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Onitama 

2  15-20 min  8+ 

 

Правила игры 

«Внемли словам Восьми Бессмертных: О, премудрый учитель и умелый воин, если вы достигли настоящего 

мастерства в подчинении вашей воле своих тела и духа, вам стоит отыскать путь в храм Онитамы. – 

Книга Небес, седьмой свиток.» 

 

В покрытых плотным туманом древних горах Японии находится храм Онитамы. Это место просветления и 

мастерства, место, посвящённое духам природы, которые присматривают за школами боевых искусств по всей 

стране. Когда мастера этих школ достигают определённого уровня мастерства, они отправляются в путешествие 

к храму Онитамы в компании своих лучших учеников, чтобы прикоснуться к священным стенам храма и 

продемонстрировать силу своего Искусства в сражении с мастерами других школ. Поединок между мастерами 

– это обычное сражение, в котором духи различных животных нашёптывают мастерам правильные движения 

и делятся своими силой и ловкостью с их учениками. 

 

 «Внемли, если ты хочешь показать всю силу своего Искусства. Когда овладеешь его тайнами, тогда 

можешь бросить вызов другим мастерам. Мастером из мастеров может стать лишь тот, кто проявит 

превосходство стратегии и отточенность навыков, так Миру будет явлено настоящее Искусство. – Книга 

Небес, второй свиток.»  

Онитама – это элегантная и простая игра, которая отражает суть боевых искусств. Партия в неё обычно 

занимает не более 15 минут. 

 

Компоненты 

Добро пожаловать в храм Онитамы, амбициозный мастер. Помимо буклета с правилами в коробке с игрой вы 

также найдёте: 

• 2 фигуры мастеров 

• 8 фигуры учеников 

• 16 карт стилей 

• 1 игровой мат 
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Подготовка к игре 

• Поместите игровой мат между вами и вашим 

оппонентом. 

Каждый игрок забирает по 5 фигур одного цвета (1 

мастер + 4 ученика). Мастера следует поместить 

на ближайшую к игроку клетку с аркой храма, а 

учеников на 2 клетки слева и 2 клетки справа от 

мастера. 

• Перемешайте 16 карт стилей. 

Выдайте каждому игроку по 2 случайных карты 

стиля. Каждый игрок помещает 2 свои стартовые 

карты в личной зоне лицом вверх. Вскройте ещё 1 

карту и посмотрите, какого цвета на ней печать в 

правом нижнем углу. 

 

• Первым игроком становится тот, печать чьего 

цвета приведена на карте, вскрытой последней. 

Разместите эту карту так, чтобы она оказалась 

справа от игрового мата (считая от первого игрока 

и лицом к нему). 

Остальные карты стилей не понадобятся, верните 

их в коробку с игрой. 

 

Как играть? 

Пришло время продемонстрировать силу твоего Искусства. 

Бой в Онитаме прост и элегантен, как и надлежит уровню поединка двух мастеров. Вы и ваш оппонент по 

очереди совершаете по ходу, состоящему из 2 шагов, описанных ниже (один для тела, другой для духа). 

В каждый свой ход проделайте эти шаги в представленном порядке. 

 

Шаг 1. Перемещение и атака 

В свой ход вы обязаны использовать одну из карт, лежащих в вашей личной зоне. Переместите одну из ваших 

фигур по схеме, приведённой на выбранной карте. 

Чёрная клетка в середине схемы символизирует стартовую позицию выбранной вами фигуры. Цветные клетки 

показывают, куда ваша фигура может переместиться, относительно её стартовой позиции. Вы можете 

переместить фигуру на любую из цветных клеток. Остальные фигуры (ваши или оппонента), а также арки храма 

не блокируют перемещения вашей фигуры по полю. 
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Вы не можете совершать перемещение, которое выведет перемещаемую фигуру за пределы поля, или которое 

должно завершиться на клетке, занимаемой другой вашей фигурой. 

Если ваша фигура завершает перемещение на клетке, занятой фигурой оппонента, то его фигура считается 

захваченной и удаляется из игры, верните её в коробку. Чтобы захватить фигуру оппонента ваша фигура должна 

завершить перемещение на её клетке, а не просто пройти через неё. 

 

 

Шаг 2. Обмен карт 

Возьмите разыгранную вами карту и поместите её слева от игрового поля, повернув на 180о, лицом к вашему 

оппоненту. 

Затем возьмите карту, находящуюся справа от поля, и поместите её в личной зоне. Вы сможете воспользоваться 

ею уже в свой следующий ход. 
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Теперь настало время совершить ход вашему оппоненту. Он проделывает те же 2 шага. 

Игра продолжается поочерёдным совершением ходов до тех пор, пока один из игроков не победит, явив тем 

самым силу своего боевого Искусства. 

 

Что, если я не хочу перемещаться? 

Если у вас есть возможность переместить фигуру по правилам игры, то вы обязаны отыграть перемещение, 

даже если не хотите этого! Будьт бдительны, не дайте оппоненту загнать вас в ловушку, из которой вы не 

сможете выбраться. Есть вероятность, что у вас вообще не окажется возможности совершить перемещение по 

правилам. Если это произошло, и только в этом случае, вы можете спасовать и не перемещаться в этот ход. Ни 

одна из ваших фигур не перемещается, но, как и река, которая постоянно продолжает течь, вы не можете не 

измениться внутренне: вы всё ещё обязаны разместить одну из своих карт слева от поля, как будто 

использовали её для перемещения, и взять карту справа от поля. 

 

«Вот слова одного из Просветлённых: Есть два пути к превосходству: быть сильнее другого мастера, как 

больший камень разбивает меньшие; или разорвать связь другого мастера с его Искусством, как поток, 

который уносит за собой всё, к чему прикасается. – Книга Небес. Золотой свиток.» 

 

Как мне победить? 

Есть два пути доказать, что ваше Искусство является самым сильным – это пути Камня и Потока. 

1. Чтобы победить путём Камня, вы должны захватить фигуру мастера вашего оппонента. 

 

2. Чтобы победить путём Потока, вы должны переместить фигуру вашего мастера на клетку с аркой 

храма вашего оппонента. 
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Onitama: Sensei's Path 

В этом дополнении вы найдёте 16 новых карт стилей, которыми можете заменить базовую колоду карт стилей, 

или же замешать их все вместе, чтобы получить в ощутимо большее количество различных комбинаций карт 

на игру. 

 

Onitama: Way of the Wind 

И снова школы по всей Японии отправили к храму Онитамы своих лучших мастеров, чтобы определить 

сильнейшую из них. Но в этот раз всё будет иначе, их активность привлекла внимание духа ветра! 

Неуправляемая сила будет хаотично мешать ученикам игроков, что иногда может неожиданно оказаться 

подмогой. 

 

Компоненты 

• 1 фигура духа ветра 

• 2 карты стиля 

• 8 карт духа ветра 

 

Подготовка к игре 

После того, как вы выложите игровой мат и разместите на нём фигуры базовой игры, разместите на нём в 

центральной клетке ещё и фигуру духа ветра. В течение игры оба игрока могут перемещать духа ветра, что 

приводит к появлению дополнительного уровня тактики. 

 

Для игры возьмите 5 карт: 2 карты духа ветра и 3 карты стилей (из базовой игры и/или дополнения). Вы сами 

можете решить, какие карты использовать, или же выбрать их случайным образом. Выдайте каждому игроку 

по 1 случайной карте духа ветра и по 1 случайной карте стиля. Последнюю карту стиля поместите справа от 

игрового мата, лицом вверх и к первому игроку, который определяется по цвету печати в правом нижнем углу 

этой карты. 
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Как играть? 

В основном правила игры остаются теми же, но есть и пара изменений. 

 

В свой ход вы обязаны разыграть одну из карт, лежащих перед вами. 

• Если вы разыгрываете карту стиля, вы можете использовать её (как обычно) для перемещения мастера 

или учеников ИЛИ вы можете переместить при помощи неё духа ветра вместо этого. Вы можете 

переместить фигуру духа ветра, только если у вас есть возможность переместить её по правилам игры. 

• Если вы разыгрываете карту духа ветра, то вы можете использовать её для перемещения двух фигур. 

На каждой такой карте приведены 2 схемы перемещения: верхняя (1) и нижняя (2). 

 

Сначала вы используете верхнюю схему, чтобы переместить вашего мастера или ученика по обычным 

правилам. Затем, если это возможно, вы также обязаны переместить духа ветра по нижней схеме. Если 

какое-то из перемещений невозможно, это перемещение игнорируется (другое перемещение всё 

равно должно быть отыграно, если оно возможно). 

 

Перемещение духа ветра 

• Дух ветра перемещается, как и другие фигуры, в соответствии со схемой, приведённой на карте. 

• Если дух ветра завершает перемещение на клетке, занятой фигурой ученика (вашего или чужого), то он 

не захватывает его, а меняется местами с этой фигурой. (Отличная возможность улучшить позицию 

вашей фигуры или проделать брешь в обороне вашего оппонента.) 

 

• Фигура духа воздуха ни при каких обстоятельствах не может завершить перемещение на клетке, 

занятой фигурой мастера (вашего или чужого). 
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• Вы ни при каких обстоятельствах не можете переместить мастера или ученика на клетку, занятую 

фигурой духа ветра. (Что означает, что фигурой духа ветра можно блокировать перемещение фигур 

вашего оппонента.) 

 

• Перемещение фигуры духа ветры на клетку с аркой храма вашего оппонента не принесёт вам победы. 

(Вы должны лично сразить соперника, чтобы победить!) 

• Помните. Дух ветра не может захватить другую фигуру, равно как и не может быть и захвачен сам. 

 

Альтернативные варианты игры 

Когда вы достигнете мастерства в игре с дополнением Way of the Wind по базовым правилам, можете 

попробовать другие, предлагаемые ниже варианты игры. 

 

Усиление духа ветра 

Вы можете играть с большим числом карт духа ветра. Это означает, что дух ветра будет чаще перемещаться по 

полю и сможет сильнее влиять на игру, блокируя и меняясь местами с другими фигурами. При использовании 

этого варианта правил вам потребуется больше времени на раздумья, из-за чего партия может занять времени 

больше, чем обычно. 

• 3 карты духа ветра, 2 карты стиля. Случайным образом выдайте каждому игроку по 1 карте духа ветра 

и 1 карте стиля, оставшуюся карту духа ветра поместите справа от игрового мата. 

• 4 карты духа ветра, 1 карта стиля. Случайным образом выдайте каждому игроку по 2 карты духа ветра, 

оставшуюся карту стиля поместите справа от игрового мата. 

• 5 карт духа ветра, 0 карт стиля. Случайным образом выдайте каждому игроку по 2 карты духа ветра, 

оставшуюся карту духа ветра поместите справа от игрового мата. 

 

Ослабление духа ветра 

Также вы можете ослабить влияние духа ветра на игру. Партии с таким вариантом правил играются быстрее и 

проще. 

• 1 карта духа ветра. Случайным образом выдайте каждому игроку по 2 карты стиля, оставшуюся карту 

духа ветра поместите справа от игрового мата. 

• 0 карт духа ветра. Вы можете играть вообще без карт духа ветра. Игра проходит по обычным правилам 

этого дополнения с использованием только карт стиля. Игроки по прежнему могут использовать карты 

стиля для перемещения одной из своих фигур или же фигуры духа ветра. 


