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Jak hrat

Goro-Goro Zviratkové Shogi

Japonska Shogi Asociace / Shogi.cz



Jak zait hrat i G R
Postavte kameny tak, jak je vyznaceno |
na obrdzku.
Rozhodnéte, kdo bude hrdt prvni "Furigomou"

(hdzenim kurdtek).

Stridejte se v pohybu jednim

zvirdatkem za tah.
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Vyhrajete, pokud chytite protihrdacova Iva jako prvni.

@ @ Reknéte "Onegai-shimasu (Pojd'me hrdt)", kdy# za&indte.

Herni etiketa

Reknéte "Arigato gozaimashita (dékuji)", kdyz dohrajete.

"Furigoma (hdzeni kurdtek)

] Pokud padne vic
‘ Mm M kufdtek ne3 slepic,
- zadind hraé, ktery

B <o hézel.
- Pokud padne vic

Jeden z hrdél vezme 3 kufata a vrhne @ slepic ne¥ kufdtek,
je na hraci plochu jako kostky. & za&ind protihrag.

Furigomu obvykle hdzi starsi nebo silnéjsi hrac.



Jak se

. Zvirdtka se miZou hybat o jedno pole sméry,
zviratka pohybuji

které jsou vyznaceny teckami.
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Pes Kocka Kocka s rybickou

Ziskej silu
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(1] Kdyz je protihrdcovo zvirdtko na poli, kam se .
vade zvirdtko pohne, chytili jste ho a stdvd se : : ; : o
¢lenem vaseho tymu.

Kurata a koéky se mohou otolit, aby ziskali
silu, kdyZ se pohnou do, v nebo z protihrdcova

(2] Novy &len tymu musi poékat vedle hraci desky S
dzemi.

na vasi strané, dokud neprijde jeho &as.
Nazveme jej "Cekajicim zvirdtkem", napriklad

wx e N Vy ve svém tahu rozhodnete, jestli chcete
Cekajici kure".

zvifdtko vylepsit Ci ne.

© KdyZ jste znovu na tahu, tak namisto pohybu Kdy% jednou zviFdtko ziskd silu, nemiZete ho
vadeho zvifdtka, miZete na prdzdné poli¢ko oto&it zp&t na pivodni zviFdtko.
podle danych pravidel*, nasadit jedno "¢ekajici
zvirdtko" jako nového &lena vageho tymu. Jeho Ale pokud je chyceno, musi se ofolit zpét na
nohy budou tentokrdt smérovat smérem k vam. plvodni zviFdtko.



Pravidla hry

Pouze jedno kurdtko
hrdée miize byt v
Jjednom sloupci.

Pojd'me si osvojit pravidla.

Pravidla pro kurdtka - édst 1.

Pokud je ve sloupci
slepice, kurdtko
méZete do tohoto
sloupce vloZit.

Opakovani (tisicidenni pohyb)

Hra konci remizou, pokud se stejnd situace

opakuje 4x.
HoSESs 1@4
N Mmmsstilecdce i

Opakovdni stejnych pohybli se nazyvd
"Yisicidenni pohyb", protoZe tato hra nemd

konec ani za tisic dnd.

*NemlzZete ddt své kure do
posledni rady, protoze by se
nemohlo hybat. Proto musite kure
vylepsit, pokud s nim plijdete z
predposledni fady do posledni.
Cekajici kuFe nemizete vylepsit
bez pohybu.

Sach

Pohyb, ktery md v

e ,:, -=  dmyslu chytit v dalsim
" Pk vadem tahu Iva se nazyva
Qi '\ "Sach"
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. @ ; kdykoliv to jde.
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R g +--  Chycenim Iva protihrdce

vyhrajete hrul

Sachovany tym
zvirdtek nesmi
dopustit chyceni Iva.
Tym musi utéct svym ;=
Ivem ze $achovaného
pole nebo chytnout
zviFdtko, které davd T o
Sach.




Spolupracujte se svymi ¢leny tymu,
abyste chytili Ival

Pojd'te spolupracovat se svymi I kdyZ je vds pes chycen, kurdtko mize chytnout Iva,
¢leny tymu a ddt Sach Ivovi. protoZe chrdni psa ze zadu.

Na obrdzku D je ukdzdno, jak lev nemdize utéct na z4dné bezpe&né
Ly

pole. Tomu se rikd "$achmat". Lev je chycen a on, ani jeho élenové,
tomu uZ nijak nezabrdni.

Mnoho zplisobd, jak ddt $achmat.

Lva v rohu je jednodussi Psi jsou dobri pro ddvani Sach z pole, kde
chytnout. Sachmatli. Umisténim psa protihrdcovi élenové
primo pred lva. nejsou pobliz.

Pravidla pro kurdtka - ¢dst 2

Neni mozné ddat
Sachmat vloZenym
"¢ekajicim kurdtko ke Ivu
! ‘ , . kurdtkem" do hry. : ] ] . dojde po
il | Sachovnici.

Mozné je dat
Sachmat, pokud




H nl . n
erni varianty 1. krok: 3 prdzdnd pole

Hlavolamy S Nembzete
s pouzitim psti a koéek. ; pouzivat
: tato pole.
Tohle je hlavolam 3x3 pro jednoho M M @
hrdke. ‘

Presurite zvirdtka z jejich startovni
pozice do cilové pozice. @

&0

2. krok: 2 prdzdnd pole 3. krok: 1 prdzdné pole
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Rozsifend verze
Goro-Goro i . TTRCRNEI I SR OrE :
= 0

Zviratkovych E -3 L : i : ~ : 0D, W'

Krdlici a divoéaci  Shogipro 2 hrdce @ @ .. @ @N )
******************************** a zaCdtku

v . e 3 L umistite
Vyzkousejte Goro-Goro Zvirdtkové krdlika a
shogi s krdliky a s divoldky ze hry : ' relir ‘ % ' divo&dka
Zviratkové Shogi v zeleném lese ** 2 - y L“;'s“:uh;ﬁ)‘
Kralik N : § "eflfajic"f

o o Krdlik se pohybuje tak, jak I *® 2viFdtka".

¢ 9  Jeukdzdno na obrdzku. Miize

4, preskakovat zvirdtka, kterd @ %

mu stoji v cesté.
Divotdk o 6] ey 1 16 | &)
a Divocdk se mize pohybovat "
. vpred o Kolik prdzdnych poli hs
) Chse‘l’e. Nemuze se vracet Design hry: Goro-Goro Shogi + Kei Kyo
zpet. / Jochen Drechsler

** Krdlici a divo¢dci nejsou soucdsti této sady. Jsou soucdsti sady "Zvirdtkové Shogi v zeleném lese". 5



Design hry - Japonskd Shogi Asociace

Napsala Madoka KITAO

Vytvorila Zvirdtkové Shogi. Hraje
profesiondlni turnaje, pracuje na
popularizaci Shogi v celém svéte.

Tlustrace Maiko FUJITA

Navrhovala herni kameny ve Zvirdtkovych
Shogi. UCi shogi, pise ¢&lanky a také
pracuje jako designér.

Preklad Filip Marek | Shogi.cz

Autor origindlni zjednodusené varianty
Shogi a zakladatel Ceské Asociace Shogi.

Nekomado Co., Ltd. info@nekomado.com
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