«Новое рэндзю»

За последние десять лет рэндзю очень существенно изменилось. Возможно, кому-то, чей стаж в рэндзю не велик, эти изменения покажутся незаметными, но мне бы хотелось в этой статье зафиксировать эти изменения.

Еще десять лет назад, японское традиционное рэндзю было доминирующим, все мы ждали очередного номера «Renju Sekai», чтобы посмотреть чего новенького придумали за океаном – на родине рэндзю в Японии. 

Сейчас все изменилось, на последнем чемпионате мира все три места принадлежали выходцам из бывшего СССР, а на последнем и предпоследнем Командных Чемпионатах мира в финале регулярно играют представители России и Эстонии.

Мне кажется, за последние десять лет, в России и Эстонии удалось использовать современный подход к рэндзю, а также уделять постоянное внимание работе с детьми.

Мир рэндзю изменился с эпохой компьютерной революции, появление компьютера в каждом  доме, появление баз данных партий (таких как RenBase, DataBase) привело к тому, что информация о сыгранных партиях и дебютных новинках практически мгновенно становиться достоянием практически всех ведущих игроков рэндзю в Европе.

А ведь в те времена, когда я попал на первый чемпионат мира по рэндзю 1989 года в Киото, мне больше всего понравилась возможность печатать диаграммы партий с помощью компьютера и лазерного принтера осуществленная г-ном Нисизоно .

Приехав в Россию, я озадачил Сергея Филиппова, и он написал в 1990 году программу позволяющую печатать диаграммы, а затем мы с Филипповым пошли дальше, впервые реализовав возможность поиска партий по базе набранных партий.

Олег Степанов увидев RenBase-Dos, написал Database-Dos и в чем его главная заслуга набил в базу партии с многочисленных соревнований. Сейчас, когда Милевский написал RenBase-Pro, которая работает в среде Windows-98, 2000, Me и которая имеет открытый формат и возможность самому игроку добавлять партии в базу или добавлять турниры присылаемые в качестве апгрейдов по электронной почте подписчикам, мне кажется создана вся необходимая инфраструктура современного рэндзиста.

Появление возможности играть в Интернете, позволило постоянно проводить партии с участием сильнейших игроков, а их качество возросло во много раз.

Партии по переписке вообще отличаются своим качеством и в последнее время существенно влияют на оценку того или иного варианта.

Именно, в турнирах по переписке, похоже, окончательно прояснилась судьба 11 –го хода в 3-м вертикальном дебюте (Д2).

А ведь подобное развитие встречалось в партии Мэйджин матча 2000 года между Накамурой и Кавамурой (Д1), и не будь соревнований по переписке еще долго бы оставалось одним из популярных вариантов игры.
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Д1. Накамура-Кавамура (Мэйджин матч 2000)                 Д2

Последний раз столкновение новинок из Японии и России произошло на чемпионате мира в Санкт-Петербурге. Сагара предложил усиление на 9-м ходу основного варианта 3-го вертикального дебюта (Д3), а мне удалось предложить в партии первого тура ОПЕНА с Питером Йонсонном новый 7-й ход (Д4), который теперь стал более популярен, чем старое продолжение или вариант предложенный Сагарой.
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Д4

За последнее десятилетие появился новый 13-й ход в 11 вертикальном (Д5), который в не столь далекое время, написания «Звона Камней» был ещё не известен. 

А новое продолжение в  3В (Д6),  придуманное китайскими игроками и примененное Джин Ю Жангом (freefish) против Сергея Ситника в турнире по электронной почте, благодаря использованию которого, Мэритэ удалось удивить Накамуру в «Маче века».
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Д6

Написание в 1997 году книги «Звон Камней» позволило россиянам (и эстонцам владеющим русским языком) значительно прибавить в игре. Раньше юному игроку приходилось изучать «Пособие 5-й альтернативный ход» и цикл лекций Сагары, озаглавленный россиянами  «от Дебюта к  Миттельшпилю». За время прошедшее с момента написания г-ном Сагара лекций (1982-1983) годы появилось много новых вариантов, которые молодой игрок был вынужден узнавать от более опытных, теряя очки в соревнованиях. 

Возможно сегодня в 2002 году, и «Звон Камней» немного устарел, и может быть, кто-нибудь напишет новую теоретическую книгу, это огромный труд (часто его недооценивают). Пожелаем успехов тому, кто напишет и издаст подобную книгу.

Значительно прибавили в силе и компьютерные программы по рэндзю. Первой серьезной программой игравшей в рэндзю была программа «Солвер» написанная Артемом Шапошниковым еще в 1990 году. Проведение в дальнейшем соревнований среди компьютерных программ способствовало появлению сильнейшей на сегодняшний день «Блэкстоуна» Виктора Барыкина. По словам экс-чемпиона мира Норихико Кавамуры программа вполне может соревноваться среди сильнейших игроков в рэндзю.

Конечно, игрок повторяющий ходы выбранные программой не сможет добиться высоких результатов, но использовать возможности компьютерных программ для анализа, определения наличия выигрыша в той или иной позиции, проверки новых идей продолжений. Кстати, именно программа «Блэкстоун» делает 16-й ход в позиции. 

приведенной на диаграмме Д7. (Впервые такой 16 –ход был применен в партиях Он-лайн Рэндзю Класс-2)
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      Д7  (Wenzhe Lu – Huasheng Feng)

Эти три слагаемые лежат в основе  успехов игроков бывшего СССР, имеющих одну школу, исповедующих сходные принципы воспитания молодых игроков.

Я не разделяю россиян и эстонцев, так как и те и другие исповедуют одинаковые методы подготовки молодых игроков, и участвуют в соревнованиях проводимых в России.

Здесь бы хотелось заметить, что регулярные занятия с детьми осуществляемые по методикам перенятым из  шахматных школы бывшего СССР, тренерами подвижниками Антсом Соосырвом (Эстония), Ириной Метревели, Виктором Александровым, Сергеем Грузиным (Россия) дало таких молодых игроков, как Андо Мэритэ, Туннет Таймла (Эстония), Александр Климашин, Владимир Сушков, Константин Чингин.

А использование тренерами при подготовке книги «Звон Камней», базы данных о сыгранных партиях  позволяет надеяться, что  уже на следующем чемпионате мира в Швеции молодые игроки сыграют в финале чемпионата мира.

Анализируя относительно неудачную игру японских рэндзистов, надо заметить отсутствие молодых игроков. Большинство японцев – игроки 50-60 летнего возраста, а молодые Нара, Хасэгава, Кавамура и Ямагути тоже уже не молоды им 35-45 лет.

Они практически не используют компьютерные базы партий для подготовки, и очень часто не знают последних новинок теории опробованных в Интернете.

Партии, сыгранные в Мэйджин матчах, служат для них ориентиром, а преклонение перед ходом сделанным в Мэйджин матче слишком велико….

Китайские игроки, пожалуй, наиболее реальные конкуренты россиянам в будущем.

Они молоды, многочисленны,  активно впитывают современные методы подготовки в рэндзю. Возможно, они слишком любят заучивать теорию, принимая ее за догму. Им прежде всего необходимо развивать в себе потребность пробовать новые продолжения.

Еще один фактор, который будет препятствовать развитию китайского рэндзю, ограниченная способность китайцев участвовать в соревнованиях за пределами Китая.

Шведские игроки многому научились и многое переняли у россиян и эстонцев, они применяют компьютерные методы при подготовке, однако, я не могу припомнить дебютную новинку изобретенную шведскими игроками. Игроков в Швеции немного, и будет интересно посмотреть Квалификационный Турнир следующего ЧМ, где будет интересная борьба.  

Теперь немного о смене дебютного регламента. Многие игроки (особенно молодые) часто заявляют о желании поменять дебютный регламент рэндзю. Возможно, на чей-то вкус игра стала не такой интересной…

За двадцать пять лет , которые я играю в рэндзю мы несколько раз спорили и пробовали различные дебютные регламенты. В одних преимущество имели черные в других белые.

Сейчас, достигнуто состояние, когда шансы на победу при игре тем или иным цветом примерно равны. Известность и проработанность вариантов – обязательный атрибут  серьезной игры, наличие теории, баз данных и длинных теоретических вариантов это благо для игры, укрепление ее имиджа, как серьезной.

Желание, некоторых игроков придумать новые правила, часто граничащие с изобретением новой игры, здесь важно не потерять то за, что мы любим эту игру. Если же мы сделаем ошибку, то это лишь приведет к  напрасной потере времени. Известный пример  игры с Центральным Запретным Квадратом, привел фактически к появлению новой игры, и аналитическим усилиям игроков по нахождению выигрыша за черных.

За последние 10 лет, РИФ сделал достаточно много усилий по объединению игроков из разных стран в одну Федерацию, затрачено много сил на «промоушен» правил рэндзю, на их пропаганду и популяризацию. В России рэндзю признано видом спорта, а ведь еще недавно бытовало мнение, что это детская игра.

На мой взгляд, теперь необходимо уделить внимание коммерциализации рэндзю, к появлению спонсоров у различных турниров, изданию литературы популяризирующей эту игру. Надеюсь, что среди многочисленных любителей , повзрослевших за эти годы, и с теплотой вспоминающих свои увлечения в юности, появятся удачливые бизнесмены, которые проявят интерес к поддержке развития рэндзю .

Александр Носовский 

Вице-президент РИФ. 

