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PŘEDMLUVA

Tato vynikající kniha na téma Renju pro začátečníky napsána Alexandrem Nosovským a
Andriem Sokolským byla dlouhou dobu první doporučená kniha pro bývalé ruské hráče. Jako
prezident RIF (The Renju International Federation - Mezinárodní Federace Renju) jsem velmi
rád, že mohu představit tuto knihu hráčům celého světa.

Jonkoping, leden 1990
Tommy Maltell
Prezident RIF

  

PŘEDMLUVA AUTORŮ

Pravidla této hry jsou mnohem jednodušší, než pravidla spousty ostatních logických her a
dokonce děti v předškolním věku se mohou naučit její jednoduchou verzi. Přesto si renju v
počtu kombinací tahů, bohatosti taktiky a strategických nápadů, a konečně i v neočekávanosti
a kráse vítězství, nikterak nezadá s mnohem oblíbenějšími hrami jako jsou šachy a dáma.

    Mnoho lidí zná jednoduchou verzi této hry (zvanou piškvorky) jako příjemný způsob
strávení jejich volného času. Renju se - ve své novodobé verzi - stává se zákazy jednoduchého
způsobu výhry černého (nesmí udělat 3x3, 4x4 a přesah) seriózní logickou duševní hrou.

Alexander Nosovsky
Viceprezident RIF

Bývalý dvojnásobný mistr světa v renju mailem.

Andrey Sokolsky
Bývalý viceprezident RIF
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ÚVOD
Pravidla renju

Tato příručka je určena začátečníkům. Autoři však doufají, že i pokročilí zde najdou
něco, co je zaujme.

Proč je tato hra tak přitažlivá?
V prvé řadě je to tím, že má velmi jednoduchá pravidla - vytvořit pět v řadě je zdánlivě

snadné. Nenáročné vybavení pro hru (lze dokonce hrát jen s perem a listem papíru) je dalším
důvodem, proč tato hra chytila za srdce lidi různého věku a profese. Ale jak poznávání hry
pokračuje, otevírají se nám tu nové a zcela nečekané situace.
- „Není nic lehčího, než hrát tuto hru.“, vykřikne začátečník poté, co odehraje několik her.
- „Není nic těžšího“, řekl by mistr... 

… a bude mít pravdu. Ve skutečnosti je umění pokládání kamenů v renju jednodušší, než
v jiných logických hrách. Objevováním bohatosti hry krůček po krůčku však člověk sám
uvidí, že v rafinovanosti renju v ničem neustupuje žádné jiné logické hře. Náhlé změny
situací, množství možných tahů, důkladně promyšlené útoky a rychlé protiútoky, krása
závěrečného tahu - to je to, co přitahuje pravého mistra renju.

   Jen v krátkosti, pravidla renju jsou následující:

1. Dva hráči, jeden za druhým ,umísťují kameny bílé a černé barvy na průsečíky prázdné
hrací desky, která se skládá z 15 vodorovných a 15 svislých čar. Černý položí úvodní
tah do středu desky.

2. Vítězem je ten hráč, který jako první vytvoří „pět v řadě“ (nepřerušenou vodorovnou,
svislou nebo šikmou (diagonální) řadu pěti kamenů stejné barvy).

3. K remíze dojde tehdy, myslí-li si hráči, že není ani vítěze ani poraženého (např. deska
je plná kamenů). Jakýkoliv hráč, který není schopen udělat tah, může odmítnout
umístit kámen na desku. Pokud oba hráči odmítnou umístit své kameny na desku, hra
končí remízou.

4. Vzhledem k tomu, že černý zahajuje hru, není mu dovoleno vytvořit jedním tahem dvě
„trojky“, dvě „čtyřky“, nebo přesah (to znamená více, než 5 kamenů v řadě) pod
hrozbou prohry. Tyto zákazané kameny se v renju nazývají fauly.

5. Bílý nemá žádné zakázané tahy. Může postavit přesah a vyhrát. Přesné definice a
vysvětlení termínů najdete v následující kapitole.

Z historie a geografie renju

Renju se poprvé objevilo v jednoduché verzi - bez faulů pro černé. V této první podobě
existuje renju prakticky všude ve světě, a na internetu jej můžeme najít pod názvy Go-moku,
Gobang, Omok, WuZiQi, Connect5, piškvorky, noughts & crosses, 5 in Line, rendzu,
luffarschack, nebo Caro.
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Hra vznikla na deltě řeky Hwang Ho v Číně. Doba vzniku se datuje do 20. století před
Kristem, hra je tedy více než 4000 let stará! Překvapující je fakt, že existují archeologické
důkazy o (na sobě nezávislých) zrozeních této hry také v antickém Řecku a předkolumbovské
Americe. Toto vše udělalo z renju jednu z nejstarších a co se pravidel týče nejjednodušších
logických her, ačkoliv není tak lehká, jak se zdá.

Znovunarození se renju dočkalo v Japonsku, tentokrát však již jako významná sportovní
hra. Nejprve byla na Japonské ostrovy přivezena čínskými emigranty v roce 270 před Kristem
a velmi rychle se rozšířila pod jménem „KAKUGO“ (pět kroků - jap.). V kronikách se píše,
že na přelomu 17. a 18. století hrál tuto hru každý - jak staří lidé, tak i děti (orientální tradice
se odrážejí v etiketě současného renju). První knihy o teorii renju byly vydány na začátku 19.
století, nicméně až do začátku 20. století hráli lidé tuto hru pouze pro zábavu. Této
skutečnosti nasvědčují i různá jména daná této hře: "GOREN" (pět v jedné řadě - jap.),
"GOSEKI" (pět kamenů - jap.), "GOMOKUNARABE" nebo jednoduše "GOMO-KU" (pět
bodů v řadě - jap.). Nakonec se zrodilo současné pojmenování - RENJU - a používá se nyní
jen pro hru s fauly pro černého, zatímco název GOMOKU je používán pro hru bez
zakázaných tahů.

Výraz renju (neboli šňůra perel) zavedl v roce 1899 čínský expert na poezii Tenry
Kobayashi. Nyní Je těžké posoudit, co ho k tak poetickému názvu inspirovalo - mohla to být
vítězná řada pěti černých nebo bílých kamenů, která mu připomínala šňůru krásných perel,
nebo popřípadě vítězství v renju, které je tak těžké, jako potápění se pro perly na dno moře. V
současném renju je opravdu hodně poezie. Považte, jak lyrická jsou v renju některá jména
zahájení: Květina, Asteroid a Meteor, Daleká, Chladná, Šťastná a Zlatá hvězda, Stříbrný
měsíc a Nov, Údolí a Kaňon, Sláva, atd.

Je evidentní, že povaha japonců, a jejich přístup k logickým hrám spíše jako k umění, než
ke sportu, našly v této hře svůj vzor. Japonci věří, že hraním renju vytváří hráči mistrovské
dílo a sportovní výsledek samotné hry je jen bezvýznamný detail.

Z tohoto úhlu pohledu je naše chápání her trochu pragmatičtější: v kombinaci slov
„sportovně-logická hra“ máme sklon ke zdůrazňování první poloviny - „sportovní hra“. Zdá
se, že oba tyto pohledy mají právo na existenci a každý hráč se musí sám rozhodnout, na co
chce klást větší důraz v tomto protichůdném spojení.

Jak se vlastně objevila definice faulu? Objevila se jako nevyhnutelný výsledek procesu
transformace renju na hru sportovní. Oficiálním počátkem tohoto procesu bylo vytvoření
první Unie hráčů Renju v roce 1906 - Tokijské Federace Renju. Dalším důležitým milníkem
v historii je rok 1936, kdy byla konečně přijata současná pravidla renju, a Japonská Federace
začala aktivně pracovat. Těch třicet let, které uběhly mezi těmito dvěma daty, může být
nazýváno jako „nejasná doba“ renju v Japonsku. Co bylo jejím výsledkem?

Nejprve byl vytvořen tradiční japonský systém sportovních úrovní - kyu a dan. Nyní je
nejvyšší  kyu první, nejnižší dvanácté. Nejnižší dan je první „sho-dan“, nejvyšší je devátý.
Nejvyšší titul je Meijin.

Za druhé, a to je nejdůležitější, díky objevení se stovek nových talentovaných hráčů
(Dans), začalo být jasné, že když se hraje bez omezení pro černého, bílý vždy prohraje -
nehledě na to, jak obratně hraje a brání. Tato skutečnost je vysvětlována “pravidlem prvního
tahu“, které je nevyhnutelné ve všech logických hrách a v renju je zahajujícím hráčem právě
černý. A tak se objevil nápad, jak překonat spletitou krizi této hry (tato krize dosáhla vrcholu
v polovině dvacátých let 20. století) - omezení možností černého.

Velmi rychle bylo dosaženo dohody o zmenšení desky - nejdříve na 19x19 (jako u Go), a
poté na současných 15x15. Prvně se objevily pokusy omezit třetí tah černého nutností položit
kámen mimo středový čtverec 5x5. Nicméně tyto experimenty se neujaly. Pak hráči
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přistoupili k problému z jiného konce a zakázali černému dělat vidličky 3x3. Ale to také
nestačilo. Nakonec byla na návrh Meijina Rakusana Takakiho přijata pravidla faulu 3x3, 4x4
a přesahu, která nyní nazýváme klasickými. Černému zůstala jediná vidlička 4x3.

Zkušený hráč by se mohl zeptat: „Kdo zaručí, že všechna tato složitá omezení budou
stačit? Objeví se ještě něco nového?“. Můžeme s jistotou říci, že v nadcházejících desetiletích
k žádným změnám nedojde. Téměř 50 let zkušeností společně s různou úpravou pravidel
prakticky vyrovnalo šance hráčů.

A ještě další pádný důvod pro fauly: jejich zavedení, zcela neočekávaně pro jejich tvůrce,
velice obohatilo hru takticky a přidalo do ní nový prvek. Jak nádherně a impozantně vypadá
vítězství bílého s pomocí vynuceného faulu, jestliže vítězství černého vypadalo nevyhnutelné
ještě tah předtím. Kdyby se hrálo bez faulů…

To je důvod, proč můžeme říct, že přinejmenším v Japonsku má renju za sebou dětské
období vytváření a upravování pravidel, po němž vstoupilo do nádherného věku dospělosti.
Není tedy nutné opakovat všechny omyly Japonců v zemích, kde se tato hra právě rozvíjí.

Současná hra renju je ve světě mladým sportem. Mezinárodní federace Renju (RIF) byla
vytvořena v roce 1988 ve švédském Stockholmu. Organizovala dva světové šampionáty
v renju a piškvorkách: první v roce 1989 v Japonsku ve městě Kyoto, druhý v roce 1991
v Moskvě. Třetí světový šampionát se konal v Arjeplogu - opět ve Švédsku - roku 1993.
Čtvrtý v Tallinu v Estonsku 1995, pátý v Petrohradu 1997, šestý byl v Beijingu v Číně 1999, a
sedmý bude v Kyotu v Japonsku 2001. (pozn. překl.: v roce 2003 bylo uspořádáno mistrovství světa ve
Vadsteně ve Švédsku, v roce 2005 v Tallinu, v roce 2007 v Tyumenu v Rusku. Nyní se již také pravidelně
pořádají týmová mistrovství světa, mistrovství juniorů a mistrovství Evropy)

Tato kniha byla napsána v roce 1984, ale nyní v roce 1999 přidáme několik dobrých
zpráv do tohoto nového vydání. Nyní existují pravidelná vydání anglicky psaného časopisu
RIF - „RENJU WORLD“, kde jsou zveřejňovány informace o renju a piškvorkách. 
Nejnovější výtisk si můžete stáhnout zde: http://www.neti.ee/renju/

Další knihy o renju a piškvorkách v angličtině:

1. "Five-in-the-row / Renju" by Mr Goro Sakata & Mr. Wataru Ikawa. 1981
2. "From the Opening to the Middle of the game" by Mr. Sigeru Sagara. 1984
3. "Zvon Kamney" by Mr. Mikhail Kozhin & Mr. Alexander Nosovsky 1997

Je zde také hodně literatury v japonštině, ruštině a švédštině a různé počítačové programy
pro Renju. Existuje např. program „Blackstone“ pro Windows (winner of last Computers WC
in 1998) a stejně tak databázový program zvaný RenBase-98 with Base-17000  se 17000
skutečnými hrami ze všech soutěží z minulých let. Tyto programy nejsou volně dostupné (ale
v případě, že se chcete renju vážně zabývat, neobejdete se bez nich). Je také možné vytvořit
s pomocí RenBase stejné diagramy, jaké používáme v této knize a vytvořit si tak třeba vlastní
časopis nebo internetovou stránku.

Pořádáme také Světové šampionáty v Renju mezi počítačovými programy. Další se bude
konat v létě roku 2000. Pokud vás to zaujalo, kontaktujte Alexandra Nosovského. Shareware
programy pro renju, piškvorky, pente si můžete stáhnout zde.

Doufáme, že budete po přečtení této knihy natolik zaujatí, že kontaktujete RIF. Jsme
schopni vám buď pomoci najít klub Renju ve vaší zemi nebo dokonce jeden takový založit.
Prosím napište na hlavní sídlo RIF: Box 249 S 551 14 Jonkoping, Švédsko. Můžete také
kontaktovat Tommyho Maltella tommy.maltell@lemes.se  .   Prosím, navštivte také internetové
strnáky RIF http://www.renju.net/  .   E-mailem můžete také kontaktovat autora této knihy,
Alexandra Nosovského: stigma.ltd@g23.relcom.ru.
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NÁZVY A DEFINICE

Herní příslušenství

Kompletní renju souprava používaná na turnajích obsahuje: hrací desku, sadu bílých a
černých kamenů, turnajové hodiny a prázdné archy papíru pro záznam hry.

 Hrací deska je dřevěná, papírová nebo lepenková deska s vodorovnými a svislými
linkami. Průsečíky vytvořené těmito linkami nazýváme body. K označení těchto bodů
se používají písmena latinské abecedy (např. A,B,C…X,Y,Z…a,b,c…) nebo čísla
tahů. V japonské literatuře se také používají hieroglyfy a nějaké číslice.
Z 225 bodů na desce je 5 zdůrazněno tmavšími body: jeden z nich je středový (pro
první tah)  čtyři z nich jsou rohové (pro lepší zrakové spojení diagramu s deskou).
Deska je zobrazena na obalu této knihy, na tomto diagramu je ukázána krátká hra
(díky chybě černých v 7. tahu v zahájení), která skončila po prohře černých faulem
v bodech X nebo Y.

 Číselný zápis je méně oblíbený. Je to proto, že jsou čísla tahů zaznamenávány do
diagramů (které jsou nazývány zápisy her) a s příslušnými kameny se nehýbe do
konce hry. Kromě toho zápis do diagramu je jasnější, než číselný.

 Sada kamenů, obvykle obsahuje 50 černých a 50 bílých kamenů. Zkušenosti
prokázaly, že je toto množství dostatečné pro většinu her (v průběhu turnajů bude
rozhodčí řídící turnaj informován o jakémkoliv nedostatku kamenů). Kameny v sadě
nejsou číslovány. Rozměry kamenů a hrací desky jsou voleny tak, aby mezi
sousedními kameny byla asi milimetrová mezera.

 Turnajové hodiny - s dvěma ciferníky (šachové hodiny). Ve zmínce o pravidlech
renju v 1. kapitole by mělo být uvedeno, že pokud jsou použity turnajové hodiny, hráč
prohraje také tehdy, pokud mu vyprší jeho časový limit určený pro hru.

 Archy papíru užívané pro zápis hry obsahují obrázek představující desku, informace
o hráčích (příjmení, křestní jméno, úroveň, tým), čas spotřebovaný na tahy, název
turnaje, druh zahájení a výsledek hry. Po ukončení hry jsou archy podepsány oběma
hráči a rozhodčím. Během hry musí hráči zaznamenávat tahy na jejich prázdná místa.
Tahy černého jsou vyznačovány pomocí černých kroužků s číslem tahů uprostřed,
zatímco tahy bílého pomocí červených kroužků s čísly nebo pouze pomocí čísel bez
kroužků.
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Jednoduché sestavy.
 

Upozornění! Následující kapitoly je lepší studovat z desky, než z textu.

Kdyby bylo nezbytné vymyslet nový název pro tuto hru, nejlepší název, vypovídající o
podstatě této hry, by byl „konstrukční dáma“. Tento název odráží obojí - jak předmět hry, tak
úroveň, kterou je toho dosaženo. Pokusme se nyní popsat jednoduché sestavy (tj. řady
kamenů, sestavené určitým způsobem) v renju.

Jakmile začneme mluvit o popisu jednoduchých sestav, stává se podstatné rozlišovat mezi
dvěma druhy těchto popisů - první je z hlediska vnitřního sestavení skupiny (tj. množství a
vzájemná poloha kamenů představujících tuto řadu). Druhý je z hlediska vnějšího postavení -
ten vystihuje vztah dané řady kamenů jako celku ke všem ostatním kamenům na desce
(včetně kamenů soupeřových) a k okraji desky. Vnější stránka je nejdůležitější a nejobtížnější
pro přesné pochopení renju. Nebudete schopni hrát dokonce ani piškvorky, pokud tomu
neporozumíte. 

Název každé řady kamenů můžeme vytvořit pomocí množství kamenů v ní – „dvojka“,
„trojka“, „čtyřka“, „pětka“, „šestka“ atd. Avšak pro renju je toto čistě kvantitativní rozlišení
někdy neúplné a nepřínosné (např. vítězství nepřinese každá řada pěti kamenů, ale pouze ta,
která vytvoří nepřerušenou linii). Proto pro pojmenování některých řad budeme používat
názvy, které se trochu liší od čistě kvantitativního pojetí.
  

Upozornění! Pro úspěšné hraní renju je nezbytné zvládnout toto názvosloví.

  
         

 „Pětka“ - pět kamenů stejné barvy, které tvoří souvislou vodorovnou, svislou nebo
diagonální řadu. Šachovou terminologií bychom mohli říct, že pětka je „mat“ v této hře.
V diagramu č. 1 je zobrazen tah černého (označen 1), jehož výsledkem je vítězná pětka - tj.
tah, který vytvoří skupinu pěti kamenů ve stejné řadě.
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Diagram č.1



    
  

Uvedený název - „Pětka“ vystihuje vnitřní sestavení skupiny pěti kamenů. Při popisování
vnějšího postavení pětky, je nezbytné se zmínit, že na bodech přiléhajících k pětce s obou
protilehlých stran nesmí být další kámen stejné barvy. Jinak nebudeme mít pětku, ale šestku,
sedmičku, osmičku nebo devítku  (desítka je již nemožná jelikož jí nevyhnutelně musí
předejít mat).

Přesah je nepřerušená řada šesti nebo více kamenů stejné barvy.
Upozornění!  V souladu s pravidly renju jsou tahy vytvářející přesah zakázané pro

černého. Proto ve spodní vodorovné skupině černých kamenů na diagramu č. 2, černý nemůže
položit kámen na g3, ale vyhrávající tah bude na b3  (B).
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Je také lepší porozumět názvům „čtyři“ a „pět“ dynamicky (= v procesu stavění vítězné
kombinace) a ne staticky.

„  Čtyřka“   - řada čtyř kamenů stejné barvy, která může být jediným tahem proměněna
v pětku (v případě černého) nebo pětku a přesah (v případě bílého). Čtyřku krátce označujeme
„4“ a její vytvoření můžeme přirovnat k situaci „šach“ ve hře šachy. V diagramu č.2 jsou
ukázky čtyřek a vzory všech tahů, kterými může být čtyřka proměněna v pětku.
  

Diagram č.4

Upozornění! Je nezbytné rozlišovat mezi „čtyřkou“ a jakýmikoliv čtyřmi kameny v řadě,
které žádný tah nemůže proměnit v pětku.  Např. čtyři bílé kameny b2, c2, d2 e2 v diagramu
č.4  nevytváří „čtyřku“. Rovněž ani čtyři černé kameny c3, d3, e3, f3 na obr.2 by nedělaly
„čtyřku“, pokud by byl bod B obsazen bílým kamenem.

Vzhledem ke svému vnitřnímu sestavení může být čtyřka (kameny, které ji tvoří)
rozdělena mezerou: 2 - mezera - 2 nebo 3 - mezera - 1 (zde mezera znamená volný bod).

Ale my jsme již poukázali na nezbytnost studovat vnější vlastnosti, pro rozhodnutí, jestli
může být daná řada vítěznou. Vzhledem k jejich vnějšímu postavení mohou být všechny
čtyřky rozděleny do 2 typů: 
 „  Čtyřka“ -   je čtyřka, z které může být jediným možným tahem udělána „pětka“. Na

diagramu č.2 na levé straně desky jsou znázorněny rozmanité „čtyřky“. Tyto se mohou
stát pětkou pouze po položení kamene na jednotlivé body A, B, C, D, E. Můžeme říct,
že všechny přerušené čtyřky jsou „čtyřky“. Ale nepřerušená čtyřka může být také
„čtyřka“. Je jasné, že jestliže soupeř svým příštím tahem „čtyřku“ neuzavře
( v jediném možném bodě), je „pětka“ nevyhnutelná. 

 „  Nebezpečná čtyřka“   - je čtyřka,  která může být dokončena na pětku ze dvou
protilehlých konců. „Nebezpečná čtyřka“ je znázorněna na pravé straně diagramu č.2.
Můžeme vidět, že v každém z případů jsou možné 2 rozdílné vítězné tahy (F ,G, H ).
„Nebezpečná čtyřka“ může být pouze nepřerušená čtyřka, ke které můžeme přidat
kámen na oba k ní přiléhající volné body. Je zřejmé, že proti nebezpečné čtyřce není
obrana, protože po jakékoliv odpovědi soupeře (kromě vytvoření jeho vlastní pětky),
bude dalším tahem hráče, který vlastní nebezpečnou čtyřku, vytvoření pětky.
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Upozornění! Druh čtyřky (nebezpečná, nebo ne) také záleží na barvě kamenů. Např. na
diagramu č. 2 obě vodorovné čtyřky mají stejné vnitřní sestavení, ale levá „čtyřka“ (černá) je
„čtyřka“ a pravá „čtyřka“ (bílá) je „nebezpečná čtyřka“.

Následující definice je nejobtížnější mezi jednoduchými sestavami.
„  Trojka“   - je řada tří kamenů, z které může být vytvořena nebezpečná čtyřka (!) a

následně pětka. Trojka může být také nazvána poloviční šachmat a krátce se označuje „3“.
Příklady trojek jsou zobrazeny na diagramu č.3  společně s ukázkami jejich přeměny
v nebezpečnou čtyřku.

Upozornění! Pro úspěch ve hře je velmi důležité být schopný rozpoznat „trojku“ od tak
zvané „pseudotrojky“  (jinými slovy, falešné či uzavřené trojky), která nemůže být přeměněná
v nebezpečnou čtyřku, ale pouze ve čtyřku. Pseudotrojka by mohla být přeměněna v pětku
pouze v případě, že by její vlastník mohl hrát 2 kameny v jednom tahu. Příklady pseudotrojek
jsou zobrazeny v diagramu č.4. Můžeme snadno pochopit, proč žádná z nich není „trojka“.
V druhé vodorovné linii od spodní části jsou ukázky linií tří a čtyř kamenů v řadě, které nikdy
nemohou být dostavěné do pětky.

Z hlediska svého vnitřního sestavení mohou být trojky nepřerušené (tři kameny v řadě)
nebo přerušené (2 - mezera - 1). Je jasné, že taková sestava tří kamenů jako je 1 - mezera - 1 -
mezera - 1 nebo 2 - mezera - mezera - 1 jsou již pseudotrojky. Stejně jako čtyřky můžeme i
trojky rozdělit do dvou druhů podle jejich vnějšího sestavení:

 „  Trojka“   - je trojka, ze které může být vytvořena nebezpečná čtyřka pouze jediným
možným tahem.

 „  Nebezpečná trojka“   - je trojka, ze které může být vytvořena nebezpečná čtyřka ze
dvou opačných konců. Samozřejmě, pouze nepřerušená trojka může být „nebezpečná
trojka“. 

Na diagramu č.3 jsou v levé části zobrazeny „trojky“a v pravé časti  „nebezpečné trojky“.
Body, které odpovídají vítěznému tahu, jsou označeny písmeny. Proti trojce se může (a musí!)
udělat opatření pro její zastavení (tudíž proměnění na pseudotrojku), nebo je potřeba postavit
vlastní čtyřku. Jinak se tento poloviční šachmat může stát úplným = nebezpečná čtyřka, proti
které není obrany. Pseudotrojka není metodou přímého útoku.

Skupiny tří kamenů, které nejsou položeny ve stejné linii jsou také prostředkem
nepřímého útoku. Nejoblíbenější jsou následující trojhranné formace:
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Vidličky a fauly

V předešlých odstavcích jsme si vysvětlili, že trojky a čtyřky jsou útočné tahy, proti nimž
musí soupeř použít obranu (příp. Protiútok). Ale pokud se budou dělat pouze trojky a čtyřky,
zaplní se celá deska kameny a nikdo nevyhraje. Je zřejmé, že můžeme vyhrát pouze
vytvořením 2 hrozeb jedním tahem, tj. - převzato z šachové terminologie - „vidličkou“.

„  Vidlička“   - je vytvořena jediným tahem. V bodě vidličky se musí překřížit minimálně 2
hrozby (tj. trojky nebo čtyřky). Množství hrozeb vytvořených „vidličkou“ nazýváme četnost.
  

Diagram č.5

Všimněte si! V souladu s pravidly renju jsou vidličky 3x3, 4x4, a všechny vidličky
s četností vyšší než 2, zakázanými tahy (fauly) pro černého.

Základem pro porozumění renju (a také piškvorek) je, že vidličky neposuzujeme pouze z
hlediska vnitřního sestavení, ale také vnějšího. Na diagramu č.5 jsou zobrazeny různé typy
vidliček: F, G, H je vidlička 3x3;  A, D, E je 4x4 ; C, J je 4x3, I je 3x3x4 a B je 4x4x3.
Poslední dvě vidličky mají četnost 3, všechny ostatní 2. Můžete si povšimnout, že vidličky
mohou mít maximálně četnost 8 (zkuste si to postavit!). Podle pravidel renju, jsou všechny
zobrazené vidličky, kromě C a J, zakázanými tahy pro černého (fauly 3x3x…a 4x4x…).
Zakázané vidličky jsou ty, ve kterých černý udělá minimálně dvě trojky (G, H, I) nebo dvě
čtyřky (A, D, B), a tyto vidličky jsou fauly (tj. zakázané pro černého).

Všimněte si! Je důležité umět rozpoznat, jestli se jedná nebo nejedná o „vidličku“ a o
který typ vidličky jde.

V příkladech na diagramu č.6  to pouze vypadá, že se jedná o „vidličku“. Tah A není
vidlička 3x3, protože jedna z hrozeb, která je její součástí je falešná - diagonální pseudotrojka.
Stejné je to s body B a F. Tah na E není 3x4 protože vodorovná skupina není čtyřka (může se
stát pouze přesahem a ne pětkou). Konečně, tah C není zakázaná vidlička 3x3x4, ale legální
3x4, protože výsledná diagonální skupina tří kamenů je pouze pseudotrojka - může se stát
nebezpečnou čtyřkou pouze po tahu na X, který je sám o sobě zakázanou vidličkou 4x4.
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Všimněte si! V definici trojky: slova  „…může z ní být vytvořena nebezpečná čtyřka
pouze jediným možným tahem“ znamenají to, že tento tah, není faul.

Tahy, které pouze vypadají jako fauly nazýváme „pseudofauly“.  V diagramu č. 6 ,
kromě tahu na C, je pseudofaulem také vytváření trojky tahem D v pravé spodní části,
přestože již tam jedna trojka je (na páté vodorovné čáře). Pointa spočívá v tom, že tyto dvě
trojky se nekříží v bodu D, který byl posledním této situace, tj. tahem na D nevznikla vidlička.

Na konec této kapitoly si probereme nějaké taktické záležitosti, spojené s fauly, třebaže
okrajově. O této problematice bychom měli pojednávat v další kapitole týkající se taktiky.

Uvedená pravidla faulů drasticky snižují černému jeho příležitosti ke stavění vítězných
kombinací (hrozby a vidličky) a bílému dávají další způsob boje, kterým je donucení černého
k faulu. Některé čtyřky bílého se stávají nebezpečnými čtyřkami, proti nimž, jak jsme již
uvedli, není obrany. Vyjasníme si to na příkladech tahů na diagramu č.7.   
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Po tahu bílého na A (čtyřka) není černému dovoleno udělat tah X, protože tento tah je pro
něho faul „přesah“. Tah bílého na B (udělání pouhé trojky) také nevyhnutelně povede
k vítězství, protože X je faul 3x3 černého. Tah bílého na C (čtyřka) je další vítězný tah,
z důvodu faulu 4x4 v X. A nakonec po pěkném tahu bílého na D (dokonce ani ne trojka, ale
pseudotrojka), je také pro černého čas vzdát, poněvadž oba body X a Y jsou fauly 3x3.
Všechna vítězství jako jsou tato nazývají hráči renju „vítězství přes fauly“ , i když,
samozřejmě, v každé hře hrané do pěti, vyhrává bílý pouze vytvořením pětky nebo přesahu.

Takže, jak by se měl černý bránit proti záměru bílého vyhrát přes fauly? Musí mít stále na
paměti, že změna pozice (tj. vnějšího postavení) dělá z některých zakázaných tahů tahy
legální.

Za prvé, černý může jednoduše zabrat bod, s kterým bílý zamýšlí vyhrát. Např. jestliže by
byl na tahu černý, může zabrat body A, C nebo B na diagramu č.7 a takto zničit hrozbu
bílého. Avšak tato metoda pokaždé nepomůže. Např. tahy na body C nebo D na stejném
diagramu ho nezachrání (bílý může nastavit svou konstrukci z opačné strany).

Za druhé, může zkusit změnit typ vidličky. Např. v levé dolní pozici na diagramu č. 8.
Bílý hrozí výhrou přes faul 3x3 v bodě Z díky udělání tahu na C. S právem na tah je pro
černého dostačující udělat tah na bod označený A a potenciální vidlička Z se nestane faulem
3x3, ale vidličkou 4x3. Leč co již bylo řečeno o první metodě platí také pro změnu typu
vidličky - obojí nejsou univerzální způsoby (např. co je možné v situaci B na diagramu č.7
stává se nemožné v situaci A, C a D - zkuste sami vypátrat proč!).

Za třetí, je možné pokusit se úplně zbavit prohrávající vidličky 3x3 nebo 4x4 díky
proměně na pseudofaul. Např. ve stejné situaci vlevo dole na diagramu č.8, mění tah černých
na bod B potenciální trojku na pseudotrojku (poněvadž se z ní může stát pouze přesah) a
pomocí stejného znaku prohrávající 3x3 na pseudofaul. V pozici ukázané v levém horním
rohu diagramu č.8 má tah na C (provedený pod hrozbou bílých udělat tah na G) stejný
význam: mění prohrávající 3x3 na pseudofaul, protože diagonální skupina tří kamenů
vytvořená tahem na Y by mohla být doložena do nebezpečné čtyřky pouze tahem na X, který
se sám stává faulem.
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Za povšimnutí stojí jeden speciální případ odvozený z této obranné metody černého,
takzvaná „oživená trojka“. Je znázorněna v situaci v pravém dolním rohu diagramu č. 8. Zde
bílý hrozí táhnout na bod F a vytvořit faul černého 4x4 v bodě W. Černý by mohl udělat tah
na D nebo se zbavit faulu postavením vodorovné nebo svislé čtyřky. Avšak v této zvláštní
pozici, černý nevymyslí pouze obranu, ale vyhraje celou hru. Pro dosáhnutí toho by měl černý
udělat tahem na D trojku, kterou bude muset bílý bránit. Mezitím v bodě W přestane existovat
faul 4x4, jelikož svislá skupina se nyní může stát pouze přesahem. A tak černý vlastním
následujícím tahem na W postaví nezastavitelnou nebezpečnou čtyřku - počáteční vodorovná
trojka byla oživena. Existují také některé další možné prostředky pro uniknutí hrozbě faulu.

A nakonec poslední poznámka k definici faulu. Je možná situace, kdy jedna z hrozeb,
obsažená ve vidličce, je napadnutelná čtyřkou bílých. Taková pozice je ukázána v pravé horní
části diagramu č.8. Zde to svádí neuvážit vynucený tah na Q jako faul 3x3, protože to vypadá,
jako že výsledná diagonální trojka může být blokována čtyřkou na E a po vynuceném bránění
černých je jejich svislá trojka také bránitelná. Ve skutečnosti je tah Q přece jen faulem 3x3,
protože vytváří dvě platné trojky a každá z nich se může stát nebezpečnou čtyřkou. Ve
skutečnosti nezáleží na tom, že bílý může bránit tuto pozici (jenže nemusí!) - tahy bílého jsou
dobrovolné.

Příklady pseudofaulů dané v tomto sloupci mohou být shrnuty do hlavního pravidla -
nejlepší cesta k rozlišení faulů od psoudofaulů je jednoduchá: v případě pseudofaulů se může
bílý (ale nemusí!) postupně ubránit proti všem hrozbám. Toto pravidlo může být také použito,
když rozhodujete o typu a četnosti vidličky. 

Jakmile získáte nějaké zkušenosti, pravidla faulů, která nyní vypadají složitá, se stanou
přirozená. Schopnost vyhrát faulem černého dává renju neúměrnou krásu, obohacuje hru
takticky a vyrovnává šance obou stran. Proti výhodě prvního tahu dostává bílý opravdu
strašnou zbraň - Fauly.
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TAKTICKÉ ZÁSADY RENJU

Přímý útok v koncové části hry

Kdyby mohl být nalezen a stanoven definitivní recept na obranu a útok, znamenalo by to,
že byl objeven a kompletně pochopen algoritmus výhry nebo remízy jedné ze stran. Ale
dokonce jestliže existuje, díky Bohu, nebyl ještě nalezen a pravděpodobně nebude nalezen ani
v blízké budoucnosti. A tak, ačkoliv přesnost analytických výpočtů herních variant,
závisejících na tahu soupeře, je velmi důležitá, nemalý význam má v renju intuice. Intuice se
projevuje u každého hráče a je realizovaná v detailním pochopení pozice. Její síla většinou
spočívá ve zkušenostech hráče a jeho dokonalé znalosti základních taktických metod obrany a
útoku.

Začneme od nejjednodušších metod útoku v závěrečné fázi hry. Mějte vždy na paměti, že
pravidla renju nejsou souměrná - černý i bílý mají odlišné způsoby útoku. Černý má méně
možností (kvůli faulům), tj. jediná cesta černého k vítězství vede přes vidličku 3x4. Ve stejné
době bílému nezaručuje vítězství povolená vidlička 3x3, protože černý může vyhrát sérií
čtyřek. Z tohoto důvodu se prvně začneme bavit o způsobu dosáhnutí vítězství pomocí
vidličky 4x3 (šach mat x poloviční šach mat).

Nejjednodušší útočná technika je vítězství pokračujícími čtyřkami (VCF), poněvadž
děláním čtyřek nenecháme soupeři žádnou jinou možnost než jejich bránění v konkrétních
bodech. Diagram č. 9 ukazuje výchozí pozici (vlevo) a vítězství černého. Nezapomeňte, že
každý nový kámen mění pozici, může vytvořit novou cestu a znamená pokračování útoku
(zde čtyřka tahem 1 vytvořila možnost udělat 4x3).

Rada pro začátečníky: v každé pozici se nejdříve podívejte, zda někde nemáte možnost
vyhrát pomocí VCF. Teprve pokud jste si jistí, že tam žádné VCF nemáte, použijte jinou
metodu útoku.

Pokud chcete vzít tuto radu vážně - začněte řešit úlohy renju a analyzovat hry nejlepších
hráčů.
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vlevo: Diagram č. 9-1, vpravo Diagram č. 9-2



    

Upozornění! Dávejte pozor na správné pořadí tahů. Diagram 10 ukazuje počáteční
pozici, která končí vítězstvím černého. Pokud černý zvolí jiný sled tahů, tj. jestli udělá první
tah na 3 (dále již budeme psát jen krátce: jestli 1–3, pak…), pak bílý 2-4 a černý bude
donucen na 5 udělat svůj další tah, který - po bílém tahu 4-1 (nebo 4-A, nebo 4-B) - přinese
vítězství bílému.

Správné pořadí tahů je ještě významnější, pokud se snažíte dosáhnout vítězství pomocí
série pokračujících trojek (VCT). Váš soupeř nemusí napadnout vaší trojku pouze vlastní
čtyřkou (která musí být zastavena), ale může jako výsledek vytvořit vlastní trojku, která musí
být rovněž bráněna (pokud nemáte VCF). Podívejte se, jak je to uděláno v situaci na diagramu
11 a 12.

Věnujte pozornost tomu, že v pozici na diagramu 12, může černý, při jiném pořadí tahů,
přijít spíše k faulu, namísto dosažení vyhrávající vidličky 4x3.
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vlevo: Diagram č.10-1, vpravo Diagram č.10-2

vlevo: Diagram č.11-1, vpravo: Diagram č.11-2



Rada pro začátečníky: pečlivě propočítejte svůj útok, ujistěte se, že váš soupeř nemá
žádný protiútok.  

Další metodou přímého útoku je Fukumi (japonský název).
„Fukumi“ - je tah, který vytváří hrozbu výhry prostřednictvím VCF. Četnost fukumi je

číslo tahů, které musíte udělat pro vytvoření vítězné vidličky 4x3 (pro bílé také vidličky 4x4)
Fukumi s četností 1 se nazývá jednoduché fukumi.

Naučit se, jak vytvořit účinné fukumi, je obrovský krok k rozvoji vašich dovedností.
Někdy je fukumi jediná cesta k vítězství. Pozice ukázána na diagramu 13-2 (vpravo) je toho
právě příkladem. Zde má černý, po tahu na 1, dvě příležitosti k výhře přes VCF: 3-A, 5-B.
Bílý je nucený zabránit této hrozbě a černý dostává možnost udělat trojku na 3 a poté vyhrát
díky vidličce 4x3 v C. Měli bychom si všimnout, že pokud černý udělá nejdříve fukumi na 3
(tj. jestli 1-3), potom může bílý bránit (a zároveň útočit) zahráním 2-D. Stejná situace by
vznikla po tahu 1-C.
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vlevo: Diagram č.12-1, vpravo: Diagram č.12-2

vlevo: Diagram č.13-1, vpravo Diagram č.13-2



Někdy vede fukumi přímo k vítězství (bez mezitahů - okamžitě, přes čtyřky). To se stává,
když jsou současně vytvořeny 2 nekřížící se hrozby. Na diagramu 14 je tah 1 dvojitým fukumi
(nezaměňujte s jednoduchým fukumi s četností 2) Černý tímto tahem 1 zároveň předešel
protihrozbám.

vlevo: Diagram č.14, vpravo: Diagram č.15

Fukumi nemusí být použito pouze na konci hry. Je to velice účinná metoda útoku a
obrany ve střední části hry. Pointa spočívá v tom, že po zahrání fukumi řeší soupeř složité
dilema týkající se výběru nejefektivnějšího tahu proti této hrozbě. Podle teorie existuje
několik možných tahů. V průběhu hry, bez pracné analýzy, je velmi obtížné vybrat jeden
z nich (velmi často je tam pouze jedna odpověď, která ihned neprohrává) a na analýzu nemusí
být čas. Kromě toho, odražení obou hrozeb, které jsou skryty v potenciální vidličce, je často
jednoduše nemožné.

vlevo: Diagram č.16-1, vpravo: Diagram č.16-2
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Tato myšlenka je zobrazená kouskem pozice na diagramu 16. V levé části diagramu
zahrál černý tah 1 a pak tah 3. V tomto případě má bílý tři možnosti odpovědi - A, B nebo C a
navíc bílý kámen 2. Tahem A může bílý dokonce převzít iniciativu, udělat trojku. V pravé
části  tohoto diagramu byl zahrán tah 1 - fukumi. Bílý je již donucený vybírat obranný tah z 5
variant - A, B, C, D, E a nemůže zde převzít iniciativu vytvořením trojky. Jedna z pozitivních
stran fukumi v této situaci je, že bílý nemůže zastavit obě hrozby najednou žádným svým
tahem (potenciální vodorovná trojka a svislá čtyřka).

Rada pro začátečníky: nespěchejte s vytvářením trojek a čtyřek, pamatujte, jaké
příležitosti dává fukumi. Na druhé straně, ani to s fukumi nepřehánějte, někdy vám pouze
přímé čtyřky a trojky opatří vítězství.

Upozornění! Trojky a fukumi můžete uplatnit pouze tehdy, když váš soupeř nemá VCF.

Umění posečkat

Narozdíl od čtyřek, trojek a fukumi je posečkání (Yobi - jap.) tah, který zesiluje pozici a
není přímou metodou útoku. 

Upozornění! Yobi můžeme použít tehdy, když soupeř nemá vlastní výhru pomocí VCF,
trojek nebo fukumi.

Definici Yobi vyjasníme na níže uvedených příkladech. Diagramy 17-1 a 17-2 zobrazují
dvě varianty útoku černého ze stejné počáteční pozice. Navíc, tyto pokusy stojí černého jeho
strategickou výhodu. Diagram 17-3 ukazuje právě „chladný“ tah - Yobi -1- pro tuto pozici.
V dané pozici tento skvělý tah vytvoří dvě nekřížící se vítězství na odlišných stranách.

vlevo: Diagram č.17-1, vpravo: Diagram č.17-2
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Na diagramu 18 vytváří Yobi 1 základ pro útok černého, třebaže nechá bílému spousty
zdánlivé obrany. Yobi použitá v diagramech 17 a 18 jsou nazývána semifukumi, protože
vytváří příležitosti k vítězství pomocí série trojek.

Zvláštní druh Yobi je zahrán do prostoru, kdy hráč umístí kámen daleko od kamenů
soupeře, vytvářejíc početní převahu na dané straně.

Upozornění! Je přípustné používat další druhy Yobi pouze tehdy, když soupeř nemá
vítězství přes trojky.

A navíc jedno doporučení pro výběr místa pro Yobi: nejúčinnější je, když propojuje
rozdílné strany pro potenciální útok. (Yobi na diagramu 17)

Rada pro začátečníky: umění Yobi je konečné stadium útočných dovedností hráče renju.
Neexistují žádné hotové návody na naučení se tohoto umění a rozvíjení intuice pro správný
čas a místo na vytvoření Yobi, kromě jednoho, hraj více, přemýšlej nad hrou a rozebírej
všechny pozice.
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Diagram č.17-3

Diagram č.18



Metody obrany

Pokud váš soupeř útočí, vy přirozeně musíte bránit. Jenže pasivní obrana nebude stačit -
musíte se snažit získat takové postavení, aby se vám při útočných pokusech soupeře vytvořila
protičtyřka.

Nejjednodušší příklad protičtyřky již byl rozebrán v diagramu 10. Černý si tam vedl
dobře a vyhnul se protičtyřce bílého pomocí správného pořadí tahů.

Diagram 19-1 ukazuje pozici, ve které je na tahu bílý. Ten má výhru pomocí série trojek
v horní části desky a černý má VCF v dolní části. Vypadá to, že bílý musí bránit trojku
černého dole a přejít tak do obrany. Nicméně bílý našel vítězný tah 2 (diagram 19-2), který
pomocí protičtyřky zbaví účinnosti VCF černého dole a ve stejné době přinese bílému
příležitost převzít iniciativu. Ve skutečnosti černý nemůže použít výhru 7-A, 9-B, 11-C, 13-D
a vidličku 4x3, z důvodu vzniklé svislé čtyřky bílého, která byla připravena tahem 2 a pak
dotvořena obrannými tahy  L a G. Pokud by bílý neudělal předem tah 2 a nepřipravil tuto
protičtyřku, ale místo toho začal tahem 2-4, mohl by prohrát hru. Všimněte si, že tah černého
na 1 také vytváří protičtyřku, která však není v konečné situaci účinná, protože ji bílý bude
bránit tahem na 6, vytvoří si tak trojku a díky tomu vyhraje. Také si všimněte, že výsledkem
tahů 7-H, 9-E černého je pouze svislá protičtyřka bílého vlevo.

vlevo: Diagram č.19-1, vpravo: Diagram č.19-2

Další příklad přípravy protičtyřky je ukázán na diagramu 20. Tahy 1 a 3 znemožnil černý
vítězství bílého C, D, E protože ten tahem D vytvoří černou protičtyřku 1-3-mezera-A-B.
Takto se černý zařídil proti výchozímu fukumi bílého a současně převzal iniciativu. Od tohoto
okamžiku je již vítězství černého pouze technickou záležitostí.
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vlevo: Diagram č.20-1, vpravo: Diagram č.20-2
     

Upozornění! Propočítejte si pečlivě své tahy, když připravujete protičtyřku: ujistěte se,
že nedáváte soupeři žádnou příležitost vyhrát.

Existují i další aktivní formy obrany kromě protičtyřky. Například na diagramu 21
vytváří černý trojku tahem 1. Bílý ji může, místo tradičního uzavíracího bránění, neutralizovat
vytvořením vlastní trojky na 2, čímž přemění trojku černého na pseudotrojku. 

Rada pro začátečníky: musíte bojovat o převzetí iniciativy a pokusit se z ní  vytěžit.
 

Nicméně, každý útočný tah soupeře nepřináší možnost aktivní obrany. Někdy je potřeba
nalézt jediný možný obranný tah a udělat ho na takzvaný klíčový bod soupeřova útoku.

Na diagramu 22 vytvořil černý trojku tahem 1. Ta může být zastavena v bodech A, B
nebo C. Černý hrozí uděláním svého příštího tahu na E a vytvořením dvojitého Fukumi:
existují dvě možné nekřížící se vidličky 4x3 v bodech F a D. Avšak vidlička F kříží jeden
z možných bodů, na kterém může být počáteční trojka zastavena. Tudíž jediná odpověď
bílého, nepřinášející okamžitou prohru, je tah 2-C.
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Ilustrace 1: vlevo: Diagram č.21, vpravo: Diagram č.22



Rada pro začátečníky: když bráníte, pamatujte, že soupeřův nejlepší tah je také vaším
nejlepším tahem, tj. zkuste obsadit tento bod jeho předpokládaného útoku - bod, ve kterém se
protínají soupeřovy potenciální hrozby. Stanovte následující nejlepší tah vašeho soupeře.

Avšak pokus bránit na soupeřově klíčovém bodě, jako odpověď na jeho přímou hrozbu,
je často zbytečný. Je třeba udělat obranný tah dříve, a to ve chvíli, kdy se soupeř k útoku
zatím jen připravuje.

Na diagramu 23 se černý navrací do obrany a může hrát A nebo B. Oba tyto tahy mohou
zastavit případné rozvíjení útoku bílého. Jenže jsou příliš pasivní. Výhledově je pro černého
v této pozici nejlepší tah C. Přestože tento tah nezastavuje diagonální dvojku bílého, je
prevencí jeho výpadu doleva, kde může bílý ve svém útoku pokračovat. Současně tento tah
zesílí vlastní pozici černého na levé straně, tím, že bude mít větší šanci pro budoucí útok.

Rada pro začátečníky: v podobné pozici jsou nejlepšími tahy ty, které jsou současně
obranné i útočné.
 

Jinou metodou boje o převahu ve střední části hry je obklopit soupeřovy kameny. Ve
skutečné hře ukázané na diagramu 24 získal černý poziční výhodu, poněvadž zdárně obstoupil
kameny bílého. Černý si udržel prostor pro manévrování, stejně jako několik cest pro zahájení
útoku přes trojky. Doporučení, která následují, hlásají stejnou myšlenku neutralizace
soupeřových kamenů.

Rada pro začátečníky: v poziční obraně zkoušejte soupeřovy kameny obklopit, rozdělit je
svými tahy, anebo je nasměrovat do rohu desky.
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vlevo: Diagram č.23, vpravo: Diagram č.24



Skoro všechny výše popsané metody mohou být obranné nebo útočné, což závisí na
konkrétní situaci. Existuje také jedna čistě obranná metoda - vytváření sítě (častěji se setkáte
s výrazem koník). V diagramu 25 začaly bílé vytvářet tahy 2,4, 6 koníka a ten může být
doplněn tahy A až J. Koník je metoda hluboké obrany, ale pokud je vytvořen, tak funguje. 

Bílému stačí pouze 2 tahy pro to, aby se opět stal aktivním. Jediným tahem si v tomto
útvaru může vytvořit najednou čtyři dvojky, které se mohou stát trojkami. Proto, pokud černý
nechce uvíznout v síti bílého, musí její vytváření přerušit  položením svého vlastního kamene
na jeden z jejích uzlů. V zobrazené pozici je vhodným tahem pro černého 7-E.
 

Rada pro začátečníky: přestože je koník, nebo jeho části, velmi jednoduchý a účinný
způsob obrany, nenechte se unést při jeho vytváření -  soupeř snadno uhodne vaši myšlenku a
rozbije ho, čímž vás zanechá s nepříliš dobrými tahy pro útok.

Na závěr této kapitoly si pojďme říct něco o obranné metodě bílého pomocí faulů.
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Diagram č.25

vlevo: Diagram č.26-1, vpravo: Diagram č.26-2



Bílý často může uniknout zdánlivě nevyhnutelnému vítězství černého pomocí vytvoření
faulu v bodě vítězné vidličky 4x3. Např. na diagramu 26 má černý vítěznou vidličku 4x3
v bodě A. Bílý zničí tuto hrozbu vytvořením čtyřky tahem 2 (vodorovně tak může vzniknout
pouze přesah), načež může začít útočit tahem 4 a zároveň zastavit diagonální trojku černého.

     

Na diagramu 27 předvedl bílý rovnou několik metod obrany: tahem 2 využívá okraje
desky a účinku tahu 1 (možnost vzniku pouze faulu 4x4 v B nebo C namísto VCF) a tahem 4
a 6 si připravil protičtyřku. Zároveň si tím zajistil vítěznou vidličku v A. Jako cvičení si
podrobně rozeberte tuto pozici.

Rada pro začátečníky: nezapomínejte na fauly, nezáleží na tom, za jakou barvu hrajete.

RADY PRO ZAČÁTEČNÍKY

1. Pečlivě prostudujte pravidla renju, dokonce i když se vám zdá, že je dobře znáte. Buďte
obzvláště pozorní při studiu pojmů „čtyřka“, „trojka“, „vidlička“, „faul“. Zkuste
vysvětlit pravidla někomu jinému.

2. Řešte více úloh. Kritickýma očima si rozeberte hry špičkových hráčů.
3. Učte se zahájení. Pokuste se najít svou vlastní variantu, možná to bude pro vás

zajímavější, než teorie.
4. Hrajte tak často, jak jen můžete. Zaznamenávejte si své hry a analyzujte je, neopakujte

své chyby.
5. Hrajte často se stejně silnými hráči a někdy i se silnějšími.  To posílí vaši sílu vůle a

nebudete nedbalí.
6. Propočítávejte si každý svůj tah. Pamatujte si, že každým tahem musíte sledovat nějakou

myšlenku. Snažte se předvídat tahy soupeře a včas zabránit jeho úmyslu.
7. Zkoušejte hrát každou hru na maximum svých schopností a vychutnávejte si hru.
8. Používejte ten nejlepší software pro vaše zlepšování, hrací programy vám pomůžou při

analyzování pozice, databáze her zase nahradí spoustu teoretických knížek.
9. Pokud se cítíte připraveni a ochotní zahrát si na turnaji, najděte si nějaký piškvorkový

(renju) klub a přihlaste se do něj.
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vlevo: Diagram č.27-1, vpravo: Diagram č.27-2



ZAHÁJENÍ V RENJU

Pro úspěšné hraní renju má znalost zahájení nejvyšší možný význam, mnohem větší než
například v šachách. Chyba v prvních pěti, jedenácti tazích může být často osudná.

Rada pro začátečníky: zkuste se naučit všechny základní varianty alespoň do 10tého
tahu. Hrávejte často různá zahájení.

V renju se 24 zahájením říká základní. Třídí se podle druhého a třetího tahu. Druhý tah
(tah bílého) se umisťuje vedle středového kamene. Podle vzájemné polohy těchto dvou
kamenů, rozdělujeme zahájení na přímá a nepřímá (angl. „direct“ a „indirect“ a označujeme
„D“ a „I“). Třetí tah (černého) se hraje do takzvaného centrálního čtverce 5x5, tj. ne dále než
2 body od středového kamene. Všechna třináctá zahájení (vyznačená v diagramu písmeny V)
nejsou základní.

(Pozn. překl. : původně se hrálo renju pouze s 24 zahájeními, ale pak RIF rozhodla o zařazení mezi
povolená zahájení i 13D „Procházka“ a 13I “Kometa“, v těchto zahájeních však má obrovskou výhodu bílý a
proto se hrají jen ojediněle. Celkově je tedy v současném renju 26 možných zahájení.) 

Počet možných variant třetího tahu se rovná počtu přímých a nepřímých zahájení.
Všechna základní zahájení mají svá vlastní jména (ta jsou užívána velmi zřídka: lidé častěji
říkají „D4“ místo „květina“). V 22 níže ukázaných zahájeních (D2, I2 a D6, I6 jsou
dohromady, jako pár) není rozebrána žádná varianta. Ty byly v předešlém vydání této knihy.
Nyní je účelnější použít Renju Opening Classificator (ROC).

Novinky v diagramech jsou ukazovány podle ROC, toto je možné stáhnout z webu
mezinárodní federace renju http://www.lemes.se/renju/roc/renbase.htm

Zahájení se liší podle stupně výhody černých. Nejvýhodnější zahájení (třebaže toto
členění je podmíněné) jsou označena třemi hvězdičkami (***),  nejméně výhodná jednou(*),
ostatní dvěmi (**). Více teoretických analýz můžete najít v knize „Zvon Kamney“ (ruský
název) nebo „Click of the Stones“.

Nicméně pro vyrovnání šancí na turnajích se v zahraničí užívají různá herní pravidla pro
zahájení a pro hru:

1. Pro začátečníky s Kyu menším než 5-8 platí:
a) každý hráč má na hru 1 hodinu
b) volný výběr ze zahájení

2. Pravidla na oficiálních turnajích (pravidla RIF) (úroveň Danu):
a) Hráči začínají hru jako prozatímně černý a prozatímně bílý;
b) prozatímně bílý udělá druhý tah, vybere tak přímé nebo nepřímé zahájení;
c) prozatímně černý udělá třetí tah, zvolí tak jedno ze základních zahájení;
d) prozatímně bílý má právo zvolit si barvu kamenů, za které bude hrát (výběr bílého);
e) hráč, který má nyní bílé kameny udělá čtvrtý tah;
f) černý vytvoří 2 páté tahy, které nesmí být stejné (nabídka černého);
g) bílý si vybere jeden z nabídnutých pátých tahů a udělá šestý tah.

Poté hra již pokračuje obvyklým způsobem.
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vlevo: Přímá zahájení, vpravo: Nepřímá zahájení
       

Zde jsou hlavní varianty zahájení:

A 1D „Chladná hvězda“ (***)

B 1I „Asteroid“ (*)

C 2I „Kaňon“ a 2D  „Údolí“ (**)

D 3D „Daleká hvězda“ (*)

E 3I „Konstanta“ (***)

F 4D „Květina“ (***)

G 4I „Voda“ (***)

H 5D „Zbytek“ (**)

I 5I „Meteor“ (*)

J 6D „Déšť“ a 6I   „Mrak“ (**)

K 7D „Zlatá hvězda“ (***)

L 7I „Zátoka“ (***)

M 8D „Borovice“ (*)

N 8I „Bouře“ (**)

O 9I „Stříbrný měsíc“ (**)

P 10D „Záře“ (**)

Q 10I „Nov“(měsíc v první čtvrti) (**)

R 11D „Šťastná hvězda“ (***)

S 11I „Svažující se kopec“ (**)

9D „Nízký kopec“ (**) (zahájení 9D odpovídá  volný průsečík na levém diagramu - pozn. překl.)

T 12D „Hora“ (**)

U 12I „Sláva“ (***)
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SHRNUTÍ
Znovu zdůrazníme, že rejnu je hra a je v popředí celé rodiny populárních her. Zde jsou

některé z oblíbených her, které pravděpodobně znáte.
● Piškvorky. Hraje se na čtverečkovaném papíře bez omezení prostoru. Ke hře se

nepoužívají kameny, ale do čtverečků se zakreslují kolečka a křížky. Tato hra je velmi
oblíbená mezi studenty.

● Gomoku. Je stejná hra jako piškvorky, ale hraje se s kameny na desce 19x19 nebo
15x15. Přesah není považován za vítězství pro žádného z hráčů. Tato hra se hraje po
celém světě. Pravidelně se v ní pořádají světová mistrovství počítačových programů.
V letech 1981-1982 se v rámci prvního Mistrovství světa v korespondenčním renju
uskutečnil i turnaj v Gomoku a zúčastnili se jej hráči z Bulharska, Dánska, Kanady,
Sovětského Svazu, Spojených států, Švédska a Japonska. Vítězem se stal Yoninori
Otsuka (Japonsko).

● Gomoku se zakázaným centrálním čtvercem. Tato hra se hraje stejně jako gomoku
na desce 15x15, ale druhý tah černého (tzn. třetí tah hry) se hraje mimo body
centrálního čtverce 5x5. Tato hra byla vytvořena v roce 1920 v Japonsku. Nyní je
oblíbená v Rusku a Švédsku. V letech 1982-1983 se tato hra hrála v rámci druhého
Mistrovství světa v korespondenčním renju a zúčastnili se jí hráči z Bulharska,
Sovětského Svazu, Československa, Švédska a Japonska. V Rusku se této hře říká
„volné renju“. (V Čechách se s ní setkáme pod označením „dlouhé pro“- pozn. překl.).

● Gomoku se společným středovým kamenem. Hra se hraje se stejnými pravidly jako
gomoku, na desce 15x15, ale barva prvního kamene se mění v závislosti na tom, kdo
je na tahu, pokud je na tahu černý, považuje se první kámen za černý a naopak.
Autorem této hry je K.Kotsev (Bulharsko).Tato hra se zatím nestala oblíbenou.

● Šest v řadě. Pravidla hry jsou stejná jako v piškvorkách, ale cílem je postavit šest
v řadě, tj. nepřerušenou řadu šesti kamenů. Tato hra se neujala.

● 3D Gomoku. Hraje se podle pravidel gomoku, ale prostorově. Cílem je vytvořit pětku
v diagonální, vododovné nebo svislé řadě na ploše a v prostoru. Hra se ještě nestala
populární.

● Gomokynarabe. Hraje se na desce 15x15. Cílem hry je postavit pětku. Žádnému hráči
není dovolena vidlička 3x3; každý hráč má na hru pouze 35 kamenů; pokud černý
nevytvoří pětku dříve, než mu dojdou kameny, prohrává. Tato hra je velmi populární
v Japonsku.

● Staré renju. Hraje se na desce 19x19. Pro černého je zakázána pouze vidlička 3x3
(ostatní jsou povoleny). Tato hra byla officiálním sportem před přijetím současných
pravidel renju v roce 1936. 

● Pente. Hraje se na desce 19x19. Hráč, který jako první postaví pětku, vyhrává hru.
Existuje ještě jeden způsob vítězství, který připomíná pravidla Go. Jedná se o to, že
pokud hráč uzavře dva soupeřovy kameny z obou konců, je tento „pár“ odstraněn
z desky (-„sežrán“) Prakticky je možné vyhrát po získání pěti „sežrání“. Tato hra je
velmi oblíbená v USA, kde se jako výhra počítá i přesah a třetí tah se hraje mimo
centrální čtverec 5x5. Ve skutečnosti je americké pente zjednodušenou variantou hry
„ninuki-renju“, která se hrála v letech 1900-1940 v Japonsku.
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Tak, právě jste dočetli tuto knihu pro začátečníky. Pokud jste si oblíbili renju, pak jistě
máte nějaké otázky. Na některé z nich najdete odpověď po opětovném přečtení této knihy.
Ostatní budou potřebovat prokonzultovat se zkušenými hráči renju, které vždy najdete
v nejbližším piškvorkovém (renju) klubu.
    
   

Přejeme vám spousty úspěchů v renju!

Český překlad (r.2008): Monika Zowadová; spolupracovali: Jan Purkrábek, Eva Petláková
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