Renjuregler för nybörjare
(av Ando Meritee)

Del 1. Grundläggande.

Vad är Renju?
Eftersom du öppnade den här sidan är du troligen en nybörjare och vill veta vad det här spelet handlar om och hur man spelar. Om du vill läsa de officiella reglerna kan du hitta dem på RIFs Internetsite (http://www.renju.net/study/rifrules.html). Men jag är rädd att den ”teoretiska” förklaringen av reglerna inte är till särskild hjälp för nybörjarna. Så därför rekommenderar jag att du går igenom den här nybörjarkursen nedan. Genom att läsa igenom den här sidan får du alla svar på dina frågor.

Titta på bilden nedan. Det är två mästare i renju som spelar ett seriöst renjuparti. Du kan se där ett bräde i trä samt svarta och vita stenar. Bilden är tagen på ett VM i Renju.

Om du vill ta en närmare titt på brädet, så ser det ut som bilden nedan. Brädet har 15x15 linjer.
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Från allra början är brädet tomt. Spelaren som har de svarta stenarna börjar spelet. Det första draget ska göras i centrum av brädet. Och alla drag placeras i linjernas skärningspunkter istället för mitten av rutan. Det har varit en lång tradition under hundratals år så vi bevarar det. Efter det första draget gör vit sitt drag i vilken ledig punkt på brädet som helst. Till exempel som på bilden nedan.
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Spelarna turas om att placera sina respektive drag på brädet. De stenarna som redan ligger på brädet ska inte röras. Spelarna får bara lägga till nya stenar. Den spelaren som först får 5 av sina stenar i rad vinner partiet. Ett exempelparti visas nedan. För att underlätta har jag lagt nummer på stenarna som låter dig förstå i vilken ordning de spelades. I ett riktigt parti finns det självklart inga nummer på stenarna. Vit vann partiet med drag 16 genom att skapa en horisontal rad av fem vita stenar.
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Om du nu undrar om man även kan vinna vertikalt eller diagonalt då är svaret ja. Diagrammet nedan visar exempel på alla möjliga vinnande linjer. Som du kanske märker är det möjligt att spela på kanten av brädet och även vinna när chansen kommer.
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Nu kan du spelets grunder. Det verkar enkelt från första anblicken men om du nu börjar spela inser du att det inte alls är lätt att vinna. Du spenderar massor av tid för att bygga en linje och just när du är så nära att skapa en femma blockerar din motståndare helt enkelt allt du just gjort. Så för att bli framgångsrik i spelet bör du känna till några grundstrukturer som kan hjälpa mycket vid attack. Skicklig användning av dessa strukturer kommer att hjälpa dig att vinna partiet. Det här attackvapnet heter ”treor” och ”fyror”. De är ett farligt vapen. Om motståndaren ignorerar dem och låter bli att stoppa då vinner du.
En fyra är en linje som hotar att bli femma med nästa drag. Du kan se exempel på olika fyror på diagrammet nedan.
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På diagrammet ovan kan du se exempel på alla slags fyror. Svart kan göra en femma i A eller B. Fyror markerade med B är ”halvöppna”. Om det är vit som är i tur kan den försvara sig genom att lägga en vit sten i punkt B och stoppa fyran. Fyror markerade med A är så kallade öppna fyror och är en typisk vinnande situation inom renju. Så när en spelare lyckas att få till en öppen fyra då blir det omöjligt att försvara sig längre eftersom båda ändorna av en sådan fyra är öppna så oavsett vilken sida motståndaren än försöker att stoppa förblir den andra öppen och man kan alltid göra en femma. Så, huvudtaktiken för en renjuspelare är att skapa en öppen fyra.
En öppen fyra kan enbart skapas av en trea. På diagrammet nedan kan du se exempel på treor. Med ett drag i punkt C en svart spelare kan göra en öppen fyra.
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Om svart har en sådan trea av dem som visas ovan och svart är i tur då kan svart få en öppen fyra med drag C. Att ha en öppen fyra betyder i praktiken att vinna som vi har lärt oss nyss, så därför måste motståndaren vara ytterst försiktig med våra treor. Så länge motståndaren inte har en egen vinst bör han eller hon uppmärksamma våra treor och stoppa dem.
På diagrammet nedan kan du möjliga sätt att stoppa treor.
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Med vilket som helst av dragen D kan vit lätt stoppa den svarta trean efter vilket den svarta linjen inte är farlig längre. Titta även på punkterna E. Det är en mycket intressant situation. Tack vare närheten till vita stenar eller brädets kanter får vit tre möjliga sätt att stoppa den svarta trean – i punkt E. Med en vit sten i någon av punkterna E kommer svart att inte kunna göra en öppen fyra av sin trea. Således är variationer av försvaret är rätt många. Dock är sådana ”långt borta” stoppar sällsynta i ett praktiskt spel, de flesta av treorna brukar stoppas tätt intill.
Det är mycket viktigt att se skillnaden mellan riktiga treor och falska sådana som ser ut att vara treor men är inte det egentligen. Många nybörjare har bråttom att stoppa saker som inte är treor och egentligen inte behöver stoppas. Titta på diagrammet nedan. Du kan se exempel på sådana falska treor som inte är farliga för vit.
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Nu vet du betydelsen av treor och fyror. Alla slags fyror och treor är ett kraftigt attackvapen. Men i vilket fall som helst om du bara bygger en linje i taget kommer du aldrig att vinna om inte din motståndare heter Forrest Gamp. En klok motståndare stoppar alla dina treor och fyror och du får aldrig en chans att vinna på det sättet. För att vinna mot kloka motståndare måste du använda mer komplicerade attackmetoder. För att uttryck det på ett enklare sätt bör du försöka att skapa en ”gaffel” – ett drag som skapar två attackerande linjer samtidigt. Om du lyckas med det då hamnar motståndaren i stora trubbel eftersom han eller hon inte hinner stoppa båda och en av dem kommer att lämnas öppen så att du kan vinna med den.
Du får en ”gaffel” om ditt drag skapar…

· två fyror (4x4)

· en fyra och en trea (4x3)

· två treor (3x3)

På diagrammet nedan kan du se exempel på dubbelfyror (4x4) i punkterna F. Punkterna G är också dubbelfyror. Vackra, eller hur?
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Nästa diagram visar exempel på fyr-treor (4x3). De består av en fyra och en RIKTIG trea just som det visas med punkterna H. Notera att om trean är falsk då är fyr-trean inte en vinnande gaffel, se punkterna I.
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På diagrammet nedan kan du se exempel på dubbeltreor (3x3) i punkterna J. Båda treorna måste vara riktiga – bara då blir gaffeln vinnande. Om en av treorna är falsk då blir det ingen vinnande gaffel just som i punkterna K.
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Nu har du lärt dig alla nödvändiga attackredskap. Och nu undrar du antagligen hur sådana gafflar uppstår i ett riktigt parti. Ok, här kommer ett exempel. Titta på diagrammet nedan. Svart attackerar. Med drag 11 har svart gjort en fyr-trea och vit har troligtvis givit upp eftersom alla försvarsförsök är meningslösa.  Draget 10 var ett misstag som du förmodligen redan gissat. Det rätta 10 skulle ha gjorts på andra sidan av den svarta trean.
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Det du lärt dig så länge är egentligen inte riktigt renju än. Det grundläggande fem-i-rad-spelet är gomoku eller luffarschack som det heter på svenska. Alla nybörjare startar från att lära sig gomoku först och sedan efter ett tag går vidare till renju. Renju är ett lite mer komplext spel med lite mer regler. Medan gomoku är bara ett trevligt familjespel är renju en seriös sport där man även anordnar världsmästerskap. Renju utvecklades till gomoku av japanska mästare för ungefär 100 år sedan. Anledningen till varför gomoku inte tilltalade dem längre var att en skicklig spelare som börjar partiet (svart) alltid kunde vinna partiet. Man blev tvungen att hitta på extra regler för att balansera spelet och ge den vite spelaren mer chanser att göra motstånd. Spelet med de här balanserade reglerna har namnet RENJU.
Så, här är de tre regler som skiljer renju från gomoku:
· svart får inte göra 3x3
· svart får inte göra 4x4

· svart får inte göra en så kallade overline dvs 6 eller fler stenar i rad

Dessa restriktioner är enbart för svart. Vit har inga restriktioner och kan vinna även med en overline. Så nu undrar du nog hur svart då kan vinna. Svaret är – den enda tillåtna vinnande gaffel för svart är fyr-trean (4x3). Om du tittar på diagrammet ovan en gång till då kan du se en ren renjusituation – svart vinner med en fullständigt laglig fyr-trea. 

Aspekten av förbudsdrag tillför renjuspelet ett helt nytt taktiskt redskap – tvång till förbudsdrag. Det här redskapet är ett vapen bara för den vite spelaren. I exemplet som visas på diagrammet nedan kan du se hur vit utnyttjar den förbjudna gaffeln 3x3 och vinner partiet. Sedan svart inte får spela i punkt X måste den spela någon annanstans och vit kan vinna med nästa drag genom att göra fem i rad i den punkten. Helt fantastiskt, eller hur?
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På diagrammet nedan kan du se en kort sammanfattning av svarta fouls eller förbudsdrag markerade med Y. Svart får inte spela i dessa punkter. Det är också viktigt att notera att punkten Z inte är foul eftersom en av treorna inte är riktig. Om du har glömt hur man skiljer en riktig trea från en falsk kolla en gång till igenom diagrammet som visar treorna.
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Nu är det nästan dags för dig att ge dig iväg och börja spela renju, antingen hemma med kompisar eller på nätet med folk från hela världen. Efter ett tag kommer du att få mer erfarenhet i renju men det är möjligt att du även kommer att få nya frågor och att visa regler kommer fortfarande att förbrylla dig. Då blir det dags att ta en titt i den andra delen, Avancerad.
