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~AmisA~O
Kamisadoè ungiocoastrattodi strategiaperduegiocatori.Ognigiocatorecontrollaotto"TorrideiDraghi".Il "colore"diognitorreè indicatoda unsimbolo
cinese(Ideogramma),e dalcoloredelsimbolostesso..LeRegoleVelociinquestapaginahannotuttoil necessarioperiniziarea giocareil gioco"Base"

immediatamente.Perleregolepiùdettagliate,eperleistruzioniperlepartitepiùlunghe,leggeteilManualedelleRegoledapagina3alla8.

~AmisA~O ~e9o(e -",e(oei
1JrepArA~iooe

Ungiocatoreuserài pezzibianchie unoi neri.Disponeteil tabellonein
modochegliangoliconi draghibianchisianovicinial giocatorebiancoe
quelliconi draghinerisianovicinial giocatorenero.Oramettetetuttele
vostretorri(nereo bianche)nellavostraLineadi Partenzainmodocheil
colorediognitorrecorrispondaa quellosul riquadrosu cuiè posizionata
(adesempiola torremarronesul riquadromarrone,laverdesul riquadro
verde,ecc.).

~eopo del Oioeo
Raggiungerela Lineadi Partenzadell'awersarioconunadelleproprie
torri.

~vol9imeoto

Il neroiniziae sceglieunaqualsiasidellesuetorriperlasuaprima
mossa.A questopuntoi gocatorimuovonoa turnounadelleproprietorri,
seguendoquestetre regole:

1. Movimento

Unatorrepuòesseremossadi un qualsiasi numerodi spaziin linea
retta,solo in avanti e in avanti in diagonale(maidi Iatoo all'indietro).
Latorrepuòmuoveresoloattraversocasellevuote,nonpuòessere
messainun riquadrochecontienegiàunatorre,nèpuò«saltare»
un'altratorre.Unatorrechemuoveindiagonalepuòpassaretraduetorri
posizionatein riquadrichesìtoccanoperunangolo.

2. La Torre Attiva

AItuoturnodevisempremuoverela torredelcoloredellacasellaincui il
tuoawersariohaterminatolasuamossaprecedente.Questatorreè detta
«TorreAttiva»perquestoturno.

3. Bloccare

Devisempremuoverese puoi.Seperònonpuoimuoverela tua«Torre
Attiva»inalcunmodoperchèè bloccatacompletamenteinognidirezione
frontale,il tuoawersariopuòmuoveredi nuovoimmediatamente,usando

Ila torredelcoloredellacasellaincui la tuatorrebloccataè «intrappolata».

I
E' teoricamentepossibileraggiungereunasituazionedi stalloincui letorri I
di entrambii giocatorisonoposizionatein mododacreareuna«catena»

I
inamovibiledi torriattive.Inquestasituazioneil giocatorechehamosso
perultimo(creandolostallo)perdela partita.

Jioe del Oioeo
Il primogiocatorea raggiungerelaLineadi Partenzadel
suoawersarioconunadelleproprietorriè il vincitore.
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~e901e del '1iol:o

Numero di Giocatori
Età
Durata

:2
:da10Anni
: 20 - 30 Minuti (Partita Semplice)
: 60 - 90 Minuti (Partita Standard)
:120 -180 Minuti (Partita Lunga)
:180 - 300 Minute (Maratona)

Contenuto

1Tavolieredivisoin64caselledi8diversicolori.

Iltavolierehaduefacce,unariportatonell'illustrazionementrel'altrahacarattericinesiinognicasella,per
venireincontroachisoffredidaltonismoe perchipensachei laparteconi simbolisiapiùbella.Potetequindi
scegliereil Iatochepreferite.Ilgiocoè lostesso,macambial'aspetto.

16"TorridelDrago",ottobiancheeottonere.

22segnaliniottagonali"Dentedi
1Manuale.

,t'repe:u:A2;ione

Metteteil tavolieretrai duegiocatori.Lalineapiùvicinaaognigiocatoreè lasua"Lineadi Partenza".Sela
planciaèstatamessacorrettamente,ognigiocatoreavràunriquadroarancioneall'estremodestrodellapropria
LineadiPartenza(eunomarroneall'estremosinistro).

Nota:Ilgiocofunzionaancheseil tavoliereèorientatodiversamente( conil riquadroarancioneasinistrae il
marroneadestra). Peròtuttigliesempiinquestoregolamentoe nellibretto" Examplemoves" sonopresentati
conl'orientamentoillustratoquisopra.

Ilgiocatorepiùespertoprendeletorribianche,mentrel'altroprendelenere.Inognipartita,ilgiocatoreche
prendeil bianconelprimoroundlo terrànelcorsodell'interapartita.

Inogniset(neroebianco)ogniTorredeldragoècontrassegnataconundiversosimbolopostoincimaalla
torre.Questisimboli(checorrispondonoaquelliriportatisulIato"cinese"deltavoliere)significanoMarrone,
Verde,Rosso,Giallo,Rosa,Viola,BlueArancione,eognisimboloè delcolorecorrispondente.Quindiogni
giocatoreavràunatorreperognunodeiseguentisimboli:

Marrone Giallo Viola Blu ArancioneVerde Rosso Rosa

Questetorrivengonochiamated'orainpoi"Torrideldrago".Letorrideldragovengonoidentificatenelcorso
delregolamentodallorocolore(biancoonero)e dalcoloredelsimboloriportatosullalorocima.Quindi,per
esempio,latorrebiancaconil simbolorossosaràchiamata"latorrerossadelBianco,mentrela torreneraconil
simbologialloverràchiamata"latorregialladelNero.

Entrambii giocatorimettonoleproprietorrisullaloroLineadi Partenza.Nelroundiniziale,ognitorreviene
messainmodocheil coloredelsuosimbolosiaugualeaquellodellacasellasucuiè posizionata.Quindila
torreconilsimbolomarronevienemessasullacasellamarrone,quellaverdesullacasellaverdeecosìvia.

Neiroundsuccessivi,laposizioneinizialedelletorrivariaedèdeterminatadalleposizionirelativedelletorridi
ognigiocatoreal terminedelroundprecedente,e verràdescrittainseguito.

Obiettivo

Kamisadovienegiocatoin"round".Inogniroundl'obiettivoèdi raggiungerelaLineadi Partenzadeltuo
avversarioconunadelletueTorrideldrago.Ilgiocatorecheci riesceperprimoguadagnaunpunto(neiround
successivianche2,4o 8,comespiegatopiùavantinelregolamento).Primadi iniziareagiocaredecidateche
tipodi partitagiocare,scegliendotraleseguentipossibilità:



CArAtteristiche ,specit1li

IltipodipartitachesceglieretedetermineràquantecaratteristichespecialidiKamisadoincontrerete.Unapartita
aPartitaSemplice,cheterminanelmomentoincuiungiocatoreguadagnaunpunto,utilizzasololeregolebase
diKamisado,edovreteleggeresololasezione"MetododiGioco(PartitaSemplice)".Trovereteanchesezioni
separatechedescrivonoognunodeitipidi partitapiùlunghi(Standard,LungaeMaratona).Questesezioni
introduconoregolespecialiutilizzateinqueltipodipartita,comeletorri"sumo",ilsistemadipunteggioavanzato
e ilmetodoutilizzatoperposizionarele torriinogniroundsuccessivoalprimo.

Nota:Conil regolamentostrutturatoinquestomodo,dovretesololeggereleregolefinoallasezioneche
descriveil tipodi partitachevoletegiocare.

J,A pArtitA ,sempUce

Inogniroundi giocatorimuovonoa turnounadelleproprietorri,cercandodiarrivareperprimiallaLinea
diPartenzadell'avversario.Leimmaginia cuisi fa riferimentoneltestopossonoesseretrovatenellibretto
"Esempi"inclusonellascatola.

QUALE TORRE?

Dueregoledeterminanoqualetorreungiocatorepuòmuovere:

COME MUOVERE
Leregoledimovimentosono:

Gliesempiseguentiservonoadaiutarviacapirele"meccaniche"di Kamisado.La letturadi questi
esempivi chiariràil realefunzionamentodelleregole.Mentreleggetequestiesempi,controllategli
scheminel libretto"ExampleMoves"chetrovatenellascatola.

iY!}osse ..Jni'I:1AU

Nellamossainizialedell'esempio,AlainstagiocandocontroJohan.Alain,ilgiocatorepiùesperto,giocaconle
torribianche,mentreJohan,il menoesperto,giocaconlenereeavràlamossainiziale(nelprimorounddiogni
partitailgiocatoreneromuoveperprimo).IlgiocatorechemuoveperprimovienechiamatoloSfidante,mentre
l'avversariovienedettoil Difensore.IlgiocatoreneroèsempreloSfidantenelprimorounddiunapartita,
mentreneiroundsuccessiviloSfidanteèchihapersoil roundprecedente,emuovesempreperprimo,mentre
chihavintoil roundprecedenteè il Difensore.

PerlasuaprimamossaJohanpuòscegliereunaqualsiasidellesueottotorri(vediRegolaT1).Unavoltascelta
latorre,puòmuoverladi unqualsiasinumerodicasellesoloinavantio inavantiindiagonale(vediRegolaM1).
Se Johandecidedimuoverela torrerosaperprima,lesuepossibilimosseinizialisonodescrittenellaFigura
1(a)(dellibrettoExampleMoves).Seinvecedecidedimuoverelasuatorrerossa,lemossedisponibilisono
quelledellaFigura1(b).

DopolamossainizialediJohan(chehamossounatorreascelta),igiocatorimuovonoleproprietorria turno,
spostandosemprelatorredelcolorecorrispondenteaquellodellacasellasucuisi è fermatol'avversario.
QuindiseJohanmuovelasuatorrerossainunacasellablu,comemostratonellaFigura2(a),laprimamossa
diAlaindeveessereconlasuatorreblu(vediRegolaT2).LasceltadicaselleincuiAlainpuòmuoverelasua
torrebluè indicatanellaFigura2(b).Ricordatechelasuamossanonpuòterminareinunacasellaoccupata
(vediRegolaM3)echelemossenonpossonomaiesserelateralio all'indietro(vediRegolaM1).
Se Alainmuovelasuatorreblunellacasellagialla(comenellaFigura2(c)),Johandevemuoverelasuatorre
giallae lesuemossepossibilisonoindcatenellaFigura2(d).Lafigura2(e)indicacheJohanmuovelasuatorre
giallainunacasellaviola,mentrelaFigura2(0mostratuttelepossibilirispostediAlainconlasuatorreviola.
NellaFigura2(g)Alainmuoveinunacasellaverde,mentrele Figure2(h)e2(i)indicanotuttelepossibilimosse
diJohane lasuasceltadimuoveresuunacasellaarancione.Similmente,le Figure20)e2(k)rivelanolescelte
disponibiliadAlaine lasuamossa(5caselleinavanti,suunacasellablu).Infine,la Figura2(1)mostrale
possibilitàdiJohannelsuoturnosuccessivo.

..2'e\'i C)'!Juo\'el:e,se puoi!

COSA ,succede se lA tUA 7one è J;S(oecAtA?

Selatuatorreècompletamentebloccata(ossianonpuòmuoveresecondolaregolaM1),devipassareil turno
(RegolaM6).Ancheselatorrerimaneferma,contail coloredellacasellaincuiè perdeciderequaletorreil tuo
avversariodevemuovere.

,stAnO!

E'possibilearrivarea situazioniincuiè impossibilemuoverequalsiasitorre(RegolaM8).Questasituazioneè
chiamata"Stallo".Quandosi arrivainunasituazionedi stallo,l'ultimogiocatoreadavermossounatorreprima
dellostalloperdeil round(ancheseèstataunamossaobbligata).Lesituazionidistallosonoestremamente
rare,soprattuttoperchèi giocatorifannoattenzioneanoncausarle.
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~ "'Vincitore!

QuandogiocateunaPartitaSemplice,il giocofiniscenelmomentoincuiungiocatoremuoveunadellesuetorri
inunacaselladellaLineadiPartenzadell'avversario.

Sevolete,potetegiocareunaseriedi PartiteSemplici,segnandounpuntoperognivittoriaealternandoviafare
laprimamossa.

"'VRriRnti ai Qioeo oZ\vRIJT;Rte

Seinvecevoletegiocarepartitefinoa 3,7 o 15punti,ilgiocoevolverispettoal roundinizialedescrittofinora.
Nelleregoleseguentiognitipodi partitaèdescrittoseparatamente,maleprincipalinovitàsono:

..[,R fJRrtitR

LaPartitaStandardsigiocafinoai3 punti(ossiail primogiocatoreaguadagnaretrepuntiè ilvincitore).La
PartitaStandardiniziagiocandoun"RoundIniziale",comedescrittonelleregolefinoaquestopunto.Aitermine
delprimoround(eneiroundsuccessivi)ci sonodueimportantinovità:

NasceunatorreSumo!

Ilgiocatorechehavintoil roundprecedentemetteunodei"dentididrago"ottagonaliincimaallatorrecheha
raggiuntola LineadiPartenzadell'avversario.Questatorrevieneorachiamata"TorreSumo"enonostanteabbia
dellelimitisullalunghezzadellamossa,puòeffettuareunamossachiamata"SpintaSumo".

Seil turnoprecedenteè terminatoconunostallo,ilvincitoremetteundentedidragosullatorredelcoloredella
casellaincui l'avversariohamossolasuaultimatorre.Nell'esempioprecedente,Figura6(e)Wolfgangmetteun
segnalinodentedidragosullasuatorrerossa.

Posizioniinizialiper i roundsuccessivi!

NeiroundsuccessiviletorrivengonodispostesullaLineadiPartenzasecondoleseguentiregole.Il vincitoredel
roundprecedentepuòdecidereseposizionarelesuetorripartendodalladestraodallasinistra.Unavoltacheil
vincitorehaposizionatolesuetorri,l'avversariodeveposizionarelesueusandolastessadirezione.

Leregoleperposizionareleproprietorrineiroundsuccessivi:

scegliese

nella
alla

RegolaP4:Seil difensoredecidedi iniziaredadestra,ognigiocatorea turno(iniziandodal
difensore)sceglieunadelleproprietorria secondadellaposizionediognitorreinognilinea(ve,
e lamettenellasuaLineadiPartenzapartendodallacasellaarancionealladestrae terminandoinquella
marroneallasuasinistra.

SUMO: POTERI E LIMITI!

Regola51:UnatorreSumopuòesseremossadiunmassimodi 5casellepermossa.
Regola52:UnatorreSumopuòeffettuareunamossachiamata"SpintaSumo"controunatorrenormale
dell'avversario.LatorreSumodeveessere,all'iniziodellamossa,nellacasellaimmediatamentedavantialla
torredell'avversario,e quest'ultimadeveaverterminatolasuamossasuunacaselladellostessocolore
dellatorreSumo.Inquestasituazione,latorreSumopuòmuovereinavantiesattamentediunacasella,
spostandodiconseguenzala torreavversariaindietrodi unacasella.
Regola53: ImmediatamentedopounaSpintaSumo,l'avversarioperdeilsuoturnoe il giocatorecheha
effettuatola SpintaSumomuovedinuovo,usandola torredelcoloredellacasellaincuihaspintolatorre
dell'avversario.
RegolaS4:LaSpintaSumononpuòessereeffettuatain diagonale.
Regola55:PereffettuareunaSpintaSumo,la torredell'avversariodeveavereunacasellalibera
direttamenteallespalle,doveterminarelasuamossa.Ilcolorediquestacaselladeterminala torrecheil
giocatorechehaeffettuatolaspintadovràmuovere(vistochel'avversarioperdeil turno).
Regola56:UnaTorreSumononpuòspostareunatorrecheènellasuaLineadiPartenza(ossianonpuò
spostareunatorre"fuori"daltavoliere).
Regola57: UnaTorreSumononpuòspostarepiùdi unatorrepervolta.
Regola58: UnaTorreSumononpuòspostareun'altraTorreSumo.
Regola59:UnaTorreSumopuòspostaresolotorridell'avversario,nonleproprie.
Regola510:LaSpintaSumoè unamossanonobbligatoria:selaTorreSumopuòmuovereindiagonale
puòfarlo.
Regola511: SetuttavialaSpintaSumoè l'unicamossapossibile,devefarlaobbligatoriamente.

aR ~estrR o riR"inistrR

Intuttii roundsuccessivialprimo,letorrinoninizianonellecaselledelpropriocoloremapossonoessere
posizionateinduemodi,asceltadelvincitoredelroundprecedente.

Questogiocatoreè ildifensoreinquestoround,epuòsceglierese:

~ J
Lasceltatrasinistraedestradaalgiocatoreduepossibiliposizioniiniziali,in mododaevitareposizionitroppo
facilidaattaccaredall'avversario.DopoqualchepartitaaKamisadoscopriretequalisonoleposizionipiùdeboli,
ecomedifensorecercheraidievitarle,mentrecomesfidantecercheraidi identificarlee attaccarle.

Nell'esempioseguente,AlainhaappenabattutoDavidnelprimorounddiunaPartitaStandard,edevedecidere
seposizionaredasinistrao dadestra.I risultatipossibilisonoillustratinelleFigureda7(a)a7(h).



QUA,,/fo e Come effettuAre U"A.spi"tA .sumo

Fateriferimentoallasezione"5umo:Poterie limiti" pergliesempiseguenti.Ricordatechela torrespintadeve
esseredirettamentedavantiallaTorreSumochelasposta.(Regola52),NONindiagonale(Regola54)!Dietro
latorredaspingeredeveesserciunacasellavuotaincuifinirelamossa(Regola55).Latorrespintanondeve
esserenellasuaLineadiPartenza(Regola56).Latorrespintadeveessereunatorrenormale,NONunatorre
Sumo(Regola58).Latorrespintadeveesseredell'avversario(Regola59).

Gliesempida8(a)a8mmostranosituazioniincuisipossonoeffettuareSpinteSumo.

n pu"teggio \.J'1f'eUApArtitA .stA,,/f~ml

LapartitaStandardfiniscequandoungiocatorearrivaa 3punti.Ognivoltacheunroundvienevintodaungio-
catore,metteteundentedidragosullatorrecheharaggiuntolaLineadi Partenzadell'avversario.Ilprimodente
didragomessosuunatorrevaleunpunto(elatrasformainunatorreSumo).Il secondodentedidragosulla
stessatorrevaleinveceduepunti(e latrasformainunatorre"DoppioSumo").QuindiseraggiungilaLinea
di PartenzadeltuoavversarioconunatorreSumo,questatorrevarrà3 punti(unoperil primodenteedueper
il secondo).

Il vincitoredi unapartitaStandardsaràquindi:

Nota: I dentididragosonounmodorapidopertenerecontodelpunteggio.Guardandounapartitaincorso,
potretestabilireil punteggiosemplicementeguardandoil numerodidentidiognigiocatore.Tenetecontoche
nelmomentoincuivienecreataunatorreDoppioSumolapartitaStandardfinisce,quindila torrenonverràmai
utilizzata.Latorre

DoppioSumohaperòunruolomoltoimportantenellepartitelunghee nellemaratone.

J,A pArtitA J,UDgA

LapartitaLungaè unapartitagiocatafinoai 7punti.LapartitainiziaesattamentecomedescrittonellaPartita
Semplice.AIterminedelprimoround(eneiroundsuccessivi)succedonoduecoseimportanti:

VienecreataunaTorre5umo(o Doppio5umo)! Ilgiocatorechehavintoil roundprecedentemetteundente
didragosullatorreconcuiharaggiuntolaLineadi Partenzadell'avversario.Sela torrenehagiàunonericeve
semplicementeunsecondosopraal primoediventaunatorreDoppioSumo(vedisotto).

LeTorrivengonoriposizionate!LetorriritornanonellapropriaLineadiPartenzaesattamentecomenella
partitaStandard.Ildifensorehalasceltaseposizionarea partiredadestraodasinistra,e l'attaccantedeve
posizionarenellostessoverso.

DOPPIO- SUMO: POTERI E LIMITI!
TutteleregolesulletorriSumosiapplicanoanchealletorriDoppioSumo,maquesteultimesonosoggettead
alcuneregolespeciali:
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..spilJte ..sumo eco UIJA701:'I:'e .2'oppi0-..sumo

RicordatechepereffettuareunaSpintaSumolatorre(o letorri)daspingeredevonoesseredirettamentedi
fronteallatorreDoppio-Sumo(RegolaD52),NONindiagonale(RegolaD54)!Deveesserciunacasellavuota
dietrole torrichesivoglionospingere(RegolaD55),NessunadelletorrispintepuòesserenellasuaLineadi
Partenza(RegolaD56),LetorrispintedevonoesseretorrinormalioSumo,nonDoppio-Sumo(RegolaD58),
Tutteletorrispintedevonoesseredell'awersario(Regola59),
Lefigureda9(a)a9(e)sonodegliesempisucomeeffettuareSpinteSumocontorriDoppio-Sumo,Alanhale
torribianche,Ludmillaquellenere,

~t t'UlJtetJtJio ~elh~ t'4:i1:'titA...t°fj9A

LapartitaLungafiniscequandoungiocatorearrivaa7 punti.Ognivoltacheunroundvienevintodaun
giocatore,metteteundentedidragosullatorrecheharaggiuntolaLineadi Partenzadell'awersario,Ilprimo
dentedidragomessosuunatorrevaleunpunto(e latrasformainunatorreSumo),Il secondodentedidrago
sullastessatorrevaleinveceduepunti(elatrasformainunatorre"DoppioSumo"),Il terzodentedidrago
sullastessatorrevalequattropunti(e latrasformainunatorre"TriploSumo"),QuindiseraggiungilaLineadi
PartenzadeltuoavversarioconunatorreDoppio-Sumo,questatorrevarrà7 punti(unoperil primodente,due
perilsecondoequattroperil terzo),

Il vincitorediunapartitaLungasaràquindi:

Nota: TenetecontochenelmomentoincuivienecreataunatorreTriplo-SumolapartitaLungafinisce,quindila
torrenonverràmaiutilizzata,LatorreTriplo-Sumohaperòunruolomoltoimportantenellemaratone,

...tA iY!:}AI:'AtOfjA

LapartitaMaratonaè unapartitagiocatafinoai 15punti.Ilgiocatorecheraggiungeperprimo15puntiè il
vincitore,LapartitainiziaesattamentecomedescrittonellaPartitaSemplice,AIterminedelprimoround(enei
roundsuccessivi)succedonoduecoseimportanti:

VienecreataunaTorre5umo(o DoppioSumo,oTriploSuma)!
il giocatorechehavintoil roundprecedentemetteundentedidragosullatorreconcuiharaggiuntola
Lineadi Partenzadell'avversario,Sela torrenehagiàunonericevesemplicementeunsecondosopraalprimo
ediventaunatorreDoppioSumo;senehagiàdue,nericeveunterzoe diventaunatorreTriploSumo(vedi
sotto),

LeTorrivengonoriposizionatel
LetorriritornanonellapropriaLineadiPartenzaesattamentecomenellapartitaStandard,Ildifensorehala
sceltaseposizionarea partiredadestraodasinistra,e l'attaccantedeveposizionarenellostessoverso,

TRIPLO-5UMO: POTERI E LIMITI!
TutteleregolesulletorriSumoeDoppioSumosiapplicanoanchealletorriTriploSumo,maquesteultimesono
soggetteadalcuneregolespeciali:

Sumoo

..spilJte ..somo COIJOIJA7orre 7ripto-..somo

RicordatechepereffettuareunaSpintaSumolatorre(ole torri)daspingeredevonoesseredirettamentedi
fronteallatorreTriplo-Sumo(RegolaT52),NONindiagonale(RegolaT54)1Deveesserciunacasellavuota
dietroletorrichesivoglionospingere(RegolaT55),NessunadelletorripintepuòesserenellasuaLineadi
Partenza(RegolaT56), Letorrispintedevonoesseretorrinormali,Sumo,oDoppio-Sumo,nonTriplo-Sumo
(RegolaT58),Tutteletorrispintedevonoesseredell'avversario(Regola59),Lefigureda10(a)a 10(1)
illustranolafinediunapartitamoltodinamica(LagrandevittoriadiSanjay):

"'..
~t ~eUA iY!:}AI:'AtOIJA

LaMaratonafiniscequandoungiocatorearrivaa 15punti.Ognivoltacheunroundvienevintodaungiocatore,
metteteundentedidragosullatorrecheharaggiuntolaLineadi Partenzadell'avversario,Ilprimodentedi
dragomessosuunatorrevaleunpunto(e latrasformainunatorreSumo),
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Il secondodentedidragosullastessatorrevaleinveceduepunti(e latrasformainunatorre"DoppioSumo").
Ilterzodentedidragosullastessatorrevalequattropunti(ela trasformainunatorre"TriploSumo").Ilquarto
dentedidragosullastessatorrevaleottopuntie favincereautomaticamentelapartita(perchèlatorrerisultante
vale15punti:unoperil primodente,dueperilsecondo,quattroperil terzoeottoperil quarto).

IlvincitorediunaMaratonasaràquindi:

. IlprimogiocatoreadaveraccumulatoquindiciopiùpunticontesuetorriSumo,Doppio-Sumoe
Triplo-Sumo.

.11 primogiocatorea raggiungerela LineadiPartenzadell'awersarioconunaTriplo-Sumo

-SistemA Ifi ootA2;ione dette

QuandogiochiaKamisado,potrestivolerteneretracciadelletuemosse,adesempiosedeviinterrompere
improvvisamenteunapartita(ounround)e terminarlainunsecondomomento.SulsitodellaBurleyGames
puoitrovareunmoduloperaiutartiinquestaoperazioneeal fondodellibretto"ExampleMoves"fornitoassieme
aquesteregole,troveraiunapartitaStandardcompletamenteannotata,turnoperturnoemossapermossa.In
ogniturnolacolonnaasinistraindicalemossedelgiocatoreneroequellaa destraquelledelgiocatorebianco.

Lanotazioneècompletamenteindipendentedallalingua,e ognimossaèdescrittadaquattrosimboli:ilprimoè
unsimboloottagonalecolorato(conall'internoil rispettivosimboloperi daltonici)cheindicail pezzomosso.
I simbolisono:.. o .
Ilsecondosimboloè unadellequattropossibili"frecce":( t ) direttamenteinavanti,,,)indiagonaleasinistra,
(/) indiagonaleadestrae (~) indietro(dausareincasounatorrevengamossadaunaSpintaSumo,l'unico
modoincuiunatorrepuòmuoversiall'indietro).

Dopola"freccia"trovereteunnumerocheindicadiquantecasellehamossola torreinquestione.Selatorreè
bloccatae nonpuòmuoveretrovereteunoO(zero).

L'ultimosimboloèunquadratocoloratocheindicaincheriquadrola torrehaterminatolapropriamossa.In
teoriaquestosimbolodovrebbeesseresempredellostessocoloredellatorrecheeffettualaprossimamossa
(eccettodopounaspinta-sumo),e sipotrebbeobiettarechesiaridondante;tuttaviaè moltoutileaverlientrambi,
inmododapoterimmediatamentecontrollarediaverriportatocorrettamentetuttelemossequandosista
rigiocandounapartitaseguendolenote.I riquadri(cheriportanolostessosimbolocinesedeirispettiviottagoni)
sono: . D .
Senonhaiaccessoai modulipredefinitiosepreferisciscriveretutto"amano",puoisemplicementescriverele
tuemossenelformato"ViolaSinistra5Giallo"(oaltraabbreviazione),cheindicache"latorreviolahamossodi
5caselleindiagonaleinavantiasinistra,finendoinunacasellagialla".

Puoiutilizzareleannotazionipresentinellibrettoperricostruirel'interapartita(realmentegiocata),siaper
impratichirticonilsistemadinotazione,siaperchiarirtiqualsiasidubbiotuabbiasulleregole(vistochemolti
casiparticolarisuccedononelcorsodiquestapartita).

Laposizioneinizialediognitorreinogniturnoè indicataincimaallapagina,inmododapermettertidi
sperimentareilposizionamentodadestraedasinistra.

~in9rA2;iAmeoti

"Kamisado"è dedicatoa mia moglie,Carol, senzail cui aiutonon sarei mairiuscitoa pubblicareun gioco.
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