Ryu-O (" Re-Drago")

Seil Mgjijn éil titolo piu prestigioso, il Ryu-O, nonostante sia il titolo piul recente, viene considerato il pit importante.
Il 1° torneo € nel 1981 e nel 1988 ha preso il posto del torneo Judan (10dan) nel prestigiosi titoli appartenenti alle
Corone. Lo stesso Judan (1962-1987) prese il posto del torneo Kudan (9dan) giocato fra il 1950/1961. Dal 1990 si
instaur® I'abitudine di giocare la prima partita al di fuori del Giappone (nel 1999, 2001, 2002, 2004 partite di altri
titoli furono giocate all’ estero): 1990 Francoforte, 1991 Bangkok, 1992 Londra, 1993 Singapore, 1994 Parigi, 1995
Pechino, 1996 Los Angeles, 1997 Gold Coast (Australia), 1998 New York, 2000 Shanghai, 2003 Taiwan,

Lo sfidante viene designato in 2 fasi. Nella prima ci sono 6 gruppi di giocatori, che con un sistema ad eliminazione
diretta qualificano 11 giocatori per la 2" fase. Viene composto un tabellone in cui si gioca ancora ad eliminazione, ma
con possibilita di ripescaggio, per arrivare alla finale degli sfidanti giocata al meglio delle 3 partite.

Il titolo di Ryu-O si gioca al meglio delle 7 partite, con tempo limite di 8 ore per giocatore e 2 giorni di tempo per
partita. Il periodo del match e Ottobre-Dicembre.

KUDAN (9dan) — JUDAN (10dan) — RYU-O matches

fonte Nihon Shogi Renmei

KUDAN

1 1950 | Yasuharu Oyama 2-0 Shirou Itaya

2 1951 | Yasuharu Oyama 3-0 Shigekazu Minamiguchi
3 1952 | Masao Tsukada 3-2 Y asuharu Oyama

4 1953 | Masao Tsukada 3-0 Motoji Hanamura
5 1954 | Masao Tsukada 3-0 Shigeyuki Matsuda
6 1955 | Masao Tsukada 3-2 Motoji Hanamura
7 1956 | Kozo Masuda 4-1 Masao Tsukada

8 1957 | Kozo Masuda 4-2 Y asuharu Oyama

9 1958 | Yasuharu Oyama 4-2 Kozo Masuda

10 1959 | Yasuharu Oyama 4-3 Tatsuya Futakami
11 1960 | Yasuharu Oyama 4-0 Shigeyuki Matsuda
12 1961 | Yasuharu Oyama 4-2 Tatsuya Futakami

JUDAN

1 1962 | Yasuharu Oyama 4-3 Kozo Masuda

2 1963 | Yasuharu Oyama 4-3 Kozo Masuda

3 1964 | Yasuharu Oyama 4-2 Kozo Masuda

4 1965 | Yasuharu Oyama 4-3 Tatsuya Futakami

5 1966 | Yasuharu Oyama 4-1 Tatsuya Futakami

6 1967 | Yasuharu Oyama 4-1 Tatsuya Futakami

7 1968 | Hifumi Kato 4-3 Y asuharu Oyama

8 1969 | Yasuharu Oyama 4-2 Hifumi Kato

9 1970 | Makoto Nakahara 4-2 Y asuharu Oyama
10 1971 | Makoto Nakahara 4-2 Y asuharu Oyama
11 1972 | Makoto Nakahara 4-1 Y asuharu Oyama
12 1973 | Yasuharu Oyama 4-3 Makoto Nakahara
13 1974 | Makoto Nakahara 4-1 Y asuharu Oyama
14 1975 | Makoto Nakahara 4-0 Y asuharu Oyama
15 1976 | Makoto Nakahara 4-3 Hifumi Kato

16 1977 | Makoto Nakahara 4-3 Hifumi Kato

17 1978 | Makoto Nakahara 4-3 Kunio Y onenaga
18 1979 | Makoto Nakahara 4-1 Kunio Y onenaga
19 1980 | Hifumi Kato 4-1 Makoto Nakahara
20 1981 | Hifumi Kato 4-2 Kunio Y onenaga
21 1982 | Makoto Nakahara 4-2 Hifumi Kato
22 1983 | Makoto Nakahara 4-2 Kiyosumi Kiriyama
23 1984 | Kunio Yonenaga 4-3 Makoto Nakahara
24 1985 | Kunio Yonenaga 4-3 Makoto Nakahara
25 1986 | Bungo Fukusaki 4-2 Kunio Y onenaga
26 1987 | Michio Takahashi 4-0 Bungo Fukusaki




RYU-O
1 1988 | AkiraShima 4-0 Kunio Y onenaga
2 1989 | Yoshiharu Habu 4 -3 (jishogi 1) | AkiraShima
3 1990 |Koqji Tanigawa 4-1 Y oshiharu Habu
4 1991 | Koqji Tanigawa 4 -2 (jishogi 1) | Taku Morishita
5 1992 | Yoshiharu Habu 4-3 Koji Tanigawa
6 1993 | Yasumitsu Sato 4-2 Y oshiharu Habu
7 1994 | Yoshiharu Habu 4-2 Y asumitsu Sato
8 1995 | Yoshiharu Habu 4-2 Y asumitsu Sato
9 1996 |Koqji Tanigawa 4-1 Y oshiharu Habu
10 1997 | Koqji Tanigawa 4-0 Keiichi Sanada
11 1998 | Takeshi Fujii 4-0 Koji Tanigawa
12 1999 | Takeshi Fujii 4-1 Daisuke Suzuki
13 2000 | Takeshi Fujii 4-3 Y oshiharu Habu
14 2001 | Yoshiharu Habu 4-1 Takeshi Fujii
15 2002 | Yoshiharu Habu 4-3 Takashi Abe
16 2003 | Toshiyuki Moriuchi 4-0 Y oshiharu Habu
17 2004 | AkiraWatanabe 4-3 Toshiyuki Moriuchi

18° Ryu-O (2005)

(fonte: “Thisweek in Shunkan Shogi” di Reijer Grimbergen c¢/o SHOGI_L)

La caratteristica, forse, principale del match di quest’anno é... che non c¢’e Habu, presente in tutti gli altri match in
qualita di detentore o sfidante! Ma sarebbe un grave torto ai due protagonisti della finale del Ryu-O non riconoscerne i
meriti della loro presenza. Watanabe, detentore, strappo lo scorso anno a Meijin Moriuchi il titolo dopo 7 intense
partite e la sua attuale media-vittorie é trale piu ate frai professionisti; oltre il 70% a conferma di giocatore solido ed
in crescita costante. Ha solo 21 anni. Quindi un rappresentante della nuova generazione di professionisti pronti a
subentrare alla generazione dei trentenni. Kimura, che di anni ne ha 33, pur non potendo vantare vittorie di tornei, &
anch’esso fra i giocatori con la piu ata media-vittorie, sempre sopra il 70%, ed € ritenuto fra i migliori, se non il

migliore, specialistanella difesa.

1M Partita 25/26 Ottobre 2005
Sente: Kimura Kazuki, 7dan
Gote:  Watanabe Akira, Ryu-O

1.P2f P3d 2.P7f G3b 3.G7h P8d 4.P2e Bx8h+

Una grossa sopresal Watanabe e Kimura sono entrambi
specialisti  dell’apertura R8e-Yokofudori e molti s
aspettavano che, sarebbe stata protagonista di ogni
partita. Invece, Watanabe gioca la Kakugawari
ritardata. Un'apertura molto popolare, ma che
Watanabe non aveva mai giocato in una partita
ufficiale. Tuttavia, essendo questa occasione non € una
singola partita, ma un match, questa strategia €
ragionevole. Riservare |’ apertura favorita per i momenti
in cui e veramente necessaria. Sarebbe un serio
problema perdere la 1" partita di un lungo match usando
I"apertura favorita. D’altra parte, vincere la 1 partita
anche senza aver giocato |’ apertura favorita, potrebbe
causare un colpo psicologico all’ avversario.

5.5x8h S2b 6.S3h S3c 7.P4f S7b 8.54g P6d 9.P1f P1d
10.K6h S6c 11.S7g K4a 12.PSf P9d 13.G5h G5b
14.55f P7d 15.P3f K3a 16.K7i S5d 17.P6f P4d 18.N3g
G54c 19.R4h K2b 20.K8h N7c 21.P4e N8e 22.S8f P6e
23.B'7c R8a 24.Px4d Sx4d 25.P'4e S3c 26.Px6e P9e
27.Px9%e P3e?!

Fino a questa mossa, la posizione € identica ala 7°
partita dell’Oi ed ala 1" partita del Kisei giocate fra
Habu e Sato quest'anno. Inoltre, Watanabe era il
commentatore a Tokyo della 7* partita dell’ Oi, mentre
Kimura seguiva la partita in sala stampa. Pertanto, la

posizione erafamiliare per entrambi fino alla 27.... P7e,
giocata entrambe le volte. 27.... P3e, la novita di
Watanabe, non sembra essere un miglioramento.

28.B4f+ B'8b 29.Px3e!

Una mossa non facile da giocare. Dopo 29....Bx4f
30.Rx4f, il sente ha ceduto I’'uma e con I’hisha in 4f,
sembra che il gote abbia la possibilita di divers terribili
attacchi. Tuttavia, I'ovvia 30.... B*2h é contrastata da
31.R3f Bx1i+ 32.P3d Sx3d 33.B’6f ed anche se il gote
ha guadagnato un kyo, |I’uma & fuori dal gioco ed il kaku
del sente lavora molto meglio. Ora la posizione del
sente € migliore, ma Watanabe ha fatto in modo che sia
molto piu serrata.

29.... Bx4f 30.Rx4f P'6f 31.R2f P7e 32.5x7e R7a
33.5x6f Rx7f 34.56g R7b 35.B'6a R7a 36.B8c+ P'6d
37.P'7g Px6e 38.Sx6e P'9g 39.5Sx5d Px5d 40.P2d Sx2d
41.+Bx8d R8a 42.P4d Gx4d 43.+B6b Sx3e 44.P'3c
Nx3c 45.R7f P'7e 46.Rx7e B'6d!

Il gote sta dibattendosi con la penuria di fu in mano, ma
guesto mostra che la posizione non & ancora chiara.

47.R7b+
Se I"hisha muove in un'dtra casella, poi 47.... POh+
Lx9h, P*9g &€ molto forte.

47.... R8b!
Il secondo motivo di B*6d: il gote ora puo cambiare le
hisha, che gli da piti possibilitadi un contrattacco.



48.+Rx8b Bx8b

Il kaku non punta pit in 9g, ma ancora minaccia Bx3g+
seguito dalla successiva N’ 9f, cosi il sente deve attivarsi
velocemente.

49.S' 4a P'3a 50.5x3b+ Px3b 51.R'8a Bx3g+ 52.Rx8e+
R'2i 53.P'2d P'8d!

Una mossa ovvia. Il ryu in 8e sta difendendo contro il
paracadutaggio del keima in 9f, sta tenendo d’ occhio il
ginin 3e ed anche minacciando di attaccare con +R8ain
ogni momento. Naturalmente Kimura ha visto questo,
ma ha contato su una mossa che perd non lavora.

54.+Bx8d
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Un cambiamento di piano. Kimura pensava che avrebbe
potuto giocare 54.+Rx3e Gx3e, +Bx3e ma al’ultimo
momento vide che viene mattato dopo R'9h! (56.L.x%h
Px9h+, Kx9h P*9g ed il fuin 8d e I’'uma in 3g lavorano
assieme per creare il matto). 54.+Bx8d blocca il ryu e
muove |I’uma lontano dall’ azione ed improvvisamente la
posizione e difficile da vincere per il sente.

54.... Rx1i+ 55.P'3h +B3f 56.+B7e Px2d 57.N'4g P'8f
58.Nx3e +Bx3e 59.+Rx8f P'8c 60.+Rx8c L x9%e 61.P' 9f
L x9f 62.+R9b?

La mossa perdente, basata sulla confidenza naturale di
difensore di Kimura. Pensava che poteva sopravvivere
con la mossa successiva, ma ha sottovalutato
un’importante opzione d'attacco. Se |'avesse vista
avrebbe giocato ora Lx9g o P7f.

62.... S9h 63.G7i

Un cambiamento di piano, ma da ora comanda il gote.
63.Lx9h Px9h+ naturalmente porta a matto e 63.+Rx9f
+Rx8i, Kx9g +Rx9i & vincente per il gote perché c'é
anche laminacciadi P'9e, +Rx9e N’8c. Tuttavia, quello
che Kimura sovrastimo e 63.P7f che non lavora a causa
di N’6e, +Bx6e N’8e che € hisshi (possibile solo perché
il ryu e stato mosso in 9b). Kimura é stato tradito dalla
sua fiducia di abile difensore. Quasi ogni giocatore
avrebbe preferito giocare 62.L.x9g per togliere ogni
opzione d attacco, ma lo stile di Kimura é di forzare
I"avversario a dispiegare le sua forze in modo errato e
poi uccidere I'attacco. In realta la posizione con L9f,
P9g e S9h € pesante e tutta a favore del gote.

63.... SX9i= 64.K7h P9h+ 65.P'4i +Rx4i 66.G'5i +R2i
67.+B4b S4c 68.+Rx9f N'4f 69.P'4i Nx5h+ 70.Sx5h
P'9e 71.+Rx9e N'6f 72.K 6g Nx5h+ 73.Gx5h L'7a
Watanabe, com’e nel suo stile, si € preso | suoi tempi.
Prima ha costruito una posizione in cui & difficile
perdere e poi € andato per I'attacco. L'7a & la mossa
decisiva.

74.N'4g P'6f 75.Kx6f S'5e 76.Nx5e Gxb5e 77.+Rx5e
Px5e 78.S 3a K 2c abbandona

Kimura gioca |’ ultimo scacco, ma non ¢’ & matto e dopo
79.+Bx4c il gyoku & mattato con G’ 7e ect. Watanabe é
stato messo alle strette, ma ala fine ha ottenuto quello
che cercava: vincere con il gote in un’apertura mai
giocata precedentemente. Tuttavia, lo sfidante non
sembra essere troppo scosso: “ho giocato in un grande
evento, utilizzato il mio tempo, giocato una partita
intensa”. E' strano sentire queste parole dopo una
sconfitta, ma € stato divertente. Come Yamasaki ha
puntualizzato, “sentire troppa pressione non € una cosa
buona, e vincere in questo grande evento non é facile”.
E' necessaria un’attitudine a considerare ogni partita
una questione di vita o di morte e Kimura sembrava gia
soddisfatto ad aver raggiunto questo momento. Questa
era una partita da vincere e questo pud costare molto ad
un livello cosi ato.

2" Partita 7/8 Novembr e 2005
Sente Watanabe Akira, Ryu-O
Gote:  Kimura Kazuki, 7dan

1.P7f P3d 2.P2f G3b 3.G7h P8d 4.P2e P8e 5.P2d
Px2d 6.Rx2d P8f 7.Px8f Rx8f 8.Rx3d B3c 9.R3f S2b
10.K5h R8d?!

Con due specialisti della Yokofudori, I'apertura non é
una grossa sorpresa, ma retrocedere I hisha in 8d invece
che 8e & inconsueto. L’opinione generdle fra i
professionisti € che con I'hisha in 8d e piu difficile
vincere per il gote che con I'hisha in 8e. Ma bisogha
dire che Kimura era uno specialista di questa variazione
prima che la R8e-Yokofudori diventasse piu alla moda.
Kimura ha una percentuale del 70% di vittorie in
carriera, questo dimostra che pud vincere anche con
I"hisha in 8d.

11.G3h K4a 12.P'8g S6b 13.R2f Gba 14.S4h P5d
15.P3f P5e 16.S6h P7d 17.P3e N7c 18.P1f P1d
19.S7¢!

Kimura forse hafatto un errore nell’impostare la partita,
percheé questa manovra di gin da a gote diversi
problemi. Lo scopo € la cattura del fu in 5e, che s
suppone il punto forte dell’attacco del gote. Dopo la
partita, Watanabe confermo che con la spinta dei fu
laterali, questo attacco di gin & problematico per il gote:
affermazione probabilmente derivata da sue analisi o da
averci giocato contro in una partita d’ allenamento.

19.... B4d 20.S6f Bx3e 21.R3f B5c 22.5x5e P7e 23.N3g
P'3e 24.R5f N3c

Kimura affermo che si era sentito in difficolta per un
momento, ma i professionisti in sala stampa ritengono
che siaancorain difficolta. Per esempio, 25.55d fallisce



per P&e 26.Rx5e (Bx5e Rx5d) B4d, R5f Bx8h+, Gx8h
P®e, Rx5e B@d che non buona per il sente. Il ginin 5e
sembra forte, ma come continuare da.qui...

25.4f!

Una mossa difficile da trovare. L'hisha, il gin ed il
keima del sente sono pronti ad attaccare, cosi
retrocedere il gin € un qualcosa che non s vorrebbe
fare. Lo scopo del sente € aprire la strada a kaku ed
al’hisha e preparare N4e allo stesso tempo. Se il sente
pud scambiare i keima (N4e Nx4e, Sx4e) pud mettere
piu pressione alla posizione del gote.

25.... PxTf

Kimura spende una dolorosa ora di riflessione per
trovare e provare qualcosa per contrastare i piani del
sente, ma sfortunatamente per lui non c'é nulla. Per
esempio, 25.... R2d, P@e R7d, N4e Nx4e, Sx4e e poi
N’'2d o P'3c favoriscono il sente. “Giocando mosse
naturali si dovrebbe vincere“: Watanabe.

26.P'2c Gx2c
Oppure 26.... Sx2c, N4e Nx4e, Bxlat+ ancora buono
per il sente.

27.Rx5c+ Sx5c 28.B'7e R6d 29.P'2d Gx2d 30.Bx6d
Px6d 31.R'2a B'3a 32.N4e S4b 33.Nx3ct S4x3c
34.N'4e Ad
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Non c’e niente dtro. Il gote avrebbe un espediente con
34.... Prg+, Bx7g $4d, Bx4d Px4d, S@c N®f ed oracon
38.Px6f B@f c'é una forchetta su gyoku e gin in 4c,
mentre a K4i s risponde G5b, perché se ora N5c+
Gx4c, +Nx4c, il gyoku del sente viene mattato dopo
R’2i (41.G3i B@g e poi S 5h#, mentre 41.S3i S&h, K4h
B®i#). Tuttavia, il sente pud ignorare la promozione del
fu e giocare 35.Nx3c+. Poi +Px7h, +Nx2b vincendo,
perché non c'¢€ il matto dopo R’'6h, K4i R6i+, S5i. La
guestione interessante € vedere quando, prima, il gote
avrebbe potuto giocare P7g+ ed arrivare a questa
variazione. Larisposta € no. Con un fu extrain mano, a
sente non € necessario giocare 34.N’4e ma puo giocare
invece 34.P 3d. Poi 34.... Gx3d (Sx3d Bx2b+) P 2c ela
posizione del gote collassa. La conclusione & che la
partita era segnata dopo 25.4f.

35.Bx4d Px4d 36.S 4c abbandona

Kimura riflette per 11 minuti prima di abbandonare. La
semplice minaccia di matto € N5c= e 36.... G5b fallisce
a causa di N5c+ Gx5c¢ (Gx4c, +Nx4c), Rx2b+, hisshi.
Una vittoria convincente di Watanabe. Non tutto e
perduto, ma Kimura deve disperatamente vincere la 3*
partita. Ha il sente e la possibilita di recuperare. I
problema é che ha solo una settimana per riprendersi
dallo shock di una dura sconfitta. Bastera?

3" Partita 17/18 Novembr e 2005
Sente: Kimura Kazuki, 7dan
Gote:  Watanabe Akira, Ryu-O

1.P2f P3d 2.P7f G3b 3.G7h P4d

Ancora una volta Watanabe sorprende tutti. Nella 1°
partita ha scambiato i kaku e questa volta non gioca la
R8e-Yokofudori, ma lo scambio lento che segue a 3....
PAd. La semplice idea € portare il gioco in territori
sconosciuti, che significa che il sente deve costruirsi il
vantaggio dato dalla 1 mossa. P4d é stata giocata due
volte nel recente finale Oza fra Habu e Sato e questo ha
reso abbastanza popolare I’ apertura fra i professionisti.
Tuttavia, come nella 1" partita, questa & la prima volta
che Watanabe gioca questa apertura in una partita
ufficidle. La percentuale di vittorie del sente & buona,
ma Kimura ha perso due volte con essa questa stagione
e guesto potrebbe avrebbe avuto un certo peso nella
decisione di Watanabe.

4.P2e B3c 5.54h G5b 6.P4f G54c¢ 7.54g S6b 8.K6i P5d
9.G5h K4a 10.B7g S2b 11.P3f B4b 12.B5i S3c 13.S6h
K 3a 14.P6f K2b 15.S5f P7d 16.B3g

Sembra che il sente provi a costruire una formazione
d’ attacco, ma Kimura sta mirando invece a togliere al
gote tutte le opzioni, forzandolo a rischiare. Piuttosto
del gin in 5f, questo kaku immobilizza vari pezzi del
gote.

16.... N7c 17.P4e Px4e 18.Sx4e P9d 19.R4h

Il sente avrebbe un’ alternativa: 19.S5f R7b (difendendo
contro la successiva S6e) P 4e per ottenere un fu in
posizione d avanguardia. Tuttavia, in questo caso a
gote rimane un fu in mano, che pud essere usato per
iniziare un attacco. Come puntualizzato prima, la
strategia di Kimura € di togliere tutte le opzioni
d attacco all’ avversario e R4h forza P 4d.

19.... P'4d 20.S5f R7b 21.P9f P8d 22.K7i L9c 23.S7g
S5¢ 24.G569 S6d 25.58f L 1b

Lamossain busta. In sala stampa nessuno se I’ aspettava
(I’ opinione generale era che il gote giocasse P1d), ma
Watanabe la vide come unica opzione. Il gioco cauto di
Kimura comincia a dare i suoi frutti. A Watanabe
mancano mMosse ragionevoali.

26.K8h Kla 27.L1h B5c 28.R2h N8e 29.P1f S2b
30.P1e B4b 31.N1g

La strategia di Kimura € stata un completo successo. |l
sente ora minaccia di iniziare |’ attacco con P2d Px2d,
P'2e ed il gote non ha un decente contrasto. Quindi,
Watanabe e forzato all’azione con una posizione che
non € ancora pronta.



31.... P5e 32.5xbe Sx5e 33.Bx5e P9e 34.Px% P7e
35.Px7e S6d 36.B3g Sx7e 37.S7c R7a 38.5x8e Px8e
39.P'7f S8f 40.Px8f Px8f 41.P2d?

Un errore importante. Consegna a gote un fu extra in
mano, il quale girala partita. Se Kimura avesse giocato
direttamente 41.57g o 41.N'7i, avrebbe mantenuto il
vantaggio.

41.... Px2d 42.S57g S 8g 43.Gx8g Px8g+ 44.Kx8g P'8f
45.5x8f P'8e 46.S7g G'4g 47.B5e R5a 48.P5f P'5d

Il punto. Senza il fu extra ottenuto in 2d, il gote non
avrebbe potuto usarlo paracadutandolo in 5d.

49.56b= Px5e 50.5x5a= Bx5a
Il gote ha vinto del materidle ed ora la posizione e
favorevole a Watanabe. Pero la differenza € minima e
Kimura haun’atra possibilita

51.R'7b B4b 52.S5'4a G3a 53.P'2c Sx2c 54.S5b= S 8f
55.K8h G5c 56.5x8f Px8f 57.P'4c B'6i?
Sottostimando lareplica. Era corretta 57.... B3c.

58.N'7i!

Questa € stata una spiacevole scoperta per Watanabe.
Pensava che il sente avrebbe giocato 58.N’7h, a cui il
gote avrebbe replicato con S 8g.

58.... P'7h
Nessuna scelta. 58.... S'8g K4g oppure 58.... P8g+,
Nx8g P 8f, S'7h e laposizione del sente regge.

59.Rx7h B3c!
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Watanabe si mostra molto freddo sotto pressione. 59....
Bx7h+, Kx7h Px5f sembra vincente per il gote ma dopo
61.Px4b+ P5g+ (minaccia di matto), Gx5g Gx5g, +Px3a
ed anche se il gyoku-sente sembra in una posizione
pericolosa, non c'é matto. D’atra parte il sente sta
minacciando il matto dopo B’ 3c. La cosa interessante &
che, dopo la partita, era chiaro che Kimura aveva letto
guesta variazione fino ala fine, mentre Watanabe non
ha posto ad essa molta attenzione. E’ un tratto distintivo
del gioco di Watanabe |’evitare il piu possibile le
posizioni rischiose. Questo € una cosa che hain comune
con molti giocatori non professionisti, ma naturalmente

conosce esattamente la differenza fra sicurezza ed
eccesso di prudenza.

60.G6h?

L’errore finale. Dopo la semplice 60.R2h il gote € in
difficolta. Per esempio, 60.... Lx9e, Lx9% P@h, K7g
Px7i+, Kx8f e non é facile bloccare la fuga del gyoku
sul lato del tavoliere verso il campo avversario.

60.... Bx7h+ 61.Gx7h R'2h 62.K7g Rxlh+ 63.P'8e
L'8a64.S7d G5g 65.B'7e G6d

Questo kin & il guardiano contro qualsiasi fuga nel
tavoliere del gyoku del sente.

66.Bx8f S6i 67.G8h +R6h 68.K8g +Rx7i 69.G9g
+R7h 70.K9f +Rx7f 71.S8c= N'7c abbandona
Minaccia il matto: 72.... Lx9, Kx9e +Rx8e che puo
essere difeso solo con 72.N7g, ma poi G7e o Lx8c
danno una vittoria facile per il gote. Dopo la partita,
Kimura disse che eraimbarazzato a perdere 3 partite in
fila e che avrebbe recuperato. Ha avuto possibilita di
vincere la 1* e la 3" partita con delle posizioni a lui
congeniali. Ma dato non ci € riuscito, € difficile vedere
come possa recuperare. Mai nessuno ha recuperato da O-
3 e I'idea che Kimura possa essere il primo e alquanto
improbabile. Ma, se riesce a vincere la prossima,
potrebbe mettere un po’ di pressione a Watanabe.

4N Partita 29/30 Novembre 2005
Sente Watanabe Akira, Ryu-O
Gote:  Kimura Kazuki, 7dan

1.P7f P3d 2.P2f G3b 3.G7h Bx8h+
Per la seconda volta in questo match la kakugawari
ritardata. Questa volta Kimura e gote.

4.5x8h S4b 5.S3h S6b 6.P4f P6d 7.54g S6¢ 8.K6h
K4a 9.S7g K3a 10.P1f P1d 11.P3f Sbd 12.G5h G5b
13.P9f P9d 14.K7i P6e 15.55f R6b 16.N3g S3c 17.G4g
P7d 18.K8h P8d 19.54e?!

La mossa in busta. Entrambi | giocatori hanno usato il
primo giorno per disporrei loro pezzi e lo scontro inizia
dalla 1™ mossa del secondo giorno. 19.$4e era una
sorpresa. In sala stampa ci s aspettava 19.P2e. Poi il
sente ha il piano S4e Sx4e, Nx4e e poi il gin muove da
3c. Lo scambio del fuin 2d e lo naturale sviluppo.

19.... Sbe?!

Il “difensore” Kimura sceglie unalinea di sfida ai pezzi
avversari, ma puo essere stato imprudente. Meglio
sembra essere 19.... Sx4e, Nx4e SAd, P2e e poi P7e,
Px7e POe, Px9% Sx4de, Pxde Lx9 minacciando P@f,
Sx7f B®e con forchetta a gyoku e hisha. Nelle andlisi
dopo partita, Watanabe era prima fiducioso nelle
possibilita del sente, ma allafine haammesso di aver un
po’ sopravvaluto la situazione. Anche Kimura ha
ammesso che avrebbe dovuto riflettere pit alungo sulla
naturale Sx4e.

20.N2e S2b 21.Sx3d N7c 22.P3e B'6d
Sembra che il gote possa mettere pressione, ma...



23.B'8c!
Questo kaku sembra destinato ad essere perso, ma per
ottenerlo il gote deve compromettere la sua posizione.

23.... G6c 24.P5f SAd 25.R3h P5d 26.P1e Px1le 27.P'1c
Lx1c 28.Nx1c+ Sx1c 29.L'4e?!

Il sente ha una posizione migliore dopo il successo
dell’ attacco laterale, ma questa mossa € basata su una
svista. Probabilmente migliore era 29.P4e S5¢, L®@c
Nx3c, Sx3c+ ed ora se Gx3c falisce per 32.P3d.
Naturalmente Watanabe aveva visto questo, ma non gli
piaceva 31.... P'3g, +Sx3b Kx3b dopo Sx3c+ (Rlh
avrebbe come risposta L’ 1f). Se ha ragione, la posizione
puo non essere buona per il sente, poiché anche 29.L4e
conduce a problemi.

29.... N8e 30.L x4d Px4d 31.S5a R5b!

Questa e la mossa che Watanabe sottovaluto. Sembra
cattiva, poiché il sente pud promuovere il kaku ed
attaccare I” hisha allo stesso tempo, con 32.B6a+, ma poi
K4al, +Bx5b Kx5b R@b L®b, R7a+ N®a blocca
|@tacco del sente.
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Una mossa subdola.

32....82d?

L’errore su cui Watanabe contava. Non era del tutto
convinto della posizione dopo 32.... P 1d, mail gote ha
solo due fu in mano, cosi, mantenere pitl fu possibili in
mano € il modo di pensare professionae. Inoltre, a
questo stadio della partita, il gote trova problematico
utilizzare un tempo per Pxle. Queste due ragioni
rendono difficile ad un professionista giocare P’ 1d.
Watanabe ha agito con astuzia con il suo avversario.

33.R1h K4a 34.P2e Kx5a 35.Px2d R8b 36.S7b G7c
37.Px2c+ G3a?

L’ errore decisivo. G3arende piu difficile la promozione
dell’ hisha, mac’ e un differente attacco di pari efficacia.
Corretta era G4b con cui s ottiene una posizione
complicata dopo 38.Lla+ Gx8c, S6c+ L®a +Sx6d
Lx6d, R1b+ S@i. Inaltre il kyo, in alcune circostanze,
potrebbe essere utile in attacco. Kimura non pensava
che Gx8c fosse buona, cosi non ha giocato questa

variazione. Dopo 37.... G4b, un’aternativa € R2h, ma
le analisi dopo partita non hanno portato a nulla.

38.SHAc= K6b 39.5x5d+ B4b 40.L1b+ P'lg 41.R2h
P'2g 42.Rx2g Rx7b 43.+P3b Gx3b 44.Bx7b+ Kx7b
45.Rx2a+ P'3a 46.R'5b L'6b 47.+Rx3b Px3b 48.G'6c!
Molto forte. In sala stampa s pensava che la posizione
era ancora complicata dopo 48.Rx4b+ S 6i. Watanabe
mostra come terminare la partitaimmediatamente.

48.... Gx6c 49.+Sx6c Kx6c 50.Rx4b+ S'6i 51.G'5c
abbandona

Il matto dopo K6d, +Rx6b oppure K7c, +Rx6b K8,
B®a K9c, +R7c K9b, +R8c#. Kimura ha avuto acune
possibilita in questa partita, ma in generale Watanabe
I"ha controllato. Prima dell’inizio ci si aspettava un
match molto serrato, ma ala fine Watanabe ha vinto
tutte le partite. La parte piu impressionante € come ha
facilmente spezzato le difese del miglior difensore in
circolazione. Kimura pud dispiacerss di non aver
approfittato delle possibilita avute nella 1* e 3" partita,
ma |'impressione generade & che Watanabe abbia
giocato molto bene, considerato specialmente che ha
solo 21 anni. Vincendo per la 2™ volta consecutiva il
titolo Ryu-O, ottiene il grado di 9dan, il pit giovane
nella storia, a 21 anni e 7 mesi. Watanabe supera il
precedente record di Tanigawa di 4 mesi. Inoltre € il
giocatore che ottiene la pitl rapida promozione a 9dan: 5
anni e 7 mesi dopo il suo debutto da professionista (a
Tanigawa ci vollero 7 anni e 3 mesi). E' chiaro che
Watanabe € unarealta e ci possiamo aspettare una seria
sfida negli anni avenire alla generazione di Habu.

NOTAZIONE
Re - King - Gyoku (nero), O@bianco) = K
Torre - Rook — Hisha = R
Alfiere - Bishop — Kaku = B
Generale Oro - Gold —Kin = G
Generale Argento - Silver —Gin = S
Cavallo - KNight —Keima = N
Lancia- Lance—Kyo = L
Pedone - Pawn — Fu = P
Torre promossa - +Rook (Dragon) —Ryu = +R
Alfiere promosso - +Bishop (Horse) —Uma = +B
Gen. Argento promosso - +Silver — Narigin = +S
Cavallo promosso - +KNight — Narikei = +N
Lanciapromossa - +L ance — Narikyo = +L
Pedone promosso - +Pawn — Tokin = +P

significa: pezzo che cattura

significa: pezzo promosso o che promuove
significa: pezzo che non promuove
significa: pezzo paracadutato in ...

I+ X

' oppure *
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