Tori Shogi — &

Tori Shogi (Vogel-Schach) ist eine Shégivariante, die Anfang 1799 von
Toyota Genryu erfunden, traditionell aber seinem Lehrer Ohashi Soei
zugeschrieben wird. Das Spiel wurde 1828 und nochmals 1833 der
Offentlichkeit prasentiert. Im Tori Shogi tragen alle Steine die Namen
von Vogeln, daher der Name des Spiels. So ist in dieser Variante nicht
der Konig, sondern der Phonix Schachmatt zu setzen. Genauso wie
bei seiner groRen Schwester, findet in diesem Spiel die Einsetz- und
die Promotionsregel Anwendung. Tori Shogi gehort zu den sehr weni-
gen Shogivarianten, die tatsachlich noch gespielt werden.
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Ziel des Spiels
Ziel des Spiels ist es, den gegnerischen Phénix Schachmatt zu setzen.
Spielbrett und Steine

Das Spiel wird von zwei Spielern gespielt: Sente (J&F, wortl. Anzie-
hender, dt. Schwarz) und gote (¥, wértl. Nachziehender, dt.
Weil). Das Brett besteht aus 49 rechteckigen Feldern in sieben Rei-
hen und Sieben Linien. Alle Felder haben dieselbe Farbe. Jeder Spieler
hat 16 Steine (51, koma), die dieselbe Form wie Shégisteine haben.
Jeder Stein ist nach einem Vogel benannt. Jeder Spieler hat: 1 Phonix
(18, ootori/ho), 1 Falken (&, taka/d), 2 Kraniche (8, tsuru/kaku),
2 Fasane (%, kiji/chi), 2 Wachteln (5§, uzura/jun) und 8 Schwalben
(#€, tsubame/en). Jeder Stein ist mit dem entsprechenden Kaniji
beschriftet. Steine, die befordert werden kénnen, sind auf ihrer Riick-
seite entsprechend beschriftet. Der Falke kann zum Nepalhaubenad-
ler (8, kumataka/shd) und die Schwalbe zur Feldgans (J§, kari/
gan) befordert werden. Von der Wachtel gibt es je einen linken und
einen rechten Stein. Bei diesen ist auf der Riickseite vermerkt, um
welchen es sich handelt. Samtliche Steine haben dieselbe Farbe. lhre
Ausrichtung determiniert, von welchem Spieler sie kontrolliert wer-
den.

Sente beginnt das Spiel. In jedem Zug kann ein Spieler einen seiner
Steine bewegen, einen gegnerischen Stein schlagen und seinen Stein
beférdern oder einen Stein auf dem Brett einsetzen.

Bewegen und Schlagen

Ein gegnerischer Stein wird geschlagen, indem man seinen eigenen
Stein auf das Feld bewegt, auf dem ein gegnerischer Stein steht. Der
gegnerische Stein wird vom Brett genommen und kann nun von dem
Spieler, der ihn geschlagen hat, im nachsten Spielzug wieder auf dem
Brett, nun als eigener Spielstein, wiedereingesetzt werden. Ein Stein
darf nicht auf ein Feld gezogen werden, das bereits von einem eige-
nen Stein besetzt wird.

Einsetzen

Wird ein Stein eingesetzt, darf dieser nur auf ein unbesetztes Feld
eingesetzt werden. Samtliche Steine werden unbeférdert eingesetzt.

Flr die Schwalbe gelten drei Sonderregeln: Erstens darf die Schwalbe
nicht in der letzten Reihe eingesetzt werden, da sie dort keinen lega-
len Zug mehr ausfiihren konnte. Zweitens darf eine Schwalbe nicht
auf eine Linie gesetzt werden, auf der sich bereits zwei Schwalben
befinden. Eine Feldgans zahlt nicht als Schwalbe. Drittens darf nicht
durch Einsetzen einer Schwalbe der Gegner unmittelbar Schachmatt
gesetzt werden.

Befordern

Die zwei letzten Reihen sind flir den jeweiligen Spieler seine Beforde-
rungszone. Fihrt ein Stein seine Bewegung vollstdandig oder teilweise,
d.h. bewegt sich in oder aus der Beférderungszone heraus, kann die-
ser Stein im Anschluss an die Bewegung befordert werden. Dabei
wird der Stein auf die Vorderseite gedreht, so dass seine Riickseite
oben liegt. Der Stein verfligt nun Uber die neuen entsprechenden
Bewegungsmoglichkeiten.

Sennichite (T HF)

Wenn die gleiche Stellung dreimal wiederholt wird, muss der Spieler,
der die Zugsequenz begonnen hat, seinen Zug dndern. Eine Stellung
wird als gleich angesehen, wenn die Stellung der Steine auf dem Brett
und die Steine in der Hand die gleichen sind.

Schach und Schachmatt

Zieht ein Spieler einen Stein, dass der Stein droht im nachsten Zug
den gegnerischen Phonix zu schlagen, wird dies als ,Schach geben”
bezeichnet, der gegnerische Phonix ,steht im Schach®. Ein Spieler ist
verpflichtet, dass Schach im nachsten Zug zu beenden. Wenn der
Phonix eines Spielers im Schach steht und dieser keinen legalen Zug
durchfiihren kann, der seinen Phonix aus dem Schach herausbringt,
es also unumganglich ist, dass der gegnerische Spieler in seinem
nachsten Zug den Phonix schlagt, dann ist dies Schachmatt und der
Spieler hat verloren. Dauerschach ist verboten.

Spielende

Der Spieler, der den gegnerischen Phonix schldgt, gewinnt. Steht der
Phonix im Schachmatt, gibt der Spieler auf. Das sollte geschehen,
indem er sich verbeugt und deutlich ,Makemashita” ,Ich habe verlo-
ren” sagt. Dabei wird Ublicherweise die rechte Hand liber die das
Komadai (5715) gehalten. Ein Spieler verliert sofort, wenn er einen
illegalen Zug ausfiihrt. Es ist nicht erlaubt, absichtlich einen illegalen
Zug auszufiihren. Es ist ebenfalls nicht erlaubt, ein Remis zu vereinba-
ren.

Handicapspiele

Bei Spielen mit Spielern unterschiedlicher Starke kann mit Handicap
gespielt werden. Gote spielt das Spiel mit einer dem Spielstarkeunter-
schied entsprechenden Zahl von Steinen weniger und beginnt das
Spiel. Es ist zu beachten, dass die entfernten Steine nicht im weiteren
Verlauf des Spiels zur Verfigung stehen; sie werden komplett
entfernt.

Ubliche Handicaps sind: Gotes linke Wachtel wird entfernt; Gotes
Falke wird entfernt; Gotes Falke und linke Wachtel werden entfernt;
Gotes Falke und beide Wachteln werden entfernt.

Notation

Die Notation folgt der westlichen oder japanischen Notation des
Shogi. Die Abkirzungen konnen der Tabelle der
Spielsteine entnommen werden.
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Die Bewegung der Steine

Der Phonix (Ph)

Der Phonix kann sich ein
Feld in jede Richtung
bewegen, orthogonal und
diagonal.

Die Schwalbe (Sw)

Die Schwalbe kann sich
ein Feld direkt nach vorne
bewegen.

Der Falke (Fa)

Der Falke kann sich ein
Feld in jede Richtung
bewegen, orthogonal und
diagonal, nur nicht direkt
hinter sich. Er kann zum
Nepalhaubenadler befor-
dert werden.

Der Kranich (Cr)

Der Kranich kann sich ein
Feld diagonal oder ein
Feld vor- oder riickwarts
bewegen.
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Grundstellung

° ° Die Feldgans (+Sw)

Die Feldgans kann auf das zweite diagonal vor
ihr liegende Felde oder auf das zweite Feld

1'% direkt hinter ihr springen. Sie kann damit ande-
- re Steine Uberspringen. Beachte, dass die Feld-

gans durch ihre eingeschriankte Bewegung nur

etwa ein viertel der Felder auf dem Spielbrett
erreichen kann.

Der Nepalhaubenadler (+Fa)

Der Nepalhaubenadler kann sich beliebig weit
diagonal vorwarts oder direkt riickwarts bewe-

) Jﬁ% ) gen. Oder er kann sich ein Feld direkt vorwarts

oder seitlich bewegen oder bis zu zwei Felder
o () diagonal nach hinten.

°® Der Fasan (Pt)

Der Fasan kann sich ein Feld diagonal riickwarts
bewegen oder er kann auf das zweite Feld di-

%E rekt vor sich springen. Dabei kann er andere

Steine Uberspringen. Beachte, dass der Fasan
o () durch seine Bewegung nur etwa die Halfte der

Felder auf dem Spielbrett erreichen kann.
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Linke Wachtel und Rechte Wachtel (Q; LQ & RQ)

Die linke Wachtel kann sich ein Feld diagonal nach links hinten bewegen. Oder
die linke Wachtel kann sich beliebig weit direkt nach vorne
oder diagonal nach rechts hinten bewegen.

Die rechte Wachtel kann sich ein Feld diagonal nach
rechts bewegen. Oder die rechte Wachtel kann sich belie-
big weit direkt nach vorne oder diagonal nach links hinten
bewegen.

© Fabian Krahe fur Shogi Hamburg 2019



