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Shogi - Spiel ¥

Shogi, auch bekannt als japanisches Schach, ist die
beliebteste Schachvariante aus Japan und existiert in ihrer
heutigen Form seit dem 16. Jahrhundert. Einer der
aufregendsten Aspekte des Spiels ist, dass im Vergleich
zum internationalen Schach eine geschlagene Figur auf das
Brett zuriickgebracht werden kann. Dies erméglicht ein
sehr dynamisches Spiel, bei dem es nur sehr wenige
Unentschieden gibt.

Ausristung

Das Brett besteht aus Rechtecken in einem Raster von 9
,Reihen” (Zeilen) und 9 ,Spalten“ (Spalten). Die Figuren
werden innerhalb der Rechtecke gespielt und mit
Ausnahme des Konigs werden gegnerische Figuren durch
ihre Ausrichtung und nicht durch ihre Farbe
unterschieden. Jede Figur zeigt immer auf den Gegner. Auf
der Vorderseite sind in Schwarz die chinesischen
Schriftzeichen (Kanji) zu sehen, die auf Japanisch
verwendet werden und die die Figur identifizieren. Auf der
Riickseite sind mit Ausnahme des Kénigs und des
goldenen Generals ein oder zwei weitere Schriftzeichen in
Rot. Die roten Kanji zeigen eine Figur an, die befordert
wurde und eine erhohte Bewegungskraft erlangt hat.

Anordnung

Die Anfangspositionen der Spielsteine sind wie folgt
angeordnet:

1. Hintere Reihe (die dir am nachsten ist): Platziere
die Figuren in dieser Reihenfolge, von links nach
rechts: Lanze, Springer, Silbergeneral, Goldgeneral,
Konig (in der Mitte), Goldgeneral, Silbergeneral,
Springer und Lanze.

2. Zweite Reihe: Platziere den Laufer auf dem zweiten
Feld von links und den Turm auf dem zweiten Feld von
rechts.

3. Dritte Reihe: Platziere alle neun Bauern iiber die
ganze Reihe, jeweils einen auf jedes Feld.

Alle Figuren sollten mit der unpromotierten Seite zum
Gegner zeigen.
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Konig, ,0sho" T -
Ein Konig kann sich
ein Feld in jede
Richtung bewegen.

Gegenkonig,
,Gyokusho*, ¥ - Das
gleiche wie oben.

Goldgeneral (,Gold"),
JKinsho“ £ - Ein
Goldgeneral kann sich
ein Feld in jede Richtung
bewegen, aufier diagonal
zuriick.
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Silberner General
(,Silber“), ,Ginsho*, $ 4
- Ein silberner

General kann sich ein
Feld diagonal in jede
Richtung oder ein Feld
vorwarts bewegen.

Befordertes Silber,
,Narigin®, J##{ - Ein
beforderter
Silbergeneral bewegt
sich genauso wie ein
Goldgeneral.

Springer, ,Keima*, 55 -
Ein Springer kann ein
Feld vorwarts und ein
Feld diagonal vorwarts
springen. Er ist die
einzige Figur, die andere
Figuren auf seinem Weg
tiberspringen darf.

Beforderter Ritter,
,Narikei®, % - Ein
beférderter Ritter bewegt
sich genauso wie ein
goldener General.

Lanze, ,Kyosha", 7 Hi -
Eine Lanze kann eine
beliebige Anzahl freier
Felder direkt vorwarts
bewegen. Sie kann sich
nicht in eine andere
Richtung bewegen.

Beforderte Lanze,
,Nari-kyo*, J%7¥ - Ein
befoérderter Die Lanze
bewegt sich auch wie ein
goldener General.
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Bishop, ,Kakugyo*, ffi
17 - Ein Laufer kann
eine beliebige Anzahl
freier Felder in jede
diagonale Richtung
ziehen.

Beforderter Laufer
(,Pferd"), ,Ryuma’, #E 5
- Ein befoérderter Laufer
kann die Ziige eines
Laufers oder die Ziige
eines Konigs ausfiihren.

Turm, ,Hisha“, €& -Ein
Turm kann eine beliebige
Anzahl freier Felder
vorwarts, riickwarts,
nach links oder rechts
ziehen.

Aufgestiegener Turm
(,Drag- on“), ,Ryuo*, it
+ - Ein Ein beforderter
Turm kann die Ziige
eines Turms oder

die Ziige eines Konigs
ausfiihren.

Bauer, ,Fuhyo*, 25t - Ein
Bauer kann nur ein Feld
vorwarts ziehen.

Beforderter Bauer,
,Tokin“ &% - Ein
beférderter Bauer
bewegt sich genauso wie
ein Goldgeneral.



Spielweise

Shogi ist ein Strategiespiel fiir zwei Spieler, ahnlich wie
Schach, bei dem das Ziel darin besteht, den Konig des
Gegners durch ein Schachmatt zu erobern. Jeder Spieler
zieht abwechselnd eine Figur pro Zug. Eine Figur bewegt
sich entsprechend ihren Fahigkeiten, und du eroberst eine
gegnerische Figur, indem du auf ihr Feld ziehst. Gefangene
Figuren sind wichtig, da sie spater im Spiel wieder auf das
Spielfeld als eigene Figuren zuriickgebracht werden
konnen.

Anstatt eine Figur zu bewegen, kannst du in deinem Zug
eine gefangene Figur auf ein leeres Feld setzen, wobei ihre
unpromotierte Seite oben ist. Es gibt jedoch einige Regeln
fiir das Setzen von Figuren:

¢ Du darfst keinen Bauern in eine Spalte setzen, in der
sich bereits einer deiner unpromotierten Bauern
befindet (wenn dein Bauer in dieser Spalte befoérdert
wurde, kannst du jedoch einen weiteren
unpromotierten Bauern setzen).

e Ein Bauer darf nicht gesetzt werden, um sofort

Schachmatt zu geben, aber andere Figuren diirfen dies.

e Dudarfst keine Figur auf ein Feld setzen, auf dem sie
sich spater nicht bewegen kann, wie Bauern, Springer
und Lanzen in der letzten Reihe (oder Springer und
Lanzen in der vorletzten Reihe).

Jeder Spieler hat eine Beférderungszone, die die drei
entferntesten Reihen auf der Seite des Gegners umfasst.
Wenn eine deiner Figuren in diese Zone zieht, sich darin
bewegt oder sie verlasst, kannst du sie am Ende deines
Zuges befordern, indem du sie umdrehst, um ihre starkere
Seite zu zeigen. Figuren wie Bauern, Lanzen und Springer
missen befordert werden, wenn sie die letzten Reihen
erreichen, da sie sonst keine legalen Ziige mehr hatten. Die
Beforderung verleiht den Figuren neue Fahigkeiten und
erweitert deine strategischen Moglichkeiten.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler den gegnerischen Koénig
schachmatt setzt, was als "E5d+" (tsumi) bezeichnet wird,
was bedeutet, dass der Konig keine legalen Ziige mehr

machen kann, um der Gefangennahme zu entgehen. Wenn

der Kénig im nachsten Zug gefangen werden kénnte, nennt

man das ein "Schach”, das mit "E3F" (oute) angekiindigt
werden kann. Wenn dieselbe Brettposition viermal mit
demselben Spieler am Zug wiederholt wird, endet das Spiel
unentschieden, aufder bei einem Dauerschach. Ein Spieler,
der vier Ziige lang ununterbrochen Schach gibt, verliert
automatisch. Shogi erfordert sorgfaltige Planung,
einschliefllich der strategischen Nutzung gefangener
Figuren, die zuriick auf das Spielfeld gesetzt werden
konnen, um den Gegner zu Uberlisten!



