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Pfi pohledu ze své vlastni strany stavi hrac¢ zvifatka v nasledujicim poradi:

Prasatko | &; Zajicek |&5Koska | Pes |§ Lev | Pes |
€5 Kocka | Y, Zajicek | @ Prasatko

(S) druha pozice zleva: Slon
% druha pozice zprava: Zirafa

& cela fada je zastavéna Kuratky

Nakres pocatecniho rozestavéni zviratek na hraci desce naleznete na
strané /] , obrazek A.

Zacinajiciho hrace urCuje tradicni losovani neboli | X U L J RTem) kdo je v
shogi silngjsi, vezme do hrsti pét Kurat, zatfese s nimi a vrhne je na hraci
desku jako kostky. Pokud dopadnou alespon ftfi Slepice, bude partii
zahajovat protihrac.

V pfipadé, Ze si jsou oba hraci vykonnostné rovni, dohodnou se mezi sebou,
kdo z nich furigomu rozhodli.

Po furigomé se Kurata vrati na hraci desku a zahajujici hraC provede prvni
tah. Nasledné se oba hraci stS?daj? ve hSe vgdy po jednom tahu.

V kagd®m tahu mTge hr§l buN pSemzstit jedno zv2§tko, nebo jedno
zv2S8tko vr8tit na hrac? desku. Sv®ho tahu se nesm?vzdst.

Hrac neni povinen tahnout zvifatkem, kterého se jiz dotkl. Zakazano neni ani
zvednout zvifatko z hraci desky a podivat se, co je na jeho druhé strané.
Nicméné kdyz je zvifatko jiz pfemisténo a hrac jej pusti z ruky, je tah
povazovan za dokonéeny a nemuze byt uz vracen.



EiD

viastni kamen Furigoma

Cilem hry je d§t soupeSi mat (japonsky tsumi), tj. dostat jej do situace, kdy
nemuze svého Lva zachranit od toho, aby byl v pfi§tim tahu sebran.

Pokud jeden z hracd dostane soupefova Lva do gachu a hrozi, Ze jej v
pFistim tahu zajme, neni povinen to oznamovat. Jestlize protihra¢ tuto
hrozbu neodhali a neodvrati, partii prohraje.

Mat (japonsky ATsumiO): Pokud hra¢ nemuze odvratit nebezpeci a bude v
kagd®m p$?padi v pS2gt2m tahu sebrgn, jedn§ se o mata hru prohrgvs.

Vyjime&né mulze partie skoncit i rem2zou, ktera nastane v pfipadé, ze se
stejna herni pozice zopakuje na desce Ctyfikrat po sobé. Pokud se ovSem
jedna o vécény Sach, kdy jeden z hracu schvalné vytvari nekone¢nou fadu po
sobé jdoucich Sachu, prohrava partii Sachujici hra¢. Domluvena remiza
odporuje duchu hry a je povazovana za neetickou.

Jestlize oba Ivi postoupili do tzv. povySovaci zony a zaroveh nema anijeden z
hracl moznost dat mat a nemuze doufat, Ze ziska néjaké dalSi zviratka,
dosahla partie M LV KRtdmto pfipadé se o vitézi rozhodne tak, ze si oba
hraci se€tou body za své zvifatka na desce a za zvifatka, které zajali. Za
kazdého Slonai Zirafu a jejich povy$ené varianty dostane hra¢ pét bod(i a za
v8echny ostatni zvifatka kromé Lva po jednom bodu. Hr§l, kterT m§ m@ni
neg 24 bodT, prohr8v8. Pokud ziskali oba hracdi vice bodu, hra konéi
remizou.

Nechce-li jeden ze soupefl hru z néjakého divodu dokoncit, mlze partii
vzd§t a pfiznat tak vitézstvi protihraci.

V profesionalnich i vaznych amatérskych utkanich ihned prohrg§v§ hr§l,
kterl provedl nepovolenl tah.



Smér, kterym se zvifatko mize pohybovat po hraci desce, je na ném
znazornén pomocnym symbolem. Pokud jsou na kamenu zvifatka tecky,
muze hra¢ kamen danym smérem posunout pouze o jedno pole.

V pfipadé, Ze je na obrazku Sipka, mlze zvifatko pfemistit znazornénym
smérem i o vice poli. Zatimco v pfipadé ZajiCka se jedna vzdy o dvé pole
dopfedu a Jedno pole vlevo nebo vpravo, ostatni zviratka s pomocnym
symbolem muaZze hrac presunout o dany pocet poli. G8dn® jin® zv28§tko
kromi Zaj?lka se nemTge pohybovat pSes jin® vlastn? li nepS$§telsk®
zv258§tko, kter® mu stoj?2 v cesth.

Pohyby zvifatek naleznete na strané&/-J spolu s bodovym ohodnocenim
kamenu.

Pro kagd®ho z hr§1T pSedstavuj? posledn? tSi Sady na protilehl® stranh
hrac? desky tzv. povygovac? z-nu. Pokud zvifatko svij tah zahaji nebo
ukon¢i v povySovaci zén&, muze byt na konci tahu povysSeno obracenim na
druhou stranu, tzn. v€etné situace, kdy z povySovaci zony vycouva. U vétsiny
zviratek se mTge hr§1 rozhodnout, zda je v daném tahu chce povysit nebo
ne. Vyjimku tvofi zvifatka, které by se bez povyseni jiz nemohly dale
pohybovat, tzn. jejich pfisti tah by sméfoval pouze mimo hraci desku. Proto
musej? byt Kuratka a Prasatka povySeni pokazdé, kdyZ se ocithou v posledni
fadé hraci desky, a Zaji¢ci jsou vgdy povySovani na poslednich dvou fadach.

Zv§tko se povyguje vgdy na konci sv@ho tahu, tzn. jde o sougast tahu;
zviratko nelze povysit na misté bez pohybu. PovySenim ztraci své plvodni
vlastnosti a v dalSim tahu se jiz pohybuje tak, jak je na ném vyznaceno po
obraceni kamene.

Zvitatko, které bylo jiz jednou povyS$eno, se na hraci desce nikdy nemuze
obratit zpét.

Vyznaceni povySovaci zény naleznete na strané [} , obrazek B.



Zviratka se zajimaji tak, ze ¥itol%c? zv2$§tko zaujme masto, kde se dosud
nachgzelo nepS§teIsk® To je timto zajato a z2sk§v§ ho tol2c2 hr§l, kterT
si jej nepovIgenou stranou nahoru odlog? vedle hraci desky tak, aby bylo
dobfe viditelné pro oba hrace. Zajimani zvifatek neni povinné.

V kazdém tahu muze hra¢ bud posunout jedno ze svych zvifatek po hraci
desce, anebo vlozit zvifatko, které dfive zajal, zpét do hry na kter®koliv
voln® pole. VloZzené zvifatko si hra¢ nastavi tak, aby bylo natocené
nozickamik néu, a v pFistim tahu s nim maze hrat jako se svym vlastnim.

Zviratko se na hraci desku vkI§d§ vgdy v nepovIgen®m tvaru, a to i tehdy,
kdyz je vlozeno do povysovaci zony.

Zvitatko musi byt vioZeno tak, aby se mohlo v dalg?m jeho tahu pohnout, tj.
pFisti tah nesmi sméfovat mimo hraci desku. Kufratko a Prasatko tedy nelze
vlozit do posledni fady hraci desky a Zajicka do poslednich dvou fad.

Kufatka se nemohou vkladat do sloupce, ve kter®m se ug nach8z? jin®
vlastnzKuS8tko. Toto pravidlo vSak neplati pro Slepice.

Vlozenim zvitatka lze prov®st gach i mat. Vyjimku tvofi viozené Kuratko,
které sice muze dat Lva do Sachu, ale nesmi mu dat mat. V tahu, ktery
nasleduje po jeho vloZeni na desku, vSak jiz Kufatko mat provést muze.
Vkladané zviratko lIze i pSedstavit mezi Lva a zv258tko, kter® jej ohroguje
gachem.
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