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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Patrzac od swojej strony, figury stawiamy w nastepujgcy sposob:
Pierwszy rzad:

» lanca | skoczek | srebrny generat | ztoty generat | krél | ztoty generat |
srebrny generat | skoczek | lanca

Drugi rzad:

 drugie pole z lewej strony: goniec
« drugie pole z prawej strony: wieza

Trzeci rzad:
» w catym rzedzie ustawionych jest 9 pionkéw

Ustawienie figur na planszy do gry znajdziesz na stroniea, rysunek A.

ZASADY GRY

Gracz rozpoczynajgcy zostaje wyznaczony w wyniku losowania o nazwie
furigoma. Furigome wykonuje zawsze silniejszy gracz, ktéry bierze pie¢
Srodkowych pionkdw, potrzgsa nimi i rzuca jak kostkami na plansze. Jezeli
wypadnie wigcej promowanych pionkéw, gre rozpoczyna przeciwnik.

JeZeli obaj gracze sg sobie rowni, muszg uzgodnic¢, ktory z nich rzuci
furigome.

Nastepnie obaj gracze wykonujg na przemian zawsze po jednym ruchu
figura.

W trakcie wykonywania jednego ruchu gracz moze przesuna¢ lub
potozyé tylko jedna figure.

Gracz nie moze zrezygnowac z ruchu.

Gracz nie ma obowigzku wykonania ruchu figurg, ktérej juz dotknat.
Dopuszczalne jest podniesienie figury z planszy i zobaczenie, co znajduje
sie po drugiej stronie. Niemniej po wykonaniu ruchu i po zdjeciu reki z figury,
nie mozna juz cofng¢ ruchu.
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Figury wtasne furigoma

CEL GRY

Celem gry jest doprowadzenie do mata = pozycji, w ktérej krol nie ma
ucieczki przed atakiem. Gra kohczy sie przez poddanie lub zbicie krola.

W koncu jeden z graczy podda sie. Umdwiony remis jest niezgodny z
duchem gry i jest nieetyczny.

Szach: Jezeli pozycja kréla jest zagrozona i grozi mu
niebezpieczenstwo zbicia, gracz musi zazegnac¢ takie
niebezpieczenstwo. Szachujgcy nie ma obowigzku oznajmiania szacha.
Gracz moze wiec straci¢ w nastepnym ruchu krola, a gracz tracacy krola
przegrywa partie.

Mat (po japonsku ,Tsumi”): Jezeli gracz nie moze zazegnaé
niebezpieczenstwa i w kazdym wypadku w wyniku kolejnego ruchu
straci kréla, oznacza to matai gracz przegrywa partie.

W  profesjonalnych i powaznych amatorskich turniejach wykonanie
niedozwolonego ruchu automatycznie przegrywa partie.

W razie powtdérzenia gra zostanie zakonczona, w przypadku, gdy ta sama
pozycja gry nastgpi 4 x po sobie - gra zostaje zakoriczona remisem. Niemniegj
jednak jezeli w tej sytuacji ciggle wystepuje wieczny szach, ktéry oznacza
przegrang gracza atakujgcego krola.

Gra osiggnie jishogi, jezeli obaj krolowie przejda do strefy promowania w taki
sposodb, ze zaden z graczy nie ma szans na zdobycie kolejnych figur. Jezeli
dojdzie do tej sytuacji, decyzja o zwyciestwie zostanie podjeta w nastepujgcy
sposbb: zostang anulowane wszystkie promowane figury i podliczone
punkty za poszczegélne figury (wraz ze zbitymi). Kazda wieza i goniec sg
liczone po 5 punktéw, natomiast za pozostate figury, oprécz kroli, uzyskuje

sie po jednym punkcie. a



Gracz posiadajacy mniej niz 24 punkty przegrywa, w innych
przypadkach gra zostanie zakonczona remisem.

RUCHY FIGUR

Figury poruszaja sie w kierunkach zaznaczonych strzatkami. Ruchu kazde;j
figury, oprocz skoczka, nie mozna wykonywac jak przez wtasng, tak przez
figure przeciwnika, stojgcg na drodze wykonania ruchu.

Ruchy figur znajdziesz na stronie E wraz z oceng warto$c¢ figury.

PROMOCJA FIGUR

Ostatnie 3 rzedy na planszy do gry, to tzw. ,,strefa promocji”. Promocja
figury jest mozliwa kiedy ruch dang figurg zaczyna lub konczy sie w strefie
promocji. Oznacza to, ze po wejsciu lub wyjsciu ze strefy promocji mozemy
sie ulepszy¢ (figure nalezy obroci¢ na drugg strone, na ktérej znajduje sie
czerwony symbol).

Promocja po wykonaniu ruchu nie jest obowigzkowa, z wyjgtkiem pionka
i lancy w ostatnim rzedzie i skoczka w dwoéch ostatnich rzedach.

Figura jest promowana zawsze na koncu swojego ruchu (jest to czes¢
ruchu). Figura traci swoje poprzednie zdolnosci i w kolejnym ruchu przesuwa
sie nig w sposbb zgodny z kierunkiem na odwrocie. Promowanej figury nie
mozna zdegradowac (z powrotem odwrocic).

Niewielki znak przedstawiony w prawym dolnym rogu pomaga graczom
zorientowac sie, ktéra z figur byta promowana.

Ukfad strefy promocji znajdziesz na stronieﬂ, rysunek B.

ZBI1JANIE FIGUR
Figury sa zbijane w taki sposob, ze figura atakujgca zajmie miejsce zbitej
figury przeciwnika (nie ma obowigzku wykonania ruchu, jest on
uzalezniony od decyzji gracza). Po zbiciu figury zostaje ona zdjeta z
planszy do gry. Zdobytg figure otrzymuje gracz, ktéry zbit figure i odtozy jg
na widoczne miejsce obok planszy po swojej stronie, zawsze w postaci bez
promocji. (Kazda promowana figura ktéra zostata zbita traci promocje -

obracamy jg nadrugg strone.)



PRZYWRACANIE FIGUR TZW. ZRZUTKI

Podczas swojego ruchu gracz ma mozliwos¢ przesuwania figurg po
planszy albo moze przywroci¢ zdobyta figure przeciwnika

Gracz moze przywréci¢ zdobytg figure przeciwnika w dowolne wolne
miejsce na planszy jako swojg wtasng (dlatego figury mozna rozrdznié tylko
po strzatce, nie kolorystycznie).

Przywracajgc figure, mozna wykonaé¢ szach lub nawet mat (z wyjatkiem
pionka). Zbijanie nie jest przymusowe.

Figure mozna wstawi¢ przed miejscem zagrozenia i w ten sposob anulowac
szacha.

Figure ktadzie sie zawsze w formie bez promocji, nawet ktadgc jg w strefie
promoc;ji.

Figury nie mozna przywracac w taki sposob, aby nie mozna byto nig ruszaé
do momentu zakonczenia gry. Pionka i lancy nie mozna przywroéci¢ w
ostatnim rzedzie, natomiast skoczka w dwdch ostatnich.

Pionka nie mozna przywracac w linii pionowej, w ktérej znajduje juz sie
inny pionek (promowany pionek nie jest pionkiem).

Przywracajac pionka, nie wolno dawa¢ od razu mata (pozostate figury
mogg dawac¢ mata, pionek moze dac¢ szacha), niemniej w kolejnym ruchu po
postawieniu moze juz da¢ mata.
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