Az egyes valtozatok kombinalasa

Az imént leirt valtozatok teljes mértékben opcionalisak. Javasoljuk, hogy amig nem ismeritek
nagyon jél a Megasado alapjatékot, ne a jatékvaltozatok szerint jatsszatok. Ugyanigy javasolt a
jaték alapos megismerése utan az egyes valtozatokat egyesével kiprébalni, bar a kdvetkezé
véltozatok akar kombinalhatodak is:

- Ragadds mezoék és Retro
- Teleport és Retro
- Teleport és Szumé

Gyb6zelem
A Megasado gyézelmi feltételei megegyeznek a Kamisado feltételeivel. Az egyes jatszmak
megnyeréséhez sziikséges pontszamok:

Jatszma tipusa Szlikséges pontszam
Egy fordulo 1 pont
Sztenderd jatszma 3 pont
Hosszu jatszma 7 pont
Maratoni jatszma 15 pont

YNegasado

Jatékszabaly

Jatékosok szama: 2
Ajanlott életkor: 10+
Jatékido: 25-40 perc (egy fordulod)

A jaték tartozékai:
- 1db 10 kiilénb6z6 szinli mezébél allé 100 mezbs jatéktabla
A jatéktabla kétoldalas, az egyik oldala 10x10-es, a masik pedig a

z eredeti Kamisado 8x8-as
tablaja. A= '

D

- 20 nyolcszogletl "sarkanytorony", melyek koziil 10 fehér, 10 pedig fekete.
- 24 atlatszé mUanyag "sarkanyfog" jelolo.

- 1 Megasado szabalykodnyv 5 kiilonb6z6 nyelven

- 1 kdnyv a Kamisado példalépésekkel

El6késziiletek

Tegyétek a tdblat a Megasado oldalaval felfelé az asztalra, a két jatékos kozé. A jatékosokhoz
legkdzelebbi sorok 10 mezdje a jatékosok bazisa. A tablat tgy kell letenni, hogy mindkét
jatékos sajat bazisanak jobb oldali mezéje (azaz a tabla jobb alsé sarka) narancssarga, a bal
oldali mezdje barna legyen.

A tapasztaltabb jatékos magahoz veszi a fehér tornyokat, ellenfele pedig a feketéket. Egy
jatszma sordn a fehérrel kezd6 jatékosnak mindvégig a fehérrel kell jatszania,a feketével
kezdének pedig a feketével.



Mindkét jatékos 10 tornyanak tetején 10 kiilonb6z6 szimbdlum lathatd. Ezek a szimbélumok
kilonbo6z6 szinekkel vannak a tornyokra rajzolva, amelyek megegyeznek a jatéktabla
mezdbinek 10 szinével: barna, lila, kék, eziist, rézsaszin, sérga, arany, zold, piros és narancs.

Mindkét jatékos felsorakoztatja tornyait a sajat bazisan. A tornyokat a jatszma elsé kérében
ugy kell feldllitani, hogy mindegyikiik olyan szini mezére keriljon, amilyen szinl szimboélum a
torony tetején lathato.

A jaték menete

A jaték menete semmiben sem tér el a Kamisado-ban megszokottél, semmi sem vdéltozott,
csak a tdbla mérete és a sarkanytornyok szdma. A Megasado el6tt érdemes megismerkedni a
Kamisado-val, és ha mar azt teljesen elsajatitottuk, kiprébalni a Megasadot.

Fontos: egy kulcsfontossagu kilonbség a Kamisado és a Megasado kdzott: mar a jaték
legelejétdl fogva az egyes sarkanytornyok hatétévolsaga (vagyis az altaluk egy [épéssel
megtehetd legnagyobb tavolsdg) a Kamisado-hoz hasonléan 7 mezd. Bar a Kamisado legna-
gyobb lépéstavolsdga is ugyanekkora, a Megasaddban ez azt eredményezi, hogy egyetlen
torony sem szelheti 4t az egész palyat egy lépéssel. Ez ndveli az egyes forduldk dsszetettségét
és hosszat, és érdekes jatékhelyzetekhez vezethet. Enélkil a megkdtés nélkil a Megasado tul
"nyitott" lenne a tdbla mérete miatt, és a jatszmak tul hamar véget érhetnének. Ez a Kamisado-
ban nem fordulhat el8 a sz(ikebb hely miatt. A szumo tornyok |épéstévolsaga a Megasaddban
is minden egyes feltett sarkanyfoggal csokken:

Hatétavolsag (egy lépéssel megtehetd
Torony tipusa legnagyobb tavolsag)
K6zonséges sarkanytorony 7 mezd
Szum¢é sarkanytorony 5 mezd
Dupla szumé sarkanytorony 3 mezé
Tripla szumo sérkanytorony 1 mezd

Minden més tekintetben a Kamisado és a Megasado megegyezik, mas szabalyban nem térnek
el.

Van azonban néhény jatékvaltozat, amely a Megasadéval jatszhatd. Mindegyikhez sziikség van
az arany és ezist mezdkre.

MEGASADO JATEKVALTOZATOK
1. Ragados mezék
A Ragadds mezdk jatékvaltozatban egyetlen sarkdnytorony sem haladhat at egy korben az
arany vagy eziist mezékon. Ha egy torony ralép ezen mezdék valamelyikére, "odaragad” és nem
mozoghat tovabb ebben a kdrben. Ha késébb az ellenfél ujfent aktivalja ezt a tornyunkat, mar
tovabbléphetiink vele a normal 1épésszabalyok szerint. Az ellenfél tornya szumo I6késsel
ratolhatd egy ragadés mezdre, vagy letolhaté onnan.

2.Teleport
A Teleport jatékvéltozatban amikor egy torony rélép egy arany vagy eziist mezdre, azonnal
attehet6 egy masik, ugyanolyan szin mezére (vagyis ezistrél ezlstre, aranyrél aranyra). A

teleportalt toronynak az 4j mezérél ugyanabba az irdnyba kell folytatnia a mozgast, ahogy a
kiindulé teleport mez6re megérkezett. A mezd, ahova a torony a teleportélassal megérkezett,
kozelebb kell hogy legyen a jatékos bazisahoz, mint a kiindulé teleport mez6, vagyis telepor-
talni csak hatrafelé lehet. A teljes mozgas nem haladhatja meg az adott torony hatétavolsagat,
viszont a teleportélassal megtett tavolsag a két eziist vagy arany mez6 kézétt nem szamit bele
a hatétavolsagba. A teleport indulé és érkezé mezéje ilyen szempontbdl egy mezének
mindsil. Nem teleportalhat egy torony olyan mezdrél, ahol kezdte a korét (vagyis mindenkép-
pen mozognia kell a teleportalds elétt). Ha szumo 16késsel letolod ellenfeled egy tornyat egy
ezlist vagy arany mezdrdl, és ezzel a helyére 1épsz, akkor elteleportalhatod ezt a tornyodat egy
masik, ugyanilyen szini (arany vagy eziist) mez6re. Ha szumo I6késsel egy arany vagy eziist
mezére tolod az ellenfeled egy tornyat, 6 donthet Ugy, hogy a tornyot elteleportélja egy masik
ugyanolyan szini mez6re, barmely olyan sorba, amely kdzelebb van a bazisdhoz mint az
indulé mezé.

3. Retro

Ha valamelyik tornyod egy eziist vagy arany mezén all (kivéve a bazisodat), akkor a kovetkezé
korben, mikor aktivalasra kerdil, hatrafelé vagy a hatrafelé atlok irdnyaba kell Iépnie ahelyett,
hogy elére indulna. Ennek a toronynak legalabb egy mezét kell [épnie hétrafelé, ha van hely.
Ha hatrafelé nincs hova lépnie, akkor a jatékos kimarad egy korbdl, és az ellenfele kerdil sorra
az ezlist vagy arany tornyaval (attél figgbéen, hogy milyen szinli mezdén all a csapdaba esett
torony). Hatrafelé mozgas kézben a szumo 16kés nem lehetséges.

4. Sarkanycsapda

A Sérkanycsapda jatékvaltozat hasonlé a Ragadds mezékhoz, azzal a kildonbséggel, hogy
ebben mikor egy torony arany vagy eziist mezén all meg, csapdaba esik és a fordulé legvégéig
nem mozdulhat el onnan. Ezutdn minden alkalommal, mikor ezzel a toronnyal kéne lépnie a
jatékosnak, kimarad egy korbdl, és helyette az ellenfele keril sorra. A csavar az, hogy ilyenkor a
csapdéba esett torony tulajdonosa mondhatja meg, hogy ellenfele melyik tornyaval Iépjen.
Példaul ha az egyik jatékos piros tornya egy arany mezdn all, ellenfele pedig piros mezére 1ép,
akkor a csapdaba esett torony nem |ép, jatékosa kimarad egy korbdl, és azonnal ellenfele kerdil
sorra még egyszer. De ezittal nem automatikusan az arany tornyaval 1ép, hanem a csapdéba
esett torony tulajdonosa mondhatja meg, hogy melyik toronnyal kell Iépnie ellenfelének.
Barmelyik tornyot valaszthatja, kivéve azokat, amelyek maguk is csapdéba estek egy arany
vagy eziist mezén. A tornyok szumo 16késsel ratolhatdk az arany vagy eziist mezdkre, igy
csapdéba ejthetéek. Ne feledjiik, hogy a bazisokon 1évé arany és eziist mezék nem Sarkanyc-
sapdak.

5.Szumo

A Szum¢ jatékvéltozatban minden arany vagy eziist mezén all6 torony (akar a bazison is)
eggyel er6sebb szumo fokozatinak szamit. Vagyis egy k6zonséges sarkanytorony ha arany
vagy eziist mezén all, szumo toronynak, egy szumé torony dupla, mig egy dupla szumé torony
tripla szumé toronynak szdmit. Minden ilyen torony az Uj fokozatdnak megfelel6 képességek-
kel és korlatozasokkal rendelkezik. Ennek a magasabb szumé fokozatnak csak a mozgds és a
I6kés szempontjabodl van szerepe, a pontozasra nincsenek hatéssal. igy példaul egy hosszu
jatszmaban egy arany mezén 4llé dupla szumoé torony nem ér hét pontot (amennyit egy tripla
szuméd torony érne). A pontozas soran minden esetben csak a Sarkanyfogak szdma szamit. Ez a
jatékvaltozat maratoni jatszmak sordn nem valaszthaté.



