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玉 飛角

歩 歩 歩 歩 歩

金 銀

玉飛 角

歩歩歩歩歩

金銀

玉
飛

角 歩
歩
歩
歩
歩

金
銀

玉
飛

角歩
歩
歩
歩
歩

金
銀

交錯干渉将棋5x9 Type SType A

非対称(Asymmetry) 対称(Symmetry)

玉 金銀

歩 歩 歩 歩 歩

金 銀玉 飛角

歩 歩 歩 歩 歩

金 銀

Type A では、B,C,Dの３人は初手を打つ
前に、左右の並び順を反転させた配置に組
み替えることができる。

使用する駒の違いによる
Type Aと Type Sの２種類がある。

手番はA,B,C,D順の時計回りとする。
誰かの王将が取られると全方位乱戦に移
行する。

初期配置

交錯干渉戦

A vs C

B vs D

全方位乱戦
（バトルロイヤル）

C陣5x2
A陣 5x2

D
陣

5x
2B

陣
5x2

共通フィールド
9x9
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X

X

X 飛飛

歩

歩

X

歩

X

X

玉金

金

X

XX

銀

銀

XX

X

X

X = , X

玉XX

X

左右向きの駒を障害物とみなす。Aの敵
はCであり、B,Dの駒が障害物となる。
障害物のあるマスへは進入できない。
もちろん取ることもできない。

交錯干渉戦においては、各駒は通常の動
きに加え、進行方向マスにある障害物を
１つ飛び越えて進むことができる。

陣は駒の初期配置の２段分とする。
敵陣内への移動または敵陣内からの移
動において、駒を裏返して昇格（成る）す
ることができる。

と

全

と

歩

銀

全

交錯干渉戦

2

基本は前方１マス進む。
障害物１つは飛び越えら
れるが２つは飛べない。

歩と銀は成ると、金と同じ
動きが可能になる。

縦横方向にどこまでも進
める。自駒や敵駒は飛び
越えられない。

障害物は１つだけ飛び越
えられる。

駒を裏返して昇格駒に
成る。

持ち駒は任意の位置に打てる。敵陣内に
直接打ってもよい。

斜め方向と前方へ１マス
進む。進行方向にある障
害物を１つ飛び越えられ
る。

縦横と斜め前方へ１マス
進む。

縦横と斜めの全８方向へ
１マス進む。

｝

｝

自陣

敵陣
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馬

X

X

X

X

角

X

角

角は１回だけ側壁面（長辺
側）反射して移動できる。

ただし反射を障害物１個
分として数える。

角が成ると馬で縦横１マ
スの移動が加わる。

飛が成ると竜で斜め１マ
スの移動が加わる。

角

左右１マスが空いていれば
横移動できる。

斜め移動だけでは黒マス
にしか移動できない。

斜め移動だけでは白マス
にしか移動できない。

竜

角の反射移動：
角は側壁面（長辺側）で1回反射して移
動できる。ただし反射移動を障害物１個
分として数える。
障害物を飛び越えた後の反射移動や、反
射移動後の飛び越えはできない。
短辺側での反射はできない。
成り駒の馬も同様に側面反射移動がで
きる。

角は将棋の角の動きと異なり、交錯干渉
戦においてのみ、反射移動と筋替え移動
が追加される。
（飛と竜は将棋の動きと同じ）

角の筋替え移動：
角は自陣１段目（自分側短辺）において、
左右１マスが空いていれば、1手を費やし
て、そのマスへ移動できる。
通常の移動とは異なり、左右マスに自駒
や敵駒があると移動できない。左右マス
の障害物を飛び越えることもできない。
成り駒の馬は、縦横に１マス移動可能に
なるため、この筋替え移動は無くなる。

角 角

3

交錯干渉将棋の独自ルール
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と

全

歩

歩は縦横方向に１マス動ける。
成り歩（と金）および成り銀は全８方向に
１マス動ける。

銀

銀は全８方向に１マスと斜めに２マス動け
る。２マス移動は１マス目に自駒や敵駒が
あると飛び越せない。

金

金は全８方向に１マスと縦横に２マス動け
る。２マス移動は１マス目に自駒や敵駒が
あると飛び越せない。

交錯干渉戦で誰かの玉将が取られると、直ち
に全方位乱戦に移行する。
左右向きの駒も全て敵駒になる。

障害物が無くなるので、1つ飛び越すような動
きは無くなる。
角の反射移動や自陣１段内の左右１マス移
動など特殊な動きも無くなる。

交錯干渉戦および全方位戦で玉将を取られ
て負けた人の持ち駒は、全てその相手（玉将
を取った人）の持ち駒になる。
負け抜けた人の盤上の駒は、そのまま全方位
乱戦でも残る。それらの駒を動かす人が居な
いので、他者に取られ放題になる。

打ち駒は玉に隣接：
交錯干渉戦では任意の位置に持ち駒を打つ
ことができたが、全方位乱戦では自分の玉の
隣接１マス以内にしか打てなくなる。

同種駒の対消滅：
同じ種類の敵駒を取ると、自駒と敵駒を合わ
せて、盤上から取り除かれる。どちらの持ち駒
にもならない。以降この駒は使用されない。た
だし「歩」と「と金」など、片方が成り駒である
場合は、同じ種類の駒とはみなさない。

敵駒取りでの成り：
A,B,C,D各陣枠は無くなり、敵陣内移動によ
る昇格（成り）が無くなる。代わりに敵駒を１つ
取ることで昇格（成る）する。銀は成ると動ける
範囲が逆に狭まるので通常は成らない。
成りにより動きが強化されるのは歩と飛と角
の３種である。

玉

銀 歩

金

金

歩、銀、金、成り歩、成り銀は、即時に全方位移
動可能な駒となる。玉、飛、角、竜、馬は元から
全方位対応なため、動きはそのままである。

全方位乱戦
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竜

角

飛

馬

玉将駒の再使用：
取得して持ち駒となった玉将駒は裏返して別
駒として扱う。
飛車と角行を合わせた動きの駒であり、チェ
スのクイーンや、中将棋や大将棋などに存在
する「奔王」（ほんおう）に相当する。成りは無
い。

角、飛、馬、竜は通常の将棋と同じ動き。
角と飛は敵駒を１つ取ることで馬、竜に成るこ
とができる。

二歩打ち可：
歩が横方向へも移動可能になるので、二歩打
ち禁止は意味がなく、無効となる。

打ち歩詰め可：
駒を打てる場所が玉の周りに制限されること
から、打ち歩詰め禁止も緩和されて可能とな
る。
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