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Príprava hry

Nákres počátečního rozestavění zvířátek na hrací desce naleznete na 
straně     , obrázek A.

Druh§ Śada:

  druhá pozice zleva: Slon

 celá řada je zastavěna Kuřátky

 Prasátko |     Zajíček |     Kočka |      Pes |        Lev |      Pes |
            Kočka |     Zajíček |      Prasátko

Prvn² Śada:

Při pohledu ze své vlastní strany staví hráč zvířátka v následujícím pořadí:

  druhá pozice zprava: Žirafa

TŚet² Śada:

V kaģd®m tahu mŢģe hr§ļ buŅ pŚem²stit jedno zv²Ś§tko, nebo jedno 
zv²Ś§tko vr§tit na hrac² desku. Sv®ho tahu se nesm² vzd§t. 

Po furigomě se Kuřata vrátí na hrací desku a zahajující hráč provede první 
tah. Následně se oba hráči stŚ²daj² ve hŚe vģdy po jednom tahu.

Začínajícího hráče určuje tradiční losování neboli �I�X�U�L�J�R�P�D. Ten, kdo je v 
shogi silnější, vezme do hrsti pět Kuřat, zatřese s nimi a vrhne je na hrací 
desku jako kostky. Pokud dopadnou alespoň tři Slepice, bude partii 
zahajovat protihráč.

V případě, že si jsou oba hráči výkonnostně rovni, dohodnou se mezi sebou, 
kdo z nich furigomu rozhodí.

Hráč není povinen táhnout zvířátkem, kterého se již dotkl. Zakázáno není ani 
zvednout zvířátko z hrací desky a podívat se, co je na jeho druhé straně. 
Nicméně když je zvířátko již přemístěno a hráč jej pustí z ruky, je tah 
považován za dokončený a nemůže být už vrácen.

Pravidla hry



Furigoma

cíl hry

Výjimečně může partie skončit i rem²zou, která nastane v případě, že se 
stejná herní pozice zopakuje na desce čtyřikrát po sobě. Pokud se ovšem 
jedná o věčný šach, kdy jeden z hráčů schválně vytváří nekonečnou řadu po 
sobě jdoucích šachů, prohrává partii šachující hráč. Domluvená remíza 
odporuje duchu hry a je považována za neetickou. 

Jestliže oba lvi postoupili do tzv. povyšovací zóny a zároveň nemá ani jeden z 
hráčů možnost dát mat a nemůže doufat, že získá nějaké další zvířátka, 
dosáhla partie �M�L�V�K�R�J�L. V tomto případě se o vítězi rozhodne tak, že si oba 
hráči sečtou body za své zvířátka na desce a za zvířátka, které zajali. Za 
každého Slona i Žirafu a jejich povýšené varianty dostane hráč pět bodů a za 
všechny ostatní zvířátka kromě Lva po jednom bodu. Hr§ļ, kterĨ m§ m®nŊ 
neģ 24 bodŢ, prohr§v§. Pokud získali oba hráči více bodů, hra končí 
remízou.

Pokud jeden z hráčů dostane soupeřova Lva do ġachu a hrozí, že jej v 
příštím tahu zajme, není povinen to oznamovat. Jestliže protihráč tuto 
hrozbu neodhalí a neodvrátí, partii prohraje.

Nechce-li jeden ze soupeřů hru z nějakého důvodu dokončit, může partii 
vzd§t a přiznat tak vítězství protihráči.

Mat (japonsky ĂTsumiò): Pokud hráč nemůže odvrátit nebezpečí a bude v 
kaģd®m pŚ²padŊ v pŚ²ġt²m tahu sebr§n, jedn§ se o mat a hru prohr§v§.

Cílem hry je d§t soupeŚi mat (japonsky tsumi), tj. dostat jej do situace, kdy 
nemůže svého Lva zachránit od toho, aby byl v příštím tahu sebrán.

V profesionálních i vážných amatérských utkáních ihned prohr§v§ hr§ļ, 
kterĨ provedl nepovolenĨ tah.

vlastní kámen

nepřátelský kámen



Pohyb zvírátek
Směr, kterým se zvířátko může pohybovat po hrací desce, je na něm 
znázorněn pomocným symbolem. Pokud jsou na kamenu zvířátka tečky, 
může hráč kámen daným směrem posunout pouze o jedno pole.
V případě, že je na obrázku šipka, může zvířátko přemístit znázorněným 
směrem i o více polí. Zatímco v případě Zajíčka se jedná vždy o dvě pole 
dopředu a jedno pole vlevo nebo vpravo, ostatní zvířátka s pomocným 
symbolem může hráč přesunout o daný počet polí. Ģ§dn® jin® zv²Ś§tko 
kromŊ Zaj²ļka se nemŢģe pohybovat pŚes jin® vlastn² ļi nepŚ§telsk® 
zv²Ś§tko, kter® mu stoj² v cestŊ.

Pohyby zvířátek naleznete na straně   spolu s bodovým ohodnocením 
kamenů.

Povysování zvírátek
Pro kaģd®ho z hr§ļŢ pŚedstavuj² posledn² tŚi Śady na protilehl® stranŊ 
hrac² desky tzv. povyġovac² z·nu. Pokud zvířátko svůj tah zahájí nebo 
ukončí v povyšovací zóně, může být na konci tahu povýšeno obrácením na 
druhou stranu, tzn. včetně situace, kdy z povyšovací zóny vycouvá. U většiny 
zvířátek se mŢģe hr§ļ rozhodnout, zda je v daném tahu chce povýšit nebo 
ne. Výjimku tvoří zvířátka, které by se bez povýšení již nemohly dále 
pohybovat, tzn. jejich příští tah by směřoval pouze mimo hrací desku. Proto 
musej² být Kuřátka a Prasátka povýšeni pokaždé, když se ocitnou v poslední 
řadě hrací desky, a Zajíčci jsou vģdy povyšováni na posledních dvou řadách.
 

Zvířátko, které bylo již jednou povýšeno, se na hrací desce nikdy nemůže 
obrátit zpět.

Vyznačení povyšovací zóny naleznete na straně     , obrázek B.

Zv²Ś§tko se povyġuje vģdy na konci sv®ho tahu, tzn. jde o součást tahu; 
zvířátko nelze povýšit na místě bez pohybu. Povýšením ztrácí své původní 
vlastnosti a v dalším tahu se již pohybuje tak, jak je na něm vyznačeno po 
obrácení kamene.



Zajímání zvírátek
Zvířátka se zajímají tak, že ¼toļ²c² zv²Ś§tko zaujme m²sto, kde se dosud 
nach§zelo nepŚ§telsk®. To je tímto zajato a z²sk§v§ ho ¼toļ²c² hr§ļ, kterĨ 
si jej nepovĨġenou stranou nahoru odloģ² vedle hrací desky tak, aby bylo 
dobře viditelné pro oba hráče. Zajímání zvířátek není povinné.

vkládání Zvírátek
V každém tahu může hráč buď posunout jedno ze svých zvířátek po hrací 
desce, anebo vložit zvířátko, které dříve zajal, zpět do hry na kter®koliv 
voln® pole. Vložené  zvířátko si hráč nastaví tak, aby bylo natočené 
nožičkami k něu, a v příštím tahu s ním může hrát jako se svým vlastním.

Zvířátko se na hrací desku vkl§d§ vģdy v nepovĨġen®m tvaru, a to i tehdy, 
když je vloženo do povyšovací zóny.

Vložením zvířátka lze prov®st ġach i mat. Výjimku tvoří vložené Kuřátko, 
které sice může dát Lva do šachu, ale nesmí mu dát mat. V tahu, který 
následuje po jeho vložení na desku, však již Kuřátko mat provést může. 
Vkládané zvířátko lze i pŚedstavit mezi Lva a zv²Ś§tko, kter® jej ohroģuje 
ġachem. 

 

Zvířátko musí být vloženo tak, aby se mohlo v dalġ²m jeho tahu pohnout, tj. 
příští tah nesmí směřovat mimo hrací desku. Kuřátko a Prasátko tedy nelze 
vložit do poslední řady hrací desky a Zajíčka do posledních dvou řad.

Kuřátka se nemohou vkládat do sloupce, ve kter®m se uģ nach§z² jin® 
vlastn² KuŚ§tko. Toto pravidlo však neplatí pro Slepice.
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1 bod 12 bodu

13 bodu 15 bodu 9 bodu

8 bodu 9 bodu 6 bodu

10 bodu 5 bodu 10 bodu
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