JAK GRAC W SHOGI (SZACHY JAPONSKIE)

PODSTAWOWE ZASADY

« plansza 9x9, bez podziatu na biate/czarne pola

* gracze wykonujg ruchy na przemian

- cel gry: zamatowanie (ew. zbicie) krbla przeciwnika
+ wszystkie bierki bijg tak jak sie poruszajg

- tylko skoczki mogg przeskakiwac inne bierki

PROMOCJA

* po ruchu, ktdry zaczyna sie ETe e e

i/lub konczy w strefie promocji,

mozna promowac bierke

« promocja nie jest obowigzkowa,

chyba ze niepromowana bierka

na zawsze stracitaby zdolnoé¢

ruchu

WYGLAD | OZNACZENIE BIEREK

Bez promocji Po promocji

Nazwa

Wyglad Symbol Wyglad Symbol
Krol 1T Nie podlega promoc;ji
Wieza f%
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generat N7 Nie podlega promoc;ji
Srebrny fE PAN
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RUCHY NIEDOZWOLONE

POzYCJA POCZATKOWA
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- zbite bierki przeciwnika zatrzymuje sie,
ktadac obok planszy

 zatrzymang bierke mozna, zamiast
zwyktego ruchu, umieéci¢ na dowolnym
pustym polu jako wtasng

* zrzucona bierka zawsze pojawia sie jako
niepromowana

RUCHY BIEREK BEZ PROMOCJI
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RUCHY BIEREK PO PROMOCJI
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- zrzucenie pionka w kolumnie, w ktorej jest juz niepromowany pionek danego gracza

« mat poprzez zrzucenie pionka

* zrzucenie bierki na pole, z ktérego nigdy nie bedzie mogta wykonac ruchu
- czterokrotne powtoOrzenie tej samej pozycji poprzez nieustanne szachowanie krola

Zob. tez http://www.shogi.pl



