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Игра Сёги.

Японские шахматы "сёги" - троюродный брат шахмат. Иногда эту игру называют "Шоги", так как в подобной транскрипции она известна в европейских странах и США. 

Игра проходит  на доске 9x9 клеток, то есть на одну вертикаль и диагональ больше, чем в европейских шахматах.

1. В сёги играют два партнера, один чёрными фигурами, другой - белыми. Цель игры - поставить мат королю противника. Как и в шахматах, фигуры ставятся в клетки, а не на пересечения, как в го и рэндзю.

2. Вначале игры на доске расставлена первоначальная позиция. Она представлена на диаграмме 1.
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Диаграмма 1

Ходы делаются поочередно. Первый ход делают чёрные. Ход представляет собой перестановку фигур своего цвета на любой разрешенный пункт доски согласно правилам передвижения фигур (смотри ниже) или сброс фигуры.

 Ходы фигур.

Так как пленные фигуры в сёги могут быть использованы и другой стороной, то понятие белого и чёрного цвета достаточно условно. Реально фигуры не отличаются цветом, а различаются направлением острого угла фигуры, показывающего направление атаки.

Король (Гёоку) (K) Как и в шахматах, король может ходить во все стороны на одну клеточку (восемь различных ходов). Единственная фигура, которая не попадает в плен. Когда король оказывается под ударом вражеской фигуры - положение называется шахом.

Шах в сёги не объявляется и если противник не предотвратил угрозу, то Король может быть съеден.
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Диаграмма 2

Золотой Генерал (Кин) (G)  Фигура, которая может передвигаться также, как король, на одну клеточку почти во всех направлениях, кроме диагональных клеток, расположенных позади. Таким образом, маневренность золотого генерала только шесть клеточек. Золотой генерал достигнув линии превращения, не превращается.
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Диаграмма 3

Серебряный Генерал (Гин) (S)(+S)  Фигура, которая может передвигаться также, как король на одну клеточку вперед и отступать по  диагональным клеткам, расположенным позади. Возможности отступления серебряного генерала  противоположны, возможностям золотого генерала при равенстве возможностей атаковать вперёд, его маневренность только пять клеточек. Серебряный генерал, достигнув линии вражеского лагеря, может быть превращен в Золотого генерала.
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Диаграмма 4

Конь (Кей) (N)(+N), (конник) Также ходит, как его шахматный собрат буквой Г, но только вперед (и имеет всего две степени свободы и без возможности отступления). Также, как шахматный собрат, конь может перепрыгивать через другие фигуры. Он тоже может превратиться в Золотого генерала. 
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Диаграмма 5

Пика (Кио)(L) (+L)    (копьё) может ходить на любое количество ходов вперед, как ладья, но не может ходить назад (здесь его свойства подобны пешке). Самураям не принято отступать. Он, также, превращается в Золотого генерала .
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Диаграмма 6

Пешка (Фу) (P) (+P)  Пешка ходит только на одно поле вперед и съедает не наискосок, как в шахматах, а прямо перед собой. Однако, и пешки могут превратиться в Золотого генерала.

[image: image7.wmf]9

8

7

6

5

4

3

2

1

a

b

c

d

e

f

g

h

i


Диаграмма 7

Драконы

Самыми сильными фигурами в сёги являются аналоги шахматных Ладьи и Слона (драконы). (Смотри диаграммы 8 и 9). 

Ладья (Хися) (R) (+R) До превращения, ёё свойства идентичны свойствам шахматной ладьи. Однако, после превращения, она приобретает возможность помимо обычных для ладьи свойств, ходить еще и на одну клетку в диагональных направлениях. (смотри диаграмму 8) После превращения она называется (Королевским Драконом).
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Диаграмма 8

Слон (Каку)(B)(+B) До превращения слона, его свойства идентичны свойствам шахматного собрата. Однако, после превращения, он приобретает возможность помимо диагональных перемещений ходить на одну клетку по горизонтали и вертикали. (смотри диаграмму 9) После превращения он называется (Лошадью Дракона)
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Диаграмма 9 

4. Правила игры

Добыча

Когда игрок помещает свою фигуру на поле, занятое чужой фигурой, это значит, что он съел эту фигуру и она удаляется с доски

В отличие от шахмат, где съеденные фигуры удаляются до конца игры, японцы стали оставлять пленных в запасе. Эти фигуры находятся "в руке" или, даже можно сказать в рукаве, так как игрок должен помнить, что в любой момент фигура может быть сброшена на любое свободное поле.

Превращение

Когда фигура игрока достигает Лагеря Противника,  у неё возникает право превращения. Право превращения означает, что фишка может быть перевернута (с обратной стороны она иногда обозначена красным цветом) и с этого момента фигура приобретает свойства, указанные выше для данной фигуры.  Как правило, большинство из них превращается в Золотого генерала. 

К японскому названию фигуры добавляется приставка Нари, а к европейскому обозначению символ + перед буквой.
Диаграмма 7

Превращение не есть самостоятельный ход, а только дополнительное право.

Однако, превращение есть право, а не обязанность. Эта возможность появляется при каждом ходе непревращённой раннее фигуры, пока она находится в Лагере Противника. Обратного превращения не предусмотрено.

Превращение обязательно для фигур, которые не могут продолжать игру без превращения. Действительно, такие фигуры как конь, копьё и пешка ходят только вперёд и возможны положения (см диаграмму 9), при которых, для совершения ходов, им необходимо превращаться.

Если превращённую фигуру съел противник, то превращение прекращает действие и на стороне соперника эта фигура выступает, как первоначальная.

Сброс

Как уже отмечалось выше, вместо совершения хода, Игрок может выставить на любое свободное поле ранее съеденную фигуру. После сброса, фигура имеет такие же свойства, как и другие, даже если ранее, она имела свойства превращённой. Если, в процессе игры, она тоже достигнет Лагеря Противника, то может быть также превращена.  Если фигура сброшена в Лагерь Противника, то она может приобрести свойства превращённой, только сделав следующий ход в Лагере Противника, или, если он, имеет возможность хода назад, то и за пределами Зоны превращения.

При сбрасывании нельзя съедать фигуру противника. Фигуры, находящиеся "в руке",  должны быть видны сопернику, их нельзя прятать.

 Запрещенные ходы: 

В сёги существуют фолы (нифу) :

Сдвоенная пешка -  запрещается сбрасывать пешку на поле, если на этой вертикали имеется пешка своего цвета.

Мат сброшенной пешкой - запрещается сбрасывать пешку таким образом , что она объявляет мат Королю. Однако, если какая либо фигура может съесть эту пешку, то такой сброс разрешён. Шах сбрасываемой пешкой разрешён. 

Мат Короля пешкой, находящейся на доске, разрешён.

Сброс запертых фигур - запрещается сбрасывать фигуры таким образом, что у них будет отсутствовать возможность хода в дальнейшем.

Игрок совершивший "нифу" признается проигравшим.

Признание Ничьи

Хотя большинство игр в сёги заканчиваются матом или признанием поражения одного из участников, существует вероятность признания игры ничьей.

Четырёхкратное повторение позиции 

Ничья присуждается в случае, если повторение возникло на доске четырежды и применение другого продолжения сопряжено с проигрышем для обеих сторон или с получением плохой позиции.

Ничья присуждается при выполнении следующих условий :

Позиция повторилась четырёхкратно и при этом у соперников не изменилось :

· количество фигур на доске;

· количество фигур "в руке";

· очерёдность хода.

Вечный шах  В случае, если позиция была повторена троекратно, в результате серии шахов одного из соперников, то шахующий  обязан изменить свой ход. В противном случае, ему засчитывается поражение.

Таким образом, в сёги нельзя форсировать ничью вечным шахом, наоборот, шахующий может проиграть партию.

Импасс

Очень редко может возникнуть позиция, при которой оба Короля переместились до расположения Лагеря Противника и отсутствует возможность поставить мат. Такое положение называется "Импасс".

В положении "Импасс" считаются очки, причем короли в подсчете не участвуют. Фигуры, находящиеся в резерве и на доске суммируются;      за слона и ладью дается по 5 очков, за все остальные по одному. (превращение не оказывает воздействия на ценность фигуры при подсчете). Если сумма очков окажется у одного из игроков менее 24, то это значит, что он проиграл партию.

Если у обоих игроков сумма более 24 очков, то игра считается закончившейся в ничью. В играх любителей данная сумма должна быть не менее 27 очков.

Ассоциация Российских Сёги Игроков (АРСИ)  член ФЕСА с 2000 года, в АРСИ входят любители сёги из Москвы, Санкт-Петербурга, Волгограда, Хабаровска и Нижнего Новгорода.

с 6-7 января 2003 в спорткомплексе "Олимпийский"  г. Москвы в шахматно-шашечном клубе пройдёт 5-й международный турнир "МОСКОУ СЁГИ ОПЕН". 

Желающие связаться с АРСИ и принять участие в турнире могут связаться с Александром НОСОВСКИМ (stigma.ltd@g23.relcom.ru)









