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ROZDZIAL 1. WST EP
Zasady Renju
Tekst ten przeznaczony jest dla pgknjacych. Jako autorzy mamy jednak nadgiee zaawansowani gracze

rowniez znajd tu ca interesujcego dla siebie.
Dlaczego gra ta jest taka atrakcyjna?



Przede wszystkim , ma bardzo nieskomplikowane zasaozenie ,piatki” w rzedzie wydaje si bardzo proste.
Bezpretensjonalne wypasnie (mana nawet graposiadajc jedynie diugopis i kartkpapieru) take znacznie
pomaga w zdobywaniu serc ludzi wengm wieku, r@nych profesji. Wraz z poznawaniem gry jednak, odlamy
coraz to nowe i nieprzewidziane sytuacje.

- ,Nie ma nic prostszego, nta gra” , - tak mge powiedzié pocatkujacy po rozegraniu kilku pierwszych gier.

- ,Nic bardziej skomplikowanego”,- tak powiedziathyistrz. | miatby wiele racji. Pravadestze nauka ruchow jest
znacznie prostsza w Renjuznw wielu innych grach logicznych. Pomatu, studaupogactwo gry, gracz odkrywa,
ze w subtelnéci Renju nie usfpuje wzadnym stopnidadnej logicznej grze. Nagte zmiany sytuacji,Aweos¢
wielu ruchéw, starannie planowane ataki i szybkietkataki, wreszcie pkno wyprowadzenia wygrywagej
kombinacji — to jest to co przyga dojrzatlego mistrza Renju.

W skrocie, zasady Renjg sastpujace:

1. Dwoch graczy, na zmiamustawia kamienie biatego lub czarnego koloru rzgqitciach pustej planszy do gry,
sktadajcej sk z 15 poziomych i pionowych linii. Czarne ralpierwszy ruch narodku planszy (kamienie mugz
by¢ ustawiane na przegiach! )

2. Wygrywapcym graczem jest ten, ktory jako pierwszyaypie¢ kamieni w rzdzie (nieprzerwad) pionows,
poziomy lub ukana lini¢ tego samego koloru)

3. Gra jest uznawana za remispyesli gracze uwaaja, ze partia nie mze zak@czy¢ sic zwycigstwemzadnego z
graczy (zapetniona plansza). Xy gracz, ktéry nie ma mibwosci wykonania ruchu, me odmowt potozenia
kamienia na plangz Jezeli obydwaj gracze odméwieden po drugim — gra ta& kaaczy sk remisem.

4. Jakaze Czarne zaczyragre, nie jest dla nich dozwolone uenie w jednym ruchu przynajmniej dwoéch
»1rojek”, ,Czworek”, lub ,Overline” (linia wicej niz 5 kamieni) — utaenie takich uktadow kiczy sk porazka
Czarnych. Ograniczenia te nazywanewRenju faulami.

5. W przypadku Biatycliadne ruchy niesszabronione. Mogone zbudowaoverline i wygré. Doktadne definicje
i wyttumaczenia terminow podaneda w nastpnym rozdziale.

1.2 Z historii i geografii Renju.

Renju na pocku pojawito s¢ w swej prostej wersji, bez fauli czarnych. W pier&j swej wersji Renju istnieje na
catymswiecie. Jest wiele nazw na cahgmiecie. Mazna wyszuka je w Internecie jako Go-moku, Gobang, Omok,
WuziQi, Connect5 (pakz 5), piskvorky, kétko i krzgyk, 5 in Line (5 w linii), rendzu, luffarschack, @a

Gra narodzita ginajpierw w delcie rzeki Hwang Ho w Chinach. Jejgtanie datuje gina XX wiek p.n.e.
wigc gra ta ma ponad 4000 lat! Jest to zaskaleyjale istniegj archeologiczne dowody na tae gra byta
wynaleziona niezafmie w antycznej Grecji i przedkolumbowskiej Amery@észystko to skladagna wizerunek
Renju jako jednej z najstarszych i najprostszyehn lgigicznych, ktéra nie jest jednak taka prostkajs¢ wydaje.

Powtdrne narodziny, tym razem jako pawa gra sportowa, Renju pgzgo w Japonii. Poczkowo gra
zostata sprowadzona na Wyspy Jegkde przez chiskich imigrantéw w 270 r.p.n.e. Rozprzestrzenitgbsirdzo
szybko, pod nazw ,KAKUGO” (pi ¢¢ krokdw — jap.). Wedtug kronik, na przetomie XVIKVIII wieku, kazdy
grat w Renju — zarbwno dadibjak i dzieci (tradycje orientalne znajdugwoje odbicie w oryginalnej etykiecie
nowoczesnego Renju). Pierwszeakki na temat teorii Renju zostaty opublikowane nazatku wieku XIX.
Jednake, @& do pocatku wieku nasipnego, gra waiz byta jedynie rozrywk. Dowodem tego faktu nie by
nawet r@énorodnad¢ nazw nadanych grze: ,GOREN” gdiw rzedzie — jap.), ,GOSEKI” (pi¢ kamieni — jap.),
,GOMOKUNARABE" lub po prostu — ,GOMO-KU” (p¢¢ punktéw w rzdzie — jap.).

Ostatecznie, narodzitagsbbecna nazwa — Renju i jest obecnigwana jedynie do gry z faulami czarnych,
podczas gdy pozostata nazwa GOMOKU jestwana jedynie do gry bez fauli.

Termin ,RENJU” (taxcuch peret) zostat wprowadzony przez Tenry’ego Kmlsai, chhskiego eksperta
poezji, w roku 1899. ko obecnie powiedzie co zainspirowato go do takiego poetyckiego éler@a. By maze
byt to zwyckski rzad picciu czarnych, dz biatych kamieni, ktéry przypominat mudeuch peknych peret, albo
moze zwyckstwo w Renju, — ktore jest tak trudne jak wytaweperet nurkujc na dno morza. Rzeczyieie, wiele
jest poezji w nowoczesnym Renju. Jak poetyckjana przyktad nazwy niektorych otwaRenju: Kwiat, Asteroida



i Meteor, Oddalenie, Zimno, Szgdiwe i Ztote Gwiazdy, Srebrne Niebo i Nowe Niebxlba i Kanion, Chwat i
tym podobne.

Oczywicie, narodowy temperament Japaykow i ich stosunek do gier logicznych bardzadj flo sztuki
niz do sportu znajduje tutaj swoj ideat. Japoycy uwaaja, ze grajc gre, partnerzy tworz arcydzieto, a wynik
sportowy pojedynczej gry jest tylko mato istotnyetalem.

Z tego punktu widzenia, nasze rozumienie giertjeste bardziej pragmatyczne: w kombinacji stow:
~Sportowa gra logiczna” jestmy zobowazani do nateenia akcentu na pierwszzesé — ,,gra sportowa”. Obydwie
punkty widzenia majjednak prawo do istnienia i kdy gracz musi sam zdecydoévjak roztazy¢ akcent w tej
jezykowej kombinaciji.

Jak definicja faulu pojawitasw Renju? By4 nieuchronnym elementem procesu transformacji ggyew
sportova.

Oficjalnym pocatkiem rozpoczcia tego procesu byto stworzenie w 1906 r. Pierggszaviazku graczy Renju —
Tokijskiej Federacji Renju. Kolejnym krokiem milowyw historii Renju byt rok 1936r., w ktérym nowocre
zasady Renju zostaly ostatecznie zaadoptowanenhdieg Federacji Renju rozpaga aktywry dziatalngé.
Trzydzieci lat, ktdre mirty pomiedzy tymi dwoma datami bywapazywane ,mglistym czasem” Renju w Japonii.
Co pojawito s¢ jako rezultat?

Przede wszystkim, stworzony zostat tradycyjny jegbo system sportowej kwalifikacji — kyu i dan. Obeés;
najwyzsza kategoray kyu jest pierwsze kyu, napgz — dwunaste. Najaszym danem jest pierwszy ,sho-dan”,
najwyzszym — dziewgty. Najwyzszym tytutem jest Meijin.

Kolejny, i najwaniejszy postp, wiazat st z pojawieniem setek utalentowanych nowych gradayp¢w).
Stalo s¢ oczywisteze graac bez ograniczenadanych Czarnym, Biale zawsze przegryywaiewane jak
umiegtnie sk bronig. Sytuacja ta ttumaczona jest przez nieunikaidia kadej gry logicznej ,,zasadpierwszego
ruchu”. W obliczu pogibiajacego st kryzysu gry (apogeum, ktérego datuje isa lata dwudzieste XX wieku)
pojawity sk pomysty na ograniczgge maliwosci Czarnych. Bardzo szybko zgodzone 1sa ograniczenie
wielkosci planszy — najpierw do 19x19 (jak w Go), api@j do 15x15. Kolejnym krokiem byty proby
wprowadzenia ograniczenia dla drugiego ruchu Czdraypoza kwadrat 5x5. Jedaak wszystkie te
eksperymenty, nie przeszty proby czasu. Wtedy gracmeszli do problemu z innej strony, zabraiagarnym
tworzenia kombinacji 3x3 (Forks —widelki). Ale takto nie wystarczyto. W Kru, z propozycji Meijina Rakusana
Takaki wprowadzone zostaty reguty fauli 3x3, 4xéverline”, — czyli utazenia wecej niz 5 kamieni w rzdzie.
Zasady te nazywamy obecnie klasycznymi. Czarnynogta#y jedynie widetki 4x3.

Wprawny gracz mee zada pytanie: kto zagwarantujee wszystkie te skomplikowane ograniczenia
wystarca? Czy pojawi si cos nowego?

Mozna stwierdzi z pewndcia, ze w nadchodicych dekadach zmiany nie nadej@rawie pi¢dziesat lat
doswiadczeé z r&znymi modyfikacjami zasad praktycznie wyrGwnato s&agraczy.

Jest take inny argument za faulami: ich wprowadzenie, estkniespodziewanie dla ich tworcow, znacznie
wzbogacito g¢ taktycznie i nadato jej naywjakosé. Jak pekne i petne wdaku s3 zwycigstwa Biatych,
uzywajacych do tego wymuszonych fauli Czarnych, ktorycly@astwo wydawato si nieuniknione jeszcze ruch
wczeniej! Gdyby gra toczyta gibez fauli...

Dlatego mana powiedzié, ze Renju, przynajmniej w Japonii, wyrosto z dziestwa — zwazanego z
ciaglym tworzeniem i rewizj zasad i weszto w gkna dojrzata¢. Nie jest tu niezédne by powtarzawszystkie
btedy Japaczykow, gdzie gra ta powstatbyta kultywowana.

Nowoczesne Renju jest mtodym sportemedizynarodowa Federacja Renju zostatazata w 1988 w
Sztokholmie w Szwecji. Organizowata MistrzostSwiata w Renju i Five-in-a-Row: pierwsze w Kyoto apnii
w 1989, drugie w Moskwie 1991, trzecie w Arjepl&ygwecja, 1993r), W Tallinie (Estonia, 1995), Sankt-
Petersburgu(1997), Beijingu (Chiny, 1999) oraz wotly— w Japonii w 2001r.

Ksiazka ta zostata napisana w 1984, ale teraz w 19%8np&my doda jakies dobre wigci do nowe;j
edycji. Od jakiegé czasu wydawany jest angdayczny magazyn — ,RENJU WORLD” — gdzie publikowane
informacje o Renju i Five-in-a-Row.

Najnowsze numery sgynac mazna zhttp://www.neti.ee/renju
Inne publikacje dotycce Five-in-a-Row i Renju po angielsku:

~Five-in-a-Row /Renju” Goro Sakata & Wataru Ikavi®81
.From the Opening to the Middle of the game” Sig8agara, 1984
»Zvon Kamney” Mikhail Kozhin & Alexander Nosovsk$997.
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Doskpne jest mnostwo literatury po Jagu, Rosyjsku i Szwedzku. Istnieje takwiele
programéw dla Renju.
Jednym z nich jest ,Blackstone” dla Windows 98 (ziggca MistrzostwSwiata programéw komputerowych w
1998). Wart zainteresowania jestzalprogram z bazami danych RenBase-98 z Base-1700000 prawdziwych
gier z wszystkich zawoddw ostatnich lat. Nagt@ programy darmowe, lecz niestychanie przydatmeaypadku
powaznego grania w Renju.
Z pomo@ RenBase maiwe jest tworzenie diagramow podobnych do tychghkizywamy w tej ksizce i
stworzenie wikasnego magazynu lub Strony interngtowe
Programy shareware do Renju, Five-in-a-Row orazePsragna¢ mozna ze strony:
http://outworld.compuserve.com/homepages/mmammeksas.htm

Mamy nadziej, ze po przeczytaniu kgiki bedziecie wystarczago zainteresowani by skontaktoivsic
RIF: jestdmy w stanie pomdéc znalé club Renju w Twoim kraju, 40z utworzy jakis. Prosimy aby pisado
gtébwnego biura RIF:
Box 249 S 551 14 Jonkoping, Szwecja

ROZDZIAL 2. TERMINY | DEFINICJE

2.1 Akcesoria do gry

Kompletny zestaw Renjuzywany na turniejach zawiera: plags#o gry, zestaw biatych i czarnych kamieni,
zegary turniejowe oraz kartki papieru do zapiswepizgu gry.

PLANSZA DO GRY, jest drewniay) papierovg lub fornirowg tablica z 15 pionowymi i poziomymi liniami.
Skrzyzowania tych linii nazywaneapunktami. Do oznaczania tych punktowywa sk liter alfabetu tagiskiego
lub liczb. W literaturze japeskiej uzywana g takze hieroglify lub inne symbole.

NOTACJA NUMERYCZNA jest mniej popularna. Jest faniewa na diagramach (ktére nazywarne s
zapisami gry) zaznaczong sumery ruchéw i opisywane kamienie niergszane do kica gry. Poza tym
diagramowa notacja jest bardziej przejrzysta odemyozne.

Z 225 punktdéw na planszy 5 jest oznaczonych pcEanniejsze kropki — jednym z nich jest punkt calmy
(tam gracz rozpoczyrgjy stawia pierwszy kamig@ a cztery pozostate to Rogi (twarzwadrat 5x5 zérodkiem w
punkcie centralnym).

ZESTAW KAMIENI, zwykle zawiera 50 czarnych i 50abych kamieni.

Doswiadczenie dowodzie ilosé ta jest wystarczaga do wekszaici gier (podczas turniejéwedzia prowadacy
turniej jest informowany o kalym braku kamieni). Kamienie w zestawie niensimerowane. Wiellk&i kamieni i
planszy g tak dobrane, aby odlegiomi¢dzy sisiadupcymi kamieniami wynosita min. 1mm.

ZEGARY TURNIEJOWE - podwdjne — takie same jak zggzachowe. Naly tu zaznacz§, ze w gdy
zegary te s uzywane w turnieju, zawodnik przegrywaggesli jego czas skaczy sk.

Kartki uzywane do zapisu przebiegu gry zawigmlpraz tablicy, informagjo graczach (nazwisko, igi
ranking, drayna), czas sgzony na ruchach, kod turnieju, kod rozpgma oraz wynik partii. Po zakezeniu gry
sa one podpisywane przez zawodnikéwdzaego. Podczas gry gracze zobgmaini % go oznaczania swych ruchow
na swych blankietach. Ruchy Czarnych oznaczaf@ke czarne kotka z numerami ruchuredku, podczas gdy
ruchy Biatych- przez czerwone koétka z numeramdziylko przez numery — bezadnych kotek.

2.2 Proste uktady

Uwaga! Lepiej jest studiowtawszystkie nagpne rozdzialy z plangznie z tekstu.

Wyjasnijmy podstawowe struktury (grupy kamieni zéme w okrélony sposéb) w Renju.
Zaczynajc pis& o definiowaniu prostych struktur, wae jest aby rozedi¢ dwie strony tych definicji.
Pierwszy aspekt dotyczy wewtrznej struktury grupy - ilci kamieni w grupie i wzajemne palenie medzy
nimi..
Drugi aspekt jest zewtrzny. Opisuje on relacje danej grupy kamieni jakésci z wszystkimi innymi kamieniami
na planszy (tate kamieniami przeciwnika) i brzegami planszy. Asmkwretrzny jest najtrudniejszy ale i
najwazniejszy dla doktadnego zrozumienia Renju.

Kazda grupy mee by sklasyfikowana przez i6 kamieni w niej — ,,dwojki”, ,tréjki”, ,czworki”, ,piatki”,
,SZ0stki” itd. Jednake, ta czysto iléciowa klasyfikacja bdzie niekompletna i bezproduktywna dla Renju. Na
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przyktad, nie kada grupa giciu kamieni daje zwyestwo w Renju, ale tylko grupa, ktéra tworzy nieprzam
lini¢. Od teraz, dla idych grup kdziemy wywaé nazw, ktére ronia sie niego od czysto ikriowego zrozumienia.
Zaczniemy opisywaproste struktury od kaa, od celu gry.

UWAGA! Aby skutecznie graw Renju, niezkdne jest opanowanie terminologii gry.
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Diagram 1

Piatka — pe¢ kamieni tego samego koloru, ktore twprieprzerwan poziom, pionows, badz ukasna linie.
Uzywajac terminologii szachowej nioa powiedzié, ze Pitka to Mat w Renju. Diagram 1 pokazuje ruchy
czarnych (oznaczone przez biate kropki) ktorych iigm jest powstanie wygrywagej Pitki — czyli ruchy ktore
tworza grupe picciu kamieni w rgdzie.

O G 15
® ® 4
o o 13
o o 12

@ -
bot

D E H

('@ e
IS0
A
<
<
O
g}i’

O

190000

ab cdef gh i j kI

— 1

P N W b~ OO N 0O ©

3
-
o

Diagram 2

Wprowadzony termin Riki opisuje zewntrzne warunki grupy gpciu kamieni. Opisujc zewretrzne relacje
Piatki, niezkedne jest spostrzenie,ze punkty gsiadujce do Pitki z obydwdch stron powinny Bywolne od
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kamieni tego samego koloru.sligak nie jest, mamy do czynienia nie athi lecz szostk, siodemlg, 6semlg badz
dziewitka (dziesatka jest nieméliwa do utworzenia gdynieunikniony jest poprzedzgy ja Mat).

,overling” - jest to nieprzerwany szl széciu lub wigccej kamieni tego samego koloru.

Uwaga! Wedtug zasad Renju, ruchy, ktérych efeljeshstworzenie overlinegzabronione dla Czarnych.
Tak wigc, w dolnej poziomej grupie Czarnych kamieni naycaanie 1, zabroniony jest dla nich ruch w punkt3) (
— wygrywapcym ruchem jest ruch na a3.
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Diagram 3

Lepiej jest rozumi& znaczenie pef ,Czworka” i ,Piatka” nie statycznie, lecz dynamicznie — jako proces
budowania zwyeiskiej kombinacji.

Czworka- rzd czterech kamieni tego samego koloru ktérgenoye w jednym ruchu rozszerzony do
Piatki Czarnych, hdz Piatki lub overline dla Biatych. Czwdrka jest czasehkmeslana wzetym z terminologii
szachowej okrdeniem — szach i jest oznaczana skrétowo jako [dagram 2 pokazuje kilka przyktadéw zaréwno
Czworek, jak i ruchéw, ktére zmienigje w Phtki.
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Diagram 4

Uwaga! Konieczne jest odidianie Czworek i czterech kamieni wedzie, ktérych nie da szadnym ruchem
zamiené w Piatke. Na przyktad, cztery biatle kamienie b2, c2, d2na2liagramie 4 nie twogzzworki. Nie tworz
takze jej czarne kamienie c3, d3, e3, f3 na diagramgag punkt B okupowany jest przez biaty kamie
Poinformowal§my juz jednak o konieczrigi studiowania zewgtrznej kompozyciji, aby ustdliczy dana
grupa mae zosta grupa wygrywapca. Z perspektywy zewgirznej kompozycji, wszystkie czworki madpy¢
podzielone na dwie grupy:
Czworka — jest to Czworka, ktéra me by rozszerzona do gki w tylko jeden maliwy sposéb. Diagram
2 pokazuje réne czworki po lewej stronie planszy. Mpgne zosté Piatkami tylko po zrobieniu ruchéw w punkty
A, B, C, D, E (odpowiednio dla kdej Czworki).
Mozna powiedzié ze wszystkie przerwane Czwoérki €zworkami. Ale nieprzerwane czworki takmog by¢
Czworkami. Jasne jeste jesli przeciwnik nie zamknie Czworki w swoim naghym ruchu, Ritka jest
nieunikniona.

Otwarta Czworka (Straight Four)jest to czworka, ktéra nme by uzupetniona do Riki z dwoch
przeciwnych stron. Otwarte Czworki pokazane grawej strony diagramu 2.
Mozna zauway¢, ze w kazdym takim przypadku, miiwe s3 dwa wygrywagce ruchy(f, g, h). Tylko nieprzerwana
Czworka, do ktorej mna dohczy¢ kamien w wolne miejsce obok niej, me by Otwarty Czworky. Oczywiste
jest,ze przeciwko otwarej Czworce przeciwnik nie paainej obrony, poniewgoo kadej z maliwych jego obron
(poza dokaczeniem witasnej Riki) kolejnym ruchem gracza z Otwai€zworky bedzie dokaczenie Pitki.

Uwaga! Typ Czworki (Otwartejdalz nie) zaley takze od koloru kamieni. Np. na diagramie 2, obydwie
poziome Czworki majtak sam wewgtrzny ukfad, ale lewa Czwoérka (czarna) jest Czwpekprawa (biata) —
Otwarty Czworla.

Nastpna definicja jest najtrudniejgz prostych uktadow.

Trojka— jest to linia trzech kamieni, ktéra @by rozszerzona do otwartej Czworki, a potem dgkPi
Tréjka bywa take nazywana Szachem lub pétmatem i opisywana jégtdr,3".

Przyktady Trojek zobrazowane sa diagramie 3 (oznaczone przez pochyte nawiasgy, ze sposobami na
rozszerzenie ich do Otwartych Czworek.

Uwaga! Do skutecznej gry, bardzoxma jest, aby odidia¢ Trojki od tzw. ,Pseudotrojek” ( nazywanych
takze zamkngtymi lub fatszywymi Tréjkami), ktére magby¢ rozszerzone jedynie do zaméiaj, a nie Otwartej
Czworki. Pseudotréjki magby¢ rozbudowane o Riki tylko w przypadku zrobienia dwoch ruchow zda.
Przykiady pseudotréjek zobrazowanena diagramie 4. Latwo zrozundieze kazda z nich nie jest Tréjk Druga
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pozioma linia od dotu daje przyktady struktur tiaéab czterech kamieni, ktore nigdy niedh mogty by
rozbudowane do Btki.

Je&li chodzi o svg wewrgtrzna kompozyej, Trojka mae by nieprzerwana (trzy kamienie weazie) lub te
przerwana: 2-przerwa-1. Jasne jestfakie liniowe struktury jak 1-przerwa-1-przerwazly 2-przerwa-przerwa-1
sa pseudotrojkami. Podobnie jak w przypadku tréjelganone rownie by¢ podzielone na dwie grupy ze wzdl
na uktad zewgtrzny:

Trojka— jest to trojka, ktéra mi@ by rozwinicta do Czworki tylko w jeden nitiwy sposéb(lgdziemy je
dalej nazywa Zamknitymi Trojkami).

Otwarta TroOjka- jest to trojka, ktéra nie by rozwinigta do Otwartej Czwérki z dwoch idych kacdw.
Oczywiscie, tylko nieprzerwana Tréjka me by Trojka Otwart. Otwarte Trojki pokazaney o lewej strony
diagramu 3, Zamknte Trojki — po prawej stronie. Punkty, ktére odpadaj ruchom wygrywajcym s oznaczone
literami. Przeciwnik mge (i musi!) podj¢ srodki przeciwko Troéjce, przez zatrzymanie jej (zmeigej w
pseudotrdjk) lub zbudowanie wtasnej Czworki. Inaczej, ten pé@t mae zostéd peinym (Otwarta Czworka),
przeciwko ktoremu nie maadnej obrony. Pseudotrojka nie jest sposobem ggraamie wymuszagego ataku.
Grupy trzech kamieni nie ustawionych wdzie g takze sSrodkami niewymuszagych sposobéw ataku.
Najpopularniejsze z nichhsiastpujace trojkatne formacje:

I ® ‘0‘

| t
2.3. Forks and Fouls (Widly i Faule)

W poprzednim rozdziale, wyttumaczny ze Trojki i Czworki g atakuapcymi ruchami, na ktére przeciwnik musi
zareagowéa

Ale jesli ktos tworzy tylko Trojki i Czworki, cata planszatizie zagta przez kamienie, ale niedzie zwycezcy.
Wygrat mazna jedynie gdy dwa zagrenia g stworzone podczas jednego ruchu czylywajac terminologii
szachowej, przez widly.

Widly tworzone g przez jeden ruch. Przynajmniej dwa zagmia do zbudowania £ki (Tréjki lub Czwarki)
musz przecing sic w miejscu widet. 1lé¢ zagraen stworzonych przez widty nazywamy stopniem tychekid
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Diagram 5

Wedtug zasad Renju, widly 3x3, 4x4 i wszystkie siapvickszego ni 2 ¢ zabronione (gfaulami) Czarnym.
Bardzo wane jest dla zrozumienia Renju (azaksomoku)ze Widly to termin o znaczeniu zegtrznym a nie
tylko wewretrznym.

Diagram 5 pokazuje niektére przyktadyngch typow Widet: F, G, HasWidtami 3x3; A, D, E g Widtami 4x4; C
i J @1 Widtami 4x3, | to widly 3x3x4, a B — 4x4x3. Ostardwoje widet posiadajstopier 3, wszystkie inne maj2.
Mozna zauway¢, ze maksymalny mdiwy stopien Widet to 8 (sprébuj zbudowge samemu!). Wg. zasad Renju
wszystkie pokazane Widly poza C igdzabronione dla Czarnych (Faule 3x3... i 4x4...).

Uwaga! Konieczne jest nauczenie skreslania czy dany ruch tworzy Widly czyAaie, oraz rozraniania typu
danych Widet.

Przyktady na pokazane na diagramie 6 tylko wydgj by¢ Widtami. Ruch A nie tworzy Widet 3x3,
poniewa jedno z zagren ktore s¢ na nie skladajjest falszywe — ukosna pseudotréjka. Podobnieygstzypadku
ruchow B i F. Ruch E nie tworzy widet 3x4, gdyozioma grupa nie jest Czwarkmoze zosté jedynie Overline a
nie Phtka). Wreszcie, ruch C nie daje w wyniku zabronmnwidet 3x3x4, tylko dozwolone 3x4, ponieiva
otrzymana po nim ukma Trojka jest tylko pseudotréjk- maze zosté Czwoérka jedynie po ruchu w X, ktory
tworzy zabronione Widty 4x4.

<<<DIA 6>>>

Ruchy, ktore tylko wydajsie Faulami nazywaneaseudofaulami. Na diagramie 6 poza ruchem C,
Pseudofaulem jest ta& ruch D, mimaze jest tam ja Tréjka ( na pitej poziomej linii). Istota rzecz jestze te
dwie Troéjki nie przecinajsie w punkcie D, ktory byt ostatnim posgniem w tej pozycji — czyli nie ma Widet w
punkcie D.

Na zakaczenie tego rozdziatu przedyskutujemy niektére dagmia taktyczne zwkane z Faulami, mimo
ze §cisle méwic, powinny one zostarozwaone w nasipnym dziale — dotyeym taktyki.

Wprowadzona zasada Fauli dla Czarnych drastyabmeyta mazliwosci stworzenia przez nie
wygrywajcej kombinacji , a Biatym nadata kolejny sposobkialktorym jest zmuszenie Czarnych do zrobienia
Faulu. Niektére Czworki dzki temu stag sie Otwartymi Czworkami, przed ktérymi, jakjuwspomnielsmy, nie
ma obrony. Wyjanimy takie przyktady na diagramie 7.



2o
®
®

0 OxO0-
¢
°

O
|

()

\IJ
X
40

o 0000

|
>
|

Diagram 7

Po ruchu biatych w A (Czworka) Czarne nie rmagobic wkasnego ruchu w X, poniewauch ten stworzytby
Overline. Ruch Biatych w B (twoszy takze Tréjke), takze nieodwotalnie prowadzi do zwysitwa — poniewaX
jest Faulem 3x3 dla Czarnych. Ruch Biatych w C ked¢jnym ruchem wygrywagym z powodu Faulu 4x4
Czarnych w X. Wreszcie, pogikinym ruchu Biatych w D (nawet nie Tréjka ale Psewdi@a), take Czarne nie
maja innego wyboru jak tyko podédpartk, poniewa obydwa ruchy X i Y g Faulami 3x3. Wszystkie zwyggtwa
takie jak te, gracze Renju nazywdyotko ,zwyciestwami przez Faul”.

Tak wigc, jak Czarne powinny brafisie przeciwko zamiarom Biatych zwyggtwa przez Faul? Zawsze
trzeba pamitac, ze zmiany pozycji (pozycji zewtrznej) zmienia niektére zabronione ruchy w legalkhezarne
maj kilka réznych drog na takie celowe zmiany pozyciji.

Po pierwsze, Czarne mpgo prostu zai punkt w ktérym Biate zamierzapsiagna¢ zwycigstwo. Na
przykiad jeli to ruch Czarnych , powinny one zéjpunkty A, C lub C na diagramie 7, i tak zlikwidotva
zagra@enie stworzone przez Biate. Jednak, metoda taawsze jest skuteczna. Na przyktad, ruchy w punkiyiaC
D na tym samym diagramie nie uchrpod poraki (Biate mog, po prostu dostosowatruktue kamieni po drugiej
stronie).

Po drugie, mzna prébowa zmient typ Widet. Np. w pozycji ukazanej w lewym dolnyogu diagramu 8,
Biate graza wygram przez Faul Widet 3x3 w punkcie Z poprzez swoj ruch i potencjalne Widly w Z nie dula
Widtami 3x3, lecz 4x3. Jednak, to samo co zostalwipdziane o pierwszej metodzie, jestzaakbrawdziwe przy
zmianie typu Widet — nie jest to metoda uniwersdloa jest maliwe w przypadku pozycji B na diagramie 7
niemazliwe jest w pozycjach A, C i D — sprobuj znalerzyczyr tego sam!)

Trzecim sposobem na pozbycie gizegrywagcych widet 3x3 lub 4x4 jest zmiana ich w pseudtgalp.
W pozycji na samym dole na diagramie 8, ruch czztirwy B zmienia jednz potencjalnych Tréjek w Pseudotréjk
(poniewa maze ona zostarozbudowana tylko do Overline) i tym samym przegajice widty 3x3 w
Pseudofaul.Znaczenie ruchu w G ( odpowied grabe Biatych — zrobienia ruchu w C ) na pozycji pokazjan
prawym gornym rogu diagramu 8 jest podobne zdamienia przegrywage widly Z w Pseudofaul, poniewa
ukosna grupa trzech kamieni utworzona przez ruch w @&eny¢ rozwinicta do Otwartej Czworki jedynie przez
ruch w X, ktéry jest Faulem 4x4.
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Diagram 8

Wartym uwagi witkiem zwizanym z 4 metod, obrony Czarnych, jest tzw. Odradazg s¢ Trojka. Przykiad takiej
zamieszczony jest na pozycji w prawym dolnym roggrhmu 8. Tutaj, Biate g#a wykonaniem ruchu w D i
zrobieniem przez Czarne Faulu 4x4 w punkcie Z. @zanog zrobi ruch w D lub pozb§ sie Faulu przez
zbudowanie poziomej lub pionowej Czworki. Jednakejsytuaciji, Czarne magnie tylko broné sig, ale take
wygrat cah gre. Aby tego dokong powinny zbudowaTrojke przez ruch w D, ktora Biategtda musiaty zamkax.
Réwnoczénie, punkt Z prezstaje ByFaulem 4x4, poniewgpionowa grupa me st si¢ jedynie Faulem Overline.
Tak wiec w nas¢pnym swym ruchu w Z, Czarne budgwop Otwarty Czworke — pozioma Trojka zostata
odrodzona

Na koniec ostatnia poprawka do definicji Faulu.ZMea jest sytuacja, gdy jedno z zaged zawieranych
przez widly jest kontrowane przez Bjazworke. Taka pozycja pokazana jest w prawym gérnym rdaggrdmu 8.
Moznaby s¢ tu sktanid do nie uznawania wymuszonego ruchu w Q jako Fadoiewa widat, ze powstata w
jego wyniku skéna Tréjka jest kontrowana przez Bi&zworke w E, a po wymuszonej odpowiedzi Czarnych,
pionowa Trojka take zostaje skontrowana. W rzeczywisigednak ruch X jest mimo wszystko Faulem 3x3,
poniewa tworzy dwie Trojki, z ktorych kada mae zosté otwart Czworks. To, ze Biate mog si¢ w tej pozycji
wybroni¢ ( ale nie musg) nie liczy st wogole: ruch Biatych jest nieoboyzkowy.

Jak ju nalgdziesz troch doswiadczenia, zasada Faulu ktéra teraz wgglskomplikowanie, staniegsi
naturalna. Maliwos¢ zwyciestwa przez Faul Czarnych nagl&enju nieporownywalne gkno, wzbogaca gr
taktycznie i wyréwnuje szane obydwadch stron: abyomgt przewag pierwszego ruchu, Biate dostajaprawe
grozna bron — Faule.

ROZDZIAL 3. PODSTAWY TAKTYKI W RENJU
3.1 Wymuszajcy atak na kacu gry
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Dia 9-1 Dia 9-2

Jeiliby ostateczne recepty na obedratak w Renju mogty hyznalezione i sformutowane, znaczytobye,
algorytm zwycgstwa lub remisu jednej ze stron zostat odkrytytkoaicie poznany. Ale nawet §g on istnieje,
dzieki Bogu, nie zostat jeszcze znaleziony, ani nieogask zeby miat by w bliskiej przysztéci. Wiec, chocia
precyzja i analityczna kalkulacja wariacji gry, ele&nosci od ruchu przeciwnika jest bardzoima, rola intuicji nie
jest jednak wcale mniejsza. Intuicja objawi@wikazdym graczu i jest realizowana w szczegdétowym rozumioi
aktualnej pozyciji. Jej sita 2§ gtébwnie w déwiadczeniu gracza i jego wiedzy na temat metod mpr@taku.

Zaczniemy od najprostszych metod ataku w grze@wej. Powinno si zawsze pamtaé ze zasady Renju
sa asymetryczne: Czarne i Biate mapzne metody ataku. Czarne mpajniej maliwosci (z powodu fauli) -
gtébwm droga do zwycestwa dla czarnychaswidly 4x3. Jednoczmie, widly 3x3 dozwolone Biatym, nie
gwarantug zwyciestwa, gdy Czarne mogwygra przez serie Czworek. Tak @@, najpierw omowimy tylko drogi
do osigniecia zwyckstwa przy pomocy widet 4x3 (widly mat-potmat).

Najprostsz technily ataku jest zwyestwo przez kolejne Czworki (VCF — Victory by Contous Fours)
poniewa utworzenie Czworki nie zostawia przeciwnikasaidnej alternatywy poza zablokowaniem Czworki w
scisle okrelonym miejscu. Diagram 9 (lewy) pokazuje patkowa pozyck do zwycestwa Czarnych. Nie nima
zapomnig, ze kazdy nowy kami@ zmienia ustawienie i nie tworzy¢ nowe drogi srodki do kontynuacji ataku
(tutaj Czworka w 1 stworzyta mbwo$¢ do stworzenia 4x3).

PORADA DLA POCATKUJACEGO. Przede wszystkim, wyszukuj VCF wzéaj pozycji. Dopiero gdy
jest& pewienze nie mazadnego, #ywaj innych sposobow ataku.

Jeli chcesz wzi¢ ta porad ha powanie — zacznij rozwizywat ¢wiczenia Renju i analizowagry najlepszych
graczy.

o0

Dia 10-1 Dia 10-2

UWAGA! Zwro¢ uwag; na prawidtovi kolejnas¢ ruchéw. Diagram 10 pokazuje patowa pozycy ktora
prowadzi do zwyeaistwa Czarnych. 3& Czarne wybiog inna sekwengj, czyli zrobi najpierw ruch w 3 ( ogil
12



bedziemy pisa kroétko: jesli 1-3, wtedy...), wtedy Biate 2-4, i Czarne amuszone zagéav 5, po czym po ruchu
Biatych 4-1 (lub 4-A, lub 4-B), daje Biatym zwystwo.

Prawidtowa kolejn& ruchow jest jeszcze vimiejsza jéli probujesz osigna¢ zwycigstwo przez segi
kolejnych Tréjek(Victory by Continuous Threes — VICTwdj przeciwnik mae odpowiedzié kontratakiem, nie
tylko swop Czworka(ktéra musi by zablokowana), ale tak stworzeniem swojej Trojki, ktdtakze musisz
zablokowd (jesli nie masz VCF). Zobacz jak jest to zrobione wgdaanach 111 12.

Zwré¢ uwag, ze W pozycji na diagramie 12, przy innej sekwenajihdw, Czarne, zamiast wygrywaych
widet, mog dojs¢ jedynie do faulu.

Dia 12-1 Dia 12-2

PORADA DLA POCZATKUJACEGO. Uwanie analizuj konsekwencje twojego ataku, upewnigj e
przeciwnik nie maadnej kontry.

Innym sposobem wymuszonego ataku jest Fukumi Gigggdermin).

Fukumi jest ruchem, ktory grozi wygraprzez VCF. Stopie Fukumi okréla ilos¢ ruchéw, ktére musisz wykota
aby stworzyg wygrywapce widly 4x3 (lub w przypadku Biatych 4x4). Fukustopnia jest nazywane pojedynczym
Fukumi.

Nauczenie sitworzenia efektywnego Fukumi, jestagm krokiem w kierunku podniesienia sity gry.
Czasem , Fukumi jest jedynym sposobem dagostcia zwyckstwa. Pozycja pokazana na diagramie 13-2 (z
prawej) jest doktadnie tego typu. Tutaj, po rucht vCzarne majdwa sposoby na zwygstwo przez VCF: 3-A, 5-
B. Biale & zmuszone odddlito zagraenie. A wtedy Czarne maja movos¢ zrobienia Trojki w 3, a nagbnie
wygrania przez widly 4x3 w C. Powirimiy zauwayc¢, ze jesli Czarne zrohj pierwsze Fukumi w 3(czyli 1-3),

Biate mog obront (atakujc) grapc 2-A. Analogiczna sytuacja pojawegpo zagraniu 1-C.

13



Dia 13-1 Dia 13-2

Czasami, Fukumi prowadzi prosto do zvegtwa (bez ruchéw goednich ale samymi Czwoérkami). Zdarza
si¢ tak, gdy dwa nieprzecingje s¢ zagraenia g tworzone symultanicznie. Na diagramie 14, ruchst |
podwojnym Fukumi (nie mydi z Pojedynczym Fukumi stopnia 2). W tym samym e&zaSkzarne przez ruch 1,

zapobiegty kontrzage@niom.

N

Dia 14 Dia 15

Fukumi mae by¢ uzywane nie tylko na kicu gry.
Jest efektywnym sposobem ataku i obron§redku gry. Istod rzeczy jest toze przeciwnik ma skomplikowany
dylemat wyboru najbardziej efektywnej kontrakcgdégo zagrienia. Wedtug teorii, powinno kykilka
mozliwych ruchoéw. Wybranie jednego z nich (bardzeste jest tylko jedna odpowiedktora nie prowadzi od razu
do przegranej) podczas gry, bez szczegotowej an@st trudne i me po prostu nie lyczasu na anakz Poza
tym, skontrowanie obydwéch zages, ktore skryte g za potencjalnymi widtami, jest €zto po prostu nieniiwe.

14
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Dia 16-1 Dia 16-2

Zobrazowane zostato to przez fragment pozycjiiagrdmie 16. W lewej @%ci diagramu Czarne zagraty w
1 a potem w 3. w tym przypadku Biate majzy r&zne odpowiedzi — A, B lub C. Przez ruch w A mamwet
przepé inicjatywe, tworzc Trojke. Z prawej strony diagramu, Czarne wybraty innyiemar— zagraty w 1, twoezr
Fukumi. Gragcy Biatymi jest zmuszony od wyboru odpowiedzi zqu mazliwych — A, B, C, D, E i nie mze
przepé inicjatywy przez utworzenie Trojki. Jednym z pogyhych aspektow Fukumi w tym przypadku jesti®,
Biate nie mog skontrow& obydwdch zagrzen(potencijalnych- poziomej Trojki i pionowej Czworljzezzadm
ze swych odpowiedzi.
PORADA DLA POCATKUJACEGO
Nie spiesz st z tworzeniem Trojek i Czworek, pagtaj 0 mazliwosciach jakie daje Fukumi. Z drugiej strony, nie
przesadzaj z Fukumi: czasem tylko bezpdnie Czworki i Trojki dadz Ci zwycigstwo.

Uwaga! Fukumi ména tworzy jedynie jgli przeciwnik nie ma VCF.

3.2 Sztuka przerwy

W przeciwigistwie do Czworki, Tréjki, bdz Fukumi, przerwa (Yobi — jap.) jest ruchem, ktérgacnia pozyeji

nie jest wymuszagym sposobem ataku.

Uwaga! Yobi mana wywaé tylko wtedy, gdy przeciwnik nie ma zwysitwa przez VCF, Tréjki, 40z Fukumi.
Wyijasnimy definicg Yobi przez przyktady ponej, Diagram 17-1 i 17-2 pokazujlwa warianty atakow

Czarnych z tej samej pozycji patkowej. Co wecej, te proby Czarnych kosziye utrat strategicznej inicjatywy.

Diagram 17-3 pokazuje zwykty ,spokojny” ruch — Ydbt dla tej pozycji. W tym przyktadzie terghny ruch,

tworzy dwa nieprzecinage st zwycigstwa na przeciwnych flankach.




Dia 17-3

Na diagramie 18 Yobi 1 tworzy podstado ataku Czarnych, pominie mogtoby si wydawa ze
pozostawia Biatym dio mozliwasci oborny. Yobi, pokazane na diagramach 17 i 18ywane § Samifukumi (po6t-
Fukumi), poniewa tworza mazliwosci do wygrania przez serie Trojek.

.
®

Dia 18

Specjalnym typem Yobi jest stworzenie izolacji, d@ynienie graczaaustawiane daleko od kamieni przeciwnika,
tworza¢ numeryczn przewag na danej flance.

Uwaga! Yobi mana wywaé tylko wtedy, gdy przeciwnik nie ma zwysitwa za pomacTrojek.

| kolejna aspekt wybierania miejsc da Yobi: jest majbardziej efektywne gdydzy r&zne flanki dla
potencjalnego ataku (Yobi na diagramie 17).

PORADA DLA POCATKUJACEGO. Sztuka Yobi jest podstaw umiegtnosciach ataku gracza Renju.
Nie ma gotowych recept na nauczenigtsj sztuki czy rozwijanie intuicji kiedy i gdzieabi¢ Yobi, poza jeda—
graj bardziej i bardziej powaie i analizuj kada pozycg.

UWAGA. Nie $piesz sie z graniem wszystkich swoich Czworek itnk daj sobie szandy zrobt Yobi.

3.3 Sposoby obrony
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Gdy twoj przeciwnik atakuje, ty, naturalnie, mudisani. Ale pasywna oborna nie wystarczy — musisz
stard sie i zdoby¢ inicjatywe aby zbudowéswop kontrupca Czworke przeciwko staraniom ofensywnym
przeciwnika. Najprostszy przyktad Kontr-Czworki lpyt analizowany na diagramie 10. Czarne zagratly talonzdo
i uniknety Kontr- Czworki poprzez wiiwa kolejnas¢ swych ruchow.

Diagram 19-1 pokazuje pozyojy ktorej Biate wykonuj ruch. Biate maj zwyciestwo przez segiTrojek w
gornej czsci planszy, a Czarne mgyCF w dolnej czsci. Wyglada na toze Biate musz zatrzyma Czarrm Trojke
ponizej przez przdgcie do defensywy. Jednak, gracz gcgjBiatymi znajduje wygrywagy ruch w 1 (diagram 19-
2), ktory, z pomog Kontr-Czworki pozwala zapobiec VCF Czarnych naedgednoczénie daje Biatym maliwos¢
przegcia inicjatywy. Teraz, zwyestwo Czarnych 6-A, 8-B, 10-C, 12-D i widly 4x3 raadziata, z powodu
pionowej Czworki Biatych, ktora byta przygotowanawchu 1, a potem zrealizowana przez obronne r@chi.
Jesli Biate nie zrobityby ruchu w 1, i przygotowaly Kar-Czwork: przez ruchy 1-3, grby przegraly. Zauwa ze
ruch Czarnych w 1 tade tworzy Kontr-Czwork ktora nie jest efektywna w tej sytuacji, ponievpaizez jej
zatrzymanie ruchem w 5, Biate twarkolejna Kontr-Czwork; i dzigki temu wygrywaj. Warto take zauway¢, ze
ruchy Czarnych 6-B, 8-A owocujylko Biala pionowa Kontr-Czwork po lewe;.

Dia 19-1 Dia 19-2

Inny przyktad przygotowania Kontr-Czworki pokazgesgt na diagramie 20. Poprzez ruchy 1i 3 Czarne
zapobiegaj zwycigstwu Biatych A, B, C poniewapo ruchu B, tworzy giczarna Kontr-Czworka 1-3-przerwa-A-B.
W ten sposob, Czarne kontgufukumi Biatych i jednoczmie uzyskuy inicjatywe. Z tego miejsca, zwyestwo
Czarnych jest juspraw czysto techniczn

o

®

Dia 20-1 Dia 20-2
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UWAGA. Gdy przygotowujesz Kontr-Czworke, usrae obliczaj konsekwencje swych ruchowdb pewny
ze nie dajesz przeciwnikowi mlwosci na zwycgstwo.

Sa jeszcze inne aktywne formy obrony poza Kontr-@kw Na przykfad, na diagramie 21 poprzez ruch w-
Czarne tworz Kontr-Czwork;. Biale mog zneutralizowé ja nie poprzez tradycyjny bliski blok, ale twatzswop
Tréjke w 2 — przeksztatcag Czarn Tréjke w Pseudotréjk

}_

®
O -0

Dia 21 Dia 22

PORADA DLA POCZATKUJACEGO. Naley walczy o inicjatyw i probowa ja zdoby.

Dia 23 Dia 24

Jednake, nie kady atakugcy ruch przeciwnika daje mtiwosc aktywnej obrony. Czasami, najeszuka
jedynych maliwych ruchéw obronnych, i robije w silnych punktach ataku przeciwnika.

Na diagramie 22, Czarne stworzyly swadjojke poprzez ruch w 1. M ona by zablokowana w punktach
A, B i C. Czarne gria zrobieniem swego naginego ruchu w A i stworzeniem podwdjnego Fukumiezliwe jest
dwoje nieprzecinagych st widet 4x3 w puntkach B i C. Jednak, widly w C pir®ja jeden z punktow gdzie

pocztkowa Trojka mae by zablokowana. Tak we, jedyrs odpowiedz Biatych nie prowadaa do szybkiej
porazki jest ruch 2-C.

PORADA DLA POCZATKUJACEGO. Bronic, naley pamkta¢ ze najlepszy ruch przeciwnika jest zak
prawie zawsze Twoim najlepszym ruchem — statagadmowa silne punkty jego prawdopodobnego ataku —
punkty w ktérych potencjalne zagemia przeciwnika krzxuja sic.
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Jednalke, proby obrony w silnych punktach ataku przeciarjiko odpowiedzi na jego bezpednie
zagraenie czsto g bezuyteczne. Trzeba robruchy defensywne juwczeniej, gdy przeciwnik dopiero
przygotowuje si do ataku.

Na diagramie 23, Czarne cofaic do obrony i mog grac w A lub w B. Obydwa te ruchy mag
powstrzyma potencjalny rozwoj ataku Biatych. Ala sne zbyt bierne. Najlepsze perspektywy w tej ppdaje
Czarnym ruch C. Pomimo tege ruch ten nie zatrzymuje bezZpednio ukénej Tréjki Biatych, nie pozwala im na
rozwiniecie na lewej flance, gdzie Biate mogtyby kontynuévagak. W tym samym czasie, ruch ten umacnia
pozycg Czarnych na tej flance, poprzez danieksizych szans ataku w przysso

PORADA DLA POCZATKUJACEGO. Przy wyréwnanej sytuacji na planszy, najlgpgzuchami g takie,
ktore g jednoczénie ofensywne i defensywne.

Innym sposobem walki o przewaw srodkowej fazie gry, jest otoczenie kamieni przeckan W
prawdziwej grze pokazanej na diagramie 24 Czarobyy przewag pozycyjra, poniewa udato im s¢ otoczy
Biate kamienie. Czarne uzyskaty przesirde manewru, jak i ine drogi do rozpoezia ataku Tréjkami.

PORADA DLA POCZATKUJACEGO. W obornie pozycyjnej, starag sikrazy¢ kamienie przeciwnika,
podzielc je poprzez swoje ruchyatlz tez zepchiaé¢ do boku planszy.

J

B G

A é )
00

\&J

C E

D
Dia 25

Prawie wszystkie metody opisane paeymoag by¢ defensywne lub ofensywne — zatdo od sytuacji. Jest
takze jedna, stricte defensywna metoda — Konik (w amgsji — ,Making the Net” — Tworzenie Sieci). Na
diagramie 25 Biate rozpoczynalonika poprzez ruchy 2, 4, 6 i @ by¢ on dokaczony poprzez ruchy A-J. Konik
jest metod gicbokiej defensywy, lecz po uzyciu go, Biate potrzahedynie dwoch ruchow by przéjdo aktywnej
gry. Na przykiad, jego ruch w J ( Biate kamienigugz w punktach 6, A, B, 4) tworzy cztery Dwojki, ktongoga
stat sie Trojkami. Tak wec, jesli Czarne nie chewpas¢ w porazidne tarapaty, mugzrobic swoj odpowiedni ruch —
powstrzyma Konika poprzez potaenie swojego kamiena w miejscu ktérégdolejnych ruchow Konia. W tej
pozycji optymalnym ruchem Czarnych jest 7-E.

PORADA DLA POCATKUJACEGO. Pomimae Konik jest bardzo prast efektywra metod, obrony,
nie mazna d& sie ponies¢ przy wywaniu go: przeiwnik z tatw&eia odgadnie Twaoj plan i powstrzyma Konika
pozostawigc Cig bezzadnych dobrych ruchow atalkigych.
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Dia 26-1 Dia 26-2

Aby podsumowaéten paragraf, zajmijmy simetodami obronnymi Biatych — przy pomocy Faulit(paakze
zakaczenie paragrafu 2.3)
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Dia 27-1 Dia 27-2

Biate mog czsto unikra¢ wydawatoby s§ nieouniknionego zwyestwa Czarnych poprzez stworzenie
Faulu z wygrywajcych Widet 4x3. Na przykH na diagramie 26 Czarne mayygrywapce Widly 4x3 w punkcie
A. Tworzac Czwork w 1, Biate najpierw likwiduj to zagraenie( tylko Overline mze by zbudowane poziomo),
po czym rozpoczyna atak ruchem 3 rowngnme zatrzymuic pionowa Trojke Czarnych. Na diagramie 27 Biate
zademonstrowalty trzy sposoby obrony: przygotow&mietr-Czworki poprzez ruchy 3 i Szywajac feektu
krawedzi w ruchu 1 i Faulu 4x4. W rezultacie Biate uaypkzwycieskie Widly w A. Zanalizuj sobieatpozyci
samodzielnie — jakéwiczenie.

PORADA DLA POCATKUJACEGO. Nie zapominaj o Faulach — nieava ktorym kolorem grasz.
3.4 Porady dla pogikujacych

1. Uwaznie przestudiuj zasady Renju, nawétijawazaszze je znasz. Blz szczegolnie uwany studiugc
definicje ,Czworki”, ,Trojki”, ,Widet” i ,Faulu”. Sprébuj wyttumaczy je komu innemu.

2. Rozwazuj wigcej problemow. Krytycznym okiem analizuj gry nagegch graczy.

3. Studiuj otwarcie. Sprébuj znateswoj whsny warient, mge kedzie bardziej interesagy niz teoria.

4. Graj tak czsto, jak maesz. Zapisuj swe partie i analizuj je, nie powtpsza/ch bedow.
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Czsto graj z przeciwnikami o podobnej do Twojej sde;zasami z silniejszymi graczami. TozadCk
troche utemperowai nie kxdziesz s czut zbyt swobodnie.

6. Obmylaj kazdy ze swoich ruchéw. Pamtaj, kazdy ruch musi zawiefgjakis pomyst. Staraj 8i
przewidywa ruchy przeciwnika i neutralizowgego zamiary.

Staraj si gra¢ uzywajac catej swej wiedzy w kalej grze i rozkoszuag sk gra.

Uzywaj najlepszego doginego oprogramowania dla zkszania sity swej gry. Pogramy do gry w Renju
pomog: Ci w analizowaniu pozycji, bazy danych zgsd wiele ksihzek z teori.

© N

ROZDZIAL 4. OTWARCIA W RENJU

Aby grat dobrze w Renju, znajondé otwar jest strasznie waa, znacznie waniejsza nt, na przyktad w
szachach. B w pierwszych giciu ruchach mge by¢ czsto decydujcy o ostatecznym wyniku gry.

PORADA DLA POCZATKUJACEGO. Probuj nauczysie podstawowych wariantéw przynajmniej do
dziesiatego ruchu. Probuj géaczsto rzne otwarcia.

24 otwarcia w Renjuasnazywane Podstawowymia 8ne klasyfikowane wg. drugiego i trzeciego ruchu.
Drugi ruch (ruch Biatych) wykonywany jest obok cetmego kamienia. Tak wg, taczac symetryczne otwarcia,
otrzymujemy tzw. Bezpwednie (direct) i pérednie (indirect) otwarcia (w skrécie odpowiednigD? i ,I”).
Trzeci ruch (ruch Czarnych) jest robionysmdku tzw. Centralnego Kwadratu 5x5 — czyli niegjlaliz dwa
punkty od kamienia centralnego.

Wszystkie trzynaste otwarcia (oznaczone na diagtharjako V) nie § podstawowymi. Wszystkie podstawowe
otwarcia maj swa wkasrg nazwe (sa one uywane bardzo rzadko — znaczniesej wzywa Sk po prostu np.
,4d” zamiast ,Flower” (kwiat) ).

W 22 otwarciach pokazanych peej (2d, 2i i 6d, 6i $ pokazane razem — jako papgdne warianty nieas
analizowane. Znajdowatogsio w poprzednim wydaniu kgiki.

Obecnie, lepiej jestaywat Klasyfikatora Otwad w Renju (Renju Opening Classificator- ROC). Lyter
diagramachspokazane wg. ROC. ROC mmasciagna¢ ze strony WWW RIF-u:
http://www.lemes.se/renju/roc/renbase.htm

Otwarcia ré@nia sie stopniem przewagi Czarnych. Te adajnajweksz przewag, oznaczoneastrzema
gwiazdkami (***), najmniej — jeda gwiazdhk (*), reszta — dwoma gwiazdkami(**).

Wigcej analizy teoretycznych naa znale¢ na w ksazce ,Zvon Kamney” (rosyjska nazwa) lub ,,Click the
Stones”.

Aby wyréwna: szanse graczy na turniejacktywane g rézne regulacje gry dotyaze otwaé i samej gry:

1. W turniejach dla poatkujacych z kwalifikacjami niszymi niz 5-8 kyu regulacjeasnastpujace:

a) godzina jest dana obydwom graczom
b) wolny wybor otwarcia
2. Regulacje oficjalnych turniejow (zasady RIF){jon Dan-6w):
a) gracze zaczynapre jako tymczasowy Czarny i tymczasowy Biaty
b) tymczasowy Biaty robi drugi ruch, wybiegajbezpérednie lub pérednie otwarcie
c) tymczasowy Czarny robi trzeci ruch, wybigrajedno z podstawowych otwar
d) tymczasowy Bialy ma nitiwos¢é zmiany koloru kamieni
e) gracz, ktory teraz gra Biatymi, robi czwarty muc
f) Czarne roki dwa pate ruchy, ktGre sasymetryczne
g) Biate wybieraj jeden z pitych ruchdéw i robi szosty ruch.

Po tym, gra toczy sijak zwykle.
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Otwarcia bezpgednie Otwarcia poednie
(Direct openings) (Indirect openings)

Tutaj s podstawowe warianty otwar

1d -,Cold Star"(,Zimna Gwiazda” - ***)

1li —,Asteroid” (,Asteroida” - *)

2i —,Canyon” i 2d — ,Valley” (,Kanion” i ,Dolnha’- **)
3d -,Faraway Star” —(,Odlegta Gwiazda”

3i — ,Constant” (,Wytrwaty” - ***)

4d- ,Flower” (,Kwiat” - ***)

4i — Water” (,Woda” - ***)

5d- ,Remainder” (,Pozosta¢” - **)

5i — ,Meteor” (,Meteor” - *)

6d- ,Rain” i 6i - ,Cloud” (,Deszcz” i ,Chmura” #*)
7d- ,Gold Star” (,Ztota Gwiazda” - ***)

7i — ,Bay” (,Zatoka” - ***)

8d — ,Pine” (,Sosna” - *)

8i —,Storm” (,Burza” - **)

9i — ,Silver Moon” (,Srebrne Niebo” - **)

10i- ,Radiance” (,Blask” - **)

10d- ,New Moon” (,Nowy Ksgzyc” - **)

11d- ,Lucky Star” (,Szcgliwa Gwiazda” - **)
11i- ,Slanting Hill i 9d — ,Low Hill" (, Pochytewzgérze” i ,Niskie Wzgorze - **)
12d — ,Mountain” (“Géra” - **)

12i — ,Glory” (,Chwata” - ***)

CHWIVOUOZZIr X~ ITOTMOO >

ROZDZIAL 4. ZAKO NCZENIE

Zaznaczymy jeszcze raz Renju jest gri ze jest ,gtowy” catej rodziny popularnych gier. Tutaj siektore
z najbardziej popularnych gier, ktére prawdopodehui znasz.
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Pie¢-w-rzedzie (Five-in-a-row)Gra rozgrywana jest na kartce papieru w kyalysowane kotka i krzyki
uzywane § zamiast kamieni, a gra bywa nazywana ,kétko i kykyna planszy bez krayzi). W Rosji, gra ta jest
bardzo popularna éod uczniow i studentow.

Gomoku.Jest to gra jak ,five-in-a-row” na planszy 19x19 li5x15. Overline nie daje zwysitwazadnej ze
stron. Gra ta jest popularna na cafiumiecie. Regularnie odbywapie MistrzostwaSwiata programow
komputerowych.

Gomoku z zabronionym centralnym kwadratem (Pro Gamdsra ta grana jest jak zwykte Gomoku na
planszy 15x15, ale drugi ruch Czarnych (trzeci nwalprze) grany jest poza centralnym kwadratem &¢a. zostata
stworzona w latach 20. w Japonii. Obecnie jestegatnie popularna w Rosji i Szweciji.

Gomoku ze wspolnym centralnym kamienigbna grana jest wg. zasad Gomoku na planszy 15&t5, |
pierwszy kamié (kamier centralny) jest czarny podczas ruchu Czarnyclelg podczas ruchu Biatych. Zasady
gry 1 asymetryczne. Autorem gry jest K. Kotsev z Bulg&ra nie stata sijeszcze popularna w Rosji.
Six-in-a-row(Szeé&c-w-rzedzie). Zasady gry stakie same jak five-in-a-row, ale celem jest utremie széciu
kamieni w rzdzie. Gra nie statagpopularna.

Tréjwymiarowe GomokuGra jest grana wg. zasad Gomoku ale przestrze@eiem jest zbudowanie poziomej,
pionowej ladz ukasnej pitki ale w tréjwymiarze. Gra nie statazgeszcze popularna.

GomokynarabeGra ta grana jest na planszy 15x15. Celem jestrzamie Pitki. Widly 3x3 s zabronione
obydwdm graczom, kaly gracz ma 35 kamieni.sieCzarne nie utéa Piatki zuzywajac wszystkie kamienie —
przegrywag. Gra jest bardzo popularna w Japonii.

Stare RenjuGrane jest na planszy 19x19. Gracz ktéryyiBiatke, wygrywa ge. Czarne widly 3x3$
zabronione. Gra ta byla oficjaligra sportowa przed zaadoptowaniem nowoczesnych zasad Renju.

Pente Gra ta grana jest na planszy 19x19. Gracz, kttoyywpierwszy Pitke — wygrywa. Jest jeszcze jedna droga
do zwyckstwa, ktéra przypomina zasady Go. Gracz, ktérenausicdzamkry¢ dwa kamienie przeciwnika z
obydwach stron, usuwa te dwa kamienie z planszy. @& mu si to pie¢ razy — wygrywa pargi Gra ta jest
bardzo popularna w USA, gdzieywa st dodatkowych zasad: Overline rowna Biatce, a trzeci ruch Czarnych
musi by poza centralnym kwadratem 5x5. Amerfykkie Pente jest w istocie uproszczaversp ,nieuki-renju” —
gry granej w latach 1900-1940 w Japonii.

Tak wiec, przeczytateta ksiazke dla pocatkujacych. Jéli polubites Renju, z pewnicia masz jakié
pytania, vatpliwosci. Czs$¢ z nich rozwieje ta kgzka po jej ponownym przeczytaniu. Inngdlp wymagaty
konsultacji z bardziej dwiadczonymi graczami Renju — wystarczy ich poszuka

Zyczymy Ci wszelkich sukceséw w Renju!

Tlumaczyt. Michat ,Tramwaj” Salamon
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