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Grundstellung





Jeder Spieler hat 16 Spielsteine:





1 General	G


2 Mandarine	M


2 Elefanten	E


2 Pferde	P


2 Türme	T


2 Kanonen	K


5 Soldaten	S





Es gibt 90 Schnittpunkte der Linien. Es wird nur auf den Schnittpunkten der Linien gespielt.. Der Streifen zwischen den gegnerischen Hälften symbolisiert den Huangho, den Gelben Fluss. Der Palast hat vier Quadrate und zwei Diagonalen. Rot symbolisiert den Süden, Schwarz den Norden. Es beginnt immer Rot. Es wird abwechselnd gezogen. Der gegnerische General muss Schachmatt gesetzt werden. (Auch Patt gilt als Matt)
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Der General		G





Der General bleibt immer im Palast. Er zieht und schlägt horizontal und vertikal um einen Schnittpunkt, niemals diagonal. Der General kann alle 9 Punkte des Palastes betreten.





Der General hat einen "Todesblick", damit kann  er in direkter Verbindung den gegnerischen General besiegen. Deshalb muss immer eine Figur zwischen den Generälen stehen.
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Die Mandarine	M





Ein Mandarin darf den Palast auch nicht verlassen. Der Mandarin zieht und schlägt einen Schritt diagonal. Damit kann der Mandarin fünf Punkte des Palastes betreten.





9





8





6





5





1





Die Pferde	P





Ein Pferd zieht und schlägt einen Schritt gerade horizontal oder vertikal und danach einen Schritt diagonal. Das Pferd kann nicht eine Figur überspringen. Ein unblockiertes Pferd kann 8 Punkte betreten.
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Die Türme	T





Ein Turm zieht und schlägt horizontal oder vertikal beliebig weit.
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Die Elefanten	E





Der Elefant zieht und schlägt diagonal zwei Schritte vorwärts oder rückwärts. Er kann 7 Punkte betreten. Er kann keine Figuren überspringen. Er kann nicht schwimmen und deshalb den Fluss nicht überqueren. 
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Die Kanonen	  K





Die Kanone zieht wie der Turm beliebig weit horizontal oder vertikal. Die Kanone kann nur schlagen, wenn sich zwischen ihr und dem gegenerischen Spielstein ein anderer (eigener oder gegnerischer) Stein befindet. Wenn sich Kanone und Turm gegenüberstehen, kann deshalb nur der Turm die Kanone schlagen, nicht umgekehrt. Die Kanone kann auch "rückwärts" in die eigene Hälfte schlagen.
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Die Soldaten	S





Ein Soldat zieht und schlägt einen Schritt geradeaus nach vorn. Wenn der Soldat den Fluss überquert hat, dann kann er auch einen Schritt seitwärts ziehen oder schlagen. Er darf nicht zurück gehen oder schlagen. Auch auf der gegnerischen Grundlinie darf der Soldat nur noch seitwärts gehen oder schlagen.








