Durata jocului:

*20-30 minute pentru o partidd simpld

*60-90 minute pentru un joc standard

*2-3 ore pentru un joc lung

*3-5 ore pentru jocul maraton

Continut joc:

- tabla de joc, impartita in 64 de patrate colorate in 8
culori diferite.

- 16 turnuri dragon octogonale, 8 albe si 8 negre
-22 piese transparente octogonale numite
“dintele dragonului”

- requli de joc

Tabla de joc este cu dubla fata, una arata ca aceasta, in timp ce fata cealalta are caractere chinezesti pe fiecare cdmp, din cele 64.
Caracterele chinezesti au fost adaugdte pentru a ajuta camenii cu probleme de vedere sa poata juca Kamisado. Jocul este |a fel
pentru ambele fete ale tablei de joc.

Pregatirea jocului

Plasati tabla de jocintre cei 2 jucatori. Randul cel mai de jucatori se va numi linia-casa. Fiecare jucator va avea un patratel
portocaliu in dreapta si unul maro in stanga sa.

Nota: jocul se poate juca si cu portocaliu in stanga si maro in dreapta, dar creeatorul jocului recomanda prima varianta.
Jucdtorul cu mai multa experientd alege turnurile albe, in timp ce celdlalt va lua turnurile negre.

Culorile turnurilor se vor mentine in toate partidele, pe toatd durata de joc a meciului. Fiecare piesa din cele 2 seturi (alb si negru)
sunt marcate cu semne colorate diferit, chinezesti. Fiecare simbol inseamnad de fapt culorile jocului : maro, verde, rosu, galben, roz,
mov, albastru, portocaliu.

Turnurile vor fi denumite de-a lunqul jocului drept “turnurile dragonului”. Turnurile sunt identificate dupa culoarea lor, alb sau
negru si dupa semnul colorat de deasupra. De exemplu, turnul alb cu semnul rosu, va fi denumit in continuare “rogul turnului alb’,
intimp ce turnul negru cu semn galben, va fi denumit “galbenul turnului negru”. Jucatorii vor plasa turnurile pe

linia-casd. In prima partida, turnurile vor fi asezate astfel incat culoarea semnului turnurilor sa se potriveasca cu cea a patratului pe
care std. Turnul cu semn rosu va sta pe patratul rosu, cel cusemn verde va sta pe patratul verde, etc.
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i finalul rundei anterioare. Acest lucru va fi specificat mai tarziu, in requlile de joc.




Scopul jocului:

Jocul se deruleaza pe partide. De-a lunqul fiecdrei partide, scopul este sa plasezi orice turn al tau pe linia — casd a adversarului.
Jucdtorul care reuseste primul sa facd acest lucru insumeaza 1 punct (in rundele care vor urma, 2, 4 sau chiar 8 puncte pot fi
insumate pentru acest lucru - vezi requli mai departe). Inainte de a incepe sa partida, decide ce fel de meci vrei sé joci:
Partida simpla ( castiga primul care insumeaza 1 punct)

Joc standard ( castigd primul care insumeaza 3 puncte)

Caracteristici speciale ale jocului:

Tipul de meci pe care il alegi va determina cate caracteristici speciale vei folosi.

Partida simpla implicd doar requla de bazd, si trebuie sd citesti doar sectiunea de deasupra.

Mai jos veti gasi sectiuni separate in care vor fi descrise requlile pentru partidele mai lungi. Sectiunile vor descrie clar, fiecare
caracteristica asociata tipului de joc ales.

Nota: avand aceste requli de joc bine structurate, pentru a juca un anume tip de joc, trebuie sa citesti caracteristicile speciale ale
tipul de joc ales.

Metoda de joc — partida simpla

Care Turn? Regulile care determina ce turn va muta un jucator:

Regula T1: Doar pentru prima mutare, jucatorul poate alege oricare dintre cele 8 turnuri ale sale.

Regula T2: Pentru mutarile urmatoare ale rundei, fiecare jucator va muta turnul de culoarea patratului unde s-a oprit turnul
adversarului care tocmai a mutat.

Exemplu: La prima mutare, adversarul oprese turnul pe un camp verde. Atunci eu pot muta doar turnul cu semn verde (care in
varianta simplificatd se afld pe linia-casa a mea, in patratul verde)

Mutari permise? Reguli care determina cum pot fi mutate turnurile:

Regula M1: Un turn trebuie mutat in linie dreaptd, inainte sau in diagonal. Mutarile in lateral sau inapoi sunt permise,
exceptand mutarile rezultate din “impingerea-sumo”(vezi mai tarziu)

Regula M2: Un turn poate fi mutat oricate patrate inainte, dar nu poate trece peste un turn care i sta in cale (indiferent cui i
apartine acesta). Un turn poate fi mutat direct din linia-casd in linia-casa a adversarului, atata timp cat miscarea se face in linie
dreaptd, inainte i fard sa intalneascd in calea sa vreun alt turn.

Regula M3: Un turn poate fi mutat numai pe un spatiu gol.

Regula M4: Un turn poate fi mutat in diagonal intre alte 2 turnuri care ocupd campuri care se ating la colf.

Regula M5: Un turn trebuie sa fie mutat cel puin un patrat, atunci cind mutarea sa este posibila.

Regula M6: Daca este imposibilda mutarea unui turn in orice directie (atunci cand el este blocat), jucatorul va trebui sa spuna
“pass’, iar adversarul va trebui sd mute imediat. (mai multe informatii — vezi mai jos)

Regula M7: Partida se incheie imediat ce unul dintre jucatori reuseste sa mute un turn al sau pe linia-casa adversa. Jucatorul
care reuseste acest lucru castiga partida.

Regula M8: Este posibil, dar extrem de nepldcut, sa avem situatia in care amandoi jucdtorii au turnurile blocate, s-a format
un blocaj, deci nu poate muta niciunul dintre juctori. In aceasta situatie, jucatorul care a facut ultima mutare inainte de a se creea
acest blocaj, este cel care pierde partida.

Exemplele de mai jos sunt date pentru a va ajuta sd intelegeti mai bine mecanismul de joc Kamisado. Citind exemplele de mai jos
veti avea 0 imagine mai clard asupra aplicarii requlilor mentionate mai sus. Vom face referire la diagramele din pliantul din cutie.
Castigarea jocului:

(and se joacd o partidd simpld, jocul ia sfarsit imediat ce unul dintre jucatori isi plaseaza turnul pe linia-casa a adversarului. Acest
jucator va fi invingatorul. Daca se doreste, se pot juca mai multe runde simple, atata vreme cat invingatorul va deschide
urmatoarea partida.



