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PRIPRAVA HRY

Pfi pohledu ze své vlastni strany stavi hra¢ kameny v nasledujicim poradi:
Prvni rada:

» kopinik | jezdec | stfibrny general | zlaty general | kral | zlaty general |
stfibrny general | jezdec | kopinik

Druha rada:

» druha pozice zleva: strelec
» druha pozice zprava: véz

Tieti fada:
- celafada je zastavéna pésci

Nakres pocateéniho postaveni kamenu na hraci desce naleznete na
strané[} , obrazek A.

PRAVIDLA HRY

Zacinajiciho hrace urcuje furigoma. Furigomu vzdy provadi silngjSi hrac:
vezme do hrsti 5 péScu, zatfese s nimi a vrhne je na hraci desku jako kostky.
Pokud padnou tfi a vice povySenych péscu (Eervenou stranou nahoru),
zacCina protihrac.

Pokud jsou si oba hraci rovni, musi se dohodnout, kdo z nich rozhodi
furigomu.

Po furigomé se pésci vrati na hraci desku a zahajujici hrac provede prvni tah.
Nasledné se oba hraci stridaji ve hre vzdy po jednom tahu.

V jednom tahu muze hraé¢ premistit nebo vlozit z ruky jen jeden kamen.
Hrac se tahu nesmi vzdat.

Hrac¢ neni povinen tahnout kamenem, kterého se jiz dotkl. Zakazano neni ani
zvednout kamen z hraci desky a podivat se, co je na druhé strané kamene.

Nicméné kdyz je kamen premistén a hrac jej pusti z ruky, je tah povazovan za
dokonéeny a nemuze byt uz vracen.



vlastni kamen Furigoma

CiL HRY

Cilem hry je dat soupefi mat = situace, kdy hra¢ nemuze odvratit nebezpedi
a jeho kral bude v kazdém pfipadé v pfistim tahu sebran. Tehdy hru
prohrava.

Domluvena remiza odporuje duchu hry a je neeticka. Nechce-li jeden z hract
hru z néjakého duvodu dokonéit, partii vzda a vyhrava protihrac.

Sach: Pokud je kral ohrozen a hrozi mu, ze by byl v_dal$im tahu
odstranén, protihra¢ je nucen odvratit toto nebezpeci. Sachujici neni
povinen $ach oznamovat a pokud jej protihra¢ véas neodhali, jeho kral mize
byt v nasledujicim tahu sebran.

Mat (japonsky ,,Tsumi”): Pokud hra¢ nemuUze odvratit nebezpeci a bude v
kazdém pfiipadé v pristim tahu sebran, jedna se o mat a hru prohrava.

V profesionalnich i vaznych amatérskych utkanich bezprostfedné prohrava
hrac, ktery provede nepovoleny tah.

Opakovanim hra skon¢i, jestlize stejna herni pozice nastane 4x po sobé -
hra je ukon&ena remizou. Nicméné jestlize pfi této situaci nastal vé&ny Sach,
Sachujici hrag, ktery tuto situaci zptisobil, prohrava.

Hra dosahne jishogi, jestliZze oba kralové postoupili do povySovaci zény tak,
Ze ani jeden z hra¢d nema moznost dat mat a nemlze doufat, Ze ziska
néjaké dalsi kameny. Pokud nastane tato situace, o vitézi se rozhodne takto:
zrusi se vSechny povysené hodnosti a seCtou se body za jednotlivé kameny
(vCetné zajatych). Kazda véz a strelec se pocita za 5 bodl a v§echny ostatni
kameny kromé kralG po jednom bodu. Hraé, ktery ma méné nez 24 boda,
prohrava. Pokud maji oba hracivice, hra kon€i remizou.



POHYB KAMENU

Kameny se pohybuji tak, jak je na nich znazornéno. Pokud jsou &arky
zakonceny Sipkou, muze se kdmen pohybovat danym smérem bez omezeni
(kromé jezdce), pokud ne, mize se danym smérem posunout pouze o jedno
pole. Pohyb jakéhokoli kamene, kromé jezdce, neni mozny pres jiny vlastni
Ci nepratelsky kamen, ktery stoji v cesté mozného pohybu.

Pohyby kamen(l naleznete na stranéﬂspolu s bodovym ohodnocenim

kamend. . . ) o
POVYSOVANI KAMENU

Posledni 3 fady na hraci desce se nazyvaji ,,povysovacizona”. Pokud se
kamen v tahu hrace dotkne povySovaci zény (kdmen svij tah zahaji nebo
ukonc¢i v povy$ovaci z6né), miize byt na konci tahu tento kamen povys$en
(kdmen se obrati na Cerveny znak).

Povyseni po tahu je nepovinné. Povinné je vSak pro péSce a kopinika v
poslednifadé a pro jezdce v poslednich dvou Fadach.

Kamen se povysuje vzdy na konci svého pohybu (jde o soucast tahu;
kamen nelze povySit na misté bez pohybu). Kamen ztraci pfedchozi
dovednosti a v pfistim tahu se hybe tak, jak je na ném vyznaceno po
obraceni. PovySeny kdmen se nemuze degradovat (obratit zpét).

Maly znak znazornény v pravém dolnim rohu je pouze pomocny, aby hraci
védéli, jaky kamen byl povysen.

Vyznaceni povySovaci zény naleznete na strané ﬂ obrazek B.

ZAJIMANI KAMENU

Kameny se zajimaiji tak, ze ato€ici kamen zaujme misto, kde se dosud
nachazel nepratelsky kamen (nejedna se o povinny tah, jde vzdy o
rozhodnuti hrace). Tim je nepfratelsky kamen zajat a musi se odsunout z
hraci desky. Zajaty kamen ziskava hrac, ktery kamen zajal a odlozi ho
viditelné vedle hraci desky na svoji stranu. Vzdy v nepovyseném tvaru.



VKLADANI KAMENU

Hra¢ ma v jednom tahu bud moznost tahnout kamenem po hraci desce,
nebo vilozit kamen, ktery zajal, zpét na hraci desku.

Hra¢ muze vlozit zajaty kdAmen kamkoliv na volné pole hraci desky jako
svUj vlastni (kameny rozliSuje pouze smér, kterym ukazuje jejich $picka,
nikoli barva, pravé z tohoto divodu).

Vlozenim kamene lze provést Sach (ohrozeni krale se nemusi ohlasovat),
nebo i mat (s vyjimkou pésce).

Kamen lze predstavit (vloZit do cesty ohroZeni) a zruSit tak Sach.

Kamen se vklada vzdy v nepovyseném tvaru, a to i tehdy, kdyz je vlozen
do povySovaci zény.

Kamen nemuze byt vloZen tak, aby se nemohl do konce hry pohnout.
Pé3ce a kopinika tedy nelze vlozit do posledni Fady a jezdce do poslednich
dvou.

PésSci se nemohou vkladat do sloupce, ve kterém se uz nachazi jiny
vlastni pésec (povyseny pésec neni pésSec).

Mat se nesmi dat primo vlozenim pésce, (ostatni kameny mohou dat mat,
péSec mlze dat Sach), nicméné v nasledujicim tahu po vilozZeni jiz provést
mat maze.
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