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HANDICAP DI KYO 
 

di Larry Kaufman, 5 dan-ama 
 
L’handicap di kyo (si rimuove il kyo sinistro: l’handicap di kyo destro è stato abolito circa un secolo fa) non è molto popolare, 
perché se gli scambi avvengono nel centro del tavoliere, il kyo di vantaggio può essere irrilevante o anche un problema, poichè 
è un pezzo extra per l’avversario da catturare ed usare. Diversi circoli l’hanno abolito, sebbene la Nihon Shogi Renmei e lo 
Shorekai ancora lo adottino. Molti giocatori amatoriali rifiutano il vantaggio del kyo, scegliendo invece la 1^ mossa in una 
partita alla pari. Lo scopo di quest’articolo è mostrare che questa attitudine è sbagliata e che la presenza dell’handicap di kyo 
nella lista degli handicap è motivata. 
 
Chiaramente, con l’handicap di kyo, il gote dovrebbe giocare furibisha e costruire il gakoi nel lato dove ha il kyo: un gakoi 
senza kyo è già danneggiato in partenza. Invece, la strategia del sente è lontana dall’essere chiarita. Nella maggioranza delle 
partite, il sente gioca ibisha, mirando ad un attacco veloce che generalmente coinvolge un sacrificio di fu in 1c. Tuttavia, ci 
sono alcuni problemi in questo piano. Come negli attacchi veloci nelle partite alla pari (ibisha contro furibisha), il sente 
generalmente sarà il primo ad irrompere e promuovere dei pezzi, ma il gote ha un gakoi migliore (Mino contro funagakoi), 
cosicché la partita rimane in sospeso. Inoltre, il gote ha molti modi per prevenire una veloce irruzzione e/o iniziare lo scontro al 
centro, anche in situazioni leggermente sfavorevoli. Poi, c’è l’obiezione pratica che un giocatore deve imparare diverse 
variazioni specifiche solo per un handicap raramente giocato. Tuttavia, raccomando invece il “piano B” , nel quale anche il 
sente gioca furibisha. Invece di valorizzare il kyo in più con un attacco rapido, prende vantaggio dal fatto che il gote non ha un 
kyo per pressare il gyoku-sente. 
 
Il piano specifico che ho richiamato è uno dei tre analizzati in un recente libro sugli handicap da Takahashi Michio, 9dan. Ho 
recentemente provato la strategia contro Shoshi 7dan-pro, esperto giocatore di handicap e sebbene non ho avuto tempo ad 
impararla bene ed abbia commesso qualche imprecisione in apertura, ho ottenuto una posizione promettente (la partita non è 
stata terminata a causa del tempo). Il piano è semplice: sangenbisha, gyoku alla destra, scambio del fu in fronte all’hisha, 
anaguma-gakoi, attacco con una formazione S7f, B7g e P6e e/o un attacco laterale. Il punto di questa linea nell’handicap di 
kyo è che in una partita alla pari, il gote vorrebbe attaccare l’anaguma con una tempestiva P1e e N1g-2e (dopo lo scambio del 
fu in 2^ colonna). L’assenza del kyo rende più sicuro l’anaguma del sente, mentre il gote non può dire lo stesso della forza del 
suo attacco laterale. Il vantaggio del sente è così trasformato nell’avere un gakoi più sicuro e l’opzione di un miglior attacco 
laterale dell’avversario. La mia opinione è che questa strategia da al sente un chiaro vantaggio, sebbene non così grande come 
si dovrebbe ottenere con un handicap maggiore. Diamo un’occhiata alle analisi di Takahashi, assieme alle lezioni imparate 
dalla mia partita con Shoshi. 
 
 
 
1.... P3d 2.P7f P4d (uno scambio premature di kaku favorirebbe il sente, poiché il kyo mancante al gote lascia al sente più case 
per paracadutare il kaku) 3.R7h S4b (il gote corre con il gin in 4c per difendersi contro la minaccia di P7e P7d, Rx7d e Rx4d!) 
4.P7e S4c 5.K4h B3c 6.K3h R2b (questo è il modo usuale di giocare ai-furibisha nelle partite alla pari, poichè l’hisha può 
supportare un attacco al momento giusto di P2f) 7.S6h P2d  

 

 
Dopo 7.... P2d 

 
(Sembra più accurato costruire prima il gakoi, con l’ idea di non catturare quando il sente gioca P7d. Poi quando eventualmente 
il sente cattura in 7c, il gioco si traspone nella linea principale, eccetto con l’hisha-sente in 7h invece che 7i. In questo modo 
Shoshi 7dan-pro giocò contro di me. Questa differenza favorisce leggermente il gote, ma ne parleremo dopo in un’altro punto) 
8.P7d Px7d 9.Rx7d S8b (il gote mira ad un yagura-gakoi. Se invece, 9.... P*7c 10.R7f, il sente ottiene di avere sia un 
anaguma che una formazione Ishida con N7g, P9f e B9g. Il gote rishia di essere incastrato senza controgioco.) 10.K2h P2e 
11.G3h!  



 
Dopo 11.G3h! 

 
(Questa è necessaria, così quando il sente giocherà K1i, può rispondere a P2f, catturando e rigiocando P*2g) 11.... K6b 12.L1h 
G4a5b 13.K1i G7b 14.P6f (per dare accesso al gin a 6g) S7c 15.R7i (15.R7f è logica unicamente se il sente intende giocare 
N7g per una formazione Ishida, ma ora l’hisha diventa un obiettivo per una tempestiva S8d-7e. Questo illustra il perchè si dice 
che lo yagura è la miglior linea per il gote.) P*7d 16.S6g P6d 17.G5h (il sente sceglie questa invece di G5i che ha lo scopo di 
posizionare il kin in 3i, perchè nelle partite con i gyoku nei lati opposti, gli attacchi di solito arrivano di fronte piuttosto che di 
lato, così l’anaguma con i 3 sho nella 2^ traversa è più appropriato.) G5b6c 18.S2h K7a 19.G5h4h K8b (entrambi i giocatori 
hanno completato i rispettivi gakoi, anaguma contro yagura.) 20.P9f P9d (altrimenti il sente ha un attacco laterale con P9e e 
N8e) 21.S7f P2f 22.Px2f Rx2f 23.P*2g R2d (in una partita alla pari il gote avrebbe giocato R2h seguita da P1f-1e e N1g-2e.) 
24.B7g S5d (per contrastare P6e) 25.R6i P4e 26.P9e! Px9e 27.P*9d  

 

 
Dopo 27.P*9d 

 
(Questo attacco laterale è efficace, perchè se 27.... Lx9d 28.S8e o 27.... S8d 28.P6e, con vantaggio per il sente per la debolezza 
della 6^ colonna.) 27.... B4d 28.Lx9e P*9b (il risultato dell’attacco laterale è la perdita della casella di fuga per il gyoku-gote. 
Ora l’attacco centrale sarà più mortale.) 29.P5f (lo scopo di questa mossa è preparare P6e che se giocata ora permette la replica 
29.... P*2f 30.Px2f Rx2f  e l’attacco sul gin è molto fastidioso. P5f blocca la 4^ traversa.) N3c 30.P6e  

 

 
Dopo 30.P6e 

 
(Ora è il momento di considerare cosa avrebbe potuto fare il gote se non avesse catturato in 7d all’8^ mossa. Avremmo potuto 
ottenere la stessa posizione, ma con l’hisha in 6h invece che in 6i. Sarebbe stato opportuno giocare R6i prima di attaccare con 
P6e, per evitare un successivo pericolo di un gin o un kaku paracadutato poi in 5i, cosicchè il gote avrebbe avuto una mossa 
libera. La mossa più utile sarebbe stata P1d, con l’ idea di disturbare l’anaguma con P1e-1f, anche senza il kyo dietro il fu. Ma 
questo non sembra fare nessuna differenza, perchè il sente attaccherà prima che questo sia possibile. Tuttavia il fu in 1d, 



previene B*1e, che può incidere leggermente) 30.... Bx7g+ 31.Nx7g B*4d (se 31.... Px6e 32.Sx6e con attacco e la minaccia di 
B*1e R2c, S*3b. Anche se il gote avesse giocato P1d prima, prevenendo B*1e, il sente starebbe ora un pò meglio) 32.N8e 
B7g+ (Takahashi puntualizza che se il gote prova ad impedire lo scambio di keima per gin con 32.... S8d, poi 33.Px6d G6c6b 
34.P*7c è molto forte, perchè se 34.... Nx7c il sente scambia i keima ed inforchetta l’hisha ed il kaku con N*3f.) 33.P5e!  

 

 
Dopo 33.P5e! 

 
(Questa è una graziosa mossa distruttriva, perchè se l’uma prende questo fu, il sente può prendere il gin e poi il fu in 6d senza 
perdere il suo gin) 33.... Sx5e 34.B*5a S4d 35.Px6d Sx6d 36.Rx6d!  

 

 
Dopo 36.Rx6b! 

 
(Il sacrificio dell’hisha è possibile ringraziando la solidità dell’anaguma) 36.... Gx6d 37.P*7c Nx7c (se retrocede il kin, 
38.S*6b è decisiva.) 38.Nx7c+ Gx7c 39.N*8e +Bx9e (se 39.... G7c6c 40.S*7c vince velocemente.) 40.S*7a! Kx7a 41.Nx7c+ 
+Bx7c 42.Bx7c+ R2b 43.P*6b R*7b 44.G*6a K8a 45.+Bx6d S*8b 46.B*6c ed il gote può abbandonare. L’anaguma del 
sente rimane perfettamente intatto.  
 
Sommar io handicap di kyo: 
 
1. Assumendo che il gote evita lo scambio dei kaku alla 2^ mossa, spostare l’hisha in 7^ colonna ed avanzare il fu in 7^ di 

una casa. 
2. Muovere il gyoku alla destra 2 volte ed avanzare il gin sinistro vicino al centro. 
3. Scambiare il fu in 7^. Se rifiuta lo scambio non correre alla cattura, ma aspettare eventualmente la forzatura con G6c. 
4. Se cattura, retrocedere nella 4^ traversa se attacca di fu, mirando ad una formazione Ishida, Se attacca con un sho, 

retrocedere nella 1^ traversa, con lo scopo di un futuro attacco con S7f e P6e. 
5. Muovere nell’anaguma, dopo aver mosso G3h. Costruire un anaguma alto con i sho allineati nella 2^ traversa da 4h a 2h.  
6. Giocare P6f e S6g, poi P9f e S7f. Se il gote non risponde alla spinta laterale di fu, si attacca il lato con P9e e N8e, quando 

la naturale S8d indebolisce la difesa della 6^ traversa.  
7. Avanzare il kaku in 7g (per permettere la ricattura di keima) e muovere l’hisha in 6i (per supportare P6e senza la forchetta 

di gin in 5i).  
8. Considerare un attacco laterale con P9e, con lo scopo di privare il gote di una via di fuga per il gyoku. 
9. P5f può essere opportuna per ostruire la 4^ traversa. 
10. Quando non ci sono altre mosse preparatorie utili, iniziare l’attacco con P6e. Continuare l’attacco con energia, 

sacrificando se necessario del materiale. L’anaguma vi proteggerà da contrattacchi. Il rischio principale è perdere 
materiale senza ottennere un attacco decisivo. Il gote potrebbe sperare in un jishogi, così si deve impedire questa 
possibilità sul nascere. Come sempre, quando si attacca, guardare la via per mettere fuori gioco i sho difensori 
(specialmente i kin) e per portare il gyoku nella 1^ traversa. 
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