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Gra Pente (Ninuki-Renju)

Gra Ninuki-Renju stanowi pomost pagdzy Go i Renju. Podobnie jak w Renju, celem gry jes
skonstruowanie ggtej, nieprzerwanej linii giciu kamieni tego samego koloru poziomej, pionowej
lub ukasnej. Tak jak w Renju, nie jest to jedyna droga dydestwa, jednake, podobnie jak w Go,
mozliwe jest zbijanie kamieni. Zbite kamienie oklieme g jako ,pojmane” i pierwszy gracz, ktory
zgromadzi pg¢ ,pojman” wygrywa gr. Japadska odmiana Ninuki przewidywata takfaule 3x3 i
overline, jedynie dla czarnych. Plansza do gry aneymiary 19x19, pierwszy ruch stawiano na
srodku planszy, drugi w dowolnym miejscu i trzeathumiat by poza granig centralnego
kwadrata 5x5.

Ta gra byfa popularna pabd fanéw Go i Renju, czego potwierdzeniezme znale¢ w powiesci
noblisty Yasunori Kawabaty ,Mistrz Go”.

W latach dwudziestych minionego stulecia pojawityraagazyny pgwigcone Ninuki-Renju i
rozgrywano turnieje. Do najbardziej znanych w pri@si graczy naleat Kizan Kubomatsu — 9
Dan w Renju. Rywalizowali gtbwnie gracze Go i Rengdnalke klgski spowodowane przez draug
wojne $wiatowa przerwaty rozwoj Ninuki. Oddziaty ameryikskie okupujce Japori
rozpropagowatyat gre w USA. W Korei funkcjonowata ona pod nazywVybrany”.

W 1978 r. Gary Gabrel z USA upiat reguty tej japaskiej gry, eliminugc z niej faule. Aktualnie
uproszczone Ninuki otrzymato nazwente.

W USA zasady Pente zostaly opatentowane i sprzdianie Parker Brothers, ktora zata
tworzy¢ i sprzedawakompletne zestawy.

Dla celéw reklamowych firma organizowata mistrzestw Ameryce, ktdre nazywano
mistrzostwami Swiata”.

W Zwiazku Radzieckim i Szwecji tak rozgrywano turnieje. Grgjly w Renju byli silni take w
Pente, gdzie konieczng podobne umigfnosci. Jednake, w tak zredukowanym wariancie,
przewaga ruszagego st najpierw nie jest praktycznie zrekompensowanaviarhik
rozpoczynajcy gre maze wygr& niezaleénie od zdolnéci przeciwnika. Aktualnie entuzjai tej gry
prébup wymysli ¢ jej nowe reguty.

Zostar, tu omowione zasady i strategia gry w Pente.

Podane przyktadydola rozwazone z podstawowymi efiicami zwihzanymi z regut pojmania.
Zasady Penteaastpujace

1. Dwaj gracze stawiajnaprzemiennie kamienie czarnego i biatego kol@arwolnych przeeiciach
pierwotnie wolnego pola gry utworzonego przez skomyanie 19 pionowych i 19 poziomych linii.
Az do kaica gry kamienie pozostapa przeciciach, z wyjtkiem sytuacji, kiedy podczas gry
zostan zbite zgodnie z regafpojmania. Pierwszy ruch w Pente jest grany priae Imasrodku
planszy.

(W Ninuki-Renju pierwszy ruch natg do czarnych).

Kamienie umieszczane sa przegiciach, a nie na kwadratach!

2. Drugi ruch meae by¢ uczyniony na dowolnym przegiu.

3. Trzeci ruch (drugi ruch biatych) powiniendoyczyniony poza centralnym kwadratem 5x5.

4. Rywal, ktory pierwszy skonstruuje gbke” (ciagta pionows, poziony lub ukana linig pigciu
kamieni wkasnego koloru) lub dokonagiu pojma, jest zwycgzca. Overline (6 lub wicej w
rzedzie) jest utasamiane z ,piatk’.

5. Gra mae skaiczy¢ sic remisem przy zgodzie obu stron.Adg z rywali, jako nagpny ruch,
moze zaniechapostawienia kamienia. Gdy uczyrak obie strony jednocgeie przyjmuje s
automatycznie remis.

6. Pojmanie mze by¢ dokonane, kiedy nitiwe jest otoczenie dwoch kamieni przeciwnika z ich
obu stron. W takim przypadku, kamienie przeciwrgkaisunete z planszy i ogtoszone jest



pojmanie, jak na rysunku 1.

7. Wygrywa ge zawodnik, ktory pierwszy dokonaggiu pojma (pierwszy, ktory zbije 10 kamieni
przeciwnika) lub pierwszy, ktory zrobi ,piatk

SzczegOly strategii i taktyki gryeba opisane porikj.

Przyktady pojma, ruchl na rysunku 1-1.
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Rysunek 1-1 Rysunek 1-2
Ruch 1 na rysunku 1-2 nie jest pojmaniem.
Formy

Podobnie jak w Renju i Go, w Pente jestne, aby by zdolnym do stworzenia odpowiednich
form.

Najbardziej typow jest konstrukcja tréjga.

Inne Formy aywane w Renju magby¢ dosy¢ tatwo zaatakowane w Pente.

Trojkat (rysunek 2-1) — udana Forma w Pente, pozwaladwyje ruchu przéf do ataku i nie mee
by¢ zaatakowana przez przeciwnika. Ten fragment (rgle@32) take jest dokg Form dla
szybkiego przégia do ataku i jest raczej trudny dla przeciwnikazdatakowania.
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Rysunek 2-1 Rysunek 2-2

Tréjka "Tobi-San"

"Tobi" po japaisku oznacza kamienie z przervjek na rys. 2-2

"San" ttumaczone z japskiego oznacza "trogk.

Ta tréjka wymaga specjalnego rozeaia.

Tréjka "Tobi-San'hie stanowi w wielu przypadkachrzego zagreenia, ale jej skonstruowanie
wymaga jednego wzmacmniagego ruchu w odpowiedzi na jej zblokowanie.

Na rysunku 3 jest to pokazane przez dwa wariardigdwania tréjki takiej jak Tobi-san. Tak ga



nalezy odnotowa, iz rozwoj ataku gywajacy trojki jak Tobi-san, jest dogyproblematyczny, ale
jak od kadej reguly g tu wyjatki.
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Rysunek 3 rysunek 4

Przej&zmy do pogcia Atari znanego nam z Go.

"Atari" to taka sytuacja na planszy, gdzie jest okazjatdcia dwoch lub wicej kamieni
przeciwnika w nagpnym ruchu (aby dokorkgednego lub dwéch pojm Podobna sytuacja
jest ukazana na rysunku 4, gdzie ruch w punk@tanowi Atari.

Teraz musimy powiedzéeze utworzenie Czworki jest rbwnoznaczne SzachowieacBach,
wiec czasami &dziemy uywac tego okrélenia do zdefiniowania Czworki.

Zaleznie od rozmieszczenia zewtrenych kamieni na planszy i #oi pojmax w grze, atari jest
mozliwe rozr&nienieAtari-san i Atari-Check. Zaleznie od poziomu zagienia niesionego
przez Atari, mae ono wymaganatychmiastowej reakcji lubigrzeciwnie, mae by

zignorowane.
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Rysunek 5-1 rysunek 5-2

Na rysunku 5-1 rucl - Atari-San i na rysunku 5-2 rué- Atari-check.

Atari-San, przedstawione na rysunku 5-Enicsie od Atari-Check, zaprezentowanego na
rysunku 5-2, poziomem ataku.

Jezeli z Atari-San ména przej¢ do Atari-Check ze zwyestwem po serii Czworek, Atari-
Check wymaga natychmiastowej reakcji. Jedynie zimaahie patki badz dokonanie pitego
pojmania mae zatrzyma taki rodzaj Atari-Check.

Atari-Capture kazde Atari w ildici pojmai réwnowane czworce, stajegiéwnowane



Atari-Check i wymaga ochrony.

Granie CzwOrek W przeciwiéstwie do Renju, tworzenie czworek w Pente jegteczne.
Czarne w pozycji na rysunkiistworzyty skrzgowanie 3x3, jednak biate, twaiz czworlke
ruchemz, a p&niej robac 3x3 stworzyly zagreenie Atari-Check w punkcie A. Terazzgdi
czarne hda kontynuowa atak ruchend, biate zbij w punkcie A i czarnedasla zmuszone do
zablokowania czworki, trac konieczne tempo.
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Rysunek 6

Jezeli czarne natychmiast obrarsie przed Atari-Check w punkcie A, biate wygtakontynuujc
jedm z trojek.

Podwdjne Check-Capture

Podobnie jak w Renju, zwygstwo w Pente jest zapewnione poprzez skonstruoveknigzowania
dwéch jednoczesnych zagsn.
Jest maliwe uzywanie skrzyowania 4x4, zakazanego dla czarnych w Renju, deme bez

ograniczé.
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Rysunek 7

Na rysunku 7 czarne ruszyhesio 1 tworzc skrzyzowanie 44 (Check-Check).



Poza tymi skrzyowaniami znanymi dobrze z &€zi tej kshazki poswieconej Renju, skrzxowania
mog by¢ tworzone poprzezaycie zasad pojna

Na rysunkach 8-1 i 8-2 pokazangzakaczenia, w ktdrych czarne swoimi ruchami specjalnie
stworzyly sytuagj, gdzie mog pojma dwa kamienie blokage Czworki.
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Rysunek 8-1 rysunek 8-2

Counter-Four-Capture (wersja podwoéjnego Check-Gaptu

Counter-Fouma japdiska nazwe "nori", wiec maze by takze okrelane jakoNori-Capture
Rozwamy pozycje na rysunku 9.

Ruch 1 stwarza skrzgwanie 4x3, jednaie biate odpowiadajruchem 2 i formuyj trojke; jezeli
grane jest 3-4, biate, zajmgj punktA, bija natychmiast dwa kamienie z ukej czworki i
wygrywaja, jakoze maj ukosna tréjke.

Jednake ruch3 umazliwia czarnym pojmanie i wygrywajgre.
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Rysunek 9

San-San

Skrzyzowanie 3x3 (san-san) jest najbardziej rozpowszectymn w grze pente.

Przyktady skrzyowan pokazaneasna rysunku 10.

Zaleznie od wysg¢powania zagrzen rywala, skrzgowanie San-San (3x3) e przyniéé
zwycigstwo lub porake.

Naprawa, zaleznie od ilgci | stosunku pojmaw grze, ta sama pozycja a@by zagrana na tde
sposoby! Poza tym jest konieczne, abydmezez caly czas na uwadzesdgojmai whasnych i



przeciwnika. Niektore korzystne kombinacje stagepszegrywagcymi, kiedy przeciwnik ma cztery
pojmania. | przy stanie pojm&-2, niektore skrzzxowania, jak San-San, wydagic przegrywajce.

000

3&&

.o

Rysunek 10
Rozwamy rysunek 11-1: stan pojm&o 1-1, ruch w punkcid to korzystne skrzsowanie 33.
Jezeli biate prébuj blokowa: ruchemz2, czarne tatwo wygrywajna rysunku 11-2. Inny wariant —
zbi¢ ukoéne kamienie rucherd, pokazanym na rysunku 11-3; wéwczas czarne poigonajmui
punkt1 ruchem3, na rysunku 11-4, i teraz nic ich nie regowstrzymé
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Rysunek 11-1 (Stan pojmd.-1)
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Rysunek 11-3 (Stan pojm&-1) rysunek 11-4 (2-1)

Rozwamy ta sam pozycg z rysunku 11-1, ale przy zmienionym stanie pagjma



Zaprezentujmyze w pozycji ha rysunku 11-5, stan pojirta 2-2.
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Rysunek 11-5 (Stan pojm&-2) rysunek 11-6 (Stan pojma-2)
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Teraz wariant z pojamniami pokazanymi na rysunkib 1iiate mog zagra& nastpujacy
wariant pokazany na rysunku 11-7 i 11-8. R8dio ruch Atari-capture, i pozwala
biatym zwyckzy¢, po zgromadzeniu jako pierwszym 5 pofmiab zmuszeniu czarnych
do obrony punkt® i skonstruowaniu przez biate otwartej czworki wikcie 10.
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Rysunek 11-7 (Stan pojma-2) rysunek 11-8 (Stan pojmé-2)

Poza tym, cg¢ wiedzy i umiegtnosci nabytych przez was w czasie studiowanigacz
ksiazki poswigconej Renju jest dla wasyteczny w pocatkowych stadiach gry i w tym
samym czasie, jest konieczne aby pgatio wystpowaniu Atari-captures w kagowym

etapie gry.
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Rysunek 12-1 (W-3, B-2) rysunek 12-2 (W-4, B-3)

Jeszcze jeden wymuszony atak przy zdobywaniu 5giojm



W pozycji na rysunku 12-1, czarne rozpoczyrapk w celu zwyeizenia poprzez podwdjne
Atari-Check. tatwo tworz podwdjne Atari-Check poprzez rudnJednake biate maj juz 3
pojmania i graj teraz Atari w punkcid. Na rysunku 12-2 widajest, iz po ruchub dla biatych
jest Atari-Capture w punkci@.. teraz czarneaszobligowane do gry w punkcie A by nie przegra
Zauwamy, ze przy mniejszej iléci pojmai biatych czarne magzagra 7-C, 9-B i zwycigzyé.

Rada dla Pocitkujacych. Ostraznie kalkulujcie atak, pataz, czy przeciwnik nie ma
stworzy¢ kontry lub okazji do przefia inicjatywy z pomog pojma.

Counter-Check-Three
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Rysunek 13-1 rysunek 13-2

Na rysunku 13-1 biate, pozornie, majwyciestwo: zrobity atari-check ruchem w punk@deGrana
poziomo czarna czwérka, jak jest pokazane na rysi8k2, zaowocuje jedynie wzrostemso
pojman biatych, ktére tatwo otrzymajukosne pojmanie ruched.

Jednake czarne magzastosowacounter-check-three, stworzone przez rdata rysunku 13-3.
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Rysunek 13-3 rysunek 13-4
Biate pojmuj par czarnych i czarne mugblokowa ukosna czworlke biatych ruszajc sk w



punkcieb. W rezultacie czarnespozostawione z poziapcounter-check-three, ktéra wymaga

blokowania. Biate g$zobligowane zagtaw punkcieb, jest konieczne blokowéardjke (zobacz
rysunek 13-5). Ten ruch jest nam znany z sekcjjiren

Ruch7 to atari-san. Jeli zagrand3-9, czarne przeksztatpionows tréjke w czworke. Aby
wygrywa z powrotem czwork jak pokazano na rysunku 13-5, czarne dokppajmania

ruchem9, i map teraz trzy niezalae trojki.

Pozornie dla biatych jest korzystniejsze zablokoeamonowej trojki ruchen8, pokazanym na
rysunku 13-6 wéwczas napuje wymiana pojma ruchy9 i 10w tym przypadku, nagpuja, i
wowczas czarne grajL1-6, i pozycja szacowana jest jako przymoazorzy¢ czarnym.
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Rysunek 13-5 rysunek 13-6
Jeszcze inny rodzaj obrony przy pomocy counterdctieee jest pokazany na rysunku 14.

Wydaje st, ze ruchl jest stworzony przez dwie trojki, przed ktérymemha obrony i biate
powinny st podd&. Niemniej jednak dla biatych jest ruéhr counter-check-three.
| jest uzasadnione,jeli czarne bda kontynuowa w punkcieA, nastpi capture-check w

punkcieB. Jeeli nastpny kedzie ruch w punkci€, biate graa D. Czarne tragctempo
blokujac trojke.
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Rysunek 14-1 rysunek 14-2



"Carousel"
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Jest taki rodzaj Atari, obrona przed ktérym pozwalzbic dodatkowe kamienie przeciwnika i
ponownie postawiprzed nim problem obrony przed Atari. Na rysunkuctarne zrobity Atari

ruchem w punkcid; zeby nie przeg@biate prébuj broni sie ruchem2, ale czarne dokonayj
pojmania ruchem w punkcigi dla biatych jest konieczne nie tylko brérmie przed
podwdéjnym Atari-check, ale tak przed otwagt ukasna trojka.
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Rysunek 16-1 (B-1 W-1) rysunek 16-2 (B-1 W-2)
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Rysunek 16-3 (B3 W-2)

Rozwamy atak czarnych na rysunku 16-1, poprzez iczarne prébujztapa biate w

putaplke w punkcie3 i dokona pojmania. Czarne magagra 3-7, ale, woh zrobi, zamiast
poziomego tobi-san znanego z jego sk@hanocn, czworke. Biate kontratakuj, bijac na4.

Czarne pownownie kompletupoziomy czwoérke i biate s zmuszone do jej zblokowania,

tracac przy tym tempo.

Nastpuja pojmania czarnych i biatey gnéw zmuszone do blokowania czwérki ruch8nRuchen
czarne tworz Atari-check, ktdrego pojmanie spowoduje sttaslejnych dwoch kamieni (czwarte
pojmanie), i zignorowanie go skczy sk konieczndcia utraty tempa dla blokowania koszmarnej
poziomej czworki.

Gra na zagrezeniach kontg

Czesto przy waszym Atatieby zbé jakas pak przeciwnik tworzy wiasne na twojej parze lub grozi
skonstruowaniem korzystnej trojki.

Na rysunku 17-1 czarne zrobity Atari ruchdmatakujc biak pak;

w odpowiedzi biate stworzyly Atari ruche®) atakuj ukosna par czarnych; jednoczeie na
planszy pojawita gitrojka tobi-san. Blokujc ja, czarne jednocZaie tworz Atari.
Jednoczénie na planszysstrzy Atari!
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Rysunek 17-1 rysunek 17-2

Rozwamy przyktad gry opartej na serii kontr przedstavejoma rysunku 18-1.
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Rysunek 18-1 (W1-B2) rysunek 18-2 (W2-B2)

Czarne atakuajrucheml, przerwana czwérka jest ogromnie nieskutecznanteR gakoze pozwala
biatym blokujc ja stworzy dwa Atari na raz. Jednzd czarne grim kontra lekcewaac obror 3! —
czworka i Atari-check. Teraz,jeli biate sprobyj zablokowd czwork, spotkag sig z podwojnym
check-capture w punkcié.

Jedyna odpowiedto bicie4 (zobacz rysunek 18-2). Rufl postawienie czworki, jest vmy dla
dalszych temp ataku.

Ruch7 to atari-check i trojka tobi-san.z#gi nie ma Atari-check w punkci@ (rysunek 18-3), biate
mog zbi¢ czarm pak, jednake, & zmuszone blokowacheck.
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Rysunek 18-3 (2-3)
Teraz czarne twonzczworke i pomimo desperackich préb biatych, rut@ - A pojmanie; czarne
koncza ostatecznym atakiethl-7.

Adzi

Adzi- pojecie podobne w Go i Shogi, gdzie nie ma konieéznpaswiecania ruchow na bicie
kamieni przeciwnika. Waniejsze jest nie tra€inicjatywy.

Nalezy wzia¢ pod uwag, ze czsto bipc tracisz tempo, co me d& przeciwnikowi szans Adzi-
zmaganie z tempem dla inicjatywy w grze.



Rysunek 19-1 rysunek 19-2

Na rysunku 19-1 czarne mogty dokdrmojmania ruchend\, ale biate miaty w takim wypadku
wiele wartgciowych odpowiedzi - ruchis, C, D.

Czarne, nie trag tempa, zagraty czworldi, 3i graja 5 trojke!

Teraz, niezaliie od tego, z ktérej strony biate zblokwjojke, czarne graj 7 i dokonuj pojmania
9i maja podwdjny check.

W prawdziwej grze niektore recepty (punkty tegsez ksiazki) moga trafi¢ sie jednoczénie. Jako
przyktad, obie gry oparte na kontrze i adzi, zobhgsunki 20-1, 20-2.
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Rysunek 20-1 rysunek 20-2

Na zakonczenie chciatbym serdecznie podziekowa¢ Markowi Mammel, ktory pomogt mi przettumaczy¢ tg
czesé ksigzki na jezyk angielski. Mozecie jg czyta¢ i uzywac dla osobistej nauki Pente, ale jezeli chcecie
opublikowac jakas czes¢ lub calosé tej ksigzki; przettumaczy¢ jg na inny jezyk — potrzebujecie mojej pisemnej
zgody.

Jezeli potraficie czytac¢ po rosyjsku mozecie mnie spyta¢ o mojg ksiazke ,Japonskie Gry Logiczne” (ksigzka
do nauki Renju, Go, Pente, Ottello, Shogi, Hasami-Shogi, Karuta i pewnych informacji jak gra¢ w hanafude i
Mah-Djong.

Méj mail stigma.ltd@g23.relcom.ru

Tlumaczenie na jezyk polski by Angst



