meine
Kunst beurteilen zu lassen, unter den
Augen der 8 Unsterblichen und aller
gerechten Mdnner.”
— Die Schriften.von Onitama, in denen alle
Namen der wahren Meister verewigt werden

BEISPIEL:
BEWEGUNG

Bewegst du dejne Figur auf ein Feld mit einer
gegnerischen Figur, wird diese geschlagen und in die
Schachtel zuriickgelegt. Sie kommt in dieser Partie
nicht wiederins Spiel.

Um eine gegnerische Figur zu schlagen, muss sie sich
auf dem Zielfeld deiner Bewegung befinden. Du
kannst sie nicht ,im Voriibergehen” schlagen.

Folgende Regeln musst du bei der Bewegung
zusatzlich beachten:

eSpielfiguren (eigene und gegnerische) und Tempel-
felder blockieren die Bewegung nicht.

® Du darfst keine Spielfigur auf ein Feld bewegen, auf
dem eine eigene Figur steht.

 Du musst ein Feld wahlen, das auf dem Spielplan ist.

BEISPIEL:
EINE FIGUR SCHLAGEN

W

DIE BEWEGUNG AUF DIESES :
FELD SCHLAGT DEN SCHULER
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SCHRITT 2: BEWEGUNGS-
KARTEN TAUSCHEN

Nimm die Bewegungskarte, die du fiir deine
Bewegung genutzt hast, drehe sie um 180° und lege
sie links neben den Spielplan vor deinem Gegner
aus.

Nimm dir danach die Bewegungskarte, die rechts
neben dem Spielplan liegt, und lege sie vor diraus.
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Nun ist dein Gegner am Zug.

lhr fiihrt abwechselnd Spielziige aus, die immer aus
diesen beiden Schritten bestehen, bis einer von
euch gewonnen hat.

ZUGZWANG

Wenn du einen Zug machen kannst, musst du
auch einen Zug durchfiihren - sogar wenn du
ihn nicht machen médchtest, da er negativ fiir
dich ist. Sei vorsichtig, dass dir der Gegner
keine Falle stellt; aus manchen Stellungen gibt
es kein Entrinnen!

Falls du keine Figur bewegen kannst - und nur
dann! - entfallt deine Bewegung. Aber so wie
der Fluss sténdig flieBt, muss auch dein Geist
in Bewegung bleiben: Du muysst trotzdem 1
deiner beiden Bewegungskarten auswahlen
und weitergeben und dir die Bewegungskarte
von der rechten Seite des Spielplans nehmen.
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,Dies sind die Worte der Erleuchte-
ten: 2 Wege der Uberlegenheit: zu
Besiegen den Meister, wie der grofSte
Stein bricht den Rleinsten. Oder dem
Gegner die Kontrolle zu entwinden,
wie der Fluss, der Idsst alles mit sich

entschwinden.
— Buch der himmlischen Weisheit,
Goldene Schrift
L’II ——————— - | J
SPIELENDE

Es gibt 2 Wege, um zu beweisen, dass du der
starkere Meister bist: den Weg des Steines und den
Weg der Stromung.

Um mit dem Weg des Steines zu
gewinnen, musst du den gegnerischen
Lehrmeister schlagen.

2 Um mit dem Weg der Stromung zu
gewinnen, musst du deinen eigenen
Lehrmeister auf das gegnerische
Tempelfeld bewegen.

Keiner der
Wege ist
einfach! Du
brauchst eine
: . umsichtige *
R | Strategie um
' dein Ziel zu
erreichen!




Eingehauen in den Felsen der
nebelumhtillten Gebirge Japans
liegt der Schrein von Onitama: ein
Platz der Erleuchtung und der
besonderen Fihigkeiten, gewidmet
der Lehre der verschiedenen Stile
und Techniken der KampfRunst.

Vertreter der unterschiedlichen
Kampfstile wagen mit ihren
erfolgversprechendsten Schiilern die
Reise zum Treffen der Meister in
den geheiligten Wéinden Onitamas.
Im Wettkampf messen sie sich
miteinander, um die Uberlegenheit
ihrer Technik zu beweisen.

Dieses Turnier ist mehr als ein
Rérperlicher Kampf. In Onitama
beeinflussen die Geister der Tiere,
nach denen die einzelnen Techni-
ken benannt wurden, die Kampfe:
Sie fliistern den Meistern Weishei-
ten ein und stdrken die Kdmpfer mit
Ausdauer und Stdrke.
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