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PEÓN
(FUhei/Soldado a Pie)

El Peón se mueve solamente una casilla y solamente hacia adelante. A diferencia del peón del ajedrez, no puede avanzar dos casilla al hacer su primer movimiento, y no captura en diagonal, sino hacia el frente. Al comienzo del juego cada jugador tiene 9 peones.

LANZA
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(KYOsha/Carruaje Fragante)

La Lanza se mueve solamente hacia adelante. Ni hacia atrás, ni hacia los lados, ni en diagonal. La lanza puede moverse cualquier número de casillas. Al comienzo del juego cada jugador tiene 2 lanzas.
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CABALLO
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(KEEma/Caballo de Laurel)

El Caballo de laurel (también Caballo) se mueve de una forma similar, si bien restringida, al caballo del ajedrez. El Caballo se mueve dos casillas solamente hacia adelante, y una casilla a cualquiera de los dos lados. Al igual que el caballo del ajedrez, este es la única pieza del Shogi que puede "saltar" encima de otras piezas. Al comienzo del juego cada jugador tiene 2 caballos.

LOS GENERALES DE PLATA
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(GINsho/Generales argénteos)

Los Generales de Plata, también llamados Platas, pueden moverse una sola casilla a las diagonales en cualquier dirección y a la casilla de adelante. Las platas no pueden moverse a los lados o a la casilla inmediatamente atrás. Al comienzo del juego cada jugador tiene 2 platas.

LOS GENERALES DE ORO
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(KINsho/Generales áureos)

Los Generales de Oro, también llamados Oros, pueden moverse una sola casilla hacia adelante, atrás, hacia los lados y en diagonal hacia adelante. Los Oros no pueden moverse a las dos casillas en diagonal de atrás. Al comienzo del juego cada jugador tiene 2 oros.
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EL REY
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(OOsho, GYOKUsho)

El Rey se mueve exactamente igual que el rey del ajedrez: una casilla a la vez en cualquier dirección. El Rey no puede en ningún momento moverse de tal forma que quede en jaque, es decir, no puede moverse a una casilla controlada por el oponente
Al llegar una pieza a la Zona de Ascenso (es decir las tres filas que se encuentran más alejadas de su propio campo), la pieza puede permanecer en su forma no ascendida, siempre y cuando pueda realizar otro movimiento. Por ejemplo, si un caballo alcanza la penúltima o última de las filas le sería imposible realizar otro movimiento, por lo cual al llegar allí debe ser ascendido. Por otra parte, si alcanzo la última fila con una Plata, siempre puedo retroceder y por tanto, si no deseo ascenderla puedo no hacerlo.
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Una pieza que se deja sin ascender en la Zona de Ascenso debe esperar en tal forma hasta que efectivamente se mueva.
ALFIL
(KAKUgyo/Corredor en ángulo)
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El Alfil se mueve exactamente igual al alfil del ajedrez: diagonalmente cualquier número de casillas. Al comienzo del juego cada jugador tiene sólo un (1) alfil.
ALFIL ASCENDIDO
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(ryuUMA/Caballo Dragón)
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El ALFIL asciende a ALFIL ASCENDIDO (o Caballo Dragón). Este puede moverse exactamente igual que un alfil, pero además puede moverse, una sola casilla, hacia atrás o adelante, o cualquiera de los lados.
TORRE
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(HIsha/Carruaje Volador)

Los movimientos de la Torre son idénticos a aquellos de la torre del ajedrez. Horizontal y verticalmente cualquier número de casillas. Al comienzo del juego cada jugador tiene sólo una (1) torre.
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TORRE ASCENDIDA
(RYUoo/Rey Dragón)

La TORRE asciende a TORRE ASCENDIDA (también llamada Dragón). Se mueve exactamente igual que la torre corriente, pero además adquiere la capacidad de moverse, una sola casilla, diagonalmente en cualquier dirección.

Capturas & Reingresos
Al capturar una pieza enemiga, esta es removida del tablero y el jugador que la captura la conserva. Esta pieza capturada (llamada "pieza en mano") puede ser vuelta a ingresar posteriormente a favor del jugador que la capturó. Si la pieza capturada estaba ascendida, al reingresar lo hace en su forma original no ascendida.
En cambio de un movimiento uno puede entonces reingresar una de las piezas en mano. En general una pieza puede ser reingresada a cualquier parte del tablero con las siguientes restricciones:
· Una pieza al reintegrarse no puede ser puesta en una casilla desde la cual no tenga movimientos legales (p. ej. una Lanza no puede colocarse en la última fila),
· Un Peón no puede al reintegrarse colocarse en cualquier columna en la cual ya exista otro Peón no ascendido.
· Al reintegrarse un Peón, este no puede ser puesto frente al Rey oponente de forma que le de un instantáneo jaque mate.
· Si se reingresa una pieza dentro de la Zona de Ascenso, ésta no asciende hasta tanto no se mueva efectivamente.
Esta habilidad de reingresar las piezas capturadas hace al Shogi sumamente entretenido e interesante, y aumenta su profundidad. Esta es una característica exclusiva del Shogi de entre todas las versiones del ajedrez, tanto orientales como occidentales. El Shogi es para muchos expertos más complejo que el ajedrez y afirman estos que tiene una estrategia más profunda. Los jugadores familiares con el juego del ajedrez pueden pensar al principio que no tienen material suficiente puesto que sólo tienen una torre y un alfil, no tienen reina y las demás piezas tienen movimientos restringidos. Sin embargo, descubrirá prontamente el potencial de las piezas aparentemente débiles después de que algunas de ellas hayan cambiado de dueño y sean usadas como "refuerzos" o "reservas", es decir, que sean reingresadas en posiciones terriblemente perjudiciales. Por tanto, es mejor estar muy atento a las piezas en mano del oponente, especialmente si éste puede colocarlas de forma que amenacen más de una pieza propia.

