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O HRE SHOGI

vagwaw s

variantou klasickych Sachu. Historie hry Shogi spada az do obdobi
Nara (710-794).

Nékteré nazvy kamenu jsou zvoleny dle ¢eského standardu, ktery
odpovida klasickym Sachim, nejde o doslovné preklady z japonstiny.

Kazdy hraci kdmen ma svoji hodnotu napsanou na povrchu v podobé
japonskych znakd a znaku mezinarodniho. Na zadni strané, kromé
krale a zlatého generala, jsou pak zobrazeny dva nebo tfi znaky
oznacujici povySenou hodnotu kamene v Cervené barvé. Pokud dojde
k herni situaci, kdy mize byt kamen povysen, jednoduse se obrati.

Japonské znaky jsou pro lidi bez znalosti japonstiny pfili$ slozité pro
zapamatovani, coz odrazovalo zacateCniky od hlubSiho zajmu o tuto
hru. Proto byly tradicni kameny upraveny tak, Ze se japonské znaky
nahradily mezinarodnimi symboly. Toto znaceni se vSak pfilis neujalo,
vétsSina literatury pro Shogi pouziva pfi svém vykladu tradi¢ni japonské
znaceni.

Tato hraci sada zahrnuje oboje znac€eni, proto si i naprosty

zacateénik bez znalosti japonstiny mulize zahrat Shogi proti
rodilému Japonci.
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japonské znaceni mezindrodni znaceni



RYCHLA PRAVIDLA

se znalosti sachu

1) Rozestavéni kamentu
Rozestavéni kamenU na hraci desce naleznete na strané ﬂ )
2) Pohyb

Kameny se pohybuji a vyhazuji (zajimaji) nepratelské kameny
jako v sachu tak, jak je znazornéno Sipkami na kamenech.

« Carka se Sipkou znadi pohyb o libovolném po&tu poli timto smérem.
(Vyjimkajsou pésci, tichodi vzdy jen o jedno pole.)

« Céarka bez $ipky zna&i pohyb pouze o jedno pole timto smérem.
Rozdily vkamenech, které znate ze Sachu:

« PéSec se pohybuje i vyhazuje rovné vpred. P&Sci nemohou v
prvnim tahu o dvé pole vpred.

« Jezdec ma stejna pravidla pro pohyb jako v klasickém Sachu, ale
pohyb do ,velkého L” je mozny pouze dopfedu.

Vice o kamenech na stranéﬂ.
3) PovysSovani

Posledni 3 fady na hraci desce se nazyvaji ,,povySovaci zéna”.
Pokud se kamen dotkne tohoto pole, miize byt tento kdmen povysen
(kamen se obrati).

Kamen se povysuje vzdy na konci svého tahu (jde o soucast jeho
tahu). Kdmen ztraci pfedchozi dovednosti a hybe se tak, jak je naném
vyznaceno po obraceni. PovySeny kamen se nemuze degradovat

(obratitzpét).



4) Vkladani a zajimani

Oproti klasickému Sachu se nepfatelské kameny nevyhazuji, ale

pouze zajimaji. Pokud hra¢ zajme nepratelsky kamen, odlozi ho

viditeIné vedle hraci desky na svoji stranu, vzdy v nepovySeném
tvaru. V pristim tahu maze hrac zajaty nepratelsky kamen vlozit
do hry jako vilastni.

Hra€ ma dvé moznosti tahu (oboji vjednom tahu nelze provést):

« Hra¢ mize tahnout kamenem po hraci desce jako dosud.

« Hra¢ muaze misto tahu vlozit zajaty nepratelsky kamen kamkoliv
na hraci desku jako svuj vlastni (proto jsou kameny rozliSeny pouze
orientovanou Spickou, ne barevné). Kamen Ize vlozit na hraci desku
do Sachu, nebo dokonce i do matu!

Vkladani ma sva pravidla:

« VloZenim kamene nelze zajmou jiny kamen, musi byt vlozen na
neobsazené pole, Ize vSak jeho vloZzenim provést Sach nebo i mat.

« Kamen lIze vlozit do cesty ohrozeni a zrusit tak Sach.

« Kamen vkladame vzdy v nepovyseném tvaru, a to i tehdy, kdyz
ho vlozime do povySovaci zény.

« Kamen musime vkladat pouze tak, aby se mohl v pristim tahu
hybat (napf. péSce nelze viozit do posledni fady).

« Pés&ci se nemohou vkladat do sloupce, ve kterém se uz nachazi
jiny vlastni pésec (nesmi byt v fadé za sebou).

« Vlozenim pésce se nesmidat rovnou mat.
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ROZESTAVENI KAMENU

Pfi pohledu ze své vlastni strany stavime herni kameny
nasledujicim zplsobem:

Prvni rada:

« kopinik | jezdec | stfibrny general | zlaty general | kral | zlaty
general | stfibrny general | jezdec | kopinik

Druha rada:

« druha pozice zleva: stfelec
e druha pozice zprava: véz

Treti rada:

« cela rfada je zastavéna pésci
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HRACI KAMENY A POHYB

Pohyb jakéhokoli kamene, kromé jezdce, neni mozny pres jiny
vlastni ¢i nepratelsky kamen, ktery stoji na trase mozného
pohybu.

Hrac neni povinen tahnout kamenem, kterého se jiz dotkl. Neni ani
zakazano kamen zvednout z hraci desky a podivat se co je na druhé
strané. Nicméné kdyZ je tah dokon&en a ruka opusti kdmen, nemuize
byttah vracen.

(Maly znak znazornény v pravém dolnim rohu je pouze pomocny, aby hraci
védeli, jaky kamen byl povySen.)

Popis Kamen
Kral
Mlze se presunout o
jedno pole kterymkoli
smérem, pokud mu v tom
nebrani Sach protihrace.

Zlaty general

Mlze se presunout o
jedno pole svisle nebo
vodorovné libovolnym
smérem, nebo o jedno
pole Sikmo pouze vpred.




Stribrny general
MUze se presunout o
jedno pole Sikmo
libovolnym smérem,
nebo o jedno pole svisle
pouze vpred.

PovysSeny
stfibrny general

Ztraci své dosavadni
schopnosti pohybu a
ziskavaji vlastnosti
zlatého generala.

Strelec
Mlze se presunout o
libovolny pocet poli
Sikmym smérem.

Povyseny stielec
Pohybuje se stéle jako
stfelec a navic maze i o
jedno pole do smért, kam
dfive nemohl.




Véz
M(ze se presunout o
libovolny pocet poli
svislym nebo
vodorovnym smérem.

PovysSena véz
Pohybuje se stale jako
véZz a navic muze i o
jedno pole do smérd,
kam dfive nemohla.

Kopinik
Mlze se presunout o
libovolny pocet poli svisle
vpfed. Nemlze se
pohybovat zadnym jinym
smérem.

—

PovysSeny kopinik
Ztraci své dosavadni
schopnosti pohybu a
ziskava vlastnosti
zlatého generala.




Jezdec

Skace pouze do
pfedniho ,velkého L”.
Jako jediny kamen muze
pfeskakovat kameny
stojici v cesté pohybu.

Povyseny jezdec
Ztraci své dosavadni
schopnosti pohybu a
ziskavaji vlastnosti
zlatého generala.

Pésec

Maze se presunout o
jedno pole svisle vpred.
NemuUze se pohybovat
Zadnym jinym smérem.
Na rozdil od péSce v
klasickém Sachu
vyhazuje také rovné.

PovySeny pésec
Ztraci své dosavadni
schopnosti pohybu a
ziskavaji vlastnosti
zlatého generdéla.
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HRA

Kazdy hra€ ma sadu dvaceti dfevénych kamenl. Kameny dvou hracu
se barevné nerozliSuji, ale jsou otoCeny orientovanou Spickou proti
druhému hraci - tak je jednoznacéné urCeno, komu ktery kamen patfi.

viastni kamen nepratelsky kamen

Hru zaCina ,Cerny” hrac - vyzyvaijici kral (oznaceni ,Cerny” a ,bily” hrac
se pouziva jen pro usnadnéni rozliSeni dvou souperu, ve skutecnosti
jsou stejné barvy).

V praxi se rozhazuje furigoma. Jeden z hracu vezme se 5 péscl,
kterymi zatfese a vrhne je na Sachovnici jako kostky. Pokud padne
vice povySenych péscu, zacina protihrac.

Nasledné se oba hraci stfidaji ve hie vzdy po jednom tahu.

V jednom tahu mtize hrac premistit nebo viozit jen jeden kamen.

Hrac se tahu nesmi vzdat.

Hra pokracuje tak dlouho, dokud neskonc&i matem, popfipadé jeden z
hracd nevzda hru, nebo se soupefi nedohodnou na remize.
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vyzyvajici kral ,sente” vladnouci kral ,gote”
(¢erny) (bily)
Furigoma
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POVYSOVANI KAMENU

Pro kazdého z obou hracu predstavuji posledni 3 nejvzdalenéjsi
fady hernich poli tzv. ,,povysovaci zénu”. Jsou to 3 fady poli, ze
kterych soupef se svymi kameny zahajoval hru.

V okamziku, kdy se hra¢ s kamenem dostal na toto uzemi, nebo na
zacatku tahu se v ném jiz nachazi (pokud je kamen v zéné povyseni
na zacatku tahu nebo na konci tahu, nehraje roli), ma moznost se na
konci téhoz tahu rozhodnout pro jeho povyseni (coZ provede
obracenim kamene a ziska tak jeho nové vlastnosti - stavajici
vlastnosti ztraci).

PovysSeni muze nastat v pripadé:

« Kamen se dostane tahem do -+ Kamen se nachazi v
povysovaci zony. povySovaci zoné a vyjede z ni.

« Kamen se posune v
povysovaci zoné.
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Hraé¢ ma také moznost ponechat kameni stavajici hodnost; v
tomto pfipadé se muze rozhodnout k povyseni v kterémkoli dalSim
tahu (musi samoziejmé stale splhiovat pohyb v povySovaci zéné).

Povyseni po tahu je nutné jen v pripadé, kdyz se kamen dostane

do pozice, z které by se v pristim tahu nemohl hybat.

Nutné povySeni je tedy pro pésce a kopinika v posledni fadé poli, pro
jezdce v pfedposledni a poslednifadé poli.

Povyseni je trvalé a kAmen nelze degradovat, dokud neni kamen
zajat - zajetim ztraci svoji povySenou hodnost a nabyva hodnosti
puvodni.



VKLADANI A ZA) IMANI
KAMENU

Pokud je proveden tah na pole, na kterém je nepratelsky kamen,
nazyva se to zajimani. Tento nepratelsky kamen je zajat odsunutim z
hraci desky a jeji misto zaujme vlastni kamen. Zajaty kamen
ziskava hrac, ktery kamen zajal a odlozi ho viditelné stranou vedle
hraci desky na svoji stranu, vzdy v nepovyseném tvaru. V pristim
tahu muaze hrac¢ zajaty nepratelsky kamen vilozit do hry jako
vlastni. Oproti klasickému Sachu se tak nepratelské kameny
nevyhazuji, ale pouze zajimaji.

Vkladani:
Hra¢ ma bud moznost tahnout kamenem, nebo kamen vlozit
(oboji béhem jednoho tahu nelze).

Vlozeni kamene mavsakv pravidlech také sva omezeni:

« VloZenim kamene nelze zajmou jiny kdmen, musi byt viozen na
neobsazené pole, Ize vSak jeho vlozenim provést Sach nebo i mat.

« Vlozeny kamen se vklada zpét do hry vzdy nepovyseny, a to i
tehdy, kdyz ho vlozime do povySovaci zény. Tato moznost
nastava teprve pfidalSim tahu (pfi pohybu kamene).

« Kameny nesmi byt viozeny na pole, ze kterého by nemély
moznost dalSiho pohybu (dalSi tah by sméfoval mimo hraci
desku) - péSec a kopinik tedy nesmi byt vlioZeni na posledni fadu
poli hraci desky, jezdec nesmi byt vloZzen na pFedposledni a
poslednifadu.

* Vlozenim pésce nelze provést mat (ostatni kameny mohou),
nicméné v nasledujicim tahu po vlozeni jiz provést mat muze.
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KONEC HRY

Cilem hry je teoreticky vzato zajeti krale protihrace, ackoli v praxi hra
konCi matem, nebo kdyz je mat nevyhnutelny — stejna situace jako v
klasickych Sachach:

Sach

Pokud je kral ohrozen a hrozi mu, ze by byl v dalSim tahu vyhozen,
je nucen odvratit nebezpecéi vyhozeni. Sachujici nemusi Sach
oznamovat nepfiteli, ale je to sluSnost.

Stejné jako v klasickém Sachu nema kral dovoleno tahnout na pole
ohrozené souperovym kamenem. Je-linapaden (nebo-li je v Sachu),
odpovidajici hra€ musi tento Sach ihned zrusit.

Mat (japonsky ,,Ote”)

Pokud hra€¢ nemuze odvratit nebezpedi, to znamena, ze bude v
kazdém pripadé v pristim tahu sebran, jedna se o mat a hru
prohrava.

V praxi se vSak Casto stava, ze jeden z hracd hru vzda, pokud je zajeti
jehokrale nevyhnutelné.

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

Opakovanim hra skonci, jestlize stejna herni pozice nastane 4x po
sobé - hra je ukon€ena remizou. Nicméné jestliZe pfi této situaci nastal
vécény Sach, Sachujici hrac, ktery tuto situaci zpasobil, prohrava.

Hra dosahne slepé cesty, jestlize oba kralové postoupili do
povysovaci zony tak, Ze ani jeden z hra€u nema moznost dat mat a
nemuze doufat, Zze ziska né&jaké dalSi kameny. Jestlize tato situace
nastane, o vitézi se rozhodne takto: zruSi se vSechny povySené
hodnosti a seCtou se body za jednotlivé kameny (v Cetné zajatych).
Kazda véz a stielec se pocita za 5 bodl a v8echny ostatni kameny
kromé kralG po jednom bodu. Hra¢, ktery ma méné nez 24 bod
prohrava, jinak hra kon¢iremizou.
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HENDIKEPY

S hendikepy se hraji hry mezi rzné silnymi hraci.

V takové hie ma hendikep slab$i ,Cerny” hrac. Nékteré kameny
silngjSiho ,bilého” hrace jsou odstranény pred zacatkem hry a ,bily”
hru zacina. Odstranéné kameny jiz nejsou pouzity k dalsi hie a
nestavaji se zajatymi kameny ,Cerného” hrace.

Bézné hendikepy jsou:

levy kopinik

strelec

véz

véz alevy kopinik

véZ astfelec

Ctyfi kameny: véz, stielec a oba kopinici
Sestkamenu: véz, stielec, oba kopinici a obajezdci

Jiné hendikepy jsou také mozné, neni vSak univerzalné stanovena
jejich naro€nost vzhledem k hernimu systému.
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