- Jatékosok szama: 2
E: n m -I 5 n d o Ajanlott életkor: 10 éves kortol
A jaték hossza:
o L 20-30 perc (egyszer( jatszma)
A jaték szabalyai 60-90 perc (sztenderd
jatszma)
2-3 o6ra (hosszu jatszma)
3-5 6ra (maratoni jatszma)
A jaték tartalma

8 kilénbdz8 szinl mezébdl allé 64 mezbs jatéktabla.

A jatéktabla kétoldalas, az egyik felén a lenti abran lathato jatéktér talalhatd, a masikon
ugyanez a jatéktér, de minden mezdje kinai szimbolummal van jelélve, hogy a mezdk

a szinvakok szamara is megkiildnboztetheték legyenek. A tabla barmelyik felén jatszhattok,
a mezdk elhelyezkedése mindkét oldalon azonos; valasszatok azt, amelyik jobban tetszik.

16 nyolcszog alapu ,sarkanytorony” 22 atlatsz6 mdanyag nyolcsz0g alapu
figura, melyek kozlil 8 fehér, 8 fekete. »,sarkanyfog” jelold.

A jaték eldkésziletei

Tegyétek a tablat az asztalra. A jatékosokhoz legkbzelebbi sorok 8 mezdje a jatékosok
bazisa. A tablat ugy kell letenni, hogy mindkét jatékos sajat bazisanak jobb oldali mezé&je
(azaz a tabla jobb also6 sarka) narancssarga, a bal oldali mezé&je barna legyen.

Meg kell jegyeznlink, hogy a jaték tokéletesen mikddik akkor is, ha a tablat nem a fent leirt
modon helyezzik el, hanem ugy elforgatva, hogy a bazisunk jobb oldali mezdje legyen

a barna. Mindazonaltal a fent leirt méd a konvencio, a jatékszabaly példai is csak ennél

a felallasnal lesznek helyesek.

A tapasztaltabb jatékos magahoz veszi a fehér tornyokat, ellenfele pedig a feketéket.
Egy jatszma soran a fehérrel kezdd jatékosnak mindvégig a fehérrel kell jatszania,
a feketével kezd6nek pedig a feketével.

Minkét jatékos 8 tornyanak tetején 8 kiilénb6z6 szimbdlum lathaté. Ezek a szimbélumok
kulénbdz8 szinekkel vannak a tornyokra rajzolva, amelyek megegyeznek a jatéktabla
mezdinek 8 szinével: barna, z6ld, piros, sarga, rézsaszin, lila, kék és narancsszini. igy
mindkét jatékosnak van egy-egy tornya a kévetkezd szineknek megfelel6 szimbdélumokkal:



Barna - Zold - Piros - Sarga - Rézsaszin - Lila - Kék - Narancsszini

Ezeket a tornyokat a szabalykényvben sarkanytornyoknak nevezzik, és a torony szine
(fekete vagy fehér) illetve a tetejikodn 1évé szimbdlum szine alapjan utalunk rajuk. Példaul
a fehér tornyot piros szimbolummal a tetején a ,fehér piros tornyanak” nevezzuk, mig

a fekete tornyot sarga szimbodlummal a ,fekete sarga tornyanak” hivjuk.

Mindkeét jatékos felsorakoztatja tornyait a sajat bazisan. A tornyokat a jatszma elsé kérében
ugy kell felallitani, hogy mindegyikiik olyan szinli mezére keriljon, amilyen szini szimbdlum
a torony tetején lathato. Példaul a barna szimbolumu tornyot a barna mezére kell letenni,

a zold szimbdélumut a zoldre, satobbi. Az els6 kor kezdballasa az alabbi abran lathato:

A tobbkdros jatszmak tovabbi koreiben a kezddallas a tornyok el6z6 korbéli pozicidjatol
fuggden megvaltozik, ennek részleteirdl késébb irunk.

A jaték célja

Egy Kamisado jatszma egy vagy tébb korbdl all. A jatékosok célja minden kdérben az, hogy
egyik sajat tornyukat az ellenfél bazisaba juttassak, azaz a gy6zelemhez valamelyik
tornyunkkal a tabla tuloldali soraba kell 1épnlnk. Az a jatékos, akinek ez el6szor sikerdl,

1 pontot kap. A jaték késdbbi kdreiben egy kér megnyerésével 2, 4, sét akar 8 pont is
szerezhet6, ennek részleteirdl késébb ejtlink szo6t. A jaték megkezdése elbtt dontsétek el,
milyen jatszmat szeretnétek jatszani. A kdvetkez6 lehetéségek kdzul valaszthattok:

Egyszerii jatszma: Aki el6szor elér 1 pontot, azonnal megnyeri a jatszmat.
Sztenderd jatszma: Az lesz a gydztes, aki el6szor elér 3 pontot.

Hosszu jatszma: Az lesz a gy6ztes, aki el6szor elér 7 pontot.

Maratoni jatszma: Az lesz a gy6ztes, aki el6szor elér 15 pontot.



A kuldnboz6 tipusu jatszmak hozzavetbleges idéigényérdl a jatékszabaly legelején adtunk
tajékoztatast.

Egyedi szabalyok

A valasztott jatszma tipusatol fliggéen kilonbdzé egyedi szabéalyok 1épnek életbe. Ha csak
egy egyszer(i jatszmat jatszotok — ami azonnal véget ér, amint valaki elér 1 pontot —, csak
a Kamisado alapszabalyait kell hasznalnotok, amelyhez elég a ,Jaték menete (egyszeri
jatszma)” cimszo alatti részt elolvasnotok.

Ha az egyszer( jatszmanal hosszabbat akartok jatszani (sztenderd, hosszu vagy maratoni
jatszmat), ezeknek specialis szabalyairdl a ,,Jaték menete” cim{ rész utan olvashattok.

A hosszabb jatszmaknal Iépnek érvénybe az olyan szabalyok, mint a szumo
sarkanytornyok, az Uj pontozasi médok, illetve a tovabbi jatékkorok kezdetén érvényes
specialis toronyelhelyezési procedurak szabalyai.

Figyelem! A szabalyokat ugy strukturaltuk, hogy elég legyen a szabalyflizetet csak addig
a részig elolvasni, amilyen tipusu jatszmat jatszani szeretnétek.

A jaték menete (egyszerii jatszma)

A jaték egy kore akkor ér véget, amikor az egyik jatékosnak sikeril egy tornyaval ellenfele
bazisanak egy mezéjére Iépnie.

A jatékosok felvaltva Iépnek tornyaikkal, a tornyok mozgatasa az itt leirt szabalyok szerint
torténik. Az alabbiakban el6szor felsoroljuk a mozgas szabalyait, majd példakkal segitjik

azok kdnnyebb megértését. Az abrak, melyekre a szdvegben utalunk, megtalalhatok

az ,Example moves” cim{i mellékelt flizetben.

Melyik Toronnyal Iéphetiink?
Ezt az alabbi szabalyok hatérozzak meg:

T1 szabaly: A kor legelsé lIépésében (de csak akkor) a kezddjatékos 8 tornya barmelyikével
Iéphet.

T2 szabaly: A kor Osszes tovabbi [épését a sorra kertl6 jatékosnak mindig olyan szinii
tornyaval kell megtennie, amilyen szin(i mezére ellenfele el6z6 Iépésében Iépett.

Figyelem! Ez a jaték legalapvetébb szabalya, amelynek betartdsara minden kortlmények
kozt ugyelni kell ahhoz, hogy a Kamisadot jatszhassuk.

A Mozgas szabalyai
Az alabbi szabalyok hatarozzak meg, hogyan léphetink:

M1 szabaly: A tornyok csak egyenes vonalban mozoghatnak elére vagy atlésan elére.
Oldalra és hatrafelé soha nem Iéphetiink (kivétel: ha a tornyot szumo I6késsel hatratoljak —
ez az egyszer( jatszmaban egyébként nem térténhet meg).

M2 szabaly: A torony tetszéleges szamu mezét Iéphet el6re (vagy atlésan elére), de soha
nem léphet ra olyan mezére, vagy ugorhat at olyan mez6t, amelyen torony all. Egy toronnyal
a sajat bazisodbdl akar egyetlen |épéssel az ellenfél bazisanak egy Ures mezdjére léphetsz,
ha ezt egyenes vonal mentén teszed, és nem ugorsz at vele mas tornyokat.

M3 szabaly: Csak lires mezére lehet Iépni, tehat soha nem allhat egynél tobb torony
ugyanazon a mezén.

M4 szabaly: Atlos Iépéssel atléphetsz két olyan torony kézott, amelyek csak sarkukkal
érintkezd mez6kon allnak.



M5 szabaly: Kotelez6 legalabb egy mezét I€pni, ha ez a szabalyok betartasaval lehetséges.
M6 szabaly: Ha a toronnyal, amellyel [épni kell lehetetlen Iépni (tehat, ha mindharom el6tte
allé mez6 foglalt), a soron 1évé jatékosnak ki kell hagynia lépését, és ellenfele még egyszer
Iéphet (ennek részleteit lasd késébb).

M7 szabaly: Egy kér azonnal véget ér, amint az egyik jatékos egy tornyaval ellenfele
bazisanak valamelyik mezd&jére lépett — ez a jatékos megnyeri a kort.

M8 szabaly: Lehetséges — bar roppant valdszin(litien —, hogy olyan helyzet alakul ki

a tablan, amikor egyik jatékos sem tud Iépni. Ha ilyen patthelyzet allna el6, akkor

az a jatékos, aki az utolso Iépést tette a patthelyzet kialakulasa el6tt a patthelyzet
okozodjanak szamit. A patthelyzet okozoja elveszti a kort, és ellenfele lesz a gy6ztes.

Az alabbiakban felsorolt példak a Kamisado mechanikajat és a lépések dinamikajat
hivatottak szemléltetni. A példak elolvasasa vilagos képet ad a fent leirt szabalyok
gyakorlatbani miikodésérél. Az abrakat, amelyekre a sz6vegben utalunk, megtalalod
a mellékelt ,,Example moves” cimii fiizetben.

Az els6 néhany lépés

A kovetkezd példajatszmaban Alain jatszik Johan ellen. Mivel Alain a tapasztaltabb jatékos,
6 van a fehérrel. Johan a feketével teheti a kezd6lépést (barmelyik tipusu jatszmat
valasztjatok, a legelsd kor elsé Iépését a fekete jatékosnak kell megtennie). A mindenkori
jatékkor kezddjatékosat kihivonak nevezzik, ellenfelét pedig véddnek. Tehat az els6 kérben
mindig a fekete jatékos lesz a kihivo, a késébbiekben pedig az el6z6 kor vesztese a kihivo,
és igy a kezddjatékos, a gybztese pedig a védo.

Johan a kezddlépést barmelyik tornyaval megteheti (T1 szabaly). A valasztott toronnyal
tetszéleges szamu mezdt Iéphet el6re vagy atlésan elére (M1 szabaly). Ha Johan

a rozsaszin toronnyal kivan kezdeni, a lehetséges lépéseit az 1 (a) abran tlintettik fel (az
abrakat megtalalod az ,Example moves” cimi flzetben). Ha Johan inkabb a piros tornyaval
szeretne kezdeni, a lehetséges 1épései az 1 (b) abran lathatok.

Johan elsé lépése utan (ahol még & valasztotta meg, melyik tornyaval kivan Iépni)

a felek felvaltva kdvetkeznek a Iépéssel. A sorra kerUld jatékos a tovabbiakban mindig azzal
a tornyaval kell I1épjen, amelynek tetején lathaté szimbdlum szine megegyezik annak

a mezdnek a szinével, amelyre ellenfele el6z6 Iépésében |épett. Ha tehat Johan a piros
tornyaval egy kék mezére Iépett (2 (a) abra), akkor Alain kdvetkezd [épését a kék tornyaval
kell tegye (T2 szabaly). A kék toronnyal tetsz6leges szamu mez6t [éphet egyenes vonalban
elbre, de tornyokat nem ugorhat at (M2 szabaly). A 2 (b) abran lathaték azok a mezék,
ahova Alain a kék tornyaval Iéphet. Emlékezziink arra, hogy csak lires mez6re Iéphetiink
(M3 szabaly), és tilos oldalra vagy hatrafelé 1épni (M1 szabaly).

Ha Alain kék tornyaval a sarga mezére Iép (2 (c) abra), Johannak a sarga tornyaval kell
Iépnie — a 2 (d) abran lathatok Johan lehetséges Iépései. A 2 (e) abran Johan egy lila
mezére Iép. A 2 (f) abran Alain lehetséges valaszlépéseit jeldltik a lila tornyaval.

A 2 (g) abran Alain egy z6ld mezdre l1ép. A 2 (h) abran Johan lehet8ségeit abrazoltuk a zold
tornyaval valo Iépésre. Johan végul a 2 (i) abran lathatd narancsszinl mezére lép z6ld
tornyaval. A 2 (j) abran Alain narancsszini tornyanak lépéslehetéségeit lathatjuk,

a 2 (k) abran pedig Alain valasztott Iépését (5 1épés elbre egy kék mezbre). A 2 (I) abran
Johan lehetséges véalaszlépéseit lathatod a kék tornyaval.



Lépéskényszer

Mindig kotelezé legalabb egy mezét 1épni, amennyiben ez lehetséges (M5 szabaly).
Ezt a szabalyt a 3 (a)-(c) abrakon illusztraljuk:

3 (a) abra: Helmut a barna tornyaval 2 mezét Iépett elére egy kék mezdre.

3 (b) abra: Steve igy a kék tornyaval kényszerdl I€pni. Amint az abran is lathato,

az egyetlen hely, ahova léphet a rozsaszinli mez6. Steve koteles odalépni, nem teheti meg,
hogy tornyat a helyén hagyja és passzolja lépését. Csak akkor lehetséges, hogy

az egyik jatékos kimarad a lépésbdl, ha semmilyen szabalyos |épést nem tud tenni (lasd
a4 (a)-(c), és az 5 (a)-(f) példakat).

3 (c) abra: Ebben a példaban Helmut megnyeri a jatékot, ha a rézsaszinii tornyaval

3 mezbt elbre Iép, Steve bazisanak kék mezéjére.

Mi torténik, ha nem tudsz lépni?

Ha a torony elétt, amellyel |épned kell, teljesen el van zarva az ut, kimaradsz a Iépésbdl
(M8 szabaly). A torony el6tt az Ut akkor van elzarva, ha az el6tte és az atlésan elétte 1évé
3 mezén mar allnak tornyok. llyenkor ugy kell értelmezni a helyzetet, mintha a torony egy

0 mez6 tavolsagu 1épést téve arra a mezdre érkezett volna, ahol all. igy most az ellenfélnek
azzal a tornyaval kell Iépnie, amelynek szimboluma azonos szinli azzal a mezével, amelyen
a blokkolt torony maradt.

A 4 (a)-(c) abrakon példat lathatsz egy elzart, Iépésképtelen toronyra. Ebben a példaban
Chris jatszik fehérrel, Amy pedig feketével:

4 (a) abra: Amy most Iépett barna tornyaval elére négyet, és érkezett egy zéld mezére.

4 (b) abra: Chrisnek a zold tornyaval kellene lépnie, de az teljesen el van zarva — Amy
piros és sarga, illetve sajat barna tornya zarja el el6tte a 3 lehetséges lépésiranyt. Miutan
tornya nem tud lépni, Chris passzolni kényszertil. Fontos megjegyezni, hogy Chris z6ld
tornya, amellyel |épnie kellett volna, sarga mezén all.

4 (c) abra: Ujra Amy Iéphet, és mivel Chris lépésképtelen zold tornya sarga mezén all, Amy
a sarga tornyaval kell Iépjen. Ebben a példaban Amy 3 mez6t eléretolja a sarga tornyat, és
belép Chris bazisaba, amivel megnyeri a kort (M7 szabaly).

Egy 6sszetettebb példat talalhatsz az 5 (a)-(f) abrakon, ahol Vlora a fehérrel, Daniel
a feketével jatszik:

5 (a) abra: Daniel kék tornya 6t6t [épett elére egy zold mezdre.

5 (b) abra: Vioranak a z6ld tornyaval kellene Iépnie, de a torony elétt teljesen el van zarva
az ut, ezért passzolnia kell Iépését. Viora zold tornya, amellyel 1épnie kellett volna, sarga
mezdn all.

5 (c) abra: Daniel Ujra Iéphet, mégpedig a sarga tornyaval, hiszen Vlora egy sarga mezén
kerllt csapdaba. Csak éppen Daniel sarga tornya is csapdaba kerilt, ugyanigy nem tud
Iépni, mint Vlora z6ldje az el6bb. Danielnek ezért szintén passzolnia kell Iépését; tornya
egy kék mezén van beszorulva.

5 (d) abra: Viora most a kék tornyaval 1ép (mert Daniel egy kék mezdén szorult csapdaba),
méghozza egyenesen elére 3 mezbt, és egy sarga mezore érkezik.

5 (e) abra: Daniel sarga tornya még mindig ugyanott all csapdaba szorulva, mint elébb,
igy ismét passzolnia kell.

5 (f) abra: Vlora most mar tud 1épni kék tornyaval. Atlésan elére Iép 2 mezét, ezzel elérve
Daniel bazisat, és megnyerve a kort.



Patthelyzet

El6fordulhat olyan helyzet, amikor egyik jatékos sem tud Iépni, és felvaltva passzolniuk
kellene a végtelenségig (M8 szabaly) — ezt nevezziik patthelyzetnek. Ha ilyen patthelyzet
fordul eld, a kér vesztese az a jatékos lesz, aki az utolsoé Iépést tette a patthelyzet létrejotte
el6tt, azaz aki a patthelyzetet okozta (még akkor is, ha ez az utolso lépés az illeté egyetlen
lehetséges lépése volt — azaz kényszerbdl Iépte). llyen patthelyzetek rendkivil ritkan
fordulnak el6, féleg, mert a jatékosok altalaban Ggyelnek arra, hogy ne hozzak létre éket.
A patthelyzetek allhatnak egy, ketté vagy tdbb par szembenallé torony beszoruldsabdl.

A 6 (a)-(e) abrakon egy patthelyzet kertl illusztralasra. A fehér tornyokat Wolfgang vezeti,
a fehéreket Ralf:

6 (a) abra: Wolfgang kék tornya egyet lépett elére egy zéld mezére.

6 (b) abra: Ralfnak a zéld tornyaval kell Iépnie, de csak egyetlen szabalyos Iépése van:
atlésan elére kell [épnie egyet, a piros mezére. Mivel az M5 szabaly szerint koteles
legalabb egy mezé6t Iépni — ha tud —, igy Ralf kénytelen a piros mezére Iépni.

6 (c) abra: Wolfgangnak a piros tornyaval kellene lépnie, de az jelenleg lépésképtelen: utjat
a sajat barna, illetve Ralf rézsaszinii és lila tornyai zarjak el. Wolfgang kénytelen passzolni.
Emlékezziink tehat, hogy Wolfgang piros tornya is csapdaban van egy zéld mezdn.

6 (d) abra: Most Ralfnak kellene Iépnie a z6ld tornyaval, de az is csapdaban van: sajat
piros, illetve Wolfgang sarga és narancsszini tornyai alljak el az utjat. Ralf zéld tornya
piros mezoén esett csapdaba.

6 (e) abra: Wolfgangnak ujra a piros tornyaval kellene lépnie, de az még mindig csapdaban
van a zo6ld mezén. Ez a példa remekiil illusztral egy patthelyzetet, amikor a passzolasok
végtelenil ismétlédnek, és egyik jatékos sem tud Iépni. Ebben a helyzetben Ralf szamit

a patthelyzet okozéjanak, mivel 6 volt az a jatékos, aki utoljara tudott 1épni, igy 6 a kor
vesztese, Wolfgang pedig a gy6ztes.

A jaték gybéztese

Az egyszer(i jatszma azonnal véget ér, amint az egyik jatékos tornya belép ellenfele
bazisanak valamelyik mezd&jére. A jatékot a tornyat ellenfele bazisaba juttatd jatékos nyeri.

Jatszhattok egymas utén tébb egyszerii jatszmat anélkil, hogy bevezetnétek a hosszabb
jatszma szabalyait. Ekkor minden kér gyéztese 1 pontot kap, és minden kor elején sajat
szinukre teszitek a tornyokat, a kezdéjatékos személye pedig valtakozik.

Hosszabb jatszmak

Ha ugy érzitek, készen alltok a komolyabb jatékra, nekiallhattok az egyik hosszabb
jatszmanak, amelynél bevezetésre kerllnek az alabbi szabalyok:

® A tornyok kor eleji specialis elhelyezése
® A szumoé sarkanytorony

® A szumo Iokés
e A sztenderd jatszma pontozasa

® A dupla szumd sarkanytorony

® A dupla szumo l6kés
¢ A hosszu jatszma pontozasa



® A tripla szumo sarkanytorony

® A tripla szumo I6kés
¢ A maratoni jatszma pontozasa

A felsorolt Uj szabalyok a tovabbiakban részletes magyarazatra kerulnek.
A jaték menete (sztenderd jatszma)

A sztenderd meccs 3 pontig tart — az gy6z, aki elébb eléri a 3 pontot.
A jatszma egy egyszeri kor lejatszasaval kezdédik — ez a kor a korabban ismertetett
szabalyok szerint zajlik.

Az els6 (és minden tovabbi) kér befejeztével két fontos Uj esemény torténik:

Szumo sziletik! Az el6zd koért megnyer6 jatékos egy nyolcszogletii sarkanyfog jeldl6t helyez
annak a tornyanak a tetejére, amellyel az el6z6 korben ellenfele bazisaba tudott [épni.

Ez a torony mostantdl szumoé sarkanytoronynak mindsul. A szumo torony kevésbé
mozgékony, mint az egyszer( tornyok, viszont képes az ugynevezett szumo |6kés
végrehajtédsara. A késébbiekben mindkét fenti tulajdonsag részletes leirasra kerul.

Figyelem! Ha az el6z6 kor patthelyzettel ért véget, akkor az ezt okozé jatékos ellenfele kapja
a sarkanyfogat, amelyet arra a tornyara kell tennie, ami azonos szin(i azzal a mezdvel,
amelyre az el6z6 kor utolso lépésében a patthelyzetet elidézd ellenfele lépett. A korabban
leirt, patthelyzetet abrazolo 6 (a)-(e) példaban Wolfgang kap sarkanyfogat a piros tornyara,
mivel Ralf tette a patthelyzet el6tti utolsé I1épést egy piros mezére.

A kovetkez8 kér megkezdése elétt a sarkanytornyokat ujracsoportositjuk a bazisukon!

A jatékosok tornyaikat felteszik bazisukra, de most mar nem az egyszeri jatéknal ismertetett
maodon (szinre szin), hanem az el6z6 kér gybztese altal meghatarozott iranyban: jobbrol
vagy balrél kezdve, sorban haladva — ennek médjat a késdbbiekben pontosan ismertetjik.
Miutan a feltdltés iranyat megvalaszto jatékos tornyait felhelyezte bazisara, ellenfelének kell
ugyanebben az iranyban haladva sajat tornyait felhelyezni.

A tornyok kor eleji felrakasara az alant felsorolt szabalyok vonatkoznak. Az alabbi szabalyok
tartalmaznak mindent, amit a sztenderd jatszmahoz tudni kell (természetesen

az egyszeri jatszma szabdlyain felll). A késébbiekben ezeket a szabalyokat példakon
keresztil fogjuk demonstralni. Az abrak, melyekre a szévegben utalunk, megtalalhaték

a mellékelt ,Example moves” cim( flzetben.

A bazissor Feltoltése
A jobbrol vagy balrdl valé feltoltés szabalyai:

F1 szabaly: Az el6z6 kor gy6ztese — aki ebben a korben a védéjatékos — eldonti, hogy
jobbrél vagy balrdl kivanja feltélteni bazisat tornyaival.

F2 szabaly: Az el6z6 kor vesztesének — aki ebben a kérben a kihivé — ugyanabbdl

az iranybdl kell feltdltenie bazisat.

F3 szabaly: Ha a védé balrdl kivanja feltdlteni bazisat, mindkét jatékos (elébb a védd, majd
a kihivd) megfogja azt a tornyat, amelyik jelenleg elfoglalt pozicidja — sora illetve a sorbéli
helye (lasd lentebb) — alapjan kovetkezik. Ezt a tornyot elhelyezik sajat bazisuknak a tabla
bal alsé sarkan lévé barna mez6jére, majd a tobbi tornyukat is sorban felteszik ugyanigy,
ettdél a mez6tdl jobbra haladva egészen a jobb alsé sarokban [évé narancsszini mezdig.



F4 szabaly: Ha a védd jobbrol kivanja feltdlteni bazisat, mindkét jatékos (el6bb a vedo,
majd a kihivd) megfogja azt a tornyat, amelyik jelenleg elfoglalt pozicidja — sora illetve

a sorbéli helye (lasd lentebb) — alapjan kévetkezik. Ezt a tornyot elhelyezik sajat bazisuknak
a tabla jobb als6 sarkan [évé narancsszinl mezéjére, majd a tobbi tornyukat is sorban
felteszik ugyanigy, ettdl a mez6tdl balra haladva egészen a bal alsé sarokban Iévé barna
mez0ig.

A Szumé tornyok képességei és megkotései
A szum¢ sarkanytornyokra vonatkozo szabalyok:

S1 szabaly: A szumo torony er6sebb, de lassabb, mint az egyszerl tornyok. Legfeljebb

5 mez6bt Iéphet egyenes vonalban elére vagy atlésan elére. A szumo torony eme lassusaga
hatranyt jelenthet, amikor a torony még tul messze van az ellenfél bazisatél ahhoz, hogy
alkalomadtan egy lépéssel beérhessen oda.

S2 szabaly: A szumo torony ugyan lassabb, mint az egyszer( tornyok, de er6sebb azoknal,
és ugynevezett szumo lokést alkalmazhat rajtuk. A szumo I6késhez az ellenfél egyszer
(azaz nem szumo) tornyanak kézvetlenll a szumo torony elétti mezén kell allnia,

és az ellenfélnek utolso lIépésével olyan szinli mezére kell Iépnie tornyaval, amelyen

a szumo torony all. Ha ezek a feltételek fennallnak, a jatékos alkalmazhat szumo I6kést

az ellenfél szembenallo egyszer( tornyan. A szumé I6kés hatasara az ellenfél tornya

egy mezét hatralép, és a szumo torony egy mezét elérelép az ellenfél tornya altal elhagyott
mezlre.

S3 szabaly: A szumo I0kés alkalmazasa utan az ellenfél kimarad egy korbdl, és Ujra

a Iokést alkalmazé jatékos keril sorra. Ekkor azzal a toronnyal kell [épnie, amilyen szin(i
mezére az ellenfél tornyat I6kte.

S4 szabaly: A szumo I6kést atldsan nem lehet végrehajtani, csak egyenesen el6re, és

a l6kés megkezdése elbtt az ellenfél ellokendé tornyanak koézvetlenil a I6kést végrehajté
szumo torony el6tti mezdn kell allnia.

S5 szabaly: Az ellékni kivant torony mogotti mezének uresen kell allnia ahhoz, hogy

a tornyot oda tudjuk I16kni. Ennek a (I6kés elétt még Ures) mezdnek a szine fogja
meghatarozni, hogy a szumé lokést végrehajtd jatékos milyen szinii tornyaval fog lépni
kdzvetlenll a I16kés utan.

S6 szabaly: A szumo I6kést nem hajthatjuk végre az ellenfél bazisaban allé torony ellen,
azaz nem |6khetunk le egy tornyot a palyarol.

S7 szabaly: A szumo I6késsel egyszerre csak egy tornyot I6khetiink el, tdbbet soha.

S8 szabaly: A szumo I6kés nem hajthatd végre masik szumé tornyon.

S9 szabaly: Csak ellenfellink tornyait I6khetjik el, sajatjainkat nem.

S10 szabaly: A szumoé I6kés egy lehet6ség, amelyet nem kételezd kihasznalni. Csakugy,
mint egy hagyomanyos toronnyal, egy szumé toronnyal is lehet6ségtink van atlésan el6ére
Iépni abban az esetben, ha a torony elétti ut el van zarva.

S11 szabaly: Ha viszont a szumo tornyunkkal kell Iépniink, és a szumo |6kés végrehajtasa
az egyetlen szabalyos Iépés, akkor a lIokést kotelez6 végrehajtani (azaz nem passzolhatunk,
ha a csapdaba esett szumad tornyunkkal kell Iépniink, és a szumo-l6kés végrehajthatoé).

A bazis feltoltése jobbrol vagy balrol
A hosszabb jatszmak masodik korétél kezdve a tornyok mar nem a sajat sziniikon
kezdenek, hanem mindig az el6z6 kor gyéztese altal megvalasztott iranyban tessziik fel 6ket

bazisukra.

Az el6z8 kor gybztese — a védb — két lehetbség kdzil valaszthat:



® Feltdltés balrdl (ekkor az ellenfélnek is balrdl kell toltenie)
o Feltoltés jobbrol (ekkor az ellenfélnek is jobbrol kell téltenie)

A véddének ugy kell valasztania a feltdltési lehetéségek kozil, hogy lehetéleg ne hagyjon
gyenge, kénnyen tamadhaté pontokat a hadrendjében. Ahogy gyakorlottabb leszel

a Kamisado jatékban, egyre kdnnyebben fogod felfedezni az ellenfél gyenge pontjait
tamadoként, és megerdsiteni a sajatjaidat véddként.

A kovetkez6 példaban (7 (a)-(h)) Alain és David egy sztenderd jatszmat jatszanak.
Alain az el6z8 kér gybzteseként elddntheti, jobbrdl vagy balrél kivanja feltélteni bazisat.

7 (a) abra: Az el6z6 kor ugy ért véget, hogy Alain lila tornya egy 6t mez6s atlés lepéssel
beért David bazisara, megnyerve ezzel a kort. Alain lila tornyara egy sarkanyfogat kell tenni,
igy ez mostantdl szumo torony lesz. A sarkanyfogakkal egyuttal a pontozast is szamon
tartjuk: a lila tornyon lévé sarkanyfog azt is jelenti, hogy Alainnek 1 pontja van. Alain most
eldonti, hogy jobbrdl vagy balrdl kivanja feltdlteni bazisat a kovetkez6 jatékkorre, amelyben
véddként fog részt venni. A 7 (b)-(d) abrakon azt lathatjuk, mi térténik, ha Alain a balrdl
feltoltést valasztja, a 7 (e)-(g) abrakon pedig azt, ha a jobbrol feltoltést.

7 (b) abra: Ha Alain a balrdl feltoltést valasztja, bazisat bal oldalrdl jobbra haladva kell
feltéltenie tornyokkal, ebben a sorrendben: barna mez6, zéld mezd, piros mezé, sarga
mez6, rézsaszin mezd, lila mezd, kék mez6, és végll a narancsszinii mez6. A tornyok
el6z6 korvégi pozicioja donti el, hogy ezekre a mezdékre milyen sorrendben kertiilnek fel

a tornyok. El6szor a sajat bazisban maradtakat kell feltenni, majd a bazistdl egyre tavolodva
a tovabbi sorokban &lldkat, az ugyanabban a sorban Iévé tornyok koézul pedig mindig

a legbaloldalibbat tesszik fel elébb. A 7 (b) abran a tablat Alain szemszogébdl szamoztuk
be. HR-rel jel6ltik Alain bazisat, a tébbi sort pedig attdl tavolodva emelked6en szamoztuk
meg (R2, R3 stb). A 8. sor az Alaintdl legtavolabbi sor, David bazisa. A tornyokat az abran
bazisra helyezésiik sorrendje szerint szamoztuk be. Alain el6sz6r a bazisaban maradt
tornyokat (kezdve a legbaloldalibbal) igazitja bazisanak bal oldalara, majd attél fokozatosan
tavolodva szedi 6ssze a tobbi tornyait.

- A barna torony (1) keriil a bal oldali barna mezére (mar eleve ott volt, tehat nem is
kell mozgatni).

- A kék torony (2) keriil a zéld mezére.

Ezutén kdvetkeznek azok a tornyok, amelyek az el6z6 kérben mar elhagyték a bazist.

A 2. és a 3. sor ures, a 4. sorban a narancsszin( torony all, ezért

- A narancsszinii torony (3) a piros mezére keriil.

Az 5. sorban a piros és a rézsaszinil tornyok allnak. Elébb a bal oldalit tessziik fel:

- A piros torony (4) a sarga mezoére keriil.

- A rozsaszinli torony (5) a rozsaszinii mezére keriil.

A 6. sorban a sarga torony all, ezért

- A sarga torony (6) keriil a lila mezdre.

A 7. sorban a zdld torony all, ezért

- A zo6ld torony (7) keriil a kék mezore.

A 8. sorban a lila szum¢ torony all, ezért

- A lila torony (8) keriil a narancsszinili mezére.

Ezzel Alain befejezte a bazisanak feltdltését, és készen all a kdvetkezd kér megkezdésére.

7 (c) abra: Most Davidnek kell feldltenie bazisat, méghozza balrél kezdve, mint Alain, hiszen
a kihivonak mindig ugyanabban az iranyban kell végrehajtania a feltoltést, amelyikben

a védo tette. A 7 (c) abran Alain tornyai mar az el6z6 pontban leirtak szerint fel vannak téve
a bazisara. A sorokat ezuttal David szemszdgéb6l nézve szamoztuk, a HR-rel jeldlt sor



a sajat bazisa, a 8. sor ellenfeléé. Ne felejtsiik, hogy mivel David szemben Ul, az 6 baloldala
nekunk jobb oldal, ezért David is pontosan ugyanabban a szinsorrendben fogja feltdlteni
bazisanak mezdit: barna mezd, z6ld mezd, piros mezd, sarga mezd, rézsaszin mezd, lila
mez6, kék mezd, és végil a narancsszinii mez6. Az abran ezuttal is bazisra helyezésiik
sorrendje szerint szamoztuk be a tornyokat. David elészor a bazisaban allé tornyokat
helyezi el, balrdl jobbra haladva.

- A zo6ld torony (1) kertiil a bal oldali barna mezére.

- A piros torony (2) keriil a zold mezére.

- A sarga torony (3) keriil a piros mezére.

Ezutén kdvetkeznek azok a tornyok, amelyek az el6z6 kérben mar elhagytak a bazist.

A 2. sor Ures, a 3. sorban a rézsaszin( torony all, ezért

- A rozsaszinii torony (4) keriil a sarga mezére.

A 4. sorban a barna és a narancsszin(i tornyok allnak, el6bb a bal oldalit tessziik fel:

- A barna torony (5) a rézsaszinii mezére keriil.

- A narancsszinu torony (6) a lila mezére keriil.

Az 5. sor ures.

A 6. sorban a kék torony all, ezért

- A kék torony (7) keriil a kék mezére.

A 7. sorban a lila torony all, ezért

- A lila torony (8) keriil a narancsszinii mezore.

Ezzel David is befejezte a bazisanak feltdltését, és 6 is készen all a kévetkezd kor
megkezdésére.

7 (d) abra: Ezen az abran lathatd a két jatékos bazisanak feltdltése utani allapot, ekkor
kezdédhet a kbvetkezd kor.

Most nézziik meg, mi térténik, ha Alain nem balrél, hanem jobbrél szeretné feltélteni bazisat.

7 (e) abra: A tornyokat az el6z6ekben leirtakhoz képest forditott sorrendben helyezzik el
a bazisokon. Tehat a bazismezdk az alabbi sorrendben kerilnek feltdltésre: narancsszinii
mezd, kék mez6, lila mez6, rézsaszinili mezd, sarga mezd, piros mezd, zéld mezd,

és vegul a bal sarokban I1év6 barna mezd. Az abran a tornyokat most is beszamoztuk

a bazisra helyezésuk sorrendje szerint. A sorokat Alain szemsz6gébdl szamoztuk. Elészor
a bazisban maradt tornyokat helyezziik fel, azutan a bazistdl tavolodva haladunk,

és a kovetkezd tornyokat mindig jobbrol kezdve vesszik fel, és a bazis legjobboldalibb
szabad mezéjére tesszik.

- A kék torony (1) keriil a jobb oldali narancsszinii mezére.

- A barna torony (2) keriil a kék mezére.

Ezutan kdvetkeznek azok a tornyok, amelyek az el6z6 kérben mar elhagytak a bazist.

A 2. és a 3. sor Ures, a 4. sorban a narancsszin(i torony all, ezért

- A narancsszinu torony (3) a lila mezére keriil.

Az 5. sorban a rozsaszin(l és a piros tornyok allnak. El6bb a jobb oldalit tessztik fel:

- A rozsaszinii torony (4) a rézsaszinii mezore keriil.

- A piros torony (5) a sarga mezére keriil.

A 6. sorban a sarga torony all, ezért

- A sarga torony (6) keriil a piros mezére.

A 7. sorban a zdld torony all, ezért

- A zo6ld torony (7) keriil a z6ld mezére.

A 8. sorban a lila szumé torony all, ezért

- A lila torony (8) keriil a barna mezére.

Ezzel Alain befejezte a bazisanak jobbrdl valé feltdltését a kdvetkezd korre.



7 (f) abra: igy néz ki Alain bazisa a jobbrdl valé feltdltés utan. Ezutan Davidnek kell
feltoltenie sajat bazisat szintén jobbrdl (tehat az els6 tornyat a jobb oldali sarokban lévé
narancsszin(i mezdre teszi). Az abran a sorokat David szemsz6gébdl nézve szamoztuk
meg. A tornyokat most is beszamoztuk bazisra helyezésiik sorrendje szerint: az elsét

a jobboldali narancsszinl mezére tessziik, az utolsot — a 7. sorbéli lila tornyot — a baloldali
barnara.

7 (g) abra: ezen az abran az Uj kor kezd6pozicidja lathatd, miutan mindkét fél feltoltotte
bazisat jobbrdl balra.

7 (h) abra: Az eddig ismertetett példat egy valddi jatszmabdl vettiik. Alain a balrdl feltdltést
valasztotta, ahogyan azt ez az abra mutatja. Valdszinlleg ez volt a helyes valasztas, mert
amint az a 7 (g) abran lathatd, ha jobbrdl téltétte volna fel bazisat, akkor a sarga tornya
nagyon sebezhet6 lett volna, mivel a kdzvetlenul elétte 1évé mezd szintén sarga. Erre

a sarga mezdre lépve David rogton a kdvetkezd kor elejéen komoly tamadast tudott volna
inditani. A 7 (h) abran Alain lehetséges nyitdlépéseit lathatjuk, ha a lila szumo tornyaval
kivanna kezdeni. Ne feledjik, hogy a szumo torony legfeljebb 5 mezét tud I€pni

(S1 szabaly).

Mikor és hogyan lehet szumé I6kést végrehajtani

A kdvetkezbkben a szumo 16kés szabalyait fogjuk illusztralni. A szabalyokat az ,,A szumé
tornyok képességei és megkotései”’ cimszo alatt soroltuk fel. Ne feledjik, hogy a szumo
torony csak a kdzvetlendil el6tte allo tornyot tudja elldkni (S2 szabaly), az atlésan el6tte
levét nem (S4 szabaly). Kdzvetlenil az ellokott torony mogott egy lires mezének kell lennie,
erre a mezére fogjuk a tornyot I6kni (S5 szabaly). A sajat bazisaban allé tornyot nem lehet
ellékni (S6 szabaly). Csak egyszer( tornyot lehet ellokni, szumé tornyot nem (S8 szabaly).
Csak az ellenfél tornyat tolhatjuk el, sajatunkat nem (S9 szabaly).

A 8 (a)-(f) abrakon olyan helyzeteket mutatunk be, ahol a szumé 16kés végrehajthatd. Pete
vezeti a fehér tornyokat, Alain a feketével jatszik.

8 (a) abra: Alain narancsszinii tornyaval 2 mez6t atlésan elére |épett egy lila mezére.

8 (b) abra: Pete-nek a lila szumd tornyaval kell Iépnie. Léphet normal atlds Iépéssel egy lila
vagy egy zo6ld mezére (S10 szabaly).

8 (c) abra: De ha akar, végrehajthat egy szumé Iokést az elétte allé piros tornyon,

és hatralékheti azt a mogoétte 1évd sarga mezdére (S2 szabaly).

8 (d) abra: Mivel Alain tornya szumé I6kés aldozata lett, Alainnek ki kell hagynia egy kort,
ezért ujra Pete Iéphet (S3 szabaly). Mivel Alain tornyat egy sarga mezdre toltak, Pete-nek
most a sarga tornyaval kell Iépnie. Az abran Pete sarga tornyanak lehetséges Iépéseit
jeloltuk.

8 (e) abra: Ezen az abran az eseményeknek egy mas kimenetele lathatd. Alain atlésan
elérelépett 4 mez6t a narancsszinii tornyaval (a 8 (a) abran lathato két mezoényi Iépés
helyett), és itt is egy lila mez6re érkezett.

8 (f) abra: Pete most kénytelen egy szumé I6kést bemutatni a lila tornyaval: egy lépést
elérelép, és Alain el6tte allé piros tornyat a sarga mezére tolja. Pete-nek ez volt az egyetlen
lehetséges Iépése, nem tehetett mast, mert a Kamisado jatékban Iépéskényszer van (S11
szabaly). Csakugy, mint az el6z6 példaban, Alain kimarad, és Pete Iéphet a sarga
tornyaval, mert Alain tornyat sarga mezdre tolta hatra. Pete lehetséges Iépései a sarga
toronnyal ugyanazok, mint az el6z8 példaban.

A sztenderd jatszma pontozasa



A sztenderd meccs 3 megnyert pontig zajlik — az gyéz, aki elébb elér 3 pontot. Minden kor
gy6ztese egy sarkanyfogat helyez annak a tornyanak tetejére, amellyel elérte ellenfele
bazisat. Ha egy toronyra egy sarkanyfog keril, onnantdél szumé toronynak minésdil,

és 1 pontot ér tulajdonosanak. Ha ugyanarra a toronyra egy masodik sarkanyfog is felkerdl,
az 2 pontot ér, és dupla szumo torony valik beléle. Tehat, ha egy szumo tornyoddal eléred
ellenfeled bazisat, tornyod dupla szuméva valik, és ésszesen 3 pontot ér (1 pont az elsd
fogért, 2 pont a masodikért).

A sztenderd jatszma tehat gy6ztese az lesz:

® AKi el6sz0r szerez 3 szumo tornyot, vagy

® Aki el6sz0r szerez egy dupla szumoé tornyot azaltal, hogy egy szumé tornyat az ellenfele
bazisaba juttatja.

Figyelem! A sarkanyfogak toronyra helyezése segiti a jatékosok aktualis pontjainak szamon
tartdsat. Elég egyetlen pillantast vetni az éppen zajlé meccsre, és a jatékosok szumo
tornyainak szama alapjan leolvashatjuk az éllast. Fontos észrevenni tovabba, hogy

egy sztenderd jatszmaban ugyan lehet dupla szumo tornyot szerezni, de nem lehet dupla
szumo toronnyal jatszani, hiszen a jatszma azonnal véget ér, amint az egyik jatékosnak
sikerult egy szumo tornyabdl dupla szumot szereznie. Ezeknek a tornyoknak csak a hosszu
€s a maratoni jatszmaban lesz szerepik a jatékban.

A jaték menete (hosszu jatszma)

A hosszu jatszma 7 megnyert pontig tart — az gy&z, aki elébb elér 7 pontot. A jatszma
egy egyszeri kor lejatszadsaval kezdddik — ez a koér a korabban ismertetett szabalyok szerint
zajlik.

Az els6 (és minden tovabbi) kor befejeztével két fontos Uj esemény torténik:

Szumo (vagy dupla szumo) szlletik! Az el6z8 kdrt megnyerd jatékos egy nyolcszdgleti
sarkanyfog jel6l6t helyez annak a tornyanak a tetejére, amellyel az el6z6 korben ellenfele
bazisaba tudott Iépni. Ha ez egy olyan torony, amelyen mar van sarkanyfog, akkor

egy masodik jel6l6t teszlink a tetejére. Az ilyen torony mostantdl dupla szumé
sarkanytoronynak mindésiil (tulajdonsagait lasd késébb).

A kovetkezd kér megkezdése elétt a sarkanytornyokat Ujracsoportositjuk a bazisokon!
Ez pontosan a sztenderd jatszma szabalyainal ismertetett médon térténik. A védoé
valaszthat, hogy jobbrol vagy balrdl kivanja feltolteni bazisat, a kihivonak ugyanebbdl
az iranybdl kell feltéltenie sajatjat.

A Dupla szumé tornyok képességei és megkotései
A dupla szum6 sarkanytornyokra vonatkozé szabalyok:

DS1 szabaly: A dupla szumo torony erésebb, de lassabb, mint a szumoé tornyok vagy

az egyszeri tornyok. Legfeljebb 3 mezét Iéphet egyenes vonalban elére vagy atlésan elére.
DS2 szabaly: Mivel a dupla szumé torony erésebb a szumo és az egyszer( tornyoknal,
egy vagy akar két tornyon is alkalmazhat szuma I6kést egyszerre. A szumo lokéshez

az ellenfél tornyanak (vagy tornyainak) kézvetleniil a dupla szumo torony el6étti mezén
(vagy mez6kon) kell allnia, és az ellenfélnek utolso Iépésével olyan szinli mezére kell 1€pnie
tornyaval, amelyen a dupla szumo torony all. Ha ezek a feltételek fennallnak, a jatékos



alkalmazhat szumo I6kést az ellenfél szembenallé tornyan (vagy tornyain). A szumé I0kés
hatasara az ellenfél tornya (vagy tornyai) egy mezét hatralép(nek), és a dupla szumo torony
egy mezét elérelép az ellenfél tornya(i) altal elhagyott mezére.

DS3 szabaly: A szumo I6kés alkalmazasa utan az ellenfél kimarad egy korbdl, és Ujra

a Iokést alkalmazé jatékos kerll sorra. Ekkor azzal a toronnyal kell [épnie, amilyen szin(
mezére IOokte ellenfele tornyat. Ha két tornyot I6ktlink el, akkor a tavolabbra tolt torony
mezdbjének szine donti el, hogy a szuma I6kést alkalmazé jatékosnak melyik tornyaval kell
Iépnie a kdvetkezd lépésében (tehat mindig az a mez6 szamit, amelyik a szumo |6kés elbtt
Uresen allt, lasd a DS5 szabalyt).

DS4 szabaly: A szumo I6kést atlosan nem lehet végrehajtani, csak egyenesen elére, és

a lokés megkezdése elétt az ellenfél ellokendd tornyanak (vagy tornyainak) kézvetlentil

a lokést végrehajté dupla szuma torony elétti mezén (vagy mezékon) kell allnia.

DS5 szabaly: Az ellokni kivant torony (vagy tornyok) mogotti mezének Gresen kell allnia
ahhoz, hogy a tornyot (két torony esetén a hatsot) oda tudjuk I6kni. Ennek a (I6kés el6tt még
Ures) mezének a szine fogja meghatarozni, hogy a szumo I6kést végrehajto jatékos milyen
szin(i tornyaval fog Iépni kézvetlenil a I6kés utan.

DS6 szabaly: A szumo I6kést nem hajthatjuk végre az ellenfél bazisaban allé torony ellen,
azaz nem lokhetiink le egy tornyot a palyardl. Ezért a dupla szumonkkal nem I6khetiink két
tornyot, ha a tavolabbi a sajat bazisan all.

DS7 szabaly: A dupla szumo6 nem lokhet egyszerre két toronynal tobbet.

DS8 szabaly: A dupla szumé nem I6khet egy masik dupla szumét, viszont I6khet ,normal”
szumo tornyot. A dupla szumad egyszerre akar két ,normal” szumo tornyot is képes ellokni.

Szumé I6kés dupla szumoval

A kovetkez8kben a dupla szumo I6kés szabalyait fogjuk illusztralni. A szabalyokat

az ,,A dupla szumoé tornyok képességei és megkotései” cimszo alatt soroltuk fel.

Ne feledjik, hogy a dupla szumo torony csak a kdzvetlendl el6tte allo tornyot (tornyokat)
tudja ellékni (DS2 szabaly), az atlésan el6tte levét (levéket) nem (DS4 szabaly).
Kdzvetlendl az ellbkoétt torony vagy tornyok mogétt egy Gres mezdnek kell lennie, erre

a mezdre fogjuk a tornyot (két torony Iokése esetén a tavolabbi tornyot) I6kni (DS5 szabaly).
Nem lehet ell6kni a sajat bazisaban allé tornyot (DS6 szabaly). Csak egyszeri tornyokat

és szumo tornyokat lehet ellokni (DS8 szabaly). Csak az ellenfél tornyait 16khetjiik el,
sajatunkat nem (S9 szabaly).

A 9 (a)-(e) abrakon olyan helyzeteket mutatunk be, ahol a dupla szumo |6kés végrehajthato.
Alan vezeti a fehér tornyokat, Ludmilla jatszik a feketével, és 5:3 aranyban vezeti a hosszu
jatszmat:

9 (a) abra: Alan rézsaszin tornyaval egy mezét atldésan elére Iépett egy zold mezére.

9 (b) abra: Ludmillanak a z6ld dupla szumo tornyaval kell Iépnie. Léphet normal atlés
Iépéssel kék, rozsaszin vagy piros mezére (S10 szabaly), de végrehajthat egy szumo
I6kést az el6tte allo két tornyon, és hatralokheti Alan kék tornyat és a mogotte allo sarga
szumo tornyat egy mezdvel. Ludmilla I6késével az ellokott tornyok tavolabbikat, a sarga
szumo tornyot egy z6ld mezére tolja (DS2 szabaly).

9 (c) abra: Mivel tornya szumé I6kés aldozata lett, Alannek ki kell hagynia egy koért, ezért
Ujra Ludmilla Iéphet (DS3 szabaly). Mivel Alan tavolabbi ellokétt tornyat egy zéld mezdre
toltak, Ludmillanak most ismét a zold dupla szumé tornyaval kell Iépnie. Ludmilla Gjra dupla
szumo lokeést alkalmaz, és ellenfele kék és sarga tornyait még egy mezdvel hatrébb tolja.
A sarga torony ezuttal egy rézsaszinli mezdre lett hatratolva.



9 (d) abra: Alannek ismét passzolnia kell, és Ludmilla a rézsaszinl szumo tornyaval Iép
(DS3 szabaly), méghozza egyenesen Alan bazisaba, ami pont 3 mezd tavolsagra volt.
Ezzel Ludmilla 2 pontot szerzett, és meg is nyerte a jatszmat 7:3-ra.

9 (e) abra: Az els6 szumo lokése utan Ludmilla megtehette volna, hogy a masodik szumé
I6kés helyett zold dupla szuméjaval 3 mez6t atlésan elérelépve azonnal bejut ellenfele
bazisaba (S10 szabaly). Mivel igy egy dupla szuméval ért volna be, nem két, hanem

4 pontot szerzett volna, és 9:3-ra nyerhette volna a meccset.

A hosszu jatszma pontozasa

A hosszu jatszma 7 pontig tart — az gy6z, aki elébb szerez 7 pontot. Minden kor gydztese
egy sarkanyfogat helyez annak a tornyanak tetejére, amellyel elérte ellenfele bazisat.

Ha egy toronyra egy sarkanyfog kertl, onnantél szumé toronynak mindsiil, és 1 pontot ér
tulajdonosanak. Ha ugyanarra a toronyra egy masodik sarkanyfog is felkeril, az 2 pontot ér,
és dupla szumo torony valik bel6le. Tehat, ha egy szumoé tornyoddal eléred ellenfeled
bazisat, tornyod dupla szumava valik, és 6sszesen 3 pontot ér (1 pont az elsd fogért, 2 pont
a masodikért). Ha egy dupla szuma toronnyal éred el ellenfeled bazisat, a toronyra

egy harmadik sarkanyfog kertil, ami 4 pontot ér. Ez a torony mostantdl tripla szuma,

és @sszesen 7 pontot ér (1 pont az elsé fogért, plusz 2 pont a méasodikért, plusz 4 pont

a harmadikeért).

A hosszu jatszma gy6ztese tehat az lesz:

® Aki el6sz0r szerez 7 kiiléonb6zé szumo tornyot, vagy

® Aki el6szor szerez 7 pontot szumo és dupla szumo tornyokkal (a dupla szumo tornyok
Osszesen 3 pontot érnek), vagy

® Aki el6sz0r szerez egy tripla szumé tornyot azaltal, hogy egy dupla szumé tornyat
ellenfele bazisaba juttatja.

Figyelem! Egy hosszu jatszmaban ugyan lehet tripla szumo tornyot szerezni, de nem lehet
tripla szumo toronnyal jatszani, hiszen a jatszma azonnal véget ér, amint az egyik
jatékosnak sikerllt egy dupla szumojabdl triplat szereznie. Ezeknek a tornyoknak csak

a maratoni jatszma soran lesz szerepiik (lasd késébb).

A jaték menete (maratoni jatszma)

A maratoni jatszma 15 megnyert pontig tart — az gy6z, aki elébb elér 15 pontot.

A jatszma egy egyszeri kor lejatszasaval kezdddik — ez a kor a korabban ismertetett
szabalyok szerint zajlik.

Az elsb (és minden tovabbi) kér befejeztével két fontos Uj esemény torténik:

Szumo (vagy dupla szumo vagy tripla szumo) sziletik! Az el6z6 kdrt megnyeré jatékos

egy nyolcszdgletl sarkanyfog jel6l6t helyez annak a tornyanak a tetejére, amellyel az el6z6
korben ellenfele bazisaba tudott Iépni. Ha ez egy olyan torony, amelyen mar van
sarkanyfog, akkor egy masodik jelol6t teszlnk a tetejére. Ez a torony mostantél dupla
szumo sarkanytoronynak mindsil. Ha a tornyon mar két sarkanyfog is volt, akkor

egy harmadik jeldl6t tesziink a tetejére. Ez a torony mostantdl tripla szumé
sarkanytoronynak minésiil (tulajdonsagait lasd késébb).

A kovetkez6 kdr megkezdése el6tt a sarkanytornyokat ujracsoportositjuk a bazisukon! Ez
pontosan a sztenderd jatszma szabdlyainal ismertetett médon toérténik. A védé valaszthat,



hogy jobbrél vagy balrél kivanja feltlteni bazisat, a kihivénak ugyanebbdl az iranybdl kell
feltéltenie sajatjat.

A Tripla Szumé tornyok képességei és megkotései
A tripla szumé sarkanytornyokra a szumo és dupla szumo szabalyokon fellil az alabbiak
vonatkoznak:

TS1 szabaly: A tripla szumo torony erésebb, de lassabb, mint az egyszer(i tornyok,

a szumo tornyok vagy a dupla szuma tornyok. Legfeljebb 1 mezét Iéphet egyenes vonalban
elére vagy atlésan elére.

TS2 szabaly: Mivel a tripla szumo torony erésebb az egyszerii, a szumé vagy dupla szumé
tornyoknal, ezért egy, két vagy akar harom tornyon is alkalmazhat szumo I6kést egyszerre.
A szum¢ Io6késhez az ellenfél tornyanak (vagy tornyainak) kézvetlenil a dupla szumo torony
el6tti mezdn (vagy mez6kon) kell alinia, és az ellenfélnek utolsod Iépésével olyan szinl
mezdbre kell Iépnie tornyaval, amelyen a tripla szuma torony all. Ha ezek a feltételek
fennallnak, a jatékos alkalmazhat szumé I6kést az ellenfél szembenalld tornyan

(vagy tornyain). A szumo I6kés hatasara az ellenfél tornya (vagy tornyai) egy mezét
hatralép(nek), a tripla szumo torony pedig egy mez6t elérelép az ellenfél tornya(i) altal
elhagyott mezére.

TS3 szabaly: A szumo I6kés alkalmazasa utan az ellenfél kimarad egy korbél, és Ujra

a Iokést alkalmazé jatékos keril sorra. Ekkor azzal a toronnyal kell [épnie, amilyen szin(
mezdre I6kte az ellenfél tornyat. Ha két vagy harom tornyot tolt el, akkor a legtavolabbra tolt
torony mez6jének szine donti el, hogy a szumo l6kést alkalmazo jatékosnak melyik
tornyaval kell Iépnie a kdvetkez6 Iépésében (tehat mindig az a mez6 szamit, amelyik a
szumo lokés el6tt Uresen allt, Iasd a TS5 szabalyt).

TS4 szabaly: A szumo I6kést atlésan nem lehet végrehajtani, csak egyenesen elére, és

a l6kés megkezdése el6tt az ellenfél ellokendd tornyanak (vagy tornyainak) a Iokést
bemutatd dupla szumé torony elétti mez6n (vagy mezékon) kell allnia.

TS5 szabaly: Az elldkni kivant torony (vagy tornyok) mogoétti mezének tGresen kell allnia
ahhoz, hogy a tornyot (t6bb torony kéziil a leghatsét) oda tudjuk I6kni. Ennek a (I6kés el6tt
még Ures) mezdnek a szine fogja meghatarozni, hogy a szumo Iokést végrehaijté jatékos
milyen szin( tornyaval fog Iépni kézvetlenll a I0kés utan.

TS6 szabaly: A szumo I6kést nem hajthatjuk végre az ellenfél bazisaban allé torony ellen,
azaz nem lokhetiink le egy tornyot a palyardl. Ezért ha a tripla szumonk el6tt két vagy harom
ellenséges torony van, és kdzuluk a leghatso6 a sajat bazisaban all, akkor a szumo |6kést
nem hajthatjuk végre.

TS7 szabaly: A tripla szumo6 nem Iokhet egyszerre harom toronynal tébbet.

TS8 szabaly: A tripla szumo6 nem lékhet egy masik tripla szumot, viszont I6khet egyszerd,
~hormal” vagy dupla szumé tornyokat. A tripla szumé egyszerre akar harom dupla szumé
tornyot is képes ellokni.

Szumo I6kés tripla szumoval

A kovetkez6kben a tripla szumé 16kés szabdlyait fogjuk illusztralni. A szabalyokat az

»A tripla szumé tornyok képességei és megkotései” cimszo alatt soroltuk fel.

Ne feledjlk, hogy a tripla szumo torony csak a kdzvetlendil elétte allo tornyot (tornyokat)
tudja ellokni (TS2 szabaly), az atlésan el6tte levét (levéket) nem (TS4 szabaly). Kdzvetlendl
az ellokott torony vagy tornyok mogott egy ures mezének kell lennie, erre a mezére fogjuk

a tornyot (t6bb torony I6kése esetén a legtavolabbit) I6kni (TS5 szabaly). Nem lehet ellokni
a sajat bazisaban allé tornyot (TS6 szabaly). Csak egyszeri tornyokat, illetve ,normal” vagy
dupla szum¢ tornyokat lehet ellékni (TS8 szabaly). Csak az ellenfél tornyait 16khetjik el,
sajatunkat nem (S9 szabaly).



A 10 (a)-(I) abrakon egy érdekes mérk&ézés dinamikus végkifejletét kdvethetjik végig
(,Sanjay huszaros hajraja” cimmel). A Iépéssorozat kuldnféle szumo I6késeket is illusztral,
és kitlin6éen demonstralja a jaték egyéb aspektusait. Sanjay jatszik a fehérrel, és 14:9-re
vezet egy maratoni jatszmaban a feketével jatszé Johan ellen.

10 (a) abra: Johan a piros dupla szumo tornyaval 3 |épést tesz elére, és egy sarga mezon
landol.

10 (b) abra: Sanjay most szuma I6késre hasznalja sarga tripla szumé tornyat,

és egy mezdvel hatraloki Johan narancsszini, barna és zold tornyait (TS2 szabaly).

A leghatso (z6ld) tornyot egy kék mezére tolta (TS3 szabaly).

10 (c) abra: Johan most kimarad egy kérbdl. Ujra Sanjay 1ép, méghozza a kék dupla szumé
tornyaval. Tudna ugyan atlésan is l1épni, 6 mégis a szumo |6kés alkalmazasat valasztja
Johan sarga szumé tornya ellen. Ezt a tornyot a mogoétte 1év6 sarga mezére tolja (DS2
szabaly).

10 (d) abra: Johannak ismét ki kell hagynia kérét. Sanjay egy Ujabb szumé I6kést hajt végre
sarga tripla szumojaval. Vegyik észre, hogy a tripla szumo el6tt nyilt Ut van az ellenfél
bazisaig a narancsszinii atl6 mentén, de mivel ez egy tripla szumé torony, csak egy mezét
tud Iépni, és nem érhet be a 4 mezére [évl ellenséges bazisba (TS1 szabaly). Ehelyett
Johan narancsszinii, barna és z6ld tornyait Ujra hatraloki egy mezével. A zéld torony egy
sarga mezdre kertl (TS3 szabaly).

10 (e) abra: Sanjaynak megint sarga tripla szumajaval kell Iépnie. Johan zéld tornyat mar
egészen a bazisaig tolta vissza, ezért tébb szumo I16kést mar nem hajthat végre, hiszen
nincs hova tolnia a zéldet (TS6 szabaly), atlésan pedig nem lehet szumé I6kni (TS4
szabaly). Ezért Sanjay egyetlen lehet6sége, hogy atldsan balra egy piros mezére Iép.
Nem léphet messzebbre, mert a tripla szumo legfeljebb egy mezét Iéphet, igy nem érheti el
az ellenfél bazisat (TS1 szabaly).

10 (f) abra: Johannak most a piros tornyaval kell Iépnie, méghozza az atlésan el6tte 1évo
két sarga mezd valamelyikére. Nem hajthat végre szumé I6kést, hiszen az elétte allé torony
a sajatja (S9 szabaly).

10 (g) abra: Sanjay most megint csak a sarga tripla szuméjaval Iép. Mivel még mindig tul
messzire van ellenfele bazisatél ahhoz, hogy atlésan belépjen oda, megint a szumo I6kést
valasztja, és Johan lila tornyat egy rézsaszin mezére tolja.

10 (h) abra: Johan megint kimarad, Sanjay pedig a rézsaszin tornyaval lép.

Mivel ez egy dupla szumé, legfeljebb 3 mezét I1éphet, igy szintén nem tud beérni ellenfele
bazisaba. Ha a rézsaszin vagy a narancsszinii mezére Iépne, elvesztené a kort, igy a lila
mez6t valasztja.

10 (i) abra: Johan lila szumé tornya most 3 rézsaszinli mezd valamelyikére Iéphetne,

de kénytelen arra a mezdre lépni, amelyen elzarja ellenfele rézsaszin tornyat a bazisaba
jutastol, mert azzal elveszitené a kort, s igy a meccset is.

10 (j) abra: Sanjay most rézsaszin tornyaval szumo I6kést hajt végre Johan lila tornyan,

s azt a narancssarga mezdre taszitja.

10 (k) abra: Johan megint kimarad, és Sanjay a narancssarga tornyaval Johan kék tornyat
egy sarga mezoére I6ki.

10 (I) abra: Johan ismét kimarad, igy Sanjay sarga tripla szumaé tornyaval belép Johan
bazisaba, és megnyeri a meccset. Ugyan egyetlen pont is elég lett volna a gyézelemhez
sziikséges 15 ponthoz, Sanjay tripla szumoéjanak bejuttatasaval 8 pontot szerzett,

és folényesen nyerte a meccset.

A maratoni jatszma pontozasa



A maratoni jatszma 15 pontig tart — az gy6z, aki el6bb szerez 15 pontot. Minden kor
gy6ztese egy sarkanyfogat helyez annak a tornyanak tetejére, amellyel elérte az ellenfél
bazisat. Ha egy toronyra egy sarkanyfog kertl, onnantél szumé toronynak mindsul és

1 pontot ér tulajdonosanak. Ha ugyanarra a toronyra egy masodik sarkanyfog is felkerdl,
az mar 2 pontot ér, és dupla szumo torony valik bel6le. Tehat, ha egy szumo tornyoddal
eléred ellenfeled bazisat, tornyod dupla szumdva valik, és 6ésszesen 3 pontot ér (1 pont
az elsé fogeért, 2 pont a masodikért). Ha egy dupla szumé toronnyal éred el ellenfeled
bazisat, a toronyra egy harmadik sarkanyfog kertl, ami mar 4 pontot ér. Ez a torony
mostantdl tripla szumo, és dsszesen 7 pontot ér (1 pont az elsé fogért, plusz 2 pont

a masodikeért, plusz 4 pont a harmadikért). Ha egy tripla szumo toronnyal éred el ellenfeled
bazisat, a toronyra egy negyedik sarkanyfog kerul, ami mar 8 pontot ér.

Ekkor automatikusan megnyered a jatszmat (hiszen a tripla szumo torony ésszesen 7 pontot
ér, amihez 8-at szerezve mindenképp megvan a gy6zelemhez sziikséges 15 pont).

A maratoni jatszma gydztese tehat az lesz:

o AKi el6sz0r szerez 15 pontot szumo, dupla szumo és tripla szumé tornyokkal (a dupla
szumo tornyok 6sszesen 3, mig a tripla szumok 7 pontot érnek), vagy
o Aki el6szor juttat el egy tripla szumé tornyot az ellenfele bazisaba.

A Kamisado jeldlésrendszere

A Kamisado lépései egyszer( jeldlésrendszerrel szamon tarthatok. A megtett |épések

és az allas feljegyzése hasznos segitség, ha félbe kell szakitanotok egy jatszmat vagy akar
egy kort, és késébb ugyanonnan akarjatok folytatni. A tovabbiakban bemutatjuk a Kamisado
jeldlésrendszerét, amellyel példaképp egy teljes jatszmat is lejegyeztiink. Ezt a jatszmat
megtalalhatod a mellékelt ,Example Moves” cim( flizet hatoldalan. Ebben a példaban

egy valdban lejatszott sztenderd jatszma Osszes Iépését jegyeztik fel. Egy kor lépéseit

két oszlopban soroljuk fel, a bal oldali oszlop a fekete jatékos Iépéseit, a jobb oldali a fehérét
mutatja.

A jel6lésrendszer teljesen nyelvfuggetlen, és minden megtett Iépést 4 szimbolummal

azonosit. Az elsé egy szines nyolcszog, amely az éppen 1é€pd tornyot jeldli (rajta a kinai
irasjel, hogy a tornyot szinvakok is be tudjak azonositani). Ezek a nyolcszdgek

OBOOSSO

Ezutén egy nyil kdvetkezik, ami a megtett 1épés iranyat jeldli:

4 egyenesen elére, X atlosan balra, X atlésan jobbra.

A lépés iranya utan a tavolsagat jeldld szam kdvetkezik, azaz hogy a torony hany mezét
Iépett. Amikor egy toronynak lépnie kellene, de blokkolva van, ez a szam 0, hiszen a torony
ilyenkor nem tud lépni.

Végll egy szines négyzet kdvetkezik, benne a szinnek megfelel§ kinai irasjellel. Ez annak
a mezdnek a szinét jeldli, amelyre a torony Iépett. Ennek a szinnek minden esetben
egyeznie kell a kdvetkezd lépést tevo torony szinével (ezért ez a negyedik szimbdlum



tulajdonképpen redundans informacio, de ellendrzés céljabdl hasznos lehet).
Ezek a négyzetek a kovetkezbk:

|

- il

A bemutatott jel6lésrendszer természetesen nem az egyetlen elképzelheté rendszer.
Barki tetszése szerint megvalaszthatja a mérkézések lejegyzésének maodijat. Lehet példaul
igy is: ,lila balra 5 sarga” — amelynek jelentése: a lila torony atlésan balra Iépett 5 mezét,
€s egy sarga mezdre érkezett.

Mindazonaltal érdemes végigkdvetni a mellékelt teljes jatszmat, hiszen nemcsak

a jel6lésrendszerrel ismerkedhetlink meg altala, hanem a jaték szabdlyait is atismételhetjik.
A korok eleji kezd6poziciokat a bazissorok és a rajtuk 1évé tornyok feltlintetésével
abrazoltuk. Az abrak tanulmanyozasaval lehetéséglink van ellenérizni, hogy sikerult-e
megfeleléen elsajatitanunk a bazisok feltdltésének szabalyait.

Yoamisado

Peter Burley jatéka
(pete.burley@burleygames.com)
A Kamisado a Burley Games Limited és Peter John Burley bejegyzett védjegye.
lllusztracio: steve@thecreative.demon.co.uk
A sarkanyok Peter Dennis alkotasai.

A tornyok Neil Merryweather keze munkajat
dicsérik.

www.burleygames.com



A jaték szerzbje eziton mond kdszonetet feleségének, Carolnak, akinek segitsége nélkul
egyetlen jatéka sem kerilhetett volna kiadasra.



