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japonské Sachy $6gi




HISTORIE JAPONSKYCH SACHU (SOGI).

Japonské Sachy, znamé jako 36gi (IFF#, $6gi), patii mezi nejpopularné&jsi deskové hry v Japonsku a jsou souéasti stejné rodiny her
jako zapadni 8achy, Eaturanga, xiangqj a janggi. Nazev $6gi znamena "hra generald" - $6 () znamena general a gi (1) oznaduje
deskovou hru.

Koreny $6gi sahaji az do 10. stoleti, kdy se hra ¢aturanga z Indie zacala $ifit po celé Eurasii a vyvijela se do rliznych variant. Do
Japonska se Sachy pravdépodobné dostaly pres Cinu nebo Koreu nékdy po obdobi Nara. Nejstarsi dokument zminujici $6gi
pochazi z 10. stoleti.

Zajimavosti je, ze $6gi bylo prvni S8achovou hrou, kterd umoznila vracet zajaté figury zpét do hry. Toto pravidlo "vhazovani" bylo
pravdépodobné zavedeno v 15. stoleti a mohlo souviset s tehdejsi praxi zoldnért(, ktefi po zajeti ménili strany, misto aby byl
popraveni.

V 16. stoleti se jiz hrélo $6gi v podobé velmi blizké té dnesni. Pravidla moderniho standardniho $égi byla poprvé kodifikovana v
roce 1636 v pojednéni "Ségi Zusiki" od druhého Meijina Ohasiho Soko.

Zlatym vékem pro $6gi bylo obdobi Edo (1603-1868). Tokugawsky Sogunat svou politikou izolace umoznil rozkvét kulturnich aktivit
véetné 86gi. V této dobé byl ustanoven prestizni titul Meijin (Mistr) a zacali se objevovat profesionalni hraci $6gi.

Po padu Sogunatu Tokugawa ztratil systém iemoto (tradi¢ni rodinné skoly) v §6gi svou moc. Od roku 1899 zacaly noviny publikovat
zédznamy $égiovych zépast a v roce 1909 byla vytvotena Asociace $6gi, predchidce dnesni Japonské asociace $6gi zalozené v

roce 1947.

Dnes je 86gi nejen soucasti japonského kulturniho dédictvi, ale také Zivou hrou s profesionalnimi turnaji a rostouci mezinarodni
popularitou.
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1x Hraci deska. ) .
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8x Hraci zeton.
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POSTAVENI NA ZACATKU HRY.

Zvitat jsou umistény nohami smérem k hraci kterému patfi.
O hraéi ktery bude hrat jako prvni rozhodne los nebo dohoda.
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podrobny nédvod

POHYB HERNIMI ZETONY.

Smér pohybu je na kazdém Zetonu naznacen Sipkou.

V kazdém kole musi hrac ktery je na tahu tdhnout o jedno pole
jednim Zetonem, nebo jeden ze zajatych soupefovych Zetond
polozit na libovolné pole herni desky jako svij novy Zeton.
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POVISENI ZETONU.

Pokud se kufe dostane na posledni dlazdice herni plochy,
otocte Zeton a stava se z néj slepice.Pokud vak vloZite
Zzeton ktery jste zajmuli soupeti jako kufe na posledni
dlazdici herni plochy k povyseni nedojde.
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ZAJMUTI ZETONU.

Pokud se soupefilv Zeton nachézi v sousednim poli na které mohu tdhnout
a jsem na tahu, mohu tento Zeton zajmout a to tim, Ze sv{j Zeton umistim
na pozici Zetonu ktery zajimam. Soupeflv Zeton umistim na svou stranu
herni desky mimo herni dlazdice a v nasledujicim tahu/tazich jej mohu vloZit
na libovolnou herni dlazdici.

; @ FotkyodMartina.cz Z
CIFotkyodMartina.cz //

podrobny névod




KONEC HRY.

Jednomu z hracl se podafi zajmout Iva a zvitézi

Jednomu z hrécd se podafi dostat svym Ivem aniz by byl v dal$im
tahu zajmut na posledni dlazdici herni plochy a tim zvitézi.

Jeden hrac opakuje 3x stejny tah za sebou a tim nastava remiza.




