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KOMPENDIUM I PENTE av Tommy Maltell Version 1 i decemker 10827

Copyright Tommy Maltell 1987

Det h&r kompendiet har kommit till av de 1s har noterat

mina partier under SM 1987 och att jag d cknat flertalet Sooningar
i pente med h&@nvisningar till tidigare spelade partier och kommentarer till
dessa speldppningar i amerikanska skrifter. Eftersom det tidigare inte har
funnits ndgon skrift pé svenska om peate s& har jag dirfsér nu helt enkelt
velat dela med mig av mina kunskaper sd att nya penteentusiaster och ocksé

en del gamla entusiaster ldttare skall kunna trédnga in i pentes hemligheter.
Dessutom har jag velat gira en allmén introduktion till pente fér fullstdndiga
nybdrjare och en sammanstillning av roliga varianter f&r de personer som inte
allvarligt satser p& pente men som tycker det &r en rolig avkoppling och som
tycker det &r kul att testa intressanta varianter.

Jag har alltsd inte alls haft ambitionen att gdra ett vidlorganiserat 3
kompendium med massor av kommentarer och tips. Bed sddana ambitioner s& hade

det aldrig blivit ndgot kompendium. Ambitionen har istdllet varit att ndgot
hjédlpa dem som vill f& lite ordning i sitt pentetéinkande. Om man vill lisa
vidare s& finns det ju desstitom en mdngd skrifter p& engelska om pente. Om

du &r intresserad av dessa s& skall jag forsdka hjdlpa dig att skaffa dessa.~'j,
En del av skrifterna har jag redan. En sammanstdllning av de skrifter sam

finns ingdr i kompendiet. :

.I kompendiet ingdr ocksi& ndgra utvalda partier frdn den forsta internationella
pentetdvlingen i Moskva sommaren 1987. :

Lycka till med pentestudierna eller testerna av skojiga varianter. Skriv gérna
och berdtta om du kommer p& ytterligare intressanta varianter. g

/
Jonkdping i december 1987
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Bli d4 medlem i Svenska Luffarschackfdrbundet. Som medlem fir du tre génger
om &ret férbundets medlemstidning "Fem I Rad" som innehiller intressanta

artiklar och information om allt nytt som hinder betriaffande pente, luffarschack
- och renju.

Medlemsavgiften f6r &r 1988 &r 60 kr.

For studerande pd& grundskolan eller gymnasieskolan &r avgiften endast 35 kr.
Medlem blir man bast genom att sdtta in medlemsavgiften p&

Svenska Luffarschackférbundets postgirokonto nummer 92 90 81 - 8.

Kommande glanerade tﬁvlinsar i Pente

1. Swedish Open i Stockholm den 3 augusti 1988 ‘ 4
2. Svenska Misterskapen i Malmé i november 1988 : s
3. VM 1 New York sommaren 1989

Kerrespendenstivlin Pente

En internationell korrespondensturnering i pente kommer att an

ordnas med bérjan
i februari mars 1988. Anmélan kan sdndas till Tommy Maltell.
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PENTE - VAD AR DET?

Pente &r en variant pd Luffarschack som har blivit mycket populéar
i USA de senaste dren. Spelet borjade salufdras omkring &r 1979 och
man har redan sdlt c:a 2,5 miljener spel.

Man spelar med stenar precis som i renju pd ett "brdde" i skdrnings-
punkterna. Spelplanen ar 19x19 precis som i Go och i Renju fore 1966.

Man spelar precis som i Luffarschack dvs den som fdr fem i rad vinner
men en extra regel gidller som gor spelet mycket intressant:

Om spelare A lyckas stoppa en av spelare B:is tvidor pd bdda sidor s& skall
B:s tvda tas bort frdn spelbrddet och A har en fédngst.

Inte nog med att man pd det har sdttet plotsligt kan f4 sina stenar
reducerade, en spelare kan dessutom vinna om han f&r sammanlagt fem
fédngster. Vinst kan alltsd uppnds i Pente antingen genom fem i rad eller
genom fem féngster (dvs. féngst av 5x2 = 10 stenar).

Héar foljer ndgra pdpekanden i punktform:

1. Endast tvdor som sitter ihop (rakt eller diagonalt) kan fdngas.
En trea, fyra, femma eller sexa kan ej fdngas (En femma eller en
sexa &4r ju dessutom redan vinst for motspelaren). I fig. 1 innebéar
4 en fédngst men ej i fig.2.
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2. Man kan goéra mer #n en féngst i ett drag. I fig.3 innebdar 10 tva
fingster erhdllna genom ett drag.

3. Sjalvféngst gdller ej.
I fig.4 innebar 4 ingen I A
sjalvfédngst. §

4. Man har hittills anvéant
oppningsregeln med den
forbjudna zonen (ryska
regeln) i turneringsspel,
dvs samma Oppningsregel
som 1 SM i Luffarschack.
Ex. I fig.5 mdste den som |
borjar sdtta sitt andra
drag (markering 3) utan-
for den forbjudna zonen
markerad med en tjockare
linje.A ochB &r korrekta
drag for markering 3 men
ej C och D.

Den allra forsta markeringen
(markering 1 i fig 5) méste
alltid sdttas i mitten av den
forbjudna zonen som dr place-
rad i mitten av spelplanen.
(Markering 2 kan sattas var
som helst)
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5. Som komplicerande tillédggsregler nidmnes i informationen som medfdljer
spelet
A: Att sex i rad varken ar vinst eller forlust(fér bdda spelarna).
B: Att dubbeltreor &r forbjudna.
Dessa tillédggsregler har emellertid aldrig anvdnts i turneringar.
Sex i rad &r alltsd vinst och dubbeltreor ar tilldtna precis som i
Luffarschack (Vad en dubbeltrea dr forklaras darfor inte har. Om
dubbeltreor kan du lédsa i Henjureglerna)

6.Aﬁggéédéiéténérihggféfgas fran bréddet oiéa;ibart i samband méd dfégéﬁ;
Om en spelare forbiser att ett drag ger en fdngst och upptacker detta
senare si gdller ej fingsten.

7. Spelet kan innehdlla glasstenar av olika farger(t.ex gula och rdda).
I Pentelitteratur gdller dock fargerna vit och svart och vit borjar
alltid (I Renju bérjar alltid svart).

8. Pentenotation av hela partier inneh&llande fédngster kan ej ldmpligen
goras pd vart vanliga sdtt att notera.(Istédllet anvédnder man i stort
sett samma system som Sven Johansson rekommenderade i Fem i Rad 1/83
pa sid 41.)F613ande principer gédller for pentenotation:

a. Forsta markeringen skrivs som en nolla (0).

"b. Vid beskrivning av alla andra drag utgidr man alltid fr&n mitt-
punkten. Man skriver d4 hur mdnga steg frdn mittpunkten som draget
befinner sig &t vinster (left=L) eiler &t héger (right=R) samt
uppdt (up=U) eller ned&t (down=D).

c. T.ex OU (noll uppdt) eller OL (noll &t védnster) skrivs ej ut.
D-och L-position skrivs fore U- och D-position.

d. Om ett drag innebar en f&ngst markeras detta med en asterisk(*)
snett upp till héger efter draget. ‘

e. Vits fOorsta drag (vit borjar alltid) skrivs forst p& en rad. Sedan
sdtts ett kommatecken varefter svarts drag skrivs.
P4 ndsta rad noteras vits nidsta drag darefter ett kommatecken och
sedan svarts ndsta drag osv. Detta system &r detsamma som anvénds
i Schack. Om spelpjédserna inte &r vita och svarta gédller den 1ljusa
fargen som vit och den mdrka fdargen som svart ( Det dr tradition
i litteraturen att vit bdrjar men i turneringar har man inte
denna restriktion).

f. Om man vill kommentera ett drag s& gédller foljandes

! = utmiérkt drag !? = intressant drag
? = misstag ?! = tveksamt drag
Foljande (tveksamma) partiinledning noteras enligt foljandes
(Vi bortser har frén punkt 4 ovan) ST NN TR N
1. 0, K1D1 0
A 2. R1U1, L1D1
AR 5. R2U1, R2UZ* | X5 | X5
\:/ \":y'J _.j__.____.__.w.._m___._“,,,“ S ’ g
Ly 1 | |
% ®| @] |

8. Notation kan naturligtvis ocksd gdéras i rutorna precie som nédr det
gdller luffarschack. X1 4r d& den férsta markeringen f&r vit och
direfter f©ljer svarts markering @ osv. Notation i rutorna har den
férdelen att man kan stryka Sver en fdngad stens markering och skriva dit
en ny stens markering i rutan (lémpligen upp till fyra nya stenars mar-
keringar kan anges med en i varje hérn utéver den férsta om man markerar
i rutorna) och dd kan vanligen ett helt parti noteras och partiet kan
sedan snabbt begripas wv en spelare utan att patiet bahdver syelas upp
frédn bérjan sdsom marn mdste gdra i schack.

h. Notation kan ocksd goras som om man hénvisade till ett matematiskﬁ
koordinatsystem. Origo bendmnes d4 00 osv. S&dan notation par anyands
for att beskriva partizrna frdn den internationella turneringen i Moskva.



UPPLEV_DET ROLIGA MED PENTE

Over 25 miljon Pentespel har sdlts over hela vdrlden under de senaste 10 &ren.
Hur kan detta vara méjligt. S k tankespel brukar ju inte f& =8 mdngs anhingare.

Skédlet till den stora forsdl jningskvantiteten &r helt enkelt att Pente &r ett
valdigt kul spel. Nybdrjare har roligt med en gdng och precis som i luffarschack
dr reglerna valdigt enkla. Pente har emellertid ocks& ndgra speciella fordelar.
En del av dessa foOrdelar &r helt sikert fordelar i jdmforelse med andra seridsa
spel som Schack, Go och Renju men négra kan ocks& upplevas som nackdelar vid en
jamfdrelse. Vid introduktionen av cspelet d&r de hdr forhdllandena emellertid
enbart fordelar. Foljande 7 fordelar har jag upplevt:

1. F8ngsterna tillfor spelet en stdrre rorlighet."Det hdnder mer."

2. Konsekvenserna av en féngst och cirskilt av en serie féngster frédn ett eller

tvéd h&ll &4r s& svAardverskddliga att &ven en mycket bra spelare kan gdra miss-
taz.

5. Oftz finns det flera drag att vdlja pd i en situation och detta &r delvis
en £51jd av att man inte helt kan Overblicka situationen i enlighet med
vad som pipekades i fOregdende punkt.

4. Det gdr dé&ligt om man &r passiv och defensiv. Det galler att satsa hi&rt pa
eget initiativ och p& motangrepp om man skall lyckas.

5. Spénningen i spelet intensifieres ju l&ngre man spelar och ju fler féngster
varje spelare har tagit och ett parti kan helt enkelt inte sluta med remi
(oavgjort).

6. Ett parti &r ofta snabbt Over med vinst for nigon.

7. Initiativet och fordelen kan vixla snabbt &ven i till synes hopplisa
situationer. Man kan helt enkelt inte vara siker p& att vinna i Pente &ven
om wan har ett till synes mycket fordelaktigt lige.

£lla dessa fordelar gor spelet mycket attraktivt for nybérjare. Det dr ldtt
att intoducera Pente. Jag har sjélv provat pd ungdomsgérdarna i Jonkdping och
flera ungdomar sade mig d& att Pernte var det roligaste spel som de ndgonsin
hade provat..

Eftersom Pente skiljer sig frén luffarschack genom féngsterna sd

har i praktiken en luffarschackspelare inte ndgon fordel jamfért med andra spe-
lare sem startar med att lara sig pente. Pente dr alltsd en skon avkoppling
inte bara f6r vem som helst utan kanske sirskilt fér inbitna schackspelare eller
luffarschackspelare som hdr kan koppla av frédn de invanda mdnstren och préva
sin tankeférmd8ga i en helt ny situation. Eftersom spelet inte kriver sd léng
tid s& gér spelet inte heller intrdng i den for de flesta s& knappa tiden.
Seriésa satsningar kan man gora ndr det gédller andra aktiviteter men man kan
naturligtvis ocksd bli sd intresserad att man vill tdvla och studera nér det
gidller pente. Bet finns d& litteratur att kdpa bdde pd svenska och engelska och
det finns regelbundna tédvlingar i Sverige att sté&lla upp i. Dessutonm sd planerar
Parker Brothers en stor VM-tdvling i USA till &r 1989.

Inte noz med att Pente d4r roligt i sdg sjélvt. Det finns ocksd méjlighet att
prova ndgra varianter pd Pente som &r mycket intressanta. Dessa varianter &4r sa
finurligt konstruerade att det knappast &r méjligt att gore ndgon @ppningsteori.
Det géller bl.a. Keryo-Pente som har uppfunnits av védrldsmastaeen i Pente Kollie
Tesh och Anti-Pente som ar en mycket intressant variant som har sitt ursprung

i Sovjet.



Por det ftrsta vill jag nédmna nigre seritsa spel som kan spelas pé ett pentespel
dvs spel som #r utbredda och hdgt ansedda Over hela vdrlden coch jag menar dé&
i forsta hand Renju, Go och vanligt luffarschack.

1. Renju. Renju &r den form av luffarschack som &r mest ansedd i vidrlden emedan
reniu &r den mest utveklade varianten. Fan har finslipat renjureglerna under
nangder av &r i Japen med start omkring 189%¢ och med de slutliga reglerna
faststdllda 1966. Renaureglerna presenteras pd ett separat blad liksom de
viktigaste speldppningarna i renju. W&r man spelar renju péd ett pentespel
s& miste man beakta att spelplanen vid renjuspel &r 15x15 istdllet for 19x19.
Det dr ¢d& 14ttt att tidcke Over de yttersta linjerna men detta dr knappast
nodvandigt om man inte dr en mycket bra renjuspelare. Skillnaden mirks
knappast annars. Dessutom rédcker inte stenarna till att fylla hela brédet.
Wftersom man hela tiden férgar vid pentespel s& behdver man inte s& ménga
stener. Emellertid s& kan man d8 dels gora ett regeltillégg att partiet dr
navgiort (remi) om stenarna tar =slut innan négon har vunnit oci.. dels kan
man om man blir mer renjubiten kipa ett pentespel till for att utdka antalet
stenar. Man kan ju ocksd kdpa ett separat renjuspel men renjuspelen dr ofta
mycket dyrare Hn pentespelen.

2. Lufferschack (med det internationella namnet "Five-In-A- Row") 4r ocksé et+
spel som man kan spela p& ett pentespel. Vad nu d&7? Luffarschack kinner ja
vdl till. Det spelar man ju med papper och penna och det spelet har ju bara
regeln att den som forst fér fem 1 rad virnner. Nej, detta stémmer inte.
Luffarschack har faktiskt internationellt fastotdllda regler och det dr
internationellt kutym att spela luffarschack p&é ett brédde i skidrningspunkterna
precis som i pente. Fmellertid &r spelplanen yrecis som i renju 15x15 vilket
sésom beskrivits ovan 1ldtt gdr att anpassa till ett pentespel. Dessutom sc
giller sarme Sppningsregel med den forbjudne zonen ndr man biérjar i luffar-
schack. I luffarschack giller ocksé den regeln att man madste vinna med exakt
fem i rad. Sex eller fler i rad betraktas som varken vinst eller forlust. lMen
spelar helt enkelt videre som om ingenting hace hédnt. Tlenna regeln giller
fér b&da spgelarna. 1 luffarschack liksom i renju bdrjar vanligtvis spelaren
med de mdrka stenarna (dvs svart bdrjar och inte vit som i pente ).

Annars Ar luffarscheck identiskt med pente fdrutom att man neturligitvis
inte ffr +8ra nédgra féingster 1 lufferschack.

3. Go. Det tredje spelet som &r spelat i ménga 1én€er och som ocksgéd kan speles
péd ett pentegpel dr Go. Go anses av ménga seridse spelare som virlcdens fir-
nidnsta "briadspel'. Det anses alltséd Sverlégset schack och det finns hundra-
tals proffs-med hoge inkomster i1 Japan. btpelet &r mycket intressant och det
finns klubba® som spelar Go 1 Sverige precis som det finns klubber som spelar
renju, pente och luffarschack. Om du dr intressered av Go-reglerna som &
lite fdr omfettande {f6r att kurna beskrivas péd eth bra sidtt 1 detta Zompendium
g8 kan du hos mig best”lle en billig skrift om Goreglerna.

4. Uppningevarianter.

En del spelare dr inte néjda med den Spnrningsiecel som anvinds i pente och
luffarschack. De anser att den som borjar har for stor férdel. I renju haz
men dadremot l“nge uvpndtt ett spel didr fordelarna for den som bdzjar har
begrinsets s& att chanserne att vinna dr lika i ett parti oavsett om man
bérjar ett perti eller ej. And& har man p& senare &r fir sikerhets skull

i renju infort en &.pningsregel som 1 sig sjédlv ckapar Jédmnt spel. iegeln
innebédr i korthet att forst sdtter man ut tvéd stenar i mitten av spelplanen.
Detta moment utféres av forsta spelaren.(Bv kan tv& spelare vera inblandade
sé att en sdtter en sten i mitten och seden den andre spelaren en markering
bredvid antingen vertikalt eller rakt)Ddrefter utfor nista spelare det tredje

drrget men dédrefter far spelaren som nu &r i tur vélje om han/hon vill vara .svart

eller vit. Spelaren som gor den tredje markeringen i partiet méste da akta
siy fOr att glra ett for bra dreg for dd vdljer motspelaren att sjélv vara
den som birjar partiet dvs hen/hon vdljer att byta sida. Om spelarcn som
gdr dem tredje markeringen i partiet gbr ett for daligt drag cé véaljer
formodligen motspelaren att inte vars den som har borjat partiet.
Jag har en géng 1ore01ap1t en variant av denne regel for luffarschack. Jag
anser att epeln son o kallar"blanserat tfarschack"elleralanserat pente"
vore en bra ersdttning om man ville dndra p& den nuvarande Oppningsregeln
i pente. rFrdva sjdlv mitt férsla%}‘ﬁegeln presenteras pé& nidsta sida.
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BALAUSERAT LUFFARSCHACK

1. (Svarta)kr;ﬁa b8 rj&r alltid ett parti.( pente,bdijar ju vit.)

2. D°t forsta ”fyﬂ%“t‘SKQLE sittas i apelplmnﬂaa mittpunkt. .
Spelare med rinzarna skall sedan i sitt {érsta drag sibtta.
sin ring 1i-en ti11 det férata krysset intilliggande ruta
antingen rakt eller diagomali. Spelare med kryssen fdr
sedan i sitt andra dreg held 1rmwt bestinma var han ska
sétta sittandra lryss, ' ‘ .

3. Widr spelore med kryss hav saut gitt &nﬁéa kryss och partiet nu
hxttilla alltel innehillzr 2 urvss och 1 ring ¢d {Ar spelar: med
ringar ~pf egen hend bestdmmi den nnﬂra ringen och det tredae
krysset{dvs maxkerlngrf\f?h 5.

e t nu 1nnehé lar
. Hdr spslare med ringar har bestimt sig och partie
4 3 kryzs och 2 ringar s& [ir spelavr: med kryss bestimmz om &an .
vill fotsdtta att spela med kryssen eller om han v111 hyta sida
och istédllet spela med rlnga*na. .
Se Hﬁr spslure med kryssen har beﬂt&mt sig sd fortaatter spelet
' precla Jom vanllgt, | o

I renju anvinder vi ju en hegﬁﬁwmaﬁ spelpian pd 15x15 rutor.

I luffarschack &r dettz inte nddvindigt pd nationsll nivi.

L. . 4‘ B 3 'l;
| | 2 | ¥
Uxempel: , : .

I exempel 1 blir Mpelet (%) 3

troligen jémnt u£+er 5 mar- | |

keringax. ‘ ‘ @9

- I exzrpel 2 bor ringarnq Ba | X » i A
. upp ach inte gira stidlloing--T : Qg)

an alltfuﬁifc‘dmlaktlg for S EE R N

ringarna. (4ji A och 25 1 B v Al .

hade varis bitirs. . | i e e T S

' ‘ stald x.2 )
. kanten. En del wre har foreslagit rjar
ans mel mittpunkten och kanten av bridet s& mii 2ventuelle
fordelen som me her n%r man borjar. Fxakt var &dr ddremot tt be-

stdmma. liig veterligen finns det &dnnu inga tester utforda ver man i s& fall

skulle bdrja. Teste gédrna sjdlv och meddela mig resultatet.

keryo-Fente. Keryo-rPente fires li: av varldsmistaren i pente Hollie Tesh som
en allvarlig veriant av pente. Ean anser t o m att man eventuellt skall ez
pente med keryo- pente. I Keryo-Pente s& gidller det att fanga 15 stenar for att
kunne vinna men i gengidld ken man ockséd fénga treor utdver de vanliga tvéorna.
fartier 1 Keryo-Fente finns publicerade i lente Newsletter Spring 84 och Summer

Ninuki-Reniu. Ninuvki-Renju &r det sdtt som man spelade pé&

pa ndr man spelade
"pente" 1 Japen fOretréddesvis fdre andra varldskriget. lian spelade som
i pente med f6ljande &ndringar

a) llan méste vinna med en'perfekt ﬁery eller som vanligt med fem féangster.

<
b) Om en femma £stadkommes dvs man fadr fem i r)d och om efter dette wmot-
spelaren gdr en Tangst och forstdr femman sé& &r femman inte vinst. En
sédan femme kallas en'icke perfekt femma''. Forstdrandet av ferman mécte
emellertid ske omedelbart i draget efter det att femman har gdorTL
c) Spelaren som borjar partiet fér ej gOre en dubbeltrea dvs i ett drag &stad-
komma tvéd egna ostoppade treor s&vida dubbeltrean inte &r nddvindig att gdra

for att forstira en "icke perfekt femﬁa”

d) Sex eller flér i rad &r precis som i luffarschack varken vinst eller forlust.

e) Nidr femte fangsten ger motstidnderen en femma cenom att en

sten fédnges som
tidigare ingick i motspelarens sex i rad ridknes

partiet som oavgjort (remi).

84.
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stenen kan n illgen ej 1angas

1 sanband med Leningrad-turneringen fick jag av spelarns Nick Alexandrov,
Alexandr Nosovsky och Sergey Zanchenko information om nédgra roliga varianter
som man kan spela efter ett seriost tavlingsparti eller narhelsi man vill
koppla av och f4 lite omvaxling. Spelen ar allts& inga allvarliga konkurrenter
till véra tre spel Renju, Luffarschack och Pente. Darfor ar de inte heller
pPresenirrade s& utforligt. Var och en kan alltsé ldgga till och dra ifrén lite
regler om man tycker det ar léampligt t ex byta ut renju mot pente. ’

- Anti-Renju eller Ujnar (motsatsen till Raniju)

5

Detta spel uppfanns av Sergey Zanchenko fré&n Moskva. I detta spel gdller renju
reglerna med ett undantag. Dubbel-fyror ar tilldtna men istdllet &r en
Oppen fyra (dvs en fyra som inte &r stoppad i ndgon #&nda) forbjuden.

Renju med den gemensamma mittstenen

I det hédr spelet dr mittstenen gemensam. Nir svart dr i tur 4r mittstenen
svart och nér vit &r i tur &r mittstenen vit. Svart borjar i mitten men nar
vit sedan gor sitt drag s& kan han allts& omedelbart f& en ostoppad tvaa.

Repensi (En kombination av Reversi, Renju och Pente)

Man spelar renju med mojlighet att fédnga en tvda som i Pente men istdllet
for att ta bort de tvd vita stenarna som svart har féngat s8 ldgger svart
dit tvd egna stenar precis som i Reversi. Man kan bara vinna genom fem i rad
och enbart tvior kan givetvis féngas.

Renju med Atombomb

Men spelar renju (eller luffarschack) men en géng per parti .

har varje spelare ratt att placera en atombomb genom ett drag.

Nar man har placerat en atombomb s& ligger -sjaiva bomben kvar dvs den
egna stenen men alla .andra stenar som angransar rakt eller diagonalt till

atombomsstenen mdste tas fran bridet cavsett om ée tillhodr atombomsplaceraren
eller hans motspelare. | '

Tredimensionellt Renju

Man spelar tredimensionellt vilket betyder att man kan légga en sten ovanpé

en annan. Man vinner pd fem i rad men pid sjalva spelbrddet md3ste man vinna
med sex i rad.

Kloi—Renju

Man spelar renju p& 9x9. Just punkterna 9x9 brukar vara markerade p& ett renju-
brade. Man tdnker sig emellertid att man spelar pd ett klot varfor att markera .
P2 ena kanten betyder att man samtidigt markerar p& andra kanten (mitt emot).
Om man spelar nidra kanten si mi&ste man darfor oftast ldgga tvd stenar for att
wman ldttare skall kunna upptdcka m6jliga kombinationer.

Super-Fem-I1-Rad

Det hidr spelet har jag hittat pd sjalv mest pd skoj. Vi spelar Keryo-Pente dvs
bdde tvior och treor kan féngas och vinst f&r man genom att f&nga femton stenar
eller genom att f& fem i rad. Dubbeltreor, dubbel-fyror och sex i rad &r for-
bjudna drag foér b&da spelarna. Aven 3tta i rad, tio i rad osv ar foérbjudne drag
dock ej sju i rad, nio i rad osv. Man kan vinna genom 15 f&ngade denar eller 18
eller 21 fédngade stenar osv. Dock kan man ej vinma genom 16 eller 17 eller 19
eller 20 fingade stenar osv. Négon Oppningsregel behdvs knappast.

det gédller ovanndmnda idéer til] varianter sé& tror jag att Anti
rente men

laggsregeln att en 8open

mo d 5 A Carame B9 el
med ostopped fyrs &r 0

=

spelarna ar en av de intressantante varianterna bpé pente. lan
£ 4 3 4
TOY

en regel x och med sin mte fa
Oppen fyra. I sé raktas somoavgjort (remi).
sven Fente medAtombomb Ar en intressant veriant. Kanske kan den kombi
Anti-Pente eller med regeln on den neutrala zonen. Varianterns #r 0d

S



VENSKA LUPIZRsCBACKFORBUNDETs OFFICIELLA SPEL- OCH TAVLINGSREGLER FOR 1(3)
B STALLDA AV FORBUNDSSTYRELSEN I MAJ 1984 :

FPORSTA DELEN ALLMANNA REGLER

§ 1 INLEDRING
Pente spelas mellan tvd motstdndare p& ett brdde genom utfdrande av
drag medelst pjéser i olika farger. Om spelpjaserna inte ar vita och
svarta skall vid tillampningen av dessa regler och vid notation av
partier den ljusa fargen g#dlla som.v¥it och den mdrka som svart.
Spelpjaserna ar vanligtvis av glas och de kallas '"stenar".

§ 2 BRADET
Bradet har 19 vertikala och 19 horisontella linjer med 381 skarnings-
punkter. Fargen p& bradet fdr ej sammanfalla med fargen pd& ndgra stenar.
y 3 FANGST

Par (ocn endast par) av tvd narliggande stenar féngas nar tvd stenar

av den motsatta fargen har placerats p& bdda sidor om paret.

Alla fyra pjaserna som berdrs méste vara i en direkt p& varann

foljande linje diagonalt, horisontellt eller vertikalt.

Nar féngst ar gjord skall de fédngade stenarna tas bort frén braddet

och placeras synligt vid sidan av bradet s& att bdda spelarna kan se

hur ménga stenar som har féngats.

En sten fdr phaceras p& varje icke upptagen skarningspunkt, aven

om placeringen skapar ett par mellan tvd av motstdndarens stenar.

Btt sddant drag innebar ingen féngst for motsténdaren.

Flera féngster kan gdras med en sten.i ett drag.

y 4 SPELFORING

4.1 Den ene spelaren forfogar over de vita stenarna och den andre
over de svarta.

4.2 De bdda spelarna skall omvéxlande gdra ett drag &t géngen. Det
tillkcmmer den spelare, som har de vita stenarna, att borja
partiet genom att utfdra ett drag pd brddets mittpunkt.

4.3 Man sager att en spelare &r vid draget nar det &r hans tur att
spela.

§ 5 BEGREPPET DRAG
Ett drag bestdr i utplaceringen av en sten pd en av bradets
skarningspunkter.
§ 6 UTFORANDE AV DRAG
Utforandet av ett drag anses avslutat vid utplacering av en sten
p& en icke upptagen skarningspunkt, d& spelaren har sléppt stenen.
g 7 RORD STEN

Under forutséttning att spelaren p4d forhand underrattat sin mot-

stédndare kar den spelare, som ar vid draget, ratta till en eller

flera stenar pé& sina skarningspunkter.
gy 8 FELAKTIG STALLNING

Cr urder loppet av ett parti en eller flera stenar réket i
oordning och blivit oriktigt &teruppsatta, skall stallringen
rekonsirueras s&dan den var fore missodet och partiet fortsattas.
Oz en spelare &ar ansvarig or att stallningen rubbas i ett lége s&
att partiet ej kan rekonstirueras, s foérlorar denne spelare
partiet. Om ingen kan fasistéllas som ansvarig for att stidllningen
har rubbatis s& att den ej kan rekonstrueras skall partiet for-
klaras som ogiltigt och ett nytt parti speles.




VINST AV PARTI 3)
Partiet ar vunnet for den spelare som forst antingen :
a har uppndtt fem (eller flera) stenar i foljd efter varann,

diagonalt, horisontellt eller vertikalt eller
b har fé&ngat fem (eller flera) par av motstandarens stenar.

REMI

Partiet ar remi (oavgjort) d& bradets alla skarningspunkter ar
upptagna samtidigt som ingen av spelarna har uppnétt vinst
enligt § 9.

ANDRA DELEN KOMPLETTERAKDE REGLER FOR TAVLINGAR

§ 11

§ 13

§ 15

OPPNINGSREGEL SOM TILLAMPAS VID TAVLINGAR

Spelare som borjar partiet mé&ste utfdra sitt andra drag minst
tre skarningspunkter ifrén sitt forsta drag i minst en led
(vertikalt eller horisontellt). Denna regel som i luffarschack
benamnes '"rysk Oppningsregel" eller enligt den japanska
terminologin "Ogeima" benamnes i pente "Turneringsregel I".

ANNAN OPPNINGSREGEL
Svenska Luffarschackférbundets styrelse . kan besluta att annan
Oppningsregel ska galla i viss tavling.

ANVENDNING AV SCH4&CKUR

13.1 Under en bestdmd tid skall vardera spelaren utfdra ett visst
antal drag. Dessa b&da faktorer skall fastsztZllas i forvig.

13.2 Kontrollen av vardera spelarens ti#t! utfdres med hjdlp av ett
ur forsett med en speciell inrittning f&r detta &ndam&l.

13.3 Vid den tidpunkt som faststdlls fér partiets bdrjan iglng-
séttes uret for den spelare som har de ¥ita stenarna. I
foriséitningen skall en spelare p4 eget initiativ efter att
ha utfort sitt drag stenna sitt eget ur och iglngsitta mote
sténdarens. .

13.4 D& det gidller att avgira om feststillt antal drag utforts inom
féreskriven tid, betrazktas det sista drzget inte s&som fullbordat
forrén spelaren har stannat sitt ur.

13.5 Den betZnketid som registreras av ett ur betraktaes sfcom av—
gorande, sé&vida icke uppenbara defekter féreligger. En spelare
som vill pépeka en s&dan defekt, miste géra det s& snart han
konstaterat densamma.

13.6 Om spelet m&ste avbrytas till f61jd av nigon orszk , som icke
kan tillskrivas négon av spel arna, skall uren stannas, tills
anledningen blivit undanrsjd.

Detta méste ske exempelvis d& en orikiig stdllning skall
korrigeras eller d& ett defekt schackur skall utbytas.

13.7 Om det i s&dant fall, som angivits i §8, icke Er msjligt att
faststdlla den tid, som anvints av vardera spelaren vid det
tillf&lle, d& felaktigheten uppstod, skzll vardera spelaren intill
detta Cgonblick tilldelas en tid proporiionell mot-den som
angives pd hans ur i det Sgonblick, d& felaktigheten konstateras.

BORTTAGANDE AV FANGADE STENAR

Om féngade stenar ej tas bort innan ett drag fullbordas dvs innan
spelaren stannar sitt ur s& galler ej fdngsten och de ej borttagna
stenarna fir i samband med det aktuella draget ej tas bort fré&n
brédet.

MATCH
En maich bestér av ett p& fdrhand bestZmt antal partier. Spelarna
bérjar vartannat parti. Om match skall avgdras medelst avgdrande
parti, borjas detta parti av den spelare som i sina vinstpartier
anvidnt det minsta antalet drag.

Match vinnes av sp:zlare som vunnit mer &n hidlften av
partierna och &r oavgjord om bada spelarna vunnit lika m&nga partier.

(se dock § 15) e
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§ 19

§ 20

§ 21

REGEL SOM KAN TILLAMPAS VID TAVLING I VILKEN EN MATCH BESTAR AV

2 PARTIEK.(WEAVER-KEGELN)

Om en match slutar med vinst i bdéda partierna {or en av spelarna
tilldelas vinnaren 2 poang och fdrloraren O poang.

Om en match slutar med en vinst for vardera spelaren tilldelas den
spelare som i sitt vinstparti anvant minst antal drag 1,25 poang
och motstdndaren 0,75 poang.

Om spelarna har anvant lika stort antal drag i sina vinstpartier
tilldelas b&da spelarna 1 podng.

FORLUST AV PARTI OCH MATCH

Ett parti ar forlorat for en spelare

17.1 som icke utfort det foreskrivna antalet drag inom faststdalld
tid;

En match ar forlorad for en spelare

17.2 som infinner sig vid pentebradet mer &an 30 minuter for sent;

17.5 som under spelet vagrar att foljande gallande spelregler. Om
bdda spelarna infinner sig vid pentebradet mer an 30 minuter
for sent eller vagrar folja gallande spelregler, skall matchen
forklaras férlorad fér bédda.

SPELARKAS U-PFURANDE
18.1 a) Under spelets géng &r det férbjudet for spelerna att anvénda
sig av skrivna eller tryckta handlingar eller att analysera par-
tiet p& ett annat bride.
Det &r likaledes fdrbjudet att utnyttja utomstéendes r&d eller
upplysningar.
b) D& spel pigir eller d& ett eller flera partier avbrutits, &r
ingen analys till&ten i spellokalen.
c) Det &r frbjudet att distrahera eller stéra motst&ndazren, pé
vilket sdtt det vara mi. '
18.20vertridelser mot i punkt 18.1 angivna reg;er kan medftra straff-
paf61jd intill partiets forlust.

TEVLINGSDOMARE

Foratt leda en tédvling bdr en dmare(tévlingsledere) utses.

Termes uppgifit &r:

19.1 att tillse att gZllande regler noggrant tillimpas;

1G.2 att Svervaka tdvlingens géng, att faststdlla de fall d2 den
foreskrivna tiden Sverskridits o.s.v;

19.3 att tréffa avgbrande i alla tvister, som kan uppkomma under
tévlirgen;

19.4 att vidtaga straffitgirder mot spelarna i anledning av brott
mot eller Svertrddelse av gdllande regler.

ANDRINGAR OCH TILLAGG

Svenska Luffarschackférbundets styrelse kan besluta att
vissa #dndringar eller tillagg till dessa regler skall
gédlla vid viss tavling.

TOLKNING AV GALLANDE SPELREGLER

I hindelse av tveksamhet betriffande till&mpningen eller tolkningen
av dessa spelregler Zger Svenska Luffarschackfdrbundets T&viings-
kommitté a2tt prova moisvarande framstiZllningar och att trdffa of-
ficiella avgdranden.



ANDRING = AV SPEL- OCH TAVLINGSREGLERNA I PENTE

Enligt beslut av forbundsstyrelsen &r § 14 i spel- och tdvlingsreglerna
for Pente (se sid 33 i informationsbroschyren) andrad till:

" BORTTAGANDE AV FANGADE STENAR

Om fdngade stenar ej tas bort innan ett drag fullbordas dvs innan
spelaren stannar sitt ur sd galler ej fédngsten och de ej borttagna
stenarna fér i sawband med det aktuella draget ej tas bort fré&n
bréddet, om inte den spelare vars stenar skulle ha blivit féngade

begar detta innan han har gjort sitt ndsta drag. Om s&dan begdran gors
mése stenarna tas bort frin bradet."

Ur protokoll fort vid Ordinarie forbundsstdmma den 23 mars 1985:

§ 16 Besldss om ett tilldgg till §12 i Tidvlingsreglerna for pente:

"AVANCERAD VARIAN' SOM KAN®TILLAMPAS VID TAVLING (KERYO-PENTE)

Ovriga regler kompletteras med £6ljande tvé:

1. 3-i-rad av nidrliggande stemar kan ocksi fingas utover (den nor-
mala) m6jligheten att f&ngas 2-i-rad.

2. Partiet #r vunnet for den spelare som har uppnitt fem (eller
flera) stenar i f61jd efter varann diagonalt, horisontellt eller
vertikalit eller har fé&ngat 15 (eller flera) av motst&ndarens sten-
ar (ist&lkt f6r 10 enligt de normala reglerna)"



SPEILREGLER FOR RENJU

Renju spelas med svarta och vita stenar pd 2ttt brids begstdende av 15x15 linjer.
Ett drag gors genom att man ligger en stsn i en av 225 skarningspunkt=rna.

Rﬂnju kan ocksd spelas med kryss och ringar p% en spelplan bestdende av
15x15 rutor. =tt drag gdrs d& genom z#tt man sdtter ett kryss eller en ring i
an av de 225 rutorna. Nir man spelar med kryss och ringar s& motsvaras de
svarta stenarna av svarta kryss och de vita stenarna av roda ringar.

1. Den spelars som forst fadr 5 i rad végrdtt, lodrdtt eller diagonalt v1nn-r
partiet. Svarta kryss borjar ailtid partiet i mitten av spelplanen.

2. x f8r ej sidtta en vinstgivande dubbeltreainnam x sdtter 5 i rad. I fig.1-2
fdr x =j satta 1 F. Att sdtta 1 R dr tilldtet ty dubbeltrean &dr ej vinst-
givande. Att x ej fdr sdtta en dubbeltrea innan x sdtter 5 i rad innebdr
att x f&r sdtta 5 i rad samtidigt med en dubbeltrea (dvs. 5-3-%3 &r tillétet).
4-3-3%3 och 3-3-3 dr dédremot givetvis forbjudet for x.

3, x fdr ej sitta en vinstgivande dubbslfyra innan x sdatter 5 i rad. I fig.3
fdr x ej sédtta 1 F. I fig.4 fdr x sédtta 1 R, ty dubbeltrean &4r ej vinst-
givande smedan x i ndsta drag ej fér sédtta i C (dubbelfyra).(Situationer
som i fig.4 dr emellertid ovanliga.) I analogi med punkt 2 fir x sétta 5-4-4.

4. x médste vinna med exakt 5 i rad. x f3r ej sdatta 6 eller fler i rad innan
x sdtter 5 i rad. x fdr sdtta 5-6 eller 5-7 i analogi med punkt 2,och 3.

\n

Forbuden for x i punkt 2-4 gdller alltid, &dven 1 fOrsvarssituationer. Att
sdtta 1 forbjuden ruta medfor omedelbar forlust av partiet. Inget av for-
buden 1 punkt 2-4 gidller for o.

6. D& antalet ruter &r begrédnsat kan ett parti sluta oavgjort.

7. o har rdatt att bastdmma sp=1l0ppning. o véljer d& bland 12 indirekta och
12 direkta inledningar enligt fig. 5. Denna regel kallas "White “s;Option",

8. Ndr o har valt inledning samt d4 o har gjort sitt andra drag (dvs partiets
fjirde markering) skall x l#émna 2 férslag till sitt tredje drag. o viljer
nu det for sig fordelaktigaste av dessa 2 fOrslag och x &r tvungen att
markera i den rutan som o vdljsr. Exempel: [ fig.6 &r A fdrdslaktigare for o.
Observara att x tvd forslag ej fér vara likvirdiga (kongruenta). I fig.7 &r
A och C likvirdiga. x mdste alltsd fOresld nédgot annan &r A och C, -
x kan t.sx. foresld A och B. Regeln enligt punkt 8 kallas "Black’s Choice"-«

Cm inte o gOr ett grovt misstag s& innebdr alltsd ovanstdende regler att x miste
tvinga sig till en vinst genom ett drag hestdende av =n fyra och en trea (4-3).
o ddremot kan vinna antingen genom att tvinga sig till an vinst genom

an dubbsltrea, en dubbslfyra, ett overdrag (dve. mer in fem i rad), en

fyr-trea eller genom att tvinga x till ett forbjudet drag.
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NAGRA MYCKET VIKTICA SPSLOPPNINCAR I KENJU
Vid envandandet av regeln Black’'s Choice 1 Kenju &r det vikiigt

for svart att kdnna till vilka sow 4r de bi@sta alternativen. I
nedanstdende 20 diagram har e bista alternativen angivits i
ndgra mycket spelade speloppningar.(A=bdsta alternetiv 0sv.)
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Skrifter om pente pé engelska

mEmEmEEEEaENEREEmEe B a i

Foljande skrifter har utkommit i USA gdllande pente. En del av dessa skrifter
finns i enstaka exemplar till forséljning. Kontakta mig om du ir intresserad.

Pente Strategy Book I och I som numera d4r sammanslagna i en bok:

Pente Strategy av Tom Braunlich., Innehdllet i denna bok framgdr av fo6ljande
férteckning:

TABLE OF CONTENTS

Preface ... 1
Pente® Notation: How to use this book .................... 3
Introduction .............ccaiciiiiiioesnaciimmrcmacnansens 5
Basic Strategy e 7
Chapter One: Openings ...t .....25
The 3-Stone Theory ... ..ot 26
Juxtapositioning ....... e e 31
The Tesh Opening ... oooi i 33
Chapler Two: Middlegame ....... ... ... ... ... ..., 43
Threat Magnitude .. ... .o 43
The Dangler and the Counterthrust ....................... 59
EX enSiON « . e e 61
Chapler Three: Endgames ........................ N 67
Cheapter Four: Perspective ... ... ... .. ... ... ... ..., 75
Alook atthe Past ... .. ... . 75
Speaking “Penfe-ese” ....... ... . .. 83
The Thread ...c..siscaiassanions e amannnmnssmeesmanean 88
Chapter Five: Hlustrative Games ... .. ... ... ... ... 85
Chapter Six: Pente® Problems ... ... .. .. ... ... ... ... i15
Appendix A: Answers to Exercises .......... ... .. ... 123
Appendix B: Solutions to Problems ..................... 125
Appendix C: Solution to Quincunx ........ ... ... ... 128
Appendix D: Penie® Rules for Two Players .............. 131

I speldppningsoversikten sd hdnvisar jag ofta till skrifterna som hir &ar
upprédknade. Jag anvidnder d& férkortningar. Pente Strategy Book I forkortas
dd PS I och Pente Strategy Book II med PS II.

The Official Book Of Pente. Den hidr boken ar slut pd forlaget enligt
Tom Braunlich. Jag her i skrivande stund aldrig sett den. Enligt Braualich
s8 tillfor den inte négot . nytt till det som redan finns i

Championship Pente- The 1983 World Tournament. Den hidr boken 4r en samman-
stdllning av den viktiga Vi~tdvlingem i Boston i mas 1983. Boken innehdller

i stort sett samtliga partier frén denna Vi-tivling och dr ett mdste fdr den

som vill fordjupa sig i pente. Boken inneh&ller ocksd ett dppningsindex sid att
man kan hitta sin favoritdppning och i vilka partier som éen har anvants snabbt.
Det finns ocksd ett spelarindex s8 att man ldtt kan se vilka partier som en viss
spelare har spelat. Sammanlagt 131 partier redovisas i denna skrift och
kommentarer av de bdsta ameriksnska spelarna. Skriften forkortas W83.
Skriften inneh8ller 34 sidor.

ofta med
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Pente Newsletter - Winter 81 (férkortning W81).Detta #r en liten skrift

pd 5 sidor. Den innehdller bl.a. en del problem samt ett intressant parti
med noggrarna kommentarer.

Pente Newsletter - September 1982 ( 882).Detta newsletter innehdller 4 sidor.
I en utforlig artikel berdttas det om hur man gér problem. Man diskuterar
ocksd hur de framtida pentereglerna kommer att se ut. Regeln om "den
neutrala stenen'" diskuteras.

Pente Newsletter - December 1982 (D82). Denna tidning dr 16 sidor léng.
Vdrldens stdrsta pentespel visas. Pentes historia tas upp liksom ett parti
i Ninuki-Renju fré&n 1927 i Japan. Flera problem samt ndgra stdllningar

i vilks man skall hitta bdsta draget visas.

Pente Newsletter - Spring 1983 (Sp83). Lésningen till "Quincunz® - ett
fruktansviart svidrt penteproblsm presenteras. Den som kunde l&sa problemet
fick en gratis resa till VM 1983, Haftet som dr pd 20 sidor tar upp alla
kvaltédvlingar och en nel del partier frdn dessa inf8r VM 1983. M&nadens
parti presenteras liksom ndgra problem. En ny turneringsdppningsregel
foreslds: Regeln innad8r att A som bérjar - RitFa e B

placerar de tre forsta stanarna (2 vita och en svart) pé
spelplanen. (En vit s%en mdste dock liéggas i mittpunkten). Dérefter kan
spelare B vdlja om han/hon vill spela som vit eller som svart.
Man kan undra varifrdn pentespelerna har fitt alla sina &ppningsforslag.
Har de upptéckt dem sjidlva eller fdtt dem frdn Japan. Ndgon kontakt med
renjuspelarna eller luffarschackspelarna i Japan, Sovjet eller Sverige
lar man inte ha haft vid den hdr tidpunkten.

Pente Newsletter - Summer 1983 (S583). Resultaten frd&n VM-83 presenteras.
Forsédljningen av Pente frén Gary Gabrel och Pente Games, Inc. till

Parker Brothers presenteras. Tidningen som dr pd .26 sidor behandlar fle=za
mycket intressanta partier, en artikel av Rollie Tesh hur man vinner som
svart, en del insdndarbrev problem och en rankinglista uptagande 50 spelare.

Pente Newsletter - Fall 1983 (F83).Hiaftet ar pd 26 sidor och inneh&ller bl.a.
en artikel om hur man forlorar ett redan vunnet parti, en &terblick %ill
1978, flera partier, en rankinglista upptagande 99 spelare.

Pente Newsletter — Winter 1984 (W84). laftet dr na 30 sidor och inne-
hdller hl.a. partier fran "The John A, Brown Tournament", analvser av
Rollie Tesh, resultat fran en undersokning bland USPA-medlemmar dvs
amerikanska pentefirbundets medlemmar angdende bl.a. nv Grpningsregel,
Weaver-regeln presenteras, The Hammer (Hammargppn.); diskuteras,

Pente Newsletter - Spring 1984 (Sp84). Hiftet pd 22 sidor innehdller bl.a.
en ldmg intressant intervju med viarldsmiastaren Rollie Tesh,intressanta
partier, brev i insdndarspalten bl.a. ett brev frén migdiskussion gdllande
eve. nya regler, -nigra partier i Keryo-Pente mellan Tesh och Braunlich.
Enligt Tesh &r Keryo-Pente (man kan ocksd fénga treor och man misté -

fédnga 15 stenar for vinst) ett allvarligt alternativ f6r framtida pentespel.
Men diskuterar ju livligt hur man skall éndra reglerna eftersom Tesh menar
att vit her en férdel med den d&varande och idag fortf=rande anvidnde Opp-

ningsregeln (i Sverige kallad rysk &ppning eller dppningan med den fére-
bjudna zonen).

Pente Newsletter - Summer 1984 (S84). Haftet som #r pd 14 sidor innehdller
partier frdn "1984 Hideaway Open Pente Tournament samt partier frédn den
férsta turneringen i Keryo-Pente.
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1.Tesh’s 6ppn;ng.'@ppni£;2n
slog igenom i VM 1982 och
det Overraskande draget &r
att svart vdljer att sdtta
G@ 8 l8ngt ifrdn 1. Om nu
vit forsoker g8 pd eget
h&11 s& fAr &nda svart till-
rackligt med spel for att
klara upp situationen. Om
vit spelar i B sé sidtter
svart 1 C och om d& vit
fortsdtter med D s siatter
avart 1 E. Vanligast dr att
vit sdtter 3 som i figuren
for d& blir spelet som van-
ligt dvs precis som om 1
hade verit i 3 och 3 i 1.
Bmellertid 4r ocksd 3 i A
vanligt. D4 kommer man
némligen in i

2. Krenz attack. Cppningen
ar uppkallagd efter 1982 &rs
virldsmdstare John Krensz.

Om Texh’s Oppning kan man
ldesa i PS II pd sid 14,18.
Om Krenz attack kan man lésa
i ©p83 8.9,11, i PSI sid 56
och i PSII sid 15,56, 59,
80-81,82-84,91-93 gamt i
F83 sid 13, W83 2 partier

3. Pinwheel 6ppningen finns
beskriven i PSII sid 84-86,

4, Teshs variant finns be=
skriven i Sp83 s.9.
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som en hammare och den anses
ofordelaktig fér vit trots

att ldget ser bra ut foér vit.

)(, De beskrivna varianterna vissar
5 att situationen ofta blir
)( @ @ mycket svdr for vit. Oppningen
+ @ finns beskriven i W84 s.25-28
och i Sp83 sid.9. samt i
/V) }(3 W83 9 partier
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I 6ppning 11 uppkommer en
"Hammar"liknande situation
trots att Oppningen &r annor-
lunda.

12. Coopers éppning finns
namnd i W84 sid 27. 5 i
huvudvarianten dar ett anti-
hammarforadk.

I W83 finns 5 partier med

13. Denna variant ger ev. ett
bre forsvar. Varianten finns
beskriven i S83% sid. 10.

14. Utstéllningsdppningen
finns beskriven i PSI

sid 53-54 och PSII sid

18<20.

Det &r alltsd en demonstra= .
tions- eller utstdllnings-
variant som inte &dr sd vanlig
i praktiken om den ens har
forekommit. Préva den!!
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15.Wedge Oppninzen eller
Kilen &r en mycket vanlig
oppning. Eftersom Hammar-
oppningen ir ofdrdelaktig
fér vit sd har man mer och
mer valt att spela den hir
dppningen istéllet som ger
ganska jdunt spel med massor
av variationsmdjligheter
sdrskilt efter 13 i utbytes-
varianten,14 i Teshs variant
(uppkallad efter vdrlds-
méstaren 1983 Rollie Tesh).
Enligt Tesh sd har vit en
fordel i denna Gppning men
denna férdel d4r d& inte 1l&tt
att hitta.

Oppningen finns beskriven p&
ett flertal stdllen t.ex.i
PsII sid 16,17

S8% 8.6,7,15,16

W83 36 partier

F83 s..6,12,18,19

W84 s423,27

S84 8.6,12
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2%, Wallace= Oppningningen
beskrivs i 9 partier i W83.
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27.Allens 8ppning Cg)

@ lpdial beeb
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beskrivs i 7 partier i
W83
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30. Crosséppningen elle

Krysséppningen ar faktiskt
mycket vanlig i Sverige och
man skulle kunne kalla« -
varianten déar 6_sdtts i D
fér den gvenska varianten

eller variationen. Vanligen
sitts d& 7 i E. A och € dr
alta4ill -7 i den variant
som beskrivs i figuren som
dr den vanligaste i USA.
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42. Denna variant beskrivs

Xs

(>
‘-AA‘N/

X

4K S| TRYRL

X3

X,

bLB

2N
O

Fe 7]

P £n

b WG

5

@

X3

®

X X

-~

Xz

A% ,‘\’
(€97,
| S
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43. Varianten beskrivas i S83

sid 10.

44. Tolberts Sppning nimns

i F63 sid 5



DERIM IS PN ING 45. Dermers oppning nédmns

i F83 sid 6

X3

Xa | X3

@X! X?XSXH @

SIS

come

OSTIQQNBE)Q/S ATTACK 44. Ostranders attack &r en

variant av Krenz attack som
namns i PSII.
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50. Amburns férsvar omndmns
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51. Johnstons svar . S
beskrivse i W83 (parti 108).

N &/ IS 7
3 D) | JUmNSTonE Alswie
X+
&

X

s

<§%§




S

M

hSs” ¢

DPEN 1N

g

X3

0 |Xs

<
SE

Wais

(£ S| TR,

Y]

X3

Xz !

OIX

4]
i

Wi

LBcEs| 7

/R4

®)

W

X2 |Xs

Mec A

DA,

]

: *éf_wm

P

52, Moss dppning némns

i W84 pé sid 8

53. Wallace trick némns i
W84 sid 8

54. Wallace forsdk namns
i W84 sid 9 ‘

. McAuliffs forsvar namns i
PST pd sid 57.
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5‘2} /C/ZE’N»ZX EHANCE] 51. Krenz forsvar ir en

e variant av "the Wedge" eller
(}? VRRI8 TIPS ofF THE WHOSE Kilen som omnimng i F83 pi

— - sid 15
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29. Braunlichs 8ppning -79

baskfivs i PSI pd sid 30=31
och pd sid 45-47.
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60.Potential 6pgningen&~”f
eller Opprningen ett rakt
steg ifrdn beskrive i PSI pi
sid 36-38 och i W83 § partier.

61. Braunlichs experiment
beskrivs i PSII pd sid 64-68.

62. Braunlichs svar beskrivs

i PSIT pd sid 69-73

63. Taylors férsvar omnimns
i PSII pa sid 75-79
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i semifinalen i VM 1983,
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iég b”@k} AT 69.1 denna variant gjorde

P - Tesh ett misstag i VM-83.
@ )6,? }(g @ )(, Han férlorvade med det
: : . tveksamma draget 5 mot

! (2) just Colbert. W83 parti 6.
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(% /Oé/%/& TN Iy y 20T &) 10. Johnstons fiorssk visas
- ' » i 584 p& sid 7. Forssket
missluckades eftersom

vit hittade de rdtta

@ dragen 3 och 5.
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é@ L/Of/v‘wsg*m St T AT TN 12.Johanssons frestelse &r
- en Oppning rdhitted av
Sven Jobansson i Jénkdpings-

klubben. Varianten har inte

@ A férekommit i partier redo-
visade i den amerikanska
X z @ )(5. litteraturen. Frestelsen &r
1 [\ for vit att sdtta 5 eller 7
)( X i A. DA g8r vit ldatt ini
[ 3 varianter som pdminner om
@ hammardpprningen.
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varit ett starkare drag, och
Tommy hzde haft mycket svart
att klara sig. 30 kan ej
placeras i 31 ty dad vinner
Tommy i A. Efter 32 gor Tommy
ett miestag. Om han hade __
placerzt 33 i A hade bhan vunnit
genom att diérefter placera i

35 och genom att darefier dra ut
tvd fyror som framtvingar tva
f2ngster. Efter 32 hade bida

spelarna c:a 10 sekunder kvar av

betinketiden vilket i viss win

forklarar de ontdiga och tckiga
ragen 33 och 35 som ledde till
direkt forlust for Tommy.
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THE INTERNATIONAL RULES OF PENTE

1 INTRODUCTION
Pente is played between two opponents on a board by
making moves with men in different colours. If the
colour of the stones are not white and black, when
using these rules, the light colour is valid as the
white colour and the dark colour as the black
colour.
The men are usually made of glass and the men are
called "stones".

2 THE BOARD . —
The board has 19 vertical and 19 horizontal lines with
361 intersections. The colour of the board nmust not be
the same as the colour of any stones.

3 TERMS AND DEFINITIONS 7

" FIVE IN A ROW Exactly five stones of the same colour
arranged in an unbroken straight
sequence after each other

diagonally, vertically or horizontally.

~ OVERLINE Six or more stones of the same colour
arranged in an unbroken straight
sequence after each other diagonally,
vertically or horizontally.

__‘___________\\*__‘_________________~___;‘4_4747777 7 T 7

CAPTURE

Stones are captured in pairs (and only in pairs)
whenever two adjacent stones are bracketed by stones
of the opposite colour.

All four pieces involved must be in a straight
consecutive line. Captures can be made along diagonal
as well as horizontal and vertical lines. As soon as
the capturing play is made, the captured stones should
be removed from the grid and placed in view along the
border so that both players can see how many pieces
have been taken.

N—
A stone may legally be played onto any empty
intersection, even if it forms a pair between two enemy
stones. Such a move ig no capture for the opponent.

\/ Multi ple captures can be made. Thus theoretically

five, or even eight different pairs of stones could
be captured and removed in a single play.

If captured stones not are removed from the grid before
the move is completed i.e. before the player stops his
clock then the capture is not valid as a capture and
the captured stones must not be taken away from the
board in connection with the actual move .

If, however, the opponent demands the stones to be
removed the stones must be removed and then the removed
stones are counted as a Capture.




One of the players has at his disposal the white
] ther player has the black stones.

4.2 Both the player
.

s must alternately make one move
cime. White (the playver wit
)

each h the white
stones) begins the game by making a move in the
middle of the board.

4.3 White to play means that it is white’s turn to
move. Black to play means that it is black’s t
to move.

HE CONCEPTION MOVE
’ z moSe consists of either the putting of a stone on
one of the intersections of the board or of‘the
declaration by the player to play that he gives up
his right to put a stone on the board (he passes).

6 MAKING A MOVE
The making of a move is considered to be ended when
the player has released the stone. When a player
passes the move i1is ended when he has declared that
he passes.

7 MOVED STONE
The player to play has the right to adjust one or
several stones on their intersections but before he
adjusts the stones he has to inform his opponent.

8 WRONG POSITION
If during a game one or several stones have become
disarranged or if the stones are incorrectly
removed or replaced the position must be
reconstructed as it was before the mishap and after
that the game will continue.
If one of the players is responsible for the
disarranged position and if the game cannot be
reconstructed he will lose the game.
If the position is disarranged and if the game cannot
be reconstructed and if none of the players can be
regarded as responsible for the disarranged position

'y A
the game is ungilty and a new game must be played.

9 WIN OF A GAME

9.1 The winner of the game is the player who will be the
first to
a) attain five in a row or an overline:
b) capture five (or more) pairs from the opponent.

The game is won for the player who can prove that
the time of the opponent has ended, or who can
prove that the opponent has not made the
stipulated number of moves within the‘stipulated
time.
9.3 The game is won for one of the players if his
opponent gives up the game.
9.4 The player who wants to win always has to clainm
win and at the same time he has to stop both the
clocks. To obtain win according to 9.1-9.3 the
winning players clapper has to be up when both
the clocks has been stopped.
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DRAW S

a) The game is a draw

10.1 when all the intersections of the board are

occupied;
by agreement between the both players;

10.

(refrain from making their moves);

10.4 when both the player’s time has ended;

b) An offer of draw according to 10.2 can only
be made of a player at the same time as he

2 .
10.3 when both the players (after each other) pass

makes his move. After that he has offered draw

he starts the clock of his opponent. The

opponent is able to accept or refuse the offer
either orally or by making a move showing the

refusal. In the meantime the player who has
made the offer has no right to cancel the
offer.

OPENING RULE -

White'’s
the ce

=4
1ter point. A square (zone.
including the central 5x5 int
second move must be outside t

..... \

can be drawn

square (zone). No other restricti
either player in the opening of the

game.

MATCH
A match between two players may consist of more
one game. If a match consists of two games both

second move must be at least three spaces
)

rsections. White’'s

r
-he perimeter of this
ong are imposed

o

on

than

players must once play as black and once as white

a
within the match.

+= Iy
cne

of the competition may decide
or records of the games.

13.1 During the game both players are guilty to
record the game (both the moves of his own
of the opponent) move by move in a legible

on a record decided by the organizer of the

competition.

and
way

13.2 If a player has only five minutes or less left
of his time he does not need to fulfil the duty
prescribed in 13.1, but he has to complete his

record as soon as the lack of time is over
it is possible

if
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USE OF CLOCK
14.1

14.

14.

14.

14,

14.

14,

14.

2

During a certain time both players have to
make a certain number of moves.

The control of the time for the players is
made with help of a special clock for this
purpose.

At the time when the game begins Black’s clock
will be started. Henceforth after making a
move each player has to stop his own clock
with the same hand as he used for making the
move. At the same time as he stops his own
clock he has to start the opponents clock.

The stop of his own clock and the start of

the opponents clock must regularly be made
immediately not to disturb the opponents
making of moves. This rule does not prevent

a player to forget to stop the clock and his
opponent does not have to point out if he
notices the the forgotten stop.

When it is time to decide if the stipulated
number of moves have been made within the

time stipulated, the last move is considered
not to be made until the player has stopped
his clock.

The time registered by the clock is considered
as decisive unless obvious defects exists.

A player who wants to points defects of the
clocks has to do this immediately.

If the game has tor be interrupted by a reason,
not caused by any of the players, the clocks
must be stopped, till the matter is solved.
The players must not decide theirselves to
stop their clocks without immediately to send
for the organizer of the competition.

It is not allowed for anyone else then the
players in a game including the organizer of a
competition to point out that the time is out
for a player or that a player has forgotten to
stop his clock.

It is allowed for the organizer of a
competition to use TIME REFEREES. If TIME
REFEREES are used the TIME REFEREES control
the time and 14.8 is not valid. If TIME
REFEREES are used the organizer has to see

to it that all games can get a TIME REFEREE
when it is needed.

When 5 minutes are left of a time stipulated
in a game the players immediately have to
send for a TIME REFEREE.
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LATE ARRIVAL .

When the games have to start all the clocks must be
started on the request of the organizer of the
competition. If both players are absent one clock

will be started. The time of this clock runs for both
players.

THE BEHAVIOUR OF THE PLAYERS

When the game has started it is prohibited for the
players to use written or printed documents or to
analyse the game on another renju board.

When games are going on or when one or several games
are interrupted, no analyse is allowed in the room
or rooms for play.

It is not allowed to distract or disturb the opponent
in any way.

The player has to follow the rules stipulated for the
competition.

Transgression against above mentioned rules of
behaviour can lead to punishment and loss of a game.

ORGANIZER OF THE COMPETION

To lead and organize the competition an organizer has

to be appointed.

The tasks of the organizer are:

17.1 to control that the walid rule are carefully
used;

17.2 to judge in all disputs that may occur during
the competition;

17.3 to control that good circumstances are present
during the competition;

17.4 to control that the players are not disturbed
by each other or by spectators;

17.5 to punish players who does not follow the rules;

17.6 to decide the order when interrupted games have
to start again;

CHANGE OF RULES
These rules can only be
by the General Ass
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