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PRIPRAVA HRY

Pri pohlade zo svojej vlastnej strany rozostaviame figurky nasledujicim
spbdsobom:

Prvy rad:

» oStep | jazdec | strieborny general | zlaty general | kral | zlaty general |
strieborny general | jazdec | ostep

Druhy rad:

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

Treti rad:
» pesiak v kazdom poli¢ku
Pociato¢né rozostavenie figurok na doske najdete na straneﬂ, obrazok A.

PRAVIDLA HRY

Poradie hracov sa uruje pomocou furigoma. Furigomu vzdy zahajuje
silnejSi hrac, ktory vezme 5 peSiakov, zatrasie nimi a vrhne ich na hraciu
dosku ako kocky. Ak padne viac povys$enych peSiakov, zacina protihrac.

Ak st obaja hraci na rovnakej trovni, musia se dohodnut, kto z nich hodi
furigomu.

Nasledne sa obaja hradi striedaju v hre vzdy po jednom t'ahu.

Vjednom tahu méze hrac premiestnit’alebo dolozit’' len jednu figurku.
Hraé se nesmie vzdat’t'ahu.

Hrac¢ nie je povinny potiahnut figurkou, kterej se uz dotkol. Nie je ani
zakazané figurku zdvihnut z dosky a pozriet sa, €o je na druhej strane

figarky. AvSak ked je tah dokonCeny a ruka opusti figurku, tah uz nie je
mozné vratit.
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vlastna figurka furigoma

CIEL HRY

Cielom hry je dat superovmu kralovi mat = napadnutie superovho krala,
ktoré nie je mozné odvratit’; i odstranenie superovho krala z hracej dosky.

Hrac tiez méze vzdat’ hru. Dohodnut sa na remize odporuje duchu hry a
takato dohoda je neeticka.

Sach: Pokial je kral ohrozeny a hrozi mu, ze by bol v dalSom tahu
vyhodeny, je nutné toto nebezpecie odvratit. Sachujuci hra¢ nie je
povinny Sach oznamovat. (kral teda méze byt v nasledujucom tahu
vyhodeny a hrag, ktory o krafa prisiel, prehrava.)

Mat (japonsky ,,Tsumi”): Ak hra¢ nemoze odvratit nebezpecenstvo a jeho
kral bude v kazdom pripade v dalSom t'ahu zajaty, jedna sa o mat a
partiu prehrava.

V profesionalnych i vaznych amatérskych partiach hrac¢, ktory zahra
nepovoleny t'ah, okamzite prehrava.

Opakovanim hra skon¢i, ak ta ista herna pozicia nastane 4x po sebe - hra je
ukonéena remizou. Ak vSak pri tejto situacii nastal ve¢ny Sach, sachujuci
hrac, ktory tato situaciu sposobil, prehrava.

Hra dosiahne jishogi, v pripade ked obaja krali vstupili do povySovacej zény
tak, Ze ani jeden z hr&€ov nema moznost dat' mat a nemoze dufat, Ze zajme
superovi nejaké dalSie figurky. Ak nastane tato situacia, o vitazovi sa
rozhodne nasledovne: zrusia se vSetky povySené hodnosti a s€itaju sa body
za jednotlivé figurky (vratane zajatych). Kazda veza a strelec sa pocita za 5
bodov a vSetky ostatné figurky okrem krala za jeden bod. Hra€, ktory ma
menej ako 24 bodov prehrava, inak hra konéiremizou.



POHYB FIGUROK

Figurky sa pohybuiju tak, ako je to znazornené Sipkami na figurkach. Ziadna
figurka, okrem jazdca, nesmie pri svojom pohybe presko it svoju alebo
superovu figurku.

Pohyby figurok najdete zobrazené na strane E spolu s bodovym
ohodnotenim figurok.

POVYSOVANIE FIGUROK

Posledné 3 rady na hracej doske se nazyvaju ,,povySovacia zéna”. Ak
figurka zacala alebo skoncila svoj tah v povySovacej zone, méze byt tato
figurka povy3ena (Figurka sa obrati na Cerveny znak).

Povysenie po t'ahu je nepovinné. Povinne vSak musia povysit peSiak a
ostep, ak sa dostanu do posledného radu a jazdec do poslednych dvoch
radov.

Figurka sa povysuje vzdy na konci svojho pohybu (ide o sucast tahu).
Figurka straca predchadzajuce pohybové schopnosti a v dalSom tahu sa
hybe tak, ako je na nej vyznacené po obrateni. PovySenu figurku nemozno
degradovat (obratit spat).

Maly znak znédzorneny v pravom dolnom rohu je iba pomocny, aby hraci
vedeli, aka figtrka bola povysena.

Vyznacenie povySovacejzény najdete na strane a obrazok B.

ZAJIMANIE FIGUROK

Figurky sa zajimaju tak, Ze utociaca figurka zaujme miesto, kde se
nachadzala superova figurka (nejedna se o povinny tah, ide vzdy o
rozhodnutie hraca). Tato superova figurka je zajata odstranenim z dosky.
Odstranenu figurku ziskava hrac, ktory figurku zajal a odlozi ju na viditel'né
miesto vedla dosky na svoju stranu, vzdy nepovysSenou stranou hore.



DOKLADANIE FIGUROK

Hra€ ma v jednom tahu bud moznost’ potiahnut’ figurkou na doske, alebo
dolozit jednu z figurok, ktoré predtym zajal superovi na dosku.

Hra¢ méze dolozit zajatu figurku na fubovolné neobsadené poli¢ko na doske
ako svoju vlastnu (preto su figurky rozliSené iba orientovanou $pi¢kou, nie
farbou).

DolozZenim figurky je mozné superovho krala vystavit $achu (ohrozenie krala
sa nemusi ohlasovat), alebo aj dat’ mat (s vynimkou dolozenia peSiaka).
Figurku mozno dolozit’ do cesty medzi utociacu figurku a krala a zrusit
tak Sach.

Figurka sa doklada vzdy nepovysena, a to i vtedy, ked je dolozena do
povySovacejzony.

Figurku nemozno dolozit tak, aby sa uz nemala kam do konca hry pohnut’.
PeSiaka a oStep teda nemozno dolozit do posledného radu a jazdca do
poslednych dvoch.

Pesiaka nemozno doloZit do stipca, v ktorom sa uz nachadza iny vliastny
pesiak (povyseny peSiak sa nepovazuje za peSiaka).

Dolozenim pesiaka nie je mozné dat’ihned’ mat (ostatné figurky mézu dat
mat, peSiak mdze dat Sach), avSak v nasledujucom tahu po dolozeni uz
tento pesiak mdZe matovat superovho krala.
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