ZASADY GRY W SHOGI
(Opracowane przez Mariusza Stanaszka z inspiracji przepisami gry w szachy
Miedzynarodowej Organizacji Szachowej FIDE zatwierdzonymi na Kongresie w

Dreznie w 2009 r. w ttumaczeniu Andrzeja Filipowicza)

Ponizsze zasady nie sg oficjalnym dokumentem Zzadnej organizacji zrzeszajgce;j
graczy w shogi, a jedynie kompilacjg przepiséw gry w szachy i shogi dla celéw

szkoleniowych i popularyzaciji gry w shogi.

Shogi to gra planszowa wywodzgca sie z tradycji, kultury i historii Japonii,
stanowigca wyraz intelektualnej walki w ktorej Gracze traktujg sie z szacunkiem,
przestrzegajg wyksztatconych na przestrzeni wiekéw przepiséw gry oraz zasad
etykiety.

Naruszenie kultury gry lub wzajemnych relacji miedzy zawodnikami dyskwalifikuje z
gry w shogi.

Udziat sedziego sprowadza sie do skojarzenia zawodnikéw i ewentualnie
prowadzenia zapisu partii lub kontroli czasu oraz egzekwowania wtasciwego
zachowania i kultury gry.

Przed rozpoczeciem gry zawodnicy witajg sie uscisnieciem dfoni lub uktonem i
powitaniem ,0 negai shimasu”.

Po zakonczeniu gry przegrany ktania sie przeciwnikowi i deklaruje swg przegrang:
,makemashita”.

Zwyciezca dziekuje za gre moéwigc ,doomo arigatoo gozaimasu”.

ARTYKUL 1.

ISTOTA | CEL PARTII SHOGI

1.1. Gra toczy sie pomiedzy dwoma zawodnikami, ktérzy wykonujg na przemian
posuniecia swoimi bierkami na jednobarwnej szachownicy o rozmiarach 9 pdl na 9
pol.

1.2 Bierki sg ptaskie, majg ksztatt pieciokgta foremnego, a w trakcie gry zwracane sg
nieparzystym katem w strone przeciwnika. Na awersie bierki napisane jest jej
oznaczenie, a na rewersie bierki jej oznaczenie po promocji (za wyjatkiem ztotego

generata i krola, ktére nie podlegajg promociji).



1.3 Partie rozpoczyna Gracz sente (5t F ) majgcy umowne oznaczenie ,czarny”,
nastepne posuniecie wykonuje zawodnik gote (1% ), umownie oznaczany ,biaty”.
1.4 Ustalenie sente nastepuje przy wczesniejszym skojarzeniu zawodnikow lub w
drodze furigoma (¥ ¥ 57): Gracz o wyzszym statusie (wyzszy ranking lub stopien,
starszy) rzuca 5 pionkow i jezeli wiekszos¢ upadnie strong pionka partie zaczyna
rzucajacy, jesli wiekszos$¢ upadnie strong tokin (& 4) partie zaczyna drugi Gracz;
w przypadku gdy pionek stanie na boku rzuca sie go powtornie.

1.5 Okreslenie ,zawodnik jest na posunieciu“, oznacza, ze jego przeciwnik wykonat
posuniecie.

1.6. Celem gry jest zabicie krola przeciwnika albo jego zaatakowanie i schwytanie w
taki sposob, aby nie byt w stanie wykona¢ zadnego ruchu, unikajgcego ,bicia“ w
nastepnym posunieciu. Zawodnik, ktéry doprowadzit do takiej pozyciji, czyli
,zamatowat” lub ,zapatowat’ kréla przeciwnika, wygrywa partie. Niedozwolone jest
pozostawienie wkasnego kréla pod szachem, odstoniecie krola pod atak, wykonanie
posuniecia krolem na atakowane pole. Przeciwnik, ktorego krol zostat zabity,
zamatowany lub zapatowany, przegrywa partie.

1.7. Partie przegrywa rowniez zawodnik ktory wykonat nieprawidtowe lub

niedozwolone posuniecie.

ARTYKUL 2. POCZATKOWA POZYCJA BIEREK NA SZACHOWNICY

2.1. Szachownica sktada sie z 81 jednobarwnych pdl (siatka 9x9). Dla utatwienia
orientacji szachownicy i przesuwania bierek pola sg prostokgtami, ktérych dolny
brzeg jest krotszy.

2.2. W chwili rozpoczecia gry kazdy z zawodnikéw ma 20 bierek:

krél (6 lub gyoku) - + lub &

wieza (hisha) - R Hi(na diagramie )
goniec (kakugyo) - 417 (na diagramie 4)
dwoch ztotych generatéw (kinshd) - 4>FF(na diagramie 4)
dwoch srebrnych generatéw (ginsho) - #UIF (na diagramie £R)
dwa skoczki (keima) - 155 (na diagramie ££)
dwie lance (kyosha) - 5 HL (na diagramie )

dziewie¢ pionkow (fuhyo) - #A I (na diagramie #%).



2.3. Wyjsciowa pozycja bierek na szachownicy jest pokazana

na diagramie:

9 8 7 6 5 4 3 2 1 9 8 7 6 5 4 3 2 1
FHESHESHEHE- |BHEE| TS |BH|E -
R B |- 2 =
T T S e e A AT G
o d
A g
7 f
BB EEE R [BEEEE BEEE ¢
gl w y=<| R
HERE EERER | S S S R

2.4. Dziewie¢ pionowych szeregoéw pol (kolumn), biegngcych od jednego zawodnika
w kierunku drugiego, nazywa sie ,liniami“. Dziewie¢ poziomych szeregow pal,
usytuowanych prostopadle do linii, nazywa sie ,rzedami“. Kolejno nastepujace po
sobie szeregi pol stykajgce sie naroznikami, biegngce od jednej krawedzi
szachownicy do krawedzi przeciwlegtej, nazywa sie ,przekatnymi“ (diagonalami).
2.5 Poszczegolne pola szachownicy okreslajg wspotrzedne linii (oznaczanych
cyframi arabskimi od 1 do 9) i rzedéw (oznaczanych cyframi chinskimi —(1), — (2),
= (3), WU (4), . (5), /~ (6), £ (7), /\ (8), JL(9), poczynajgc od prawego gérnego
rogu: pole 1 — i konczac na lewym dolnym rogu: pole 9 JL.

W literaturze zachodniej stosuje sie réwniez dla oznaczenie rzedow litery od ,a” do ,,i".
2.6 W pozycji wyjsciowej bierki sente znajdujg sie w rzedach &, /\. Ju. (g, h,i), a
bierki gote w rzedach —,—, = (a, b ,c), ktére stanowig odpowiednio strefe

zawodnika i strefe promoc;ji dla jego przeciwnika.

ARTYKUL 3. POSUNIECIA BIEREK

3.1. Zawodnik bedgcy na posunieciu moze przesungé swojg bierke znajdujgca sie na
szachownicy lub wstawi¢ na wolne pole wczes$niej zbitg bierke przeciwnika.
Wstawiana bierka jest zawsze przed promocjg, nawet jesli w chwili bicia byta

promowana.



3.2. Bierka wchodzgca w strefe promociji, wykonujgca ruch w strefie promociji lub
wychodzgca ze strefy promocji moze by¢ promowana. Promocja nie jest
obowigzkowa chyba ze jest to ostatnich dozwolony ruch bierki (ruch pionka lub lancy
na ostatni rzad oraz ruch skoczka na ostatni lub przedostatni rzad).

3.3 Zabronione jest wstawianie pionka w kolumnie w ktorej juz stoi wtasny
niepromowany pionek. W linii z ktorej pionek zostat promowany lub zbity mozna
wstawiac kolejnego pionka.

3.4 Zabronione jest wstawianie bierki ktora nigdy nie bedzie mogta wykonac
posuniecia (czyli wstawienie pionka lub lancy w rzedzie ostatnim albo skoczka w
rzedzie ostatnim lub przedostatnim).

3.5 Zabronione jest wstawienie pionka skutkiem czego powstaje pozycja matowa.
3.6 Zadna bierka nie moze stangé na polu zajetym przez inng bierke tego samego
zawodnika.

3.7 Bierka przesunieta na pole zajete przez bierke przeciwnika, ,bije” te bierke, a
zabita bierka musi by¢ natychmiast usunieta z szachownicy, co jest integralng
czes$cig posuniecia. Zbite bierki odktada sie na specjalng podstawke komadai i
muszg by¢ caty czas widoczne dla przeciwnika.

3.8 Sformutowanie ,bierka atakuje bierke przeciwnika“ oznacza, ze dana bierka
moze zabi¢ bierke przeciwnika wykonujgc posuniecie zgodnie z artykutami 3.10 —
3.17. Przyjmuje sie, ze bierka atakuje pole, nawet w sytuacji, gdy nie moze wykonac
zadnego ruchu, gdyz posuniecie tg bierkg spowodowatoby odstoniecie wtasnego
kréla lub umieszczenie wtasnego krola na atakowanym polu.

3.9 Zadna bierka, z wyjatkiem skoczka, nie moze przeskakiwaé innych bierek.

3.10 Krol moze przesungc¢ sie o jedno pole.
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3.11. Wieza moze poruszac sie na dowolne pole po liniach i rzedach, na ktérych sie

znajduje. Promowana wieza moze dodatkowo poruszac sie o jedno pole na skos.
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3.12 Goniec moze poruszac sie na dowolne pole po przekgtnych (diagonalach) na
ktorych sie znajduje. Promowany goniec moze dodatkowo poruszac¢ sie o jedno pole

w bok, do przodu lub do tytu.
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3.13 Ztoty generat moze przesungc sie o jedno pole, za wyjgtkiem pdl na skos do tytu.
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3.14 Srebrny generat moze przesung¢ sie o jedno pole, za wyjatkiem pol w bok lub

do tytu. Promowany srebrny generat moze poruszac sie jak ztoty generat.
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3.15 Skoczek moze poruszyc sie dwa pola do przodu i jedno w bok, nawet jesli po
jego drodze stojg inne figury. Promowany skoczek moze poruszac sie jak ztoty

generat.
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3.16 Lanca moze poruszac sie do przodu o dowolng liczbe pdl. Promowana lanca

moze poruszac sie jak ztoty generat.
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3.17 Pionek moze poruszac sie o jedno pole naprzéd. Promowany pionek (tokin)

moze poruszac sie jak ztoty generat.
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3.18. Okreslenie ,krdl jest szachowany“, oznacza, ze jest atakowany przez jedng lub
wiecej bierek przeciwnika, nawet w sytuacjach, gdy takie bierki nie mogg wykonac
zadnego ruchu, gdyz ich posuniecia spowodowatyby odstoniecie wtasnego kréla. Nie
wolno wykonac¢ posuniecia, ktore wprowadza krola pod szacha lub pozostawia kréla

pod szachem.

ARTYKUL 4. WYKONYWANIE POSUNIEC

4.1. Posuniecia wykonuje sie wytgcznie jedng rekg i tg sama rekg przetgcza sie
zegar. Posuniecie moze by¢ wykonywane gdy przeciwnik zakonczyt swoje
posuniecie, a gdy gra odbywa sie z uzyciem zegara gdy dodatkowo przetgczyt zegar.
4.2. Posuniecie jest zakonczone z chwilg odjecia reki od bierki postawionej na innym
polu lub wstawianej i nie jest dopuszczalne cofnigcie wykonanego posunigcia.

4.3 Dotkniecie bierki nie obliguje do wykonania nig posuniecia. Dozwolone jest
poprawianie ustawienia bierek, podnoszenie ich w celu zobaczenia ich drugiej strony,
a takze podniesienie bierki nawet w celu wykonania posuniecia i odstawienie jej na
pole wyjSciowe bez zakonczenia posuniecia.

4.4 Zbyt gtosne stawianie bierek na szachownicy nie jest tolerowane.

ARTYKUL 5. PARTIA ZAKONCZONA

5.1.(a) Partie wygrywa zawodnik, ktéry zamatowat, zapatowat albo zbit krola
przeciwnika, pod warunkiem, ze ostateczna pozycja powstata w wyniku
prawidtowego posuniecia.

(b) Partie wygrywa zawodnik, ktdrego przeciwnik oswiadczyt, ze poddaje sie.

Poddanie natychmiast konczy partie.



(c) Partie wygrywa zawodnik, ktérego przeciwnik powtarzajgc posuniecia po raz
czwarty szachuje jego kréla,

(d) Partie wygrywa zawodnik ktérego przeciwnik wykonat nieprawidtowe lub
niedozwolone posuniecie.

(e) Partie wygrywa zawodnik ktérego przeciwnik przekroczyt ustalony czas do
namystu.

5.2. Partia konczy sie remisem, jesli wskutek powtarzania posunie¢ powstanie po raz
czwarty ta sama pozycja.

5.3 Niedozwolone jest uzgodnienie remisu.

5.4 Gdy obydwa krole osiggng strefe promociji i znajdg sie tam tez pozostate bierki
obu zawodnikéw albo mogg tam dojs¢ oraz suma punktéw (liczac wieze i gonca za 5
punktéw, a pozostatych bierek — z wyjgtkiem krélow, za 1 punkt) kazdego z
zawodnikéw wynosi 24 lub wiecej partia konczy sie remisem, a jezeli suma punktéw
jednego z zawodnikow wynosi mniej niz 24 to zawodnik ten przegrywa. Regulamin
turnieju moze przewidywac ze remis nastepuje gdy w opisanej wyzej sytuacji suma
punktéw kazdego z zawodnikéw wynosi 27; w przeciwnym wypadku wygrywa
zawodnik z wiekszg iloscig punktow. Regulamin moze réwniez przewidywac ze w
przypadku réwnej ilosci punktow wygrywa gote.

5.5 Partie zakonczong remisem niezwtocznie sie powtarza z odwroceniem kolorow i

zachowaniem pozostatego czasu do namystu.

ARTYKUL 6. ZEGAR

6.1. Okreslenie ,zegar® oznacza zegar z dwiema tarczami lub wyswietlaczami,
potgczonymi w taki sposéb, ze po uruchomieniu zegara pomiar czasu nastepuje tylko
na jednej tarczy lub na jednym wyswietlaczu. Kazda tarcza (wyswietlacz) zegara ma
tzw. ,choragiewke”. Okreslenie ,spadniecie choragiewki“ oznacza, ze uptynat czas
przyznany zawodnikowi.

6.2. Zegar moze by¢ mechaniczny, ktory jedynie odlicza zuzyty czas albo
elektroniczny, ktéry moze dolicza¢ dodatkowy czas gry (byoyomi), wyposazony w
sygnat dzwiekowy lub gtosowy sygnalizujgcy pozostaty czas gry.

6.3. Grajgc partie przy uzyciu zegara, kazdy z zawodnikéw jest zobowigzany do
wykonania wszystkich posunie¢ w regulaminowym czasie, z ewentualnym
uwzglednieniem, ze po wyczerpaniu czasu podstawowego, zawodnicy majg
dodatkowy, Scisle okreslony w regulaminie czas przyznany na kazde posuniecie
(byoyomi), niezaleznie od tego, jakg cze$¢ dodatkowego czasu wykorzystano na

poprzedni ruch.



6.4. W trakcie partii kazdy zawodnik po wykonaniu posunigcia na szachownicy
powinien przetgczyC zegar, zatrzymujgc swoj i uruchamiajgc zegar przeciwnika.
Kazdy z zawodnikow, po wykonaniu kazdego swojego posunigcia, musi mie¢
mozliwos¢ nacisniecia dzwigni zegara i jego przetgczenia.

Okres uptywajgcy pomiedzy wykonaniem posuniecia na szachownicy i nacisnieciem
dzwigni zegara (zatrzymanie wtasnego zegara i uruchomienie zegara przeciwnika),
jest traktowany jako integralna czesc¢ czasu bedgcego w dyspozycji zawodnika na
wykonanie posuniecia.

6.5. Przyjmuje sie, ze zawodnik przekroczyt czas, gdy jego przeciwnik stwierdzi ten
fakt.

6.6. Kazde wskazanie zegara uwaza sie za miarodajne, jezeli nie ma widocznych
jego uszkodzen. Uszkodzony zegar nalezy niezwtocznie wymieni¢, ustawiajgc
pozostaty czas gry wedtug ostatniego wskazania zegara uszkodzonego.

6.7. Jezeli obie chorggiewki sygnalizacyjne opadty i nie mozna ustali¢, ktora z nich
opadta pierwsza, to wtedy partie nalezy kontynuowaé, wyznaczajgc zawodnikom
dodatkowy taki sam czas.

6.8 Partie towarzyskie w zasadzie rozgrywane sg bez uzycia zegarow, ale zawodnicy

nie powinni umysinie przedtuzaé czasu swego namystu.

ARTYKUL 7. GRA Z HANDICAPEM

7. 1. W celu wyréwnania szans w partii granej przez zawodnikoéw o réznej sile gry lub
w celach szkoleniowych ustala sie zasade iz zawodnik stabszy, przy réznicy jednego
stopnia, zaczyna, a gdy réznica jest wieksza to zawodnik stabszy posiada na
poczatku partii wszystkie figury, a jego przeciwnik, w zaleznosci od sity gry, usuwa
sposréd swoich bierek:

a) przy réznicy dwoéch stopni — lewg lance

b) przy réznicy trzech stopni — gonca

C) przy réznicy czterech stopni — wieze

d) przy roéznicy pieciu stopni — wieze i lance

e) przy roznicy szesciu stopni — wieze i gonca

f) przy réznicy siedmiu stopni — wieze, gonca i obie lance

g) przy roznicy o$miu stopni — wieze, gonca, obie lance i oba skoczki.

7.2 Dajacy handicap rozpoczyna gre.



ARTYKUL 8. PRZEPISY TURNIEJOWE

8.1. Turnieje rozgrywane sg systemem pucharowym, kotowym lub szwajcarskim.
8.2. W przypadku uczestnictwa w turnieju zawodnikodw o0 znacznym zréznicowaniu
sklasyfikowanej sity gry mozna stosowac szczegoélny system kojarzenia tzw. System
McMahona, wedtug ponizszych zasad.

8.2.1. Przed turniejem ustala sie ilo$¢ grup, do ktérych przypisywani sg poszczegalni
zawodnicy ze wzgledu na posiadany stopien lub ranking.

8.2.2. Zawodnicy z najnizszej grupy otrzymujg 0 punktéw McMahona, wyzszej 1
punkt, jeszcze wyzszej 2 punkty, itd. az do grupy najwyzszej. Punkty McMahona sg
doliczane przy kojarzeniu nastepnych rund do ilosci zdobytych punktéw .

8.2.3. Kojarzenie pierwszej rundy rozpoczyna sie od grupy najwyzszej, numer jeden
W grupie z ostatnim numerem parzystym w grupie, a w przypadku gdy pozostanie z
tej grupy zawodnik nie skojarzony kojarzy sie go z numerem jeden grupy nizszej.
Dalej zawodnicy grupy nizszej kojarzenia ze sobg wedtug tej samej zasady, z
ewentualnym przesunieciem zawodnika nieskojarzonego do grupy nizszej.

8.2.4. W kolejnych rundach szereguje sie zawodnikéw wedtug ilosci zdobytych
punktow z doliczeniem punktéw McMahona, i dalsze kojarzenie dokonuje sie
wewnatrz grupy zawodnikéw o tej samej ilosci punktéw, z ewentualnym
przesunieciem zawodnika (zawodnikdéw) nieskojarzonych do grupy nizszej.

8.2.5. Zawodnik nie skojarzony w rundzie otrzymuje 1 punkt.

8.2.6. Przy kojarzeniu bezwzglednie obowigzuje zasada ze nie mozna grac
dwukrotnie z tym samym przeciwnikiem i mozna pauzowac tylko jeden raz.

8.3. Wyniki koncowe ustala sie wedtug podanych w regulaminie zasad.

8.3.1. W turnieju kotowym oprdcz ilosci zdobytych punktéw kolejnosé mozna ustalac
z zastosowaniem punktacji pomocniczej :

a) Bergera- Sonnenborna — suma punktéw pokonanych przeciwnikow,

b) wynik bezposredni

8.3.2 W turnieju szwajcarskim oprocz iloéci zdobytych punktow kolejnos¢ mozna
ustala¢ z zastosowaniem punktacji pomocnicze;j :

a) sredni Buchholz — suma punktéw przeciwnikdéw z odrzuceniem skrajnych,

b) petny Buchholz — suma punktow wszystkich przeciwnikow,

C) progresja — suma punktow po pierwszej rundzie, po drugiej rundzie itd.



8.3.3. W turnieju kojarzonym wg systemu McMahona kolejnosc¢ ustala sie wedtug
ilosci zdobytych punktow powiekszonych o punkty McMahona z zastosowaniem
punktacji pomocniczej :

a) SOS — suma punktéw wszystkich przeciwnikéw,

b) SODOS - suma punktéw pokonanych przeciwnikow.



