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Na capa temos um tabuleiro de shogui com as pecas originais nos

seus devidos lugares, com a primeira jogada (senté) ja realizada (7 —
6 fuhyo #*I%).

Todas as pegas sdo ideogramas japoneses.

Ja existe a versdo game em computador e sites na internet que se
pode jogar com qualquer pessoa do mundo.

O canal NHK do Japdo exibe todos os domingos as 14:40h o
programa “lgo Shogui Jornal” ( “FH#: L V-5,

Aidade ideal para se iniciar a jogar é por volta dos sete anos.

O shogui ajuda a desenvolver o raciocinio e a memodria, sendo um

jogo facil e divertido para a toda a familia.
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PREFACIO

Sadakazu Nakata
Presidente da Associag@o Brasileira de Shogui

No seio da nossa comunidade nipo-brasileira existem muitas
entidades e associagdes ligadas a politica, a economia, ou de natureza
religiosa, artistica ou esportiva, mas poucas delas devem ter uma
existéncia tdo longa quanto a nossa Associag@o Brasileira de Shogui, que
ja conta com 58 anos desde sua fundagao.

No entanto, nos dias de hoje, esta associacdo, com seus 58 anos
de histéria, também enfrenta o problema de diminui¢do da populagdo
de jogadores de “shogui”, o que inquieta muito a nés, membros da
Associagdo, quanto ao futuro da entidade. Como razdes dessa situagdo,
poderiamos apontar a falta de renovagido dos recursos humanos, em
decorréncia da interrupg¢do do fluxo migratério proveniente do Japao,
além do “fendmeno dekassegui”, que levou ao Japdo um contingente
considerdvel de jovens e adultos, bem como o avanc¢o do processo de
envelhecimento da comunidade “nikkei” que, sem excec¢io, atinge
também a populagdo dos praticantes do jogo “shogui”.

Levando-se em consideragdo tal conjuntura, mesmo reconhecendo
que a iniciativa ja chega tarde, resolvemos elaborar e-publicar um
manual de introdugio ao jogo de “shdégui”, com a finalidade de divulgar
e promover esse jogo tradicional japonés, tendo como publico alvo a
geracdo de jovens e “nao-nikkeis” que, por causa da barreira lingiiistica,
ndo podiam adentrar-se no mundo fantastico do “shdgui”.

Se este optisculo puder contribuir para aumentar, por pouco que
seja, o nimero de pessoas interessadas por esta mais uma expressio da
cultura japonesa, que é o “shogui”, poderemos nos considerar satisfeitos.

Por outro lado, embora de uma maneira comedida, estamos
planejando abrir um curso de “shdgui” , utilizando o presente livro
de introducido, nas dependéncias do nosso “Kenkyii-kai”(Circulo de
Estudos).

Esperamos poder contar com o apoio e a colaboracdo de todos os
apreciadores de “shdgui” do Brasil inteiro.

Maio de 2003



MATH

Hroz &iX

e R A aE Bl ERNT
TSN & B A

Associacio Brasileira de Shogui

[S=15 AL X 3/ LRV FEn A LworExrd TLQ' R
77V IVORRMHAICE, BUA, BB b, R &L, ZRE. AR
I Uil FrIM L5 Enivn

Viz ORI, Hant EAhD TN, TS LIHEHD
312, 58 L3 BORERE B OHIRE AR A D TR & B
¥4,

&9 ENADY
UL, 20 58 EDBEAET 275 U LGHAERL | Fio 9kt
CATS UALXS bbbl Lx9obL W
ANOD 78 D% H ﬁ’?ﬁm'f‘%Ci?Id‘;Kk;rtc%?@(k:x:a’(-‘b”)i?‘
DS B»ILR CATEL T A L

ZOMHE UCHRENRER T 7o NIEEO RSN & 8 oFec b
CPATHEXE S/ 5. LAErAAICENE o L. 2L

[SS154 NI E % TIH N LI EBVTHLY

HRAS0 B L 2 BB E S 2 0l B kv © & 7 8 A5 ig
LT,
CDES>BBIREN TR, BECBE RSB0 FTH. OET

L iz Ko 6l i X v E5F
$nk$%m*@lﬁi%ﬁ&b\Ltﬁﬁx/ﬁkﬁofHﬁkﬁb

AN DIk BWLA  wLed 5 ¥ LATH5Ew S (2 e4N

BIEho tEb‘tﬁFG@é’FE}rﬁ)\% X RIT, H’Fﬁ@#&!ﬁ&%l% ki
WizU&E Ui,

Lwﬁﬁi%ﬁbfm%&ﬁoﬁ%§%® ST B U HOE &
DAL DEINBENNE, BADE Cr s AT,

F e, MR AECIEB D ETH. COAMEE S > T LRSI
%mfﬁ@%ﬁ%%ﬂ¢5&&@@%%irf%o§¢

Tk LiHEBHBWT 5 Lxh Fxo0x< m‘

2HDOHBIFRO BT T E D, J@om YEET W N EBEOL
Te{BUEITFET,
20035 H



INDICE

INTRODUCAO

O QUE E SHOGUL....coooioeieeeeeeeeeeeeeeee e 01
O TABULEIRO DE SHOGUI E SUAS PECAS ....oovvvrveriiereeieeeiisnnsnnes 02-03
NOME DAS PECAS E SEUS MOVIMENTOS ......cccccoooirvrieriieriesinnens 03-05
QUANDO AS PECAS SAO PROMOVIDAS ........oovvervverrrierssrieesssssnssoon: 05-07
REGRAS DO JOGO ....oooovivieeieeeeeeeeeesses e ssaes s 07-19
APRENDA O VALOR DAS PECAS .....coosvvreeeeeeeoeisessssesssseesssssssesssss oo 20
“KIFU” DO SHOGUL .....ooovoveeeeeeeeeeseeeeeeseeseees e esasss s 21
COMO LER UM “KIFU” ......ouivoereoemeeeeeeesseesseessesssesseesessss s 22
COMO ENFILEIRAR AS PECAS ......ovivirieeeeeeeeeeseeeeeeessessesiessiee s 23
OS MEIJINS ...ooooiiiieeieeeeeies e 24
HIRATE it evscversmenssswossms ssrmmssvin semvessmesammes s esemessamssemsss s evsossees 25-29
KOMAOTI ...oovoeverereesvee v ssseessess s sss s 30-31
COMO UTILIZAR AS PECAS DA MELHOR FORMA .........ccccccoonee.... 32-39
O QUE E HISSHI ..o 40-41
DEFESA DO REI ... 42-43
HISHAKBRITOTL ..o msvvnssmmsansossissemosmissssssmcssinssimessnssamsmssensisssssrsenssisss 44
NAKABISHA .....oooooiioeeieeeeseeeeeeeeeeseeseeaess e esess s s eee e 45
INTERNET — SHOGUI NO KIFU ......oooovvoermreerereeeeeseesssesesseseeessossnens 46-47



0O QUE E SHOGUI ? St fEsh

O shogui é um jogo praticado por mais de 20 milhdes de pessoas
no Japdo. E um jogo de destreza mental entre dois jogadores,
com o objetivo de capturar o rei do oponente, isso pode ser
simplesmente descrito como uma variagao japonesa do xadrez.
Acredita-se que o shogui tenha derivado do "Chaturanga” um jogo
praticado na antiga india por volta de 3000 A.C., modificado e
trazido para o Japao pela China por volta do século 8. E foi por
volta do século 14 que o shogui chegou a presente forma.

Shogui é um jogo que usualmente termina com um dos jogadores
vencendo; partidas empatadas sao relativamente raras.
Estatisticamente, ambos os jogadores tem as mesmas chances de
vitéria. A principal diferegca entre o shogui e o xadrez é que os
jogadores podem reutilizar as pecas capturadas dos seus
oponentes a seu favor. Essa caracteristica é Unica e faz com que
0 jogo se torne muito mais interessante.

ETIQUETA DO JOGO fLEE1EE

O shitaté (aluno) deve sempre aguardar o uwaté (professor)
colocar o gyoku primeiro na posicao 5-1 para comecar a enfileirar
suas pegas (gyoku em 5-9).

Sempre antes de coriecgar a partida, o shitaté deve reverenciar o
uwaté dizendo "Onegai shimasu".

Para colocar uma peca no tabuleiro, prensar a pega entre o dedo
médio e indicador.

Quando perder o jogo ou for abandonar a partida, deve-se dizer
"makemashita" (declaracdo de derrota) e fazer uma reveréncia.



O TABULEIRO DE SHOGUI E SUAS PECAS

O tabuleiro de shogui:
Apresenta 81 reténgulos sendo 9 na vertical e 9 na horizontal
(total de 36 cm vertical x 33cm horizontal).
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O tabuleiro estd dividido em linhas (1 a 9) e colunas (a a i),
sempre da direita para esquerda, de cima para baixo.

A numeragdo em coluna pode ser encontrado tanto em japonés de
1 a9 como em alfabeto de a ai.



Essa marcacgéao define a posicao de cada pecga, por exemplo:

- apeca Hisha encontra-se na posicao inicial 2h;

- apeca Kaku encontra-se na posicao inicial 8h;

- a pega Gyoku encontra-se na posicao inicial 5i, fica com o
jogador adversario;

- a peca Osho encontra-se na posigéo inicial 5a, por ser mais
forte fica com o 1° jogador.
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As pecgas:

Existem no total 40 pegas incluindo as do adversario (20 para
cada lado), sendo 8 tipos diferentes — 2 pecas Rei (“Gyoku” e
“Osho”), 2 pecas “Hisha”, 2 pegas “Kaku”, 4 pegas “Kin”, 4 pecas
“Guin”, 4 pegas “Kei”, 4 pecas “Kyo” e 18 pecas “Fu”.

NOME DAS PECAS E SEUS MOVIMENTOS

* F

Gyoku shd Osho

» Rei- (Gyoku sho ou Osho) diagrama 01

O jogador vence quando consegue prender o rei.

Move-se para todos os lados (vertical, horizontal e diagonal
avangando apenas uma casa de cada vez).
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> A Gralha ou Dragé@o do Rei (Hisha) diagrama 04

E a segunda pega mais importante depois do Rei sendo usado
para o ataque.

Move-se na horizontal e na vertical em qualquer ponto do tabuleiro,
ndo podendo apenas ultrapassar a sua propria pega mas pode
capturar (pegar) a pecga do adversario.

=

» O Bispo ou o Cavalo do Dragéo — (Kaku) diagrama 03

Junto com o Hisha tem o objetivo de ataque.

Move-se na diagonal em qualquer ponto do tabuleiro ndo podendo
apenas ultrapassar a sua prépria pega mas pode capturar a peca
do adversario.

&

> O general de ouro — (Kin) diagrama 01

Esta peca serve para proteger o Rei. Ndo é uma pega de ataque,
porém para prender o Rei adversario € uma pega importante.
Move-se para os lados na horizontal, vertical e diagonal para
frente.

E uma peca que nao pode ser promovido.

5%

> O General de Prata — (Guin) diagrama 01
Junto com o Hisha tem a fungdo de ataque.
Move-se nas diagonais e para frente uma casa de cada vez.

E

> O Cavaleiro — (Kei) diagrama 02
Junto com a pega Kaku tem maior forga no atacar.



Move-se um quadrado para frente mais um quadrado para
diagonal esquerda ou direita. Pode pular suas pegas ou entio
pegar a do adversario.

&

> Alanga - (Kyo) diagrama 02 .

Tem a fungao de proteger os cantos do tabuleiro.

Move-se somente para frente, nunca para tras, pode mover
quantas casas forem n&o podendo apenas ultrapassar sua propria
peca ou entdo pegar a do adversario.

=

> O pedo— (Fu) diagrama 02

E a peca mais baixa até ser ‘promovido”, porém é importante
manté-lo na jogada.

Move-se apenas uma casa para frente.

Diagrama 01 Diagrama 02
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Diagrama 03 Diagrama 04
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QUANDO AS PECAS SAO PROMOVIDAS

O tabuleiro tem uma divisio onde as trés primeiras linhas
pertencem aos jogadores. Quando as pecas ultrapassam a linha
do adversario elas sdo promovidas. Quando isso acontece, as
pecas apresentam em seu verso uma nova simbologia
(ideograma), e um novo movimento. (Nas duas primeiras linhas a
promogdo € opcional conforme a jogada, pode-se ou n&o virar a
peca). X

> As pecas que ndo sdo promovidas — Kin e Osho.

» As pegas como Guin, Kei, Kyo e Fu quando promovidos
apresentam o mesmo movimento da peca Kin e sédo
chamados de “Nariguin’, “Narikei”, Narikyo” e “To-Kin”
respectivamente. (diagrama 05)

Guin Nariguin Kei Narikei

i — B 35 =
_= —»

Kyo Narikyo Fu To-kin

H B . &



> A peca hisha é promovido na zona do adversario como “Ryu-
0” e seu movimento aumenta uma casa nas diagonais.
Diagrama 04
Hisha Ryu
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> A pecga kaku é promovido na zona do adversario como “Ryu-
ma” e seu movimento aumenta uma casa na horizontal e
vertical. Diagrama 03
Kaku Uma

y=: R -

As pecas que sdo capturadas podem ser reutilizada. Quando a
peca é recolocada ao jogo nas 3 linhas do adversario (zona de
promogao), s6 podera ser promovido apds a segunda jogada.

Diagrama 05
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REGRAS DO JOGO

1) As jogadas sao feitas uma de cada vez pelos jogadores;

2) O objetivo do jogo é prender o Rei;

3) As pegas que sdo capturadas podem ser reutilizadas pelos
jogadores;

JOGADAS PROIBIDAS

> As pecgas Kyo e Fu quando recolocadas em jogo na zona do
adversario, ndo podem ser recolocadas na linha a, e a peca
Kei na linha b. Essas jogadas s&o proibidas porque na préximo
passo essas pegas nao terdo posicionamento.

» Também é proibido recolocar a pega ja com a promogao.

> E proibido recolocar duas pecas Fu na mesma coluna (1).
Somente quando tiver uma pega Fu promovido pode-se
recolocar uma outra peca Fu na mesma coluna.

> E proibido dar checkmate, prender o Rei do adversario

recolocando a pega Fu na frente do Rei, exceto quando o Fu
estiver em posigédo de ser removido pelo adversario (2).
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Veja outros exemplos: :
- peca FU - peca KYOUSHA

Senté 2-2 nao pode chegar Goté 8-2 kyosha, ndo pode
na posicao 2-1 sem que seja pular sobre sua propria peca.
promovido, caso contrario é Senté 3-5 kyosha ndo pode
automaticamente eliminado. chegar na posicao 3-1 sem

que seja promovido.
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- peca KEIMA - peca GUIN SHO
Senté 5-3 kei ndo pode chegar A pecga guin movimenta-se
a linha 6-1 sem que seja promo- para frente e na diagonal
vido, caso contrario é automati- para tras.

camente eliminado.
Senté 2-5 pode avangar na po-
sicao 1-3 aprisionando a peca Fu.
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- peca KIM SHO - peca GYOKU SHO

© X N g o~ N =

esssa pega nunca € movimenta-se por todos os
promovida. lados e nunca é promovido.
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- peca KAKU GYOU - _peca HISHA
movimenta-se por toda senté 5-5 hisha chega na
diagonal tomando cuidado posi¢do 5-1 podendo ou
para n&o errar a posigéo nao ser promovido.
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- peca TO-KIN - peca NARIKYOU

O tokin, kei, kyo, guin tem os mesmos movimentos do kin.
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- peca NARIKEI - peca NARIGUIN
na jogada senté 8-2 nariguin, ndo
€ permitido voltar a jogada com
senté 7-2 guin.
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-peca RYUMA (¥EFS)

Uma peca promovida nunca pode
retornar ao seu estado origuinal.
Exemplo de 6-2 uma para 8-4 kaku
é um lance proibido.
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Variacdo das pecas promovidas
sd0 as mais usuais; na fileira

As pecas das fileiras 1, 2 e 3

-peca RYUO (FEE)
Senté 7-1 hisha (utsu), no préximo
lance 2-1 hisha naru. Uma pega
nunca pode ser recolocada no
tabuleiro ja promovida.
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temos pegas que sdo utilizadas em grandes campeonatos, e na
fileira 5 séo os ideogramas encontrados em jornais e livros como o

“shogui sekai”

nari  nari nari nari nari

fu  tokin

kyou kei

guin  kaku bisha

AAAAAAA
-AAAARAAA

-AAAARAARAA

fuhyo ryuma  ryud
U +Y

5 & & B 5 =B

fu  tokin nari narl nari  yma ryu

kyou kei  guin
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>  Ex A(1): “NI FU” que é uma das faltas mais cometidas, ocorre
quando se coloca dois “FUs” na mesma coluna. Importante: Ex
A(2): N&o é considerado falta colocar um “FU” na mesma coluna
de um TOKIN.

9 8 7 6 5 4 3 2 1

U 1
& 2
3
ﬂ_ﬁ 4
-,25 5
6
7
P ]
oA
Ex. A2 Ex. A1 "NI FU"

» Ex B(1): “UTI FU ZUME” n3o é permitido dar xeque-mate ao rei
se repondo um “FU” diretamente no tabuleiro, no exemplo seria
repor o “FU” em 1-5. Ex B(2): N&o é considerado falta se dar
xeque-mate avangando-se um ‘FU” (o “FU” ja estava no
tabuleiro), no exemplo seria mover o “FU” de 1-6 para 1-5.

9 8 7 6 5 4 3 2 1 9 B 7 6 5 4 3 2 7]
1 1:] 1
2 2
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Ex. B1 serte $ Ex. B2 senta
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Imobilizou, ganhou

Como ja dissemos, o objetivo do shogui consiste em imobilizar o
rei do adversario, no exemplo C(1) como poderiamos fazer isso?.
A resposta dessa pergunta estda no exemplo C(2), o lance seria
recolocar a pega “KIN” no tabuleiro em 5-2 (xeque-mate). Porque
o rei ndo tem mais para onde fugir e ndo pode comer (capturar) o
“KIN” pois ele esta apoiado pelo “GUIN”.
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Ex. C1 senteﬁ
9 8 7 6 5 4 3 2 1
U E 1
L 2
R 3
4
5
6
7
]
° R
Ex. C2 sente
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No exemplo C(3) o lance 5-2 “KIN” ndo é um xeque-mate porque

ele ndo tem o apoio do “GUIN” e o rei pode comé-lo (captura-lo)

sem problemas como mostra o exemplo C(4). a2 (AR
BB TEFE LTHERIRY EEA, ) il /( L

9 & 7 6 5 4 3 2 1

i ES 1
& 2
3
4
5
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2 |
Ex. C3
jogada gote 5-2 gyoku
$ 9 8 7 6 5 4 3 2 1
U J 1
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5
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o8
Ex.C4
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As pecas do adversario podem ser capturadas

(FRF OB 5)

As pegas do adversario podem ser capturadas quando elas
colidem como mostra o exemplo D(1), como no shogui € um lance
de cada vez para cada jogador e existem trés pegas colidindo
(que podem ser capturadas) vocé pode escolher somente uma
das trés e efetuar a captura, o final do movimento esta no
exemplo D(2), apés a captura a peca fica na posicédo da peca
capturada.
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As pecas capturadas podem ser usadas

(> 7253 2 %)

O importante quando vocé vai repor uma peca no tabuleiro, é achar o
melhor lugar para ela.

No exemplo E(1) temos um “HISHA” nas maos, qual é o melhor lugar
para ele? :

O melhor lugar é na posigéo 4-1, porque assim, temos a possibilidade
de comer duas pecas, ou um “KIN” ou um “GUIN”".

weift o 2 7 o 5 4 3 2 3
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PROMOVER UMA PECA OU NAO E OPCIONAL

>

Quando alcangamos a terceira casa (linha) do openente podemos
promover nossas pegas (vira-la do avesso). Existem pecas que
normalmente vocé as promove como “HISHA” e “KAKU”, mas ha
casos do “GUIN”, “KEI" e “KYOSHA” por exemplo, que é melhor
nao promové-las. Vide exemplo F: A melhor opgéo para o “FU” é
promové-lo, ja no caso do “KEI” e do “GUIN” & melhor ndo
promové-los porque estariam atacando duas pecgas do adversario
de maior valor simultaneamente.

Observagéo: Existem casos que a promogdo é obrigatério, como ja
vimos nas faltas, quando movimentamos uma pega e tornamos o
préximo movimento impossivel (movimento para fora do tabuleiro)
perdemos o jogo, para que isso ndo ocorra, vocé precisa promové-la.

> Exemplo G: E proibido se recolocar uma pega no tabuleiro ja
promovida, ou seja, se recolocar a peca ja do lado inverso.

» Mover a pega para um lugar onde ela ndo poderia chegar ou
recolocar uma pega onde o segundo movimento € impossivel (sai
para fora do tabuleiro).

B DR H 3L B H, FHENIER LIZ LTIHT TR,
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“OTE NO SENNITITE / TE O KAERU?”

Entende-se por sennitité repetir o mesmo lancé por diversas vezes.
Nos casos de ote, é permitido se repetir o mesmo lance por até trés
vezes, na quarta vez, o atacante deve mudar seu lance, sendo é
declarado perdedor. Nos outros lances (exceto 6te), quando ocorre a
repeticdo por 4 vezes, o jogo deve ser recomegado invertendo-se o
Senté Goté.

REGRAS DO DISHOGUI (EMPATE)

Os empates no shogui sdo raros mas ocorrem. Um empate é
declarado quando os dois Reis chegam a zona de promogao (terceira
casa do oponente) ndo havendo nenhuma possibilidade de xeque-
mate e em igualdade de pontuacdo de pecas. Na figura 1, estd um
caso de empate.

Quantidade de pegas minimas para a declaragdo de um empate:

4 Ogomas e 4 Kogomas
3 Ogomas e 9 Kogomas
2 Ogomas e 14 Kogomas
1 Ogomas e 19 Kogomas
0 Ogomas e 24 Kogomas

agrwb=

Obs: Entende-se por Ogoma Shisha ou Kaku e Kogoma o restante
das pegas menos o Rei.

Na.figura 2, mesmo o Rei tendo chegado a zona de pontuagédo a
salvo a vitéria foi do Senté, porque o Goté ndo possui a quantidade
de pegas minimas para a declaragdo de um empate (possui somente
1 Ogoma e 17 Kogomas).
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Ote no sennitité / téo kaeru 2-2guin  2-4gyoku
3-3guin  1-3gyoku
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APRENDA O VALOR DAS PECAS

Como ja dissemos, o objetivo do jogo € imobilizar (xeque-mate) o rei,
mas como o rei esta protegido por vérias pegas como “KIN”, “GUIN”
etc isso se torna complicado. Portanto antes do xeque-mate, somos
obrigados a derrubar essas pegas de defesa, nesse confronto temos
a troca de pegas. Leva vantagem na troca aquele que troca uma
peca de menor valor por uma outro de maior valor. Abaixo
mostraremos o valor aproximado de cada peca:

Peca Valor ou pontuagido
Hisha 10

Kaku 9

Kin 6

Guin 5

Kei 4
Kyosha 3

Fu 1

Usando a tabela acima, se trocarmos um “FU” por um “HISHA”
teremos um ganho de 9 pontos, pois um “FU” vale 1 ponto e o
“HISHA" 10 pontos, 10 menos 1 nos da os 9 pontos.

Contando-se os pontos das pecas de cada adversario podemos obter
um balango de como anda a partida, mas nem sempre, quem tem
mais pontos consegue ganhar a partida.
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gote 9 8 7 6 5 4 3 2 1

KIFU DO SHOGUI

FHELOMGEE — RV E

Para definir quem serd o “senté” (0o que comega a partida), o
jogador “A” joga 7 pecas FU e se obter maior nUmero virados de
frente € quem da o primeiro lance (exemplo 1).

Caso venha obter maior nimero de pegas promovidas, quem déa o
primeiro lance é o jogador “B” sendo ele o “senté” (exemplo 2).

Exemplo1
B

J 1
2
3
4
5
6
7
&
L
sente
A
A - senté
Exemplo2
B
sente
Wo
¥
L
9
L]
i :
€
4
: 0
[ 2 € ¥ & 9 L ¥ 6 gote
A

B — senté
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COMO LER UM KIFU

O “KIFU” é a histéria da partida. Fazendo um paralelo, assim
como podemos gravar uma musica numa fita cassete e escuta-la
quantas vezes quizermos depois, podemos gravar uma partida de
shogui através de uma linguagem codificada e revé-la
posteriormente.

Num tabuleiro de verdade ndo ha numeragdes, mas em livros,
jornais e revistas o tabuleiro € numerado horizontalmente de 1 & 9
e verticalmente de 1 &8 9 em japonés (como nio possuimos a fonte
de ideogramas japoneses em nosso computador, utilizaremos o 1
aog).

A numeragéo do tabuleiro é feita a partir do canto direito superior
ou seja da direita para esquerda de cima para baixo visdo de
quem comega a partida (Senté), nos casos de “KOMA OTI" a
numeragdo também comega a partir do canto direito superior
porém visdo do “SHITATE”.

O lance Senté 2-6Fu significa que o Senté pdés o FU na coluna 2
linha 6.

O “KIFU” Senté 2-6Fu, Goté 3-4Fu significa que o Senté moveu a
Fu da casa 2-7 para 2-6 (abriu o Fu do caminho do Hisha) e o
Goté moveu o Fu da casa 3-3 para casa 3-4 (abriu o Fu do
caminho do Kaku).
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COMO ENFILEIRAR AS PECAS

Na figura 1 estd a sequéncia (1 a 20) do enfileiramento das pecas do
shogui. A primeira pega a ser posta é o Gyoku, as demais pegas sdo
postas intercaladamente esquerda e direita. Quando chegar na fila do
Fu, repete-se a mesma operacgéo, centro, esquerda e direita.

9 8 7 6 5 4 3 2 1

1917|1513 | 12|14 (16 (18| 20
10 "

o X N> g AW N -

(Ohashi Ryu — nome do criador desta ordem)

“MATTA” NAO VOLTAR LANCES

Voltar um lance apds ele Ter sido concluido se chama “MATTA”".
Apesar do “MATTA” ndo estar descrito nas regras e faltas do shogui
ndo devemos fazé-lo. Devemos pensar bem antes do lance ser
efetuado (Ter convicgdo do lance), temos que transformar o ndo
voltar lance em habito.

“DYOGEN” NAO DAR PALPITES

Entenda-se por “DYOGEN" dar palpites no jogo dos outros no meio
da partida, devemos nos manter calados. Mas apés o término do jogo
acreditamos ser de grande valia uma analise conjunta da partida.
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OS MELJINS

O Meijin (Grande Mestre) foi historicamente um titulo vitalicio
defendldo por uma pessoa por uma geragdo. Em 1935, por sugestao
do 13 Meijin vitalicio Sekine, o titulo tornou-se anual. O titulo vitalicio
de Meijin é agora oficialmente concedido somente aos que se
‘aposentam” com a faganha de terem conseguido (pelo menos) 5
titulos anuais de Meijin. Kimura tornou-se o primeiro (ndo vitalicio)
Meijin em 1937, defendendo o titulo por 8 vezes (1937-46, 1949-51),
e entdo tornou-se o 14’ Meijin vitalicio apés sua saida em 1952.
Oyama foi Meijin por 18 anos, primeiro por 5 (1952-56) e depois por
13 anos consecutivos (1959-71); consequentemente ele tornou-se o
15’ Meijin vitalicio, com os recordes de mais jogos profissionais
(2214), mais vitérios (1433), e o de mais titulos profissionais (80).
Nakahara manteve o titulo da proxima década (1972-81), e depois
por mais 6 anos (1985-87, 1990-92), ele se tornard o 16 Meijin
vitalicio. Tanigawa conseguiu o titulo de Meijin por 4 vezes (1983-84,
1988-89). Habu tem sido o Meijin dos Ultimos 3 anos (1994-96).

As duas listas seguintes sdo dos primeiros 16 Meijins vitalicios (com
0 nome da familia vindo primeiro) e dos resultados dos jogos anuais
para titulo de Meijin. ‘

“Futuros meijins” — campeonato mirim
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“HIRATE”

O exemplo 1 mostra a posigdo inicial de uma partida de dois
jogadores de uma mesma graduagéo (forgas equivalentes) ndo ha a
retirada de nenhuma pega por parte de nenhum dos adversarios.

Exemplo 1
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primeira jogada “senté 7-6 FU” — abrindo caminho para a peca Kaku.
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terceira jogada “sente 6-6 FU”

segunda jogada “gote 3-4 Fu”
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quinta jogada “sente 6-8 Hisha”

quarta jogada “gote 8-4 FU”
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sexta jogada “gote 8-5 FU” sétima jogada “sente 7-7 KAKU”

gote 9 & 7 6 5 4 3 2 1 gote 9 8 7 6 5 4 3 2 1
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> Na terceira jogada move-se o Fu para barrar a pega Kaku;

» Como estratégia de ataque a quinta jogada é chamada
“Furibisha” onde a peca Hisha é movida para esquerda.
Existem alguns nomes especificos para o posicionamento dessa
peca:
na posicdo 6-8 Hisha é chamado “yonkenbisha”;
na posi¢do 5-8 Hisha é chamado “nakabisha”;
na posic¢do 7-8 Hisha é chamado “sankenbisha”;
na posigao 8-8 Hisha é chamado “mukaibisha”.

> Na sexta jogada quando o Fu avanga é importante posicionar o
Kaku para a defesa na sétima jogada.

Para a defesa do Rei é feito a jogada “Minokakoi” que sera
explicado na pag30.
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shogui — um jogo para dois que tem a necessidade de raciocinio
rapido e estar sempre atento para a sequéncia das jogadas.

A principio é necessario formar uma estratégia de jogo (sempd)
tanto de ataque como defesa do Rei.

KOMAGUMI — MOVIMENTACAO DAS PECAS

1.

“Gyoku wa kin guin sanmai de kakou” (defesa do rei com 3
pecas kin e guin sendo que a terceira pega pode ser kin ou
guin).

“Guoku to hisha wa hantaigawa” (se o rei for para direita, hisha
deve ir para esquerda; se o rei for para esquerda, hisha deve ir
para direita).

3. “seme wa hisha kaku guin kei” (para ataque sao usadas as pecas
hisha, kaku, guin e kei).
Hirate senté 7-6 fu (abrir caminho da peca kaku).
Senté 2-6 fu, senté 2-5 fu (abrir caminho da peca hisha com a
peca fu).
Com as pegas kin e guin defende-se o rei e o ataque e feito com
hisha, kaku, guin e kei.

“YAGURA”

é o posicionamento de defesa das pegas do Rei: senté 7-7 Guin,

senté 7-8 Kin, senté 8-8 Gyoku.

primeira jogada “senté 7-6 FU”  segunda jogada “goté 8-4 FU”
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quarta jogada “gote 8-5 FU”

terceira jogada “sente 6-8 Guin”

gote 9 B8 7 6 5 4 3 2 1
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jogada “GUIN YAGURA”

quinta jogada “sente 7-7 Guin”
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“KOMA OTI”

Nos exemplos a seguir mostraremos a posig&o inicial de partidas
de adversarios de graduagdes diferentes, com a retirada de
algumas pegas, quanto maior a diferenga, maior a quantidade de
pecas retiradas. O Senté (quem comeca) é sempre a pessoa que
retirou a pega que sera denominado (Uwaté) professor e o
oponente (Shitaté) aluno.

Exemplo 1: “KYOSHA OTI” — sem uma pega Kyosha
Como o Uwaté esta sem a peca kyospa, essa regiao se torna uma
boa opgéo de ataque para o “SHITATE”.

A partir do exemplo 1 mostraremos a defesa “MINOKAKOI”:

Senté 3-4Fu, Goté 7-6Fu, Senté 4-4Fu, Goté 2-6Fu, Senté 3-
2Hisha, Goté 2-5Fu, Senté 3-3Kaku, Goté 4-8Guin, Senté 6-
2Gyoku, Goté 1-6Fu, Senté 7-2Gyoku, Goté 1-5Fu, Senté 8-
2Gyoku, Goté 6-8Gyoku, Senté 7-2Guin, Goté 7-8Gyoku, Senté 5-
2 Kin, Goté 5-8Kin com isso o Senté consegui formar o
“MINOKAKOI” (principal jogada do “kyosha oti”.

Exemplo 1 Exemplo 2

“KYOSHA OTI” “MINOKAKOI”
primeira jogada “sente 3-4 Fu”
ultima jogada “gote 5-8 Kin”
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Exemplo 3 Exemplo 4

“KAKU OTI” “HISHA OTI”
sem uma pecga Kaku sem uma peca Hisha
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COMO UTILIZAR AS PECAS DA MELHOR FORMA

A MELHOR FORMA DE UTILIZAR O FU

1. FU O TSUKAU TESUDI - No exemplo 1 a melhor opgao &
atacarmos a cabecga do Kei com 3-4Fu porque trocariamos um Kei
por um Fu, que seria uma troca boa.

2. TAREFU - No exemplo 2 o Goté efetuou o lance 1-4Fu, quando
o lance correto seria 2-3FuUtsu, abrindo uma brecha em sua
defesa, a melhor opgdo de ataque seria 2-4Fu para receber uma
promogdo em 2-3Fu. Se tivessemos colocado o Fu em 2-3, o
Kaku fugiria para 1-3 depois perderiamos o Fu nos lances do
adversario 2-4Fu e 2-3Kin.

3. AWASENO FU - No exemplo 3 o melhor lance para que o
ataque consiga avangar ¢ Fu em 2-4, se Goté DoFu, Senté
DoGuin, Goté 2-3FuUtsu, Sent& DoGuin naru, Goté DoKin, Senté
DoHishaNaru. Mas se Goté ao invés de DoFu jogar outro lance
Senté 2-3FuNari, Goté DoKin, Senté 2-4FuUtsu, Goté 3-4Kin,
Senté 2-3FuNari, Goté 2-5Kin, Senté DoHisha.

4. TSUGI FU - No exemplo 4 a defesa "Yagura" aparentemente
parece intransponivel, mas se vocé conhecer o "Tsugi Fu"
conseguira abrir uma brecha na defesa, com o lance Senté 2-4Fu,
Goté DoFu, Senté 2-5Fu, Goté DoFu, Senté 2-4Fu "Tarasu" para
no préximo lance capturar o Fu e avangar o Hisha em 2-5.

( sente motigoma fu, fu, guin)
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Exemplo 1

Fu o tsukau tesudi

(senté 3-4Fu)

Exemplo 2
Tarefu
(senté 2-4Fu)
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A MELHOR FORMA DE SE UTILIZAR O KYO

1. O Kyo é uma pega que se movimenta para frente como uma
langa, ele atravessa tudo o que estd a sua frente, isso é
demonstrado no exemplo 1 com o lance Senté 3-9Kyo. Com esse
lance poderemos capturar um Kaku ou Hisha.

Obs: O lance 3-4Kyo teria 0 mesmo efeito.

2. O Kyo que mata um Hisha. Muitas vezes o Kyo é utilizado para
traballar em conjunto com o Hisha, mas ele, ao contrario, também
pode ser usado contra ele. No exemplo 2 matariamos o Hisha
com o-lance sente 8-8Kyo (Ndo ha como o Hisha voltar) —
exemplo 2

AMELHOR FORMA DE UTILIZAR O KEI

3. A captura dupla do Kei. O Kei dentro dos 8 tipos de pegas do
shogui, € o que faz o movimento mais diferente, mesmo havendo
pecgas a sua frente ele consegue pular sobre elas. No exemplo 3
temos uma boa mostra da funcionalidade do Kei, com o lance 4-
5Kei, onde poderemos capturar um dos dois Guin.

4. Quando o Kei é utilizado em conjunto com Kaku formam um
ataque potente. O exemplo 4 mostra o final de um jogo e o Gyoku
do Goté esta defendido por "MINOGAKOI" e o Kaku do Senté esta
em 5-5. Com a utilizagao do Kei poderemos dar xeque-mate ao rei
com os lances Senté 7-4Kei, Goté 7-1Gyoku, Senté 8-2Kin.

(senté motigoma kei, kin)
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Exemplo 1 Exemplo 2
Como usar o Kyo
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Exemplo 3 Exemplo 4
Como usar o Kei “MINOKAKOI”
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JOGADAS DIVERSAS

1. O exemplo 1 mostra a melhor forma de utilizar a pega guin.
Como mostra a figura, as pecas kin ndo podem andar na diagonal
para tras possibilitando o reposicionamento da pega guin - senté
4-1 guin, goté 4-2 kin direita, senté 3-2 kin naru (promovido), goté
3-2 kin.

2. O exemplo 2 mostra o ponto fraco das pecas hisha e kin na
reposi¢édo da peca guin (posigdo 4-2). O ponto fraco do hisha e kin
é quando as duas pecas ndo obtém comandos como diagonal
para frente e diagonal para tras respectivamente. Senté 4-2 guin,
goté 6-1 hisha, senté 3-3 kin naru (promovido).

3. No exemplo 3 — “kin wo tsukau tesudi” - mostra como utilizar a
peca kin. Essa peca é mais utilizada para dar o xeque-mate ao
rei porque o kin pode mover-se para as laterais. Com o senté 4-2
kin utsu o rei do goté perde.

4. No exemplo 4 — “ryo tori no tesudi” - é a jogada onde se pode
pegar uma das peca do adversario. Quando o hisha e o kaku se
encontrarem e o senté possui a peca kin reposiciona-se essa
pega na posigdo 4-3 podendo pegar uma das pegas (hisha ou
kaku). Senté 4-3 kin utsu, goté 3-1 hisha, senté 3-3 kin, goté 3-3
do kei.
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Exemplo 1 Exemplo 2

Usando a pega Guin Pecas Hisha e Kin
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5. Exemplo 5 - kaku wo tsukau tesudi - a melhor forma de usar a
peca kaku.

Ote hisha tori no kaku - a pega hisha pode ser pego quando se
reposiciona a pega kaku. Senté 9-5 kaku utsu, goté 5-2 Gyoku, senté
8-6 kaku.

6. Exemplo 6 - ryo tori no kaku uti - € a jogada onde se pode pegar
uma das pecas do adversario ao reposicionar a pega kaku. As pecgas
kin e guin do goté estando longe um do outro, € a chance de
reposicionar a pega kaku. Senté 3-1 kaku, goté 4-2 guin, senté 2-2
kaku naru.

7. Exemplo 7 - hisha wo tsukau tesudi - como utilizar a pe¢a hisha
Atacar com a pega hisha em forma de cruz, esse exemplo mostra a

defesa do yagura. Goté 4-4 guin, senté 2-4 hisha, goté 2-3 fu utsu,
senté 4-4 hisha, podendo o senté pegar a peca guin.

Exemplo 5

“Kaku wo tsukau tesudi”

(jogada) (resposta)
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Exemplo 6
“Ryo tori no kaku uti”

(jogada) (resposta)
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“Hisha wo tsukau tesudi”
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O QUE K HISSHI?

Hisshi — ndo é um xeque mate mas um lance em que, com certeza,
na préximo jogada o xeque mate sera dado.

“Tsume” € uma sequéncia de xeques onde termina com um xeque
mate encurralando o rei para que nao haja mais nenhuma
escapatoria ou defesa para se evitar o xeque mate.

Ja o Hisshi, como vocé nao da um xeque, somente encurrala o rei, o
seu oponente tem direito a apenas mais um lance e para que ele
ganhe a partida, ele é obrigado a dar um xeque mate ou uma
sequéncia de xeques que terminem num xeque mate.

Nos exercicios a seguir, mostraremos alguns casos de hisshi para
um melhor entendimento:

Exercicio de Hisshi 1:

Dicas: o exercicio abaixo é um caso muito comum nos finais de jogos.
Se jogarmos Senté (brancas) 8-2 kin utsu, Goté (pretas) 9-3 gyoku
permitiremos a fuga do rei, vamos pensar num lance que nio permita
essa fuga e tentar aplicar um Hisshi.

Solugédo: Com Senté 8-2 Guin aplicamos um hisshi, pois ndo ha como
o rei fugir nem evitar o lance Senté 9-3 kin, Goté 9-3 DoKei, Senté 8-
1 Guin (funari-sem promogéo) xeque-mate.

Exercicio de Hisshi 2:
Dicas: Se tivessemos um Kin dariamos um xeque-mate em Senté 8-

2 kin mas temos somente um kaku. Onde vamos colocar (utsu) o
Kaku?

Solugéo: Senté 7-1 KakuUtsu ndo havendo como evitar o xeque mate
em 8-2 Kaku Nari.
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Exercicio de Hisshi 1
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(jogada) (resposta)
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Exercicio de Hisshi 2
(jogada) (resposta)
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DEFESA DO REI E MOVIMENTACAQ DAS PECAS

Tatica do Hisha estatico “yvagura” com defesa do Kin “yagura”.
Na estratégia do shogui existem as opg¢des “Furibisha” (Hisha movel)
e o “Ibisha” (Hisha estatico).

Ex. 01 — a tatica do Ibisha é a mesma para os dois jogadores.
A defesa do Rei é o Kin “yagura” na posi¢ao 6-7

Ex. 02 — Tai furibishasen Funa kakoi — ( defesa do navio )
Quando o adversario usa Furibisha pode-se usar o ibisha funa kakoi.
Esta tatica tem um ataque muito rapido.

Ex. 01 Ex.02
B B
gote g 8 7 6 5 4 3 2 1 gote g 8 7 6 5 4 3 2 1
U ] U ;
2 2
3 3
4 4
# 5 = 5
Hr| | R R SR R | | 6 g R R [HR|6
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& A i 8 AEx & I
T i 9st:\te TER|S Eﬁgsgte
A A
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Ex. 03 - Yonkenbishasen Anaguma (toca do urso) Kakoi — (defesa)

Igual a Ibisha anaguma essa defesa é a mais forte. As pecas juntam-
se ao lado do Rei abrindo um espago para o adversario, deve-se

portanto tomar cuidado.

Ex. 04 - Defesa esquerda do “Mino”

Para se defender contra o furibisha (hisha mével) o Rei na posicéo 8-
7 € a primcipal tatica a ser construida.

A defesa do Rei contra o Hisha adversario é mais forte com esta

jogada.

Ex. 03 Ex. 04
B B
gole g g 7 6 5 4 3 2 gote 9 8 7 6 5 4 3 2 3
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HISHA KAKU OTI

Exemplo 1.
Senté 54 Fu, goté 7-6 Fu, senté 6-2 guin, goté 4-6 Fu, senté 5-3 guin,
goté 4-5 Fu é a posicao importante. Senté 3-2 kin, goté 3-6 Fu, senté 6-2
osho, goté 3-5 Fu é a segunda posicao mais importante para abrir
caminho da pega kaku e, para a defesa do senté sdo utilizadas as pegas
kin e guin. Goté 3-8 hisha, senté 2-2 guin, goté 3-4 fu, senté 3-4 fu, goté
3-4 hisha, senté 3-3 fu utsu, goté 3-6 hisha, goté kanikakoi (defesa do rei
com as pecas kin, guin e kei) ataque com as pegas guin e kei.
Exemplo 2.
Goté 3-5 guin, senté 8-5 fu, goté 4-6 hisha, senté 3-1 guin, goté 4-4 fu,
senté 4-4 fu, goté 4-4 guin, senté 4-4 guin, goté 4-4 kaku, senté 5-3
guin utsu, goté 5-3 kakunari, senté 5-3 osho, goté 4-1 hishanaru.

Exemplo 1. Exemplo 2.
uwate uwate
sente 9 8 7 6 5 4 3 2 1 sente 9 8 7 6 5 4 3 2 1
UVIZ2H P ESBHE : Ulg BHE
2 $ 2
Edcacdedi e de de dedik EANNE S EAEArArA
% g Sk 4
# > % || [BE 5
# P B R 6
kAL e AL 26k 3 | EEE
i AR |- 2R e 8
FERS FESBEFE & [E & om
shitate gote ghilate gote
HISHA KAKU OTI
M | 1%jogador | M | 2°jogador 1% jogador | gk | 2° jogador
Sente Gote Sente Gote
1]5-4fu 2|7-6fu 25| 6-5fu 26 | 7-8 kin
3 | 6-2 guin 414-6fu 27 | 6-4 kin 28 | 5-6 fu
5| 5-3 guin 6 |4-5fu (1) 29 | 8-4 fu 30 | 5-8 kin
7 | 3-2 kin 8| 3-6 fu 31| 7-3 kei 32 | 6-9 gyoku
9 | 6-2 oosho 10 | 3-5fu 33| 7-5fu 34 | dofu
11| 2-2 guin 12 | 3-8 hisha 35 | do kin 36 | 7-6 fu utsu
13 | 6-4 fu 14 | 3-4 fu 37 | 7-4 kin 38 | 4-6 guin
15| dofu 16 | do hisha 39 | 6-4 kin 40 | 3-7 kei
17 | 3-3 fu utsu 18 | 3-6 hisha 41 | 6-3 oosho 42 | 3-5 guin
19 | 7-2 kin 20 | 4-8 guin 43 | 8-5fu 44 | 4-6 hisha
21| 7-4fu 22 | 4-7 guin 45 | 3-1 guin (2)
23 | 6-3 kin 24 | 6-8 guin
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NAKABISHA

Senté 7-6 fu, goté 8-4 fu, senté 6-8 guin, goté 3-4 fu, senté 6-6 fu
(essa jogada fecha o caminho do kaku sendo a jogada importante)
goté 8-5 fu, senté 7-7 kaku (seqliéncia importante da peca fu e kaku),
gyoku kakou (defesa do rei), senté 7-8 kin — komagumi no owari (fim
da movimentagdo das pegas). Kihonzu senté 7-8 kin.

3

B | ""jogador [ [ [2°jogador
Sente Gote
117-6fu 2| 8-4fu
3 | 6-8 guin 4| 3-4fu
5| 6-6 fu 6 | 6-2 guin
7 | 6-7 guin 8 | 5-2 kin direita
9 | 5-8 hisha 10 | 4-2 gyoku
11 | 4-8 gyoku 12 | 3-2 gyoku
13 | 3-8 gyoku 14 | 4-2 guin
15 | 2-8 gyoku 16 | 8-5fu
17 | 7-7 kaku 18 | 5-4 fu
19 | 5-6 fu 20 | 7-4 fu
21| 3-8 guin 22 | 6-4 fu
23 | 7-8 kin 24

gote 9 8 7 6 5 4 3 2 1

VIEH 2 HE|
¥ BEBEE |-
% c e dcaE
|5 F | F 4
4t 5
Ak a o 8
gkl | C e A Ak Al
& R BE |-

& & EF ‘J%lme
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Internet — Shoqui no kifu (histérico da partida)

Senté 1, 2-6 fu (2-7)

Significa que a primeira jogada foi feita pela peca fu a partir da
posicao fu que estda em frente ao hisha.

Goté 10, 4-2 hisha (8-2)

Significa que a pega hisha partir da posigao 8-2 para 4-2 na 102
jogada - “yonkenbisha”

Goté 3-8 do fu (2-3)

Capturando a pega fu do sente, a pega fu gote posiciona do 2-3 para
2-4 na 382 jogada, (do=igual).

Senté 41, 3-3 kaku naru (8-8)

A peca kaku da posicédo 8-8 vai para 3-3 e é promovida, (naru =
promogao)

Senté 43, 8-8 kaku utsu

A peca kaku foi recolocado na posigao 8-8, (utsu = recolocar a pega
capturada)

Senté 51 do ryu (2-2) naribisha

Da posigéo 2-2 a pega hisha é promovida na posi¢ao 4-3, (ryu =
naribisha / hisha promovido)

Gote 78, 6-7 to (7-7)

A pega tokin da posigéo 7-7 foi para 6-7, (tokin = fu promovido)
Goté 9-2 resign

Resign = fim de jogo, vencedor sente

Senté 1.3.5.7.9... (impares)

Goté 2.4.6.8... (pares)

Os nomes também podem ser apresentados em apelidos

E possivel jogar shogui acessando a Internet:
http://lwww2.patt.gr.jp/~ryo/standard-e.html
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KIFU DE UM JOGO SHOGUI PELA INTERNET

# ---- JavaShogui version 2.1.8 HistoryFile ----

StartDate: 26/Fev/01 17:31:12
StopDate: 26/Fev/01 17:59:41

TeaiWari: Hirate
BLACK: luciano

WHITE: tatumi
Count----History--------- Spent Time--
1. 2-6Fu(2-7) 32. 8-4Fu(8-3) 63. DoGyoku(8-8)
2. 3-4Fu(3-3) 33. 4-6Fu(4-7) 64. 8-6FuUtsu
3. 7-6Fu(7-7) 34. 7-2Guin(7-1) 65. 7-8Gyoku(8-7)
4. 4-4Fu(4-3) 35. 1-5Fu(1-6) 66. 9-2KakuUtsu
5. 4-8Guin(3-9) 36. 8-3Guin(7-2) 67. 6-1HiUtsu
6. 3-2Guin(3-1) 37. 2-4Fu(2-5) 68. 8-7FuNaru(8-6)
7. 5-6Fu(5-7) 38. DoFu(2-3) 69. 6-8Gyoku(7-8)
8. 4-3Guin(3-2) 39. 4-5Fu(4-6) 70. 8-6KakuUtsu
9. 5-8Kin(4-9) 40. DoFu(4-4) 71. 7-7TFuUtsu
10. 4-2Hi(8-2) 41. 3-3KakuNaru(8-8) | 72. 6-5Kei(7-3)
11. 2-5Fu(2-6) 42. DoKei(2-1) 73. 9-1HiNaru(6-1)
12. 3-3Kaku(2-2) 43. 8-8KakuUtsu 74. 7-3Gyoku(8-2)
13. 6-8Gyoku(5-9) | 44. 4-3Hi(4-2) 75. 9-2Ryu(9-1)
14. 6-2Gyoku(5-1) | 45. 2-4Hi(2-8) 76. 7-7To(8-7)
15. 7-8Gyoku(6-8) | 46. 6-5Guin(5-4) 77. 5-9Gyoku(6-8)
16. 5-2Kin(4-1) 47. 2-2HiNaru(2-4) 78. 6-7To(7-7)

| 17. 8-6Fu(8-7) 48. 7-2Kin(6-1) 79. 7-7TFuUtsu
18. 7-2Gyoku(6-2) | 49. 3-3KakuNaru(8-8) | 80. 5-8To(6-7)
19. 8-7Gyoku(7-8) | 50. DoHi(4-3) 81. DoKin(6-9)
20. 6-4Fu(6-3) 51. DoRyu(2-2) 82. 5-7TKeiNaru(6-5)
21. 7-8Guin(7-9) 52. 8-5Fu(8-4) 83. 9-3Ryu(9-2)
22. 6-3Kin(5-2) 53. DoFu(8-6) 84. 8-3FuUtsu
23. 3-6Fu(3-7) 54. 9-4Guin(8-3) 85. DoFuNaru(8-4)
24. 5-4Guin(4-3) 55. 8-4Fu(8-5) 86. DoKin(7-2)
25. 5-7Guin(4-8) 56. 8-5Guin(9-4) 87. 8-4GuinUtsu
26. 7-4Fu(7-3) 57. 3-1Ryu(3-3) 88. 6-2Gyoku(7-3)
27. 9-6Fu(9-7) 58. 7-6Guin(6-5) 89. 5-1KakuUtsu
28. 7-3Kei(8-1) 59. 8-8Gyoku(8-7) 90. 6-1Gyoku(6-2)
29. 1-6Fu(1-7) 60. 8-7FuUtsu 91. 7-3KakuNaru(5-1)
30. 8-2Gyoku(7-2) | 61. DoGuin(7-8) 92. Resign
31. 3-7Kei(2-9) 62. DoGuinNaru(7-6)

The number of moves: 91

. BLACK win.
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VOCABULARIO DAS PRINCIPAIS PALAVRAS UTILIZADAS NO
SHOGUI

AIFURIBISHA = é quando ambos os jogadores deslocam o hisha
para esquerda.

AIGOMA = quando em xeque, € a pec¢a de defesa colocada. entre o
rei e o atacante.

AKIOTE = é quando movimentamos uma pega da linha de xeque do
hisha, kaku ou yari.

AKUSHU = lance ruim.

ASOBIGOMA = pecas de estdo brincando, ou seja, que nédo estao
tendo utilidade na partida.

BOUGUIN = é quando o guin ataca pela linha do hisha.

DI*'SHOGUI = é quando os dois reis invadem a zona de promogéo e
ndo podem ser mais capturados ( empate ).

DYOBAN = é o inicio da partida, antes do confronte entre as pecas.
DYOUSEKI = é jogar dentro do padrao.

DYUDI*BISHA = ¢ fazer com que o hisha trabalhe na horizontal e na
vertical.

FUNARI = é quando uma pega chega na zona de promogao e o jogar
resolve ndo promové-la.

FURIBISHA = = & quando o hisha se desloca para esquerda para
atacar ( estratégia de ataque ).

GANGI = nome de uma estratégia de defesa.

GUIN*YAGURA = nome de uma estratégia de defesa ( rei protegido
pelo kin, guin e guin ).

GOTE = é o jogador que da o segundo lance ( num paralelo com o
xadrez, é o jogador que esta com as pretas ).

HAYANIGE = é a fuga antecipada do rei, diante de uma situagéo de
perigo.

HIRATE = é quando nenhum dos jogadores retira pegas para disputa
da partida ( sem KOMAQOTI ).

HISSHI = o hisshi ndo € um xeque, mas um lance em que, com
certeza, no préximo lance o xeque mate sera dado.

IBISHA = é quando o hisha ataca de sua posig&o inicial (coluna 2).
IGYOKU = é quando o rei ndo se moveu de sua posigéo origuinal.
KIFU = histérico da partida.

KINSHU = lances ndo permitidos dentro das regras do shogui.
KINYAGURA = nome de uma estratégia de defesa ( rei protegido
pelo kin, kin e guin ).

KIRU = troca de um hisha ou kaku por uma pega de menor valor em
prol de uma estratégia.
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KOGOMA = s3o as pegas kin, guin, kei, kyo e fu.

KOMADAI = local onde se colocam as pegas capturadas.
KOMADOKU = captura de pegas do adversario ou a troca de uma
pec¢a de menor valor por uma de mais valia.

KOMAGUMI = movimentagédo das pegas para a construgdo de uma
estratégia.

KOMAOTI = é quando o jogador mais forte retira uma ou mais pecas
do tabuleiro para disputar uma partida.

KURAIDORI = é quando o fu sobe para a quinta casa (ganho de
terreno).

MINOGAKOI = é uma estratégia de defesa, onde o rei monta sua
defesa na direita do tabuleiro. Normalmente utilizada no furibisha.
NARU = ¢é quando as pegas hisha, kaku, guin, kei, kyo e fu recebem
promogao.

NIFU = é a colocagdo de dois fus na mesma coluna ( lance ndo
permitido, que ocasiona a perda da partida ).

NYUGYOKU = é quando o rei consegue invadir a zona de promogao
( zona de promogéo é a terceira casa do oponente ).

OGOMA = hisha e kaku.

OSHO = é o rei do uwateé.

OTE = xeque.

OTEBISHA = ¢ quando o rei e o hisha sofrem um ataque simultaneo.
SABAKU = fazer com que as pegas trabalhem bem.

SASHISUGI = é quando se forca demais um ataque e se piora a
situagdo da partida.

SENNITITE = é a repeticdo do mesmo lance 4 vezes ( quando isso
ocorre, o jogo deve ser recomegado ).

SENPOU = estratégia, tatica.

SENTE = é o jogador que comeca a partida ( num paralelo com o
xadrez, é o jogador que estad com as brancas ).

SHIKAKERU = lance preparatério para inicio de um ataque.
SHITATE = num jogo com KOMAOQTI é a pessoa para quem se tira
uma ou mais pegas ( jogador mais fraco ).

SHUBAN = é o momento na partida onde ja é possivel se prever a
vitéria ou derrota ( momentos finais da partida ).

TAIKYOKU = jogar shogui.

TONSHI = é quando vocé leva um xeque mate sem estar esperando.
TOURYO = declaragdo de derrota.

TSUKIFUZUME = é quando se da um xeque mate avancando-se um
TSUGIFU = é fazer com que o fu do oponente suba para podermos
colocar um fu no seu lugar.
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TSUMESHOGUI = é um jogo tipo quebra cabeca em que vocé deve
conseguir dar um xeque mate ao rei, dando obrigatoriamente
sequéncias de xeques.

TYUAI = é a peca que se coloca no meio do caminho de um ataque
de hisha, kaku ou kyo.

UKIBISHA = é quando o hisha sobe para a posigado Senté 2-6 hisha ou
Goté 8-4 hisha.

UTIFUSUME = Dar um xeque mate repondo um fu no tabuleiro
(lance néo permitido, que ocasiona a perda da partida ).

UWATE = jogador mais forte.

Foram utilizados como obras de consulta, para criacao
desse documento, os livros SHOGUI SEKAI, YASASHII
SHOGUI e SHOGUI MAGAUJIN.
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BOGUIN SEMPO

senté 1-5 fu, goté 1-5 do fu

komadai
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