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PREDMLUVA

Tato vynikajici kniha na téma Renju pro zac¢atecniky napsana Alexandrem Nosovskym a
Andriem Sokolskym byla dlouhou dobu prvni doporucené kniha pro byvalé ruské hrace. Jako
prezident RIF (The Renju International Federation - Mezin&rodni Federace Renju) jsem velmi
rad, Ze mohu predstavit tuto knihu hrac¢iim celé¢ho svéta.

Jonkoping, leden 1990
Tommy Maltell
Prezident RIF

PREDMLUVA AUTORU

Pravidla této hry jsou mnohem jednodussi, nez pravidla spousty ostatnich logickych her a
dokonce déti v predskolnim véku se mohou naudit jeji jednoduchou verzi. Presto si renju v
poctu kombinaci tahtl, bohatosti taktiky a strategickych napadi, a kone¢né 1 v neocekavanosti
a krase vitézstvi, nikterak nezadd s mnohem oblibengjSimi hrami jako jsou Sachy a dama.

Mnoho lidi zna jednoduchou verzi této hry (zvanou piskvorky) jako ptijemny zpisob
straveni jejich volného Casu. Renju se - ve své novodobé verzi - stava se zakazy jednoduchého
zpusobu vyhry ¢erného (nesmi udélat 3x3, 4x4 a presah) seridzni logickou dusevni hrou.

Alexander Nosovsky
Viceprezident RIF
Byvaly dvojndsobny mistr svéta v renju mailem.

Andrey Sokolsky
Byvaly viceprezident RIF
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UVvOD
Pravidla renju

Tato ptirucka je urcena zacatecnikiim. Autofi vSak doufaji, ze i pokrocili zde najdou
néco, co je zaujme.

Proc je tato hra tak pfitazliva?

V prvé tad¢ je to tim, ze ma velmi jednoducha pravidla - vytvotit pét v fad¢ je zdanliveé
snadné. Nenaro¢né vybaveni pro hru (Ize dokonce hrat jen s perem a listem papiru) je daldim
diivodem, proc tato hra chytila za srdce lidi rizného véku a profese. Ale jak poznavani hry
pokracuje, oteviraji se nam tu nové a zcela necekané situace.

»Neni nic leh¢iho, nez hrat tuto hru.”, vyktikne zacatecnik poté, co odehraje nékolik her.
»Neni nic tézsiho*, fekl by mistr...

... a bude mit pravdu. Ve skute¢nosti je uméni pokladani kament v renju jednodussi, nez
Vv jinych logickych hrach. Objevovanim bohatosti hry krii¢ek po kriicku vSak ¢lovék sam
uvidi, Ze v rafinovanosti renju v ni¢em neustupuje zadné jiné logické hie. Nahlé zmény
situaci, mnozstvi moznych taht, dikladné promyslené utoky a rychlé protiatoky, krasa
zavérecného tahu - to je to, co ptitahuje pravého mistra renju.

Jen v krétkosti, pravidla renju jsou nasledujici:

1. Dva hraci, jeden za druhym ,umist'uji kameny bil¢ a ¢erné barvy na pruseciky prazdné
hraci desky, ktera se sklada z 15 vodorovnych a 15 svislych ¢ar. Cerny poloZzi uvodni
tah do stfedu desky.

2. Vitézem je ten hrac, ktery jako prvni vytvofi ,,pét v fadé™ (neptferusenou vodorovnou,
svislou nebo Sikmou (diagonalni) fadu péti kamenti stejné barvy).

3. Kremize dojde tehdy, mysli-1i si hraci, Ze neni ani vitéze ani porazeného (napfi. deska
je plnd kamenti). Jakykoliv hrac, ktery neni schopen udélat tah, mize odmitnout
umistit kdmen na desku. Pokud oba hrac¢i odmitnou umistit své kameny na desku, hra
kon¢i remizou.

4. Vzhledem k tomu, ze ¢erny zahajuje hru, neni mu dovoleno vytvofit jednim tahem dvé
Hrojky®, dvé , Ctyrky*, nebo presah (to znamena vice, nez 5 kamenti v fad¢) pod
hrozbou prohry. Tyto zdkazané kameny se v renju nazyvaji fauly.

5. Bily nemé zadné zakézané tahy. Mlize postavit presah a vyhrat. Pfesné definice a
vysvétleni termint najdete v nasledujici kapitole.

Z historie a geografie renju

Renju se poprvé objevilo v jednoduché verzi - bez faulii pro ¢erné. V této prvni podobé
existuje renju prakticky vSude ve svété, a na internetu jej miizeme najit pod nazvy Go-moku,
Gobang, Omok, WuZzZiQi, Connect5, piskvorky, noughts & crosses, 5 in Line, rendzu,
luffarschack, nebo Caro.



Hra vznikla na delté feky Hwang Ho v Cin&. Doba vzniku se datuje do 20. stoleti pred
Kristem, hra je tedy vice nez 4000 let stara! Piekvapujici je fakt, ze existuji archeologické
diikazy o (na sobé nezavislych) zrozenich této hry také v antickém Recku a predkolumbovské
Americe. Toto vSe ud¢lalo z renju jednu z nejstarsich a co se pravidel ty¢e nejjednodussich
logickych her, ackoliv neni tak lehka, jak se zda.

Znovunarozeni se renju dockalo v Japonsku, tentokrét v3ak jiZ jako vyznamna sportovni
hra. Nejprve byla na Japonské ostrovy privezena ¢inskymi emigranty v roce 270 pied Kristem
a velmi rychle se rozsitila pod jménem ,,KAKUGO* (pét kroki - jap.). V kronikach se pise,
ze na prelomu 17. a 18. stoleti hral tuto hru kazdy - jak stafi lid¢, tak i déti (orientalni tradice
se odrazeji v etiketé souc¢asného renju). Prvni knihy o teorii renju byly vydany na zacatku 19.
stoleti, nicméné az do zacatku 20. stoleti hrali lidé tuto hru pouze pro zabavu. Této
skute¢nosti nasveédcuji 1 riizna jména dana této hie: "GOREN" (pét v jedné tadé - jap.),
"GOSEKI" (pét kameni - jap.), "GOMOKUNARABE" nebo jednoduse "GOMO-KU" (pét
bodt v fad¢ - jap.). Nakonec se zrodilo soucasné pojmenovani - RENJU - a pouziva se nyni
jen pro hru s fauly pro ¢erného, zatimco naizev GOMOKU je pouZzivan pro hru bez
zakéazanych taht.

v M O

Vyraz renju (neboli $iiira perel) zavedl v roce 1899 Cinsky expert na poezii Tenry
Kobayashi. Nyni Je té€zké posoudit, co ho k tak poetickému nazvu inspirovalo - mohla to byt
vitézna fada péti cernych nebo bilych kament, ktera mu ptipominala $itiru krasnych perel,
nebo popiipade vitézstvi v renju, které je tak tézké, jako potapéni se pro perly na dno moie. V
soucasném renju je opravdu hodné poezie. Povazte, jak lyricka jsou v renju nékterd jména
zahéjeni: Kvétina, Asteroid a Meteor, Dalekd, Chladna, Stastna a Zlata hvézda, Stiibrny
mésic a Nov, Udoli a Kation, Slava, atd.

Je evidentni, Ze povaha japonct, a jejich pfistup k logickym hram spiSe jako k uméni, nez
ke sportu, nasly v této hie sviij vzor. Japonci véfi, ze hranim renju vytvari hraci mistrovské
dilo a sportovni vysledek samotné hry je jen bezvyznamny detail.

vvvvvv

,sportovné-logicka hra* mame sklon ke zdtraziiovani prvni poloviny - ,,sportovni hra®“. Zda
se, ze oba tyto pohledy maji pravo na existenci a kazdy hrac¢ se musi sam rozhodnout, na co
chce klast vétsi draz v tomto protichtidném spojeni.

Jak se vlastné objevila definice faulu? Objevila se jako nevyhnutelny vysledek procesu
transformace renju na hru sportovni. Oficidlnim pocatkem tohoto procesu bylo vytvoieni
prvni Unie hracti Renju v roce 1906 - Tokijské Federace Renju. Dal§im dilezitym milnikem
V historii je rok 1936, kdy byla kone¢né ptijata soucasna pravidla renju, a Japonskéd Federace
zacCala aktivn€ pracovat. Téch tficet let, které ubehly mezi témito dvéma daty, mize byt
nazyvano jako ,,nejasna doba“ renju v Japonsku. Co bylo jejim vysledkem?

Nejprve byl vytvoien tradi¢ni japonsky systém sportovnich trovni - kyu a dan. Nyni je
Nejvyssi titul je Meijin.

Za druhé, a to je nejdulezitéjsi, diky objeveni se stovek novych talentovanych hraci
(Dans), zacalo byt jasné, ze kdyz se hraje bez omezeni pro ¢erného, bily vzdy prohraje -
nehledé na to, jak obratné hraje a brani. Tato skutecnost je vysvétlovana “pravidlem prvniho
tahu“, které je nevyhnutelné ve viech logickych hrach a v renju je zahajujicim hra¢em pravé
Cerny. A tak se objevil napad, jak piekonat spletitou krizi této hry (tato krize dosahla vrcholu
Vv polovin€ dvacatych let 20. stoleti) - omezeni moznosti ¢erného.

Velmi rychle bylo dosazeno dohody o zmenseni desky - nejdiive na 19x19 (jako u Go), a
poté na soucasnych 15x15. Prvné se objevily pokusy omezit tieti tah ¢erného nutnosti poloZit
kdmen mimo stfedovy Ctverec 5x5. Nicméné tyto experimenty se neujaly. Pak hraci
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pfistoupili k problému z jiného konce a zakazali ¢ernému délat vidlicky 3x3. Ale to také
nestacilo. Nakonec byla na navrh Meijina Rakusana Takakiho pfijata pravidla faulu 3x3, 4x4
a presahu, ktera nyni nazyvame klasickymi. Cernému ztstala jedina vidli¢ka 4x3.

ZkuSeny hrac by se mohl zeptat: ,,Kdo zaruci, ze vSechna tato slozitd omezeni budou
sta¢it? Objevi se jesté néco nového?. Muzeme s jistotou fici, Ze v nadchazejicich desetiletich
k zadnym zménam nedojde. Témét 50 let zkusenosti spolecné s riznou tpravou pravidel
prakticky vyrovnalo Sance hracu.

A jesté dalsi padny diivod pro fauly: jejich zavedeni, zcela neocekéavané pro jejich tviirce,
velice obohatilo hru takticky a ptidalo do ni novy prvek. Jak naddhern¢ a impozantné vypada
vitézstvi bilého s pomoci vynuceného faulu, jestlize vitézstvi cerného vypadalo nevyhnutelné
jesté tah predtim. Kdyby se hralo bez fauld...

To je ditvod, pro¢ miizeme fict, Ze ptinejmensim v Japonsku ma renju za sebou détské
obdobi vytvareni a upravovani pravidel, po némz vstoupilo do nadherného véku dospélosti.
Neni tedy nutné opakovat vS§echny omyly Japonct v zemich, kde se tato hra prave rozviji.

Soucasna hra renju je ve svété mladym sportem. Mezindrodni federace Renju (RIF) byla
vytvoiena v roce 1988 ve §védském Stockholmu. Organizovala dva svétové Sampionaty
v renju a piskvorkach: prvni v roce 1989 v Japonsku ve mésté Kyoto, druhy v roce 1991
v Moskvé. Tteti svétovy Sampionat se konal v Arjeplogu - opét ve Svédsku - roku 1993.
Ctvrty v Tallinu v Estonsku 1995, péty v Petrohradu 1997, Sesty byl v Beijingu v Cing 1999, a

sedmy bude v Kyotu v Japonsku 2001. (pozn. piekl.: v roce 2003 bylo uspofadino mistrovstvi svéta ve
Vadstené ve Svédsku, v roce 2005 v Tallinu, v roce 2007 v Tyumenu v Rusku. Nyni se jiz také pravidelné
poradaji tymova mistrovstvi svéta, mistrovstvi juniorti a mistrovstvi Evropy)

Tato kniha byla napsana v roce 1984, ale nyni v roce 1999 piidime nékolik dobrych
zprav do tohoto nového vydani. Nyni existuji pravidelna vydani anglicky psaného casopisu
RIF - ,RENJU WORLD*, kde jsou zvetejiiovany informace o renju a piSkvorkach.
Nejnovejsi vytisk si mizete stahnout zde: http://www.neti.ee/renju/

Dalsi knihy o renju a piSkvorkach v anglicting:

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 hodné literatury v japonsting, rustin¢ a §védstiné a rizné pocitacové programy
pro Renju. Existuje napi. program ,,Blackstone® pro Windows (winner of last Computers WC
in 1998) a stejné tak databazovy program zvany RenBase-98 with Base-17000 se 17000
skuteénymi hrami ze vSech soutézi z minulych let. Tyto programy nejsou volné dostupné (ale
Vv ptipad€, Ze se chcete renju vazné zabyvat, neobejdete se bez nich). Je také mozné vytvoftit
s pomoci RenBase stejné diagramy, jaké pouZivame v této knize a vytvofit si tak tfeba vlastni
Casopis nebo internetovou stranku.

Poradame také Svétové Sampionaty v Renju mezi poc¢itaCovymi programy. Dalsi se bude
konat v 1été roku 2000. Pokud vas to zaujalo, kontaktujte Alexandra Nosovského. Shareware
programy pro renju, piSkvorky, pente si miizete stahnout zde.

Doufame, ze budete po precteni této knihy natolik zaujati, ze kontaktujete RIF. Jsme
schopni vam bud’ pomoci najit klub Renju ve vasi zemi nebo dokonce jeden takovy zalozit.
Prosim napiste na hlavni sidlo RIF: Box 249 S 551 14 Jonkoping, Svédsko. Muizete také
kontaktovat Tommyho Maltella tommy.maltell@lemes.se. Prosim, navstivte také internetové
strnaky RIF http://www.renju.net/. E-mailem muzete také kontaktovat autora této knihy,
Alexandra Nosovského: stigma.ltd@g23.relcom.ru.
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NAZVY A DEFINICE

Herni prisluSenstvi

Kompletni renju souprava pouZivana na turnajich obsahuje: hraci desku, sadu bilych a
cernych kament, turnajové hodiny a prazdné archy papiru pro zdznam hry.

e Hraci deska je dievéna, papirova nebo lepenkova deska s vodorovnymi a svislymi
linkami. Priseciky vytvofené témito linkami nazyvame body. K oznaceni téchto bodi
se pouzivaji pismena latinské abecedy (napt. A,B,C...X,Y,Z...a,b,c...) nebo Cisla
tahidl. V japonské literatute se také pouzivaji hieroglyfy a néjaké Cislice.

Z 225 bodi na desce je 5 zdiraznéno tmavsimi body: jeden z nich je stfedovy (pro
prvni tah) ¢&tyfi z nich jsou rohove (pro lepsi zrakové spojeni diagramu s deskou).

Deska je zobrazena na obalu této knihy, na tomto diagramu je ukazana kratka hra
(diky chybé ¢ernych v 7. tahu v zahdjeni), ktera skoncila po prohie ¢ernych faulem
v bodech X nebo Y.

e Ciselny zapis je méng oblibeny. Je to proto, Ze jsou &isla tahti zaznamenavany do
diagramt (které jsou nazyvany zapisy her) a s prislusSnymi kameny se nehybe do
konce hry. Kromé toho zapis do diagramu je jasnéjsi, nez Ciselny.

e Sada kament, obvykle obsahuje 50 ¢ernych a 50 bilych kament. ZkuSenosti
prokazaly, Ze je toto mnozstvi dostatecné pro vétSinu her (v pribéhu turnaji bude
rozhod¢i fidici turnaj informovan o jakémkoliv nedostatku kamentl). Kameny v sad¢
nejsou Cislovany. Rozméry kament a hraci desky jsou voleny tak, aby mezi
sousednimi kameny byla asi milimetrova mezera.

e Turnajové hodiny - s dvéma ciferniky (Sachové hodiny). Ve zmince o pravidlech
renju v 1. kapitole by mélo byt uvedeno, ze pokud jsou pouzity turnajové hodiny, hrac¢
prohraje také tehdy, pokud mu vyprsi jeho ¢asovy limit uréeny pro hru.

e Archy papiru uzivané pro zapis hry obsahuji obrazek ptredstavujici desku, informace
o hracich (ptijmeni, kiestni jméno, Groven, tym), ¢as spotfebovany na tahy, nazev
turnaje, druh zahajeni a vysledek hry. Po ukonceni hry jsou archy podepsany obéma
hraci a rozhod¢im. Béhem hry musi hra¢i zaznamenavat tahy na jejich prazdna mista.
Tahy ¢erného jsou vyznacovany pomoci ¢ernych krouzkt s ¢islem tahti uprostied,
zatimco tahy bilého pomoci ¢ervenych krouzki s ¢isly nebo pouze pomoci Cisel bez
krouzkd.



Jednoduche sestavy.
Upozornéni! Nasledujici kapitoly je lepsi studovat z desky, neZ z textu.

Kdyby bylo nezbytné vymyslet novy nazev pro tuto hru, nejlepsi nazev, vypovidajici o
podstat¢ této hry, by byl , konstrukéni ddma®. Tento ndzev odrazi oboji - jak pfedmét hry, tak
uroven, kterou je toho dosazeno. Pokusme se nyni popsat jednoduché sestavy (tj. fady
kamentl, sestavené urcitym zptisobem) v renju.

Jakmile za¢neme mluvit o popisu jednoduchych sestav, stava se podstatné rozliSovat mezi
dvéma druhy téchto popist - prvni je z hlediska vniténiho sestaveni skupiny (tj. mnozstvi a
vzajemna poloha kament predstavujicich tuto fadu). Druhy je z hlediska vnéjSiho postaveni -
ten vystihuje vztah dané fady kamenti jako celku ke vSem ostatnim kameniim na desce
(v€etné kamend soupefovych) a k okraji desky. Vnéjsi stranka je nejdtlezitéjsi a nejobtiznéjsi
pro ptesné pochopeni renju. Nebudete schopni hrat dokonce ani piskvorky, pokud tomu
neporozumite.

Nazev kazdé fady kamenti miiZzeme vytvofit pomoci mnozstvi kament v ni — ,,dvojka*,
Hrojka®, , ctyrka®, ,,pétka®, ,Sestka* atd. Avsak pro renju je toto Cisté kvantitativni rozliSeni
nékdy neuplné a neptinosné (napfi. vitézstvi nepfinese kazda fada péti kament, ale pouze ta,
ktera vytvoii nepterusenou linii). Proto pro pojmenovani nékterych fad budeme pouzivat
nazvy, které se trochu lisi od ¢isté kvantitativniho pojeti.

Upozornéni! Pro uspésné hrani renju je nezbytné zvladnout toto ndazvoslovi.
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Diagram ¢.1

»Pétka* - pét kamend stejné barvy, které tvoti souvislou vodorovnou, svislou nebo
diagonalni fadu. Sachovou terminologii bychom mohli fict, Ze pétka je ,,mat“ v této hie.
V diagramu €. 1 je zobrazen tah ¢erného (oznacen 1), jehoz vysledkem je vitézna pétka - tj.
tah, ktery vytvoti skupinu péti kament ve stejné fadé.
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Diagram ¢.2

Uvedeny nézev - ,,Pétka“ vystihuje vnitini sestaveni skupiny péti kamend. Pfi popisovani
vnéjsiho postaveni pétky, je nezbytné se zminit, Ze na bodech piiléhajicich k pétce s obou
protilehlych stran nesmi byt dal$i kdmen stejné barvy. Jinak nebudeme mit pétku, ale Sestku,
sedmicku, osmicku nebo devitku (desitka je jiz nemozna jelikoZ ji nevyhnutelné musi
predejit mat).

Presah je nepierusend fada Sesti nebo vice kamentl stejné barvy.

Upozornéni! V souladu s pravidly renju jsou tahy vytvarejici presah zakdzané pro
cerného. Proto ve spodni vodorovné skupiné cernych kamenit na diagramu ¢. 2, cerny nemiize
poloZit kamen na g3, ale vyhravajici tah bude na b3 (B).
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Je také lepSi porozumét nazvim ,,Ctyfi a ,,pét“ dynamicky (= v procesu stavéni vitézné
kombinace) a ne staticky.

CtyFka® - fada &tyf kameni stejné barvy, kterd miize byt jedinym tahem proménéna
v pétku (v ptipadé Eerného) nebo pétku a piesah (v piipadé bilého). Ctyrku kratce oznaGujeme
,4% a jeji vytvoteni miizeme prirovnat k situaci ,,Sach* ve hie Sachy. V diagramu ¢.2 jsou
ukazky ctyrek a vzory vSech tahtl, kterymi mtize byt ¢tytka proménéna v pétku.
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Diagram ¢.4

Upozornéni! Je nezbytné rozlisovat mezi ,, ctyrkou* a jakymikoliv ctyrmi kameny v rade,
které Zadny tah nemiize proménit v pétku. Napr. ¢tyri bilé kameny b2, c2, d2 e2 v diagramu
¢.4 nevytvari ,,ctyrku . Rovnez ani ¢tyri cerné kameny c3, d3, e3, f3 na obr.2 by nedélaly
., Ctyrku “, pokud by byl bod B obsazen bilym kamenem.

Vzhledem ke svému vnitinimu sestaveni mize byt ¢tytka (kameny, které ji tvofi)
rozd€lena mezerou: 2 - mezera - 2 nebo 3 - mezera - 1 (zde mezera znamena volny bod).

Ale my jsme jiz poukdzali na nezbytnost studovat vnéjsi vlastnosti, pro rozhodnuti, jestli
miize byt dana fada vitéznou. Vzhledem k jejich vnéj§imu postaveni mohou byt vS§echny
Ctyiky rozdéleny do 2 typt:

® _ Ctyika“ - je Gtyika, z které miiZe byt jedingym moznym tahem udélana ,pétka“. Na
diagramu ¢.2 na levé stran¢ desky jsou znazornény rozmanité ,,étyiky*. Tyto se mohou
stat pétkou pouze po polozeni kamene na jednotlivé body A, B, C, D, E. Miizeme fict,
ze vSechny prerusené Ctyiky jsou ,,Ctyfky®. Ale nepferusena ¢tyrka mtize byt také
Hotyfka®. Je jasné, ze jestlize soupef svym pfistim tahem ,,Ctytku neuzavie
(v jediném mozném bodg¢), je ,,pétka“ nevyhnutelna.

®  Nebezpecna ¢tyirka® - je ctyrka, kterd muze byt dokoncena na pétku ze dvou
protilehlych konct. ,,Nebezpecna ¢tytka® je znadzornéna na pravé strané diagramu ¢.2.
Muzeme vidét, ze v kazdém z piripadl jsou mozné 2 rozdilné vitézné tahy (F ,G, H).
,Nebezpecna Ctyrka™ mize byt pouze nepierusena Ctyika, ke které miizeme ptidat
kamen na oba k ni ptiléhajici volné body. Je ziejmé, ze proti nebezpecné Ctyfce neni
obrana, protoze po jakékoliv odpovédi soupete (kromé vytvoreni jeho vlastni pétky),
bude dalsim tahem hréce, ktery vlastni nebezpecnou Ctyiku, vytvoreni pétky.
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Upozornéni! Druh ctyrky (nebezpecnd, nebo ne) takeé zdalezi na barvé kamenit. Napr. na
diagramu ¢. 2 obé vodorovné ctyrky maji stejné vnitini sestaveni, ale leva ,,ctyrka“ (Cerna) je
., Ctyrka“ a prava ,, ctyrka“ (bila) je ,,nebezpecna ctyrka *.

Nasledujici definice je nejobtiznéj$i mezi jednoduchymi sestavami.

LT rojka” - je fada tfi kamend, z které muze byt vytvofena nebezpecna ctyika (1) a
nasledn¢ pétka. Trojka miize byt také nazvana polovicni Sachmat a kratce se oznacuje ,,3%.
Priklady trojek jsou zobrazeny na diagramu ¢.3 spole¢né s ukazkami jejich pfemény
V nebezpecnou ctyiku.

Upozornéni! Pro uspéch ve hre je velmi diilezité byt schopny rozpoznat ,,trojku* od tak
zvané ,,pseudotrojky* (jinymi slovy, falesné c¢i uzavrené trojky), ktera nemiize byt preménénda
V nebezpecnou ctyrku, ale pouze ve ctyrku. Pseudotrojka by mohla byt preménéna v pétku
pouze Vv pripade, ze by jeji viastnik mohl hrat 2 kameny v jednom tahu. Priklady pseudotrojek
jsou zobrazeny v diagramu ¢.4. Miizeme snadno pochopit, pro¢ Zadna z nich neni ,,trojka“.

V druhé vodorovné linii od spodni casti jsou ukazky linii t/i a ctyr kamenii v Fade, které nikdy
nemohou byt dostavéné do pétky.

Z hlediska svého vnitiniho sestaveni mohou byt trojky nepterusené (tfi kameny v fadg)
nebo prerusené (2 - mezera - 1). Je jasné, ze takova sestava tfi kament jako je 1 - mezera - 1 -
mezera - 1 nebo 2 - mezera - mezera - 1 jsou jiz pseudotrojky. Stejné jako ¢tyrky mizeme i

%

trojky rozdélit do dvou druhti podle jejich vnéjsiho sestaveni:

e . Trojka" -je trojka, ze které mize byt vytvofena nebezpecna ¢tyika pouze jedinym
moZnym tahem.

e ,.Nebezpecna trojka® - je trojka, ze které muze byt vytvofena nebezpecna Ctyika ze
dvou opacnych konct. Samoziejme, pouze nepierusena trojka mize byt ,,nebezpecna
trojka®.

Na diagramu ¢.3 jsou v levé Casti zobrazeny ,.trojky“a v pravé Casti ,,nebezpecné trojky*.
Body, které odpovidaji vitéznému tahu, jsou oznaceny pismeny. Proti trojce se miize (a musi!)
udélat opatteni pro jeji zastaveni (tudiz proménéni na pseudotrojku), nebo je potieba postavit
vlastni ¢tyiku. Jinak se tento polovi¢ni Sachmat mize stat iplnym = nebezpecna Ctytka, proti
které neni obrany. Pseudotrojka neni metodou ptimého utoku.

Skupiny tfi kameni, které nejsou polozeny ve stejné linii jsou také prostiedkem
nepiimého utoku. Nejoblibengjsi jsou nasledujici trojhranné formace:

® 0 ®

o ] |

Zleva: trojuhelnik, sedlo, roh, vez
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Vidli¢ky a fauly

V predeslych odstavcich jsme si vysvétlili, Ze trojky a ¢tyfky jsou titocné tahy, proti nimz
musi soupet pouzit obranu (piip. Protiatok). Ale pokud se budou délat pouze trojky a ¢tyrky,
zaplni se cela deska kameny a nikdo nevyhraje. Je zfejmé, Ze mizeme vyhrat pouze
vytvofenim 2 hrozeb jednim tahem, tj. - pfevzato z Sachové terminologie - ,,vidlickou*.

Vidlicka“ - je vytvorena jedinym tahem. V bodé¢ vidlicky se musi piekfizit minimalné 2
hrozby (tj. trojky nebo ¢tyiky). Mnozstvi hrozeb vytvoienych ,,vidlickou* nazyvame Cetnost.
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Diagram ¢.5

Vsimnéte si! V souladu s pravidly renju jsou vidlicky 3x3, 4x4, a vSechny vidlicky
S Cetnosti vysSi nez 2, zakazanymi tahy (fauly) pro cerného.

Zakladem pro porozuméni renju (a také piskvorek) je, ze vidlicky neposuzujeme pouze z
hlediska vnitiniho sestaveni, ale také vnéjSiho. Na diagramu ¢.5 jsou zobrazeny rtizné typy
vidlicek: F, G, H je vidlicka 3x3; A, D, E je 4x4 ; C, J je 4x3, I je 3x3x4 a B je 4x4x3.
Posledni dvé vidlicky maji Cetnost 3, vSechny ostatni 2. Mizete si povSimnout, ze vidlicky
mohou mit maximalné ¢etnost 8 (zkuste si to postavit!). Podle pravidel renju, jsou vSechny
zobrazené vidlicky, kromé C a J, zakdzanymi tahy pro ¢erné¢ho (fauly 3x3x...a 4x4x...).
Zakazané vidlicky jsou ty, ve kterych ¢erny udéla minimalné dvé trojky (G, H, 1) nebo dvé
ctytky (A, D, B), a tyto vidlicky jsou fauly (tj. zakdzané pro ¢erného).

Viimnéte si! Je dulezZité umét rozpoznat, jestli se jednda nebo nejedna o ,,vidlicku* a o
ktery typ vidlicky jde.

V prikladech na diagramu ¢.6 to pouze vypada, Ze se jedna o ,,vidlicku‘. Tah A neni
vidlicka 3x3, protoze jedna z hrozeb, ktera je jeji soucasti je faleSna - diagonalni pseudotrojka.
Stejné je to s body B a F. Tah na E neni 3x4 protoZe vodorovna skupina neni ¢tyika (muze se
stat pouze presahem a ne pétkou). Kone¢né, tah C neni zakazana vidlicka 3x3x4, ale legalni
3x4, protoze vysledna diagonalni skupina tii kamenil je pouze pseudotrojka - miize se stat
nebezpecnou ¢tyikou pouze po tahu na X, ktery je sdm o sobé zakdzanou vidlickou 4x4.
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Vsimnéte si! V definici trojky: slova ,, ...miize z ni byt vytvorena nebezpecna ctyrka
pouze jedinym moznym tahem** znamenaji to, Ze tento tah, neni faul.

(Y
0,

Diagram ¢.6

Tahy, které pouze vypadaji jako fauly nazyvame ,,pseudofauly. V diagramu ¢. 6 ,
krom¢ tahu na C, je pseudofaulem také vytvareni trojky tahem D v pravé spodni ¢asti,
prestoze jiz tam jedna trojka je (na paté vodorovné ¢are). Pointa spo¢iva v tom, ze tyto dve
trojky se nektizi v bodu D, ktery byl poslednim této situace, tj. tahem na D nevznikla vidlicka.

Na konec této kapitoly si probereme néjaké taktické zalezitosti, spojené s fauly, tiebaze
okrajové. O této problematice bychom méli pojednavat v dalSi kapitole tykajici se taktiky.

Uvedena pravidla fault drasticky snizuji cernému jeho pftilezitosti ke stavéni vitéznych
kombinaci (hrozby a vidlicky) a bilému davaji dalsi zptisob boje, kterym je donuceni ¢erného
k faulu. Nekteré ¢tyrky bilého se stavaji nebezpeénymi ¢tyikami, proti nimz, jak jsme jiz
uvedli, neni obrany. Vyjasnime si to na ptikladech tahd na diagramu &.7.
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Diagram ¢.7
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Po tahu bilého na A (¢tyfka) neni cernému dovoleno udélat tah X, protoze tento tah je pro
n¢ho faul ,,presah®. Tah bilého na B (ud¢€lani pouhé trojky) také nevyhnutelné povede
k vitézstvi, protoze X je faul 3x3 ¢erného. Tah bilého na C (Etyfka) je dalsi vitézny tah,
z diivodu faulu 4x4 v X. A nakonec po pekném tahu bilého na D (dokonce ani ne trojka, ale
pseudotrojka), je také pro ¢erného ¢as vzdat, ponévadz oba body X a Y jsou fauly 3x3.
Vsechna vitézstvi jako jsou tato nazyvaji hraci renju ,,vitézstvi pies fauly* , i kdyz,
samoziejme, v kazdé hie hrané do péti, vyhrava bily pouze vytvorenim pétky nebo presahu.

Takze, jak by se mél ¢erny branit proti zdméru bilého vyhrat pres fauly? Musi mit stale na
paméti, ze zmena pozice (tj. vnéjsiho postaveni) déla z n¢kterych zakazanych tahti tahy
legélni.

Za prvé, cerny muze jednodusSe zabrat bod, s kterym bily zamysli vyhrat. Napf. jestlize by
byl na tahu ¢erny, mtize zabrat body A, C nebo B na diagramu ¢.7 a takto zni¢it hrozbu
bilého. Avsak tato metoda pokazdé nepomiize. Napft. tahy na body C nebo D na stejném
diagramu ho nezachrani (bily miize nastavit svou konstrukci z opacné strany).

Za druhé, mtze zkusit zménit typ vidlicky. Napft. v levé dolni pozici na diagramu ¢. 8.
Bily hrozi vyhrou pies faul 3x3 v bodé Z diky udé¢lani tahu na C. S prdvem na tah je pro
¢erného dostacujici udé€lat tah na bod oznafeny A a potencialni vidli¢ka Z se nestane faulem
3x3, ale vidlickou 4x3. Lec€ co jiz bylo feCeno o prvni metod¢ plati také pro zmeénu typu
vidlicky - oboji nejsou univerzalni zplisoby (napft. co je mozné v situaci B na diagramu ¢.7
stdva se nemozné v situaci A, C a D - zkuste sami vypatrat pro¢!).

Za tieti, je mozné pokusit se Uplné zbavit prohravajici vidlicky 3x3 nebo 4x4 diky
proméné na pseudofaul. Napft. ve stejné situaci vlevo dole na diagramu ¢.8, méni tah ¢ernych
na bod B potencidlni trojku na pseudotrojku (ponévadz se z ni mize stat pouze presah) a
pomoci stejného znaku prohréavajici 3x3 na pseudofaul. V pozici ukéazané v levém hornim
rohu diagramu ¢.8 ma tah na C (provedeny pod hrozbou bilych ud¢lat tah na G) stejny
vyznam: méni prohravajici 3x3 na pseudofaul, protoze diagonalni skupina tfi kament
vytvotfena tahem na Y by mohla byt dolozena do nebezpecné Ctyiky pouze tahem na X, ktery
se sam stava faulem.
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Za povsimnuti stoji jeden specialni pfipad odvozeny z této obranné metody ¢erného,
takzvané ,,0Zivena trojka“. Je znazornéna v situaci v pravém dolnim rohu diagramu ¢. 8. Zde
bily hrozi tdhnout na bod F a vytvofit faul éerného 4x4 v bodé W. Cerny by mohl udélat tah
na D nebo se zbavit faulu postavenim vodorovné nebo svislé ¢tyiky. Avsak v této zvIastni
pozici, ¢erny nevymysli pouze obranu, ale vyhraje celou hru. Pro dosdhnuti toho by mél cerny
udélat tahem na D trojku, kterou bude muset bily branit. Mezitim v bodé W piestane existovat
faul 4x4, jelikoz svisla skupina se nyni miize stat pouze piesahem. A tak cerny vlastnim
nasledujicim tahem na W postavi nezastavitelnou nebezpe¢nou ¢tyiku - poc¢atecni vodorovna
trojka byla ozivena. Existuji také neékteré dal$i mozné prosttedky pro uniknuti hrozb¢ faulu.

A nakonec posledni pozndmka k definici faulu. Je mozZna situace, kdy jedna z hrozeb,
obsazena ve vidli¢ce, je napadnutelna ¢tyikou bilych. Takova pozice je ukazana v pravé horni
casti diagramu ¢.8. Zde to svadi neuvazit vynuceny tah na Q jako faul 3x3, protoze to vypada,
jako ze vysledna diagonalni trojka mize byt blokovana ¢tyrkou na E a po vynuceném branéni
cernych je jejich svisla trojka také branitelnd. Ve skutecnosti je tah Q prece jen faulem 3x3,
protoze vytvari dvé platné trojky a kazdé z nich se miize stat nebezpecnou ctyirkou. Ve
skute¢nosti nezalezi na tom, Ze bily miize branit tuto pozici (jenze nemusi!) - tahy bilého jsou
dobrovolné.

Piiklady pseudofauli dané v tomto sloupci mohou byt shrnuty do hlavniho pravidla -
nejlepsi cesta k rozliSeni fauli od psoudofauli je jednoducha: v pripadé pseudofault se mtize
bily (ale nemusi!) postupné ubranit proti vSem hrozbam. Toto pravidlo miize byt také pouzito,
kdyz rozhodujete o typu a ¢etnosti vidlicky.

Jakmile ziskate néjaké zkuSenosti, pravidla faulii, ktera nyni vypadaji slozitd, se stanou
ptirozend. Schopnost vyhrat faulem ¢erného dava renju neimérnou krasu, obohacuje hru
takticky a vyrovnava Sance obou stran. Proti vyhod¢ prvniho tahu dostava bily opravdu
straSnou zbran - Fauly.
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TAKTICKE ZASADY RENJU

Piimy utok v koncové ¢asti hry

vlevo: Diagram ¢. 9-1, vpravo Diagram ¢. 9-2

Kdyby mohl byt nalezen a stanoven definitivni recept na obranu a Gtok, znamenalo by to,
ze byl objeven a kompletné pochopen algoritmus vyhry nebo remizy jedné ze stran. Ale
dokonce jestlize existuje, diky Bohu, nebyl jesté nalezen a pravdépodobné nebude nalezen ani
v blizké budoucnosti. A tak, ackoliv ptfesnost analytickych vypocta hernich variant,
zavisejicich na tahu soupete, je velmi dilezita, nemaly vyznam ma v renju intuice. Intuice se
projevuje u kazdého hrace a je realizovana v detailnim pochopeni pozice. Jeji sila vétSinou
spociva ve zkuSenostech hrace a jeho dokonalé znalosti zékladnich taktickych metod obrany a
utoku.

Zacneme od nejjednodussich metod utoku v zavére¢né fazi hry. Méjte vzdy na paméti, ze
pravidla renju nejsou soumérna - derny i bily maji odlisné zptisoby ttoku. Cerny ma méné
moznosti (kvili faulim), tj. jedind cesta erného k vitézstvi vede pres vidlicku 3x4. Ve stejné
dobé¢ bilému nezarucuje vitézstvi povolena vidlicka 3x3, protoze ¢erny mize vyhrat sérii
Ctyfek. Z tohoto diivodu se prvné zaéneme bavit o zptisobu dosahnuti vitézstvi pomoci
vidlicky 4x3 (Sach mat x polovi¢ni Sach mat).

Nejjednodussi Gtocna technika je vitézstvi pokracujicimi ¢tyifkami (VCF), ponévadz
délanim ¢tyfek nenechame soupefi Zadnou jinou moznost nez jejich branéni v konkrétnich
bodech. Diagram ¢. 9 ukazuje vychozi pozici (vlevo) a vitézstvi cerného. Nezapomeiite, ze
kazdy novy kamen méni pozici, miize vytvofit novou cestu a znamena pokrac¢ovani utoku
(zde ctyrka tahem 1 vytvotila moznost udélat 4x3).

Rada pro zacdtecniky: Vv kazdé pozici se nejdiive podivejte, zda nékde nemate moznost
vyhrat pomoci VCF. Teprve pokud jste si jisti, Ze tam Zadné VCF neméte, pouZijte jinou
metodu utoku.

Pokud chcete vzit tuto radu vazné - zacnéte fesit tlohy renju a analyzovat hry nejlepsich
hracu.
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vlevo: Diagram ¢.10-1, vpravo Diagram ¢.10-2

Upozornéni! Davejte pozor na spravné poradi tahii. Diagram 10 ukazuje pocatecni
pozici, ktera konci vitézstvim cerného. Pokud cerny zvoli jiny sled tahii, 4. jestli udeéla prvni
tah na 3 (ddle jiz budeme psat jen kratce: jestli 1-3, pak...), pak bily 2-4 a cerny bude
donucen na 5 udélat sviij dalsi tah, ktery - po biléem tahu 4-1 (nebo 4-A, nebo 4-B) - prinese
vitézstvi bilému.

Spravné poradi tahil je jesté vyznamnéjsi, pokud se snazite dosdhnout vitézstvi pomoci
série pokracujicich trojek (VCT). Vas soupef nemusi napadnout vasi trojku pouze vlastni
ctyrkou (ktera musi byt zastavena), ale mtize jako vysledek vytvofit vlastni trojku, kterd musi
byt rovnéz branéna (pokud nemate VCF). Podivejte se, jak je to udélano v situaci na diagramu
11a12.

Vénujte pozornost tomu, ze v pozici na diagramu 12, mtize ¢erny, pii jiném potadi taht,
ptijit spiSe k faulu, namisto dosazeni vyhravajici vidlicky 4x3.
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vlevo: Diagram ¢.11-1, vpravo: Diagram ¢.11-2
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vlevo: Diagram ¢.12-1, vpravo: Diagram ¢.12-2

Rada pro zacldtecniky: peclive propocitejte svij utok, ujistéte se, ze vas souper nema
Z&dny protiutok.
Dalsi metodou ptimého itoku je Fukumi (japonsky nézev).

,Fukumi* - je tah, ktery vytvafi hrozbu vyhry prostfednictvim VCF. Cetnost fukumi je
Cislo taht, které musite udélat pro vytvoieni vitézné vidlicky 4x3 (pro bilé také vidlicky 4x4)
Fukumi s etnosti 1 se nazyva jednoduché fukumi.

Naucit se, jak vytvofit u¢inné fukumi, je obrovsky krok k rozvoji vasich dovednosti.
Neékdy je fukumi jedina cesta k vitézstvi. Pozice ukazana na diagramu 13-2 (vpravo) je toho
prave prikladem. Zde ma Cerny, po tahu na 1, dvé ptilezitosti k vyhte pies VCF: 3-A, 5-B.
Bily je nuceny zabranit této hrozb¢ a ¢erny dostava moznost udélat trojku na 3 a poté vyhrat
diky vidli¢ce 4x3 v C. M¢li bychom si vSimnout, Ze pokud ¢erny udéla nejdiive fukumi na 3
(t. jestli 1-3), potom mutize bily branit (a zaroven tocit) zahranim 2-D. Stejna situace by
vznikla po tahu 1-C.
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vlevo: Diagram ¢.13-1, vpravo Diagram ¢.13-2
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Nékdy vede fukumi piimo k vitézstvi (bez mezitahii - okamzité, pies ¢tyrky). To se stava,
kdyz jsou souCasné vytvotreny 2 nektizici se hrozby. Na diagramu 14 je tah 1 dvojitym fukumi

(nezaméfiujte s jednoduchym fukumi s &etnosti 2) Cerny timto tahem 1 zaroveti predesel
protihrozbam.
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vlevo: Diagram ¢.14, vpravo: Diagram ¢.15

Fukumi nemusi byt pouzito pouze na konci hry. Je to velice u¢inna metoda utoku a
obrany ve stiedni ¢asti hry. Pointa spociva v tom, Ze po zahrani fukumi fesi souper slozité
dilema tykajici se vybéru nejefektivnéjsiho tahu proti této hrozbe. Podle teorie existuje
nékolik moznych tahti. V priitbéhu hry, bez pracné analyzy, je velmi obtizné vybrat jeden
Z nich (velmi ¢asto je tam pouze jedna odpovéd’, kterd ihned neprohrava) a na analyzu nemusi

byt ¢as. Kromé toho, odrazeni obou hrozeb, které jsou skryty v potencialni vidlicce, je ¢asto
jednodude nemozné.
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vlevo: Diagram ¢.16-1, vpravo: Diagram ¢.16-2
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Tato mysSlenka je zobrazena kouskem pozice na diagramu 16. V levé ¢asti diagramu
zahral Cerny tah 1 a pak tah 3. V tomto piipadé ma bily tfi moznosti odpoveédi - A, B nebo C a
navic bily kamen 2. Tahem A mutze bily dokonce pfevzit iniciativu, udélat trojku. V prave
Casti tohoto diagramu byl zahran tah 1 - fukumi. Bily je jiz donuceny vybirat obranny tah z 5
variant - A, B, C, D, E a nemuze zde pfevzit iniciativu vytvofenim trojky. Jedna z pozitivnich
stran fukumi v této situaci je, Ze bily nemize zastavit ob¢ hrozby najednou Zadnym svym
tahem (potencidlni vodorovna trojka a svisla ¢tyrka).

Rada pro zacdtecniky: nespéchejte s vytvarenim trojek a ctyrek, pamatujte, jaké
prilezitosti dava fukumi. Na druhé strané, ani to s fukumi neprehanéjte, nékdy vam pouze
primé ctyrky a trojky opatii vitézstvi.

Upozornéni! Trojky a fukumi miizete uplatnit pouze tehdy, kdyz vas souper nema VCF.

Uméni poseckat

Narozdil od ¢tyiek, trojek a fukumi je poseckani (Yobi - jap.) tah, ktery zesiluje pozici a
neni pfimou metodou utoku.

Upozornéni! Yobi miizeme pouZzit tehdy, kdyz souper nema vlastni vyhru pomoci VCF,
trojek nebo fukumi.

Definici Yobi vyjasnime na niZze uvedenych ptikladech. Diagramy 17-1 a 17-2 zobrazuji
dvé varianty utoku cerného ze stejné pocatecni pozice. Navic, tyto pokusy stoji cerné¢ho jeho
strategickou vyhodu. Diagram 17-3 ukazuje pravé ,,chladny* tah - Yobi -1- pro tuto pozici.
V dané pozici tento skvély tah vytvoti dvé nektizici se vitézstvi na odliSnych stranach.

vlevo: Diagram ¢.17-1, vpravo: Diagram ¢.17-2
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Diagram ¢.17-3

Na diagramu 18 vytvaii Yobi 1 zéklad pro utok ¢erného, tiebaze necha bilému spousty
zdanlivé obrany. Yobi pouZit4 v diagramech 17 a 18 jsou nazyvéna semifukumi, protoze
vytvari ptilezitosti k vitézstvi pomoci série trojek.

4 "\
‘\ _/

-II_.I'

i
'
e

Diagram ¢.18

Zvlastni druh Yobi je zahran do prostoru, kdy hra¢ umisti kdimen daleko od kamenti
soupete, vytvarejic pocetni prevahu na dané stran¢.

Upozornéni! Je pripustné pouzivat dalsi druhy Yobi pouze tehdy, kdyz souper nema
vitézstvi pres trojky.

A navic jedno doporuceni pro vybér mista pro Yobi: nejucinngjsi je, kdyz propojuje
rozdilné strany pro potenciélni Gtok. (Yobi na diagramu 17)

Rada pro zacdtecniky: umeni Yobi je konecné stadium utocnych dovednosti hrace renju.
Neexistuji Zadné hotové navody na nauceni se tohoto uméni a rozvijeni intuice pro spravny

Cas a misto na vytvoreni Yobi, kromé jednoho, hraj vice, premyslej nad hrou a rozebirej
vSechny pozice.
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Metody obrany

Pokud vas souper utoci, vy pfirozen¢ musite branit. Jenze pasivni obrana nebude stacit -
musite se snazit ziskat takové postaveni, aby se vam pti utocnych pokusech soupete vytvorila
protictyika.

dobte a vyhnul se protictyfce bilého pomoci spravného potadi taht.

Diagram 19-1 ukazuje pozici, ve které je na tahu bily. Ten ma vyhru pomoci série trojek
V horni ¢asti desky a ¢erny ma VCF v dolni ¢asti. Vypada to, ze bily musi brénit trojku
cerného dole a prejit tak do obrany. Nicmén¢ bily nasel vitézny tah 2 (diagram 19-2), ktery
pomoci protictyrky zbavi ucinnosti VCF ¢erného dole a ve stejné dobé ptinese bilému
ptilezitost prevzit iniciativu. Ve skutecnosti cerny nemtize pouzit vyhru 7-A, 9-B, 11-C, 13-D
a vidlicku 4x3, z diivodu vzniklé svislé ¢tyiky bilého, ktera byla ptipravena tahem 2 a pak
dotvofena obrannymi tahy L a G. Pokud by bily neudélal pfedem tah 2 a neptipravil tuto
protictytku, ale misto toho zacal tahem 2-4, mohl by prohrat hru. V§imnéte si, ze tah cerného
na 1 také vytvari protictyrku, ktera vSak neni v kone¢né situaci ucinna, protoze ji bily bude
branit tahem na 6, vytvofti si tak trojku a diky tomu vyhraje. Také si v§imnéte, ze vysledkem
tahii 7-H, 9-E ¢erného je pouze svisla protictyika bilého vlevo.

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

Dalsi priklad pripravy protictyiky je ukdzan na diagramu 20. Tahy 1 a 3 znemoznil cerny
vitézstvi bilého C, D, E protoze ten tahem D vytvofi cernou protictyiku 1-3-mezera-A-B.
Takto se Cerny zatidil proti vychozimu fukumi bilého a soucasné pievzal iniciativu. Od tohoto
okamziku je jiz vitézstvi ¢erného pouze technickou zaleZitosti.
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vlevo: Diagram ¢.20-1, vpravo: Diagram ¢.20-2

Upozornéni! Propocitejte si peclivé své tahy, kdyz pripravujete protictyrku: ujistete se,
Ze nedavate souperi zZadnou prilezitost vyhrat.

Existuji 1 dalsi aktivni formy obrany kromé proti¢tyrky. Naptiklad na diagramu 21
vytvari ¢erny trojku tahem 1. Bily ji miZze, misto tradi¢niho uzaviraciho branéni, neutralizovat
vytvorenim vlastni trojky na 2, ¢imz preméni trojku ¢erného na pseudotrojku.

llustrace 1: vievo: Diagram ¢.21, vpravo: Diagram ¢.22

Rada pro zacdtecniky: musite bojovat o prevzeti iniciativy a pokusit se z ni vytéZit.

nalézt jediny mozny obranny tah a udélat ho na takzvany kli¢ovy bod soupefova utoku.

Na diagramu 22 vytvofil ¢erny trojku tahem 1. Ta mtZe byt zastavena v bodech A, B
nebo C. Cerny hrozi udélanim svého piistiho tahu na E a vytvofenim dvojitého Fukumi:
existuji dvé mozné nektizici se vidlicky 4x3 v bodech F a D. Avsak vidlicka F ktizi jeden
z moznych bodu, na kterém miize byt pocatecni trojka zastavena. Tudiz jedind odpoveéd’
bilého, nepfinasejici okamzitou prohru, je tah 2-C.
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Rada pro zacateéniky: Kdyz branite, pamatujte, Ze souperuv nejlepsi tah je také vasim
nejlepsim tahem, tj. zkuste obsadit tento bod jeho predpokladaného vitoku - bod, ve kterém se
protinaji souperovy potencialni hrozby. Stanovte nasledujici nejlepsi tah vaseho soupere.

vlevo: Diagram ¢.23, vpravo: Diagram ¢.24

Avsak pokus branit na souperoveé klicovém bodg, jako odpovéd’ na jeho primou hrozbu,
je Gasto zbyte¢ny. Je tieba udélat obranny tah dfive, a to ve chvili, kdy se soupef k Utoku
zatim jen piipravuje.

Na diagramu 23 se ¢erny navraci do obrany a miize hrat A nebo B. Oba tyto tahy mohou
zastavit ptipadné rozvijeni utoku bilého. Jenze jsou pfili§ pasivni. Vyhledove je pro c¢erného
Vv této pozici nejlepsi tah C. PiestoZe tento tah nezastavuje diagonalni dvojku bilého, je
prevenci jeho vypadu doleva, kde mtize bily ve svém utoku pokracovat. Soucasné tento tah
zesili vlastni pozici ¢erného na levé strané, tim, Ze bude mit vétsi Sanci pro budouci tok.

Rada pro zacdtecniky: v podobné pozici jsou nejlepsimi tahy ty, které jsou soucasné
obranné i utocné.

Jinou metodou boje o ptevahu ve stiedni ¢asti hry je obklopit soupefovy kameny. Ve
skutecné hie ukdzané na diagramu 24 ziskal ¢erny pozi¢ni vyhodu, ponévadz zdarné obstoupil
kameny bilého. Cerny si udrzel prostor pro manévrovani, stejné jako nékolik cest pro zahdjeni
utoku pres trojky. Doporuceni, kterd nasleduji, hlasaji stejnou myslenku neutralizace
soupetovych kamend.

Rada pro zacdtecniky: Vv pozicni obrané zkousSejte souperovy kameny obklopit, rozdélit je
svymi tahy, anebo je nasmérovat do rohu desky.
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Diagram ¢.25

Skoro v§echny vyse popsané metody mohou byt obranné nebo uto¢né, coz zavisi na
konkrétni situaci. Existuje také jedna Cist¢ obrannd metoda - vytvareni sité (Castéji se setkate
s vyrazem konik). V diagramu 25 zacaly bilé vytvaiet tahy 2,4, 6 konika a ten miize byt
doplnén tahy A az J. Konik je metoda hluboké obrany, ale pokud je vytvofen, tak funguje.

Bilému staci pouze 2 tahy pro to, aby se opét stal aktivnim. Jedinym tahem si v tomto
utvaru mize vytvofit najednou ¢tyfi dvojky, které se mohou stat trojkami. Proto, pokud ¢erny
nechce uviznout v siti bilého, musi jeji vytvareni prerusit polozenim svého vlastniho kamene
na jeden z jejich uzld. V zobrazené pozici je vhodnym tahem pro ¢erného 7-E.

Rada pro zacdtecniky: prestoze je konik, nebo jeho casti, velmi jednoduchy a ucinny
zpiisob obrany, nenechte se unést pri jeho vytvareni - souper snadno uhodne vasi myslenku a

rozbije ho, ¢imz vas zanecha s neprilis dobrymi tahy pro utok.

Na zavér této kapitoly si pojd'me fict néco o obranné metod¢ bilého pomoci faulti.

vlevo: Diagram ¢.26-1, vpravo: Diagram ¢.26-2
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Bily ¢asto mize uniknout zdanlivé nevyhnutelnému vitézstvi cerného pomoci vytvotreni
faulu v bod¢ vitézné vidlicky 4x3. Napf. na diagramu 26 ma ¢erny vitéznou vidlicku 4x3
v bod¢ A. Bily zni¢i tuto hrozbu vytvorenim ¢tyiky tahem 2 (vodorovné tak miize vzniknout
pouze presah), na¢ez mize zacit utocCit tahem 4 a zaroven zastavit diagonalni trojku ¢erného.

vlevo: Diagram ¢.27-1, vpravo. Diagram ¢.27-2

Na diagramu 27 predvedl bily rovnou nékolik metod obrany: tahem 2 vyuZziva okraje
desky a G¢inku tahu 1 (mozZnost vzniku pouze faulu 4x4 v B nebo C namisto VCF) a tahem 4
a 6 si pripravil protictyfku. Zaroven si tim zajistil vitéznou vidlicku v A. Jako cviceni si
podrobné rozeberte tuto pozici.

Rada pro zacédtecniky: nezapominejte na fauly, nezaleZi na tom, za jakou barvu hrajete.

RADY PRO ZACATECNIKY

1. Peclivé prostudujte pravidla renju, dokonce i kdyz se vam zd4, ze je dobfe znate. Bud'te
obzvlasté pozorni pti studiu pojmu ,,étyrka®, ,trojka®, ,,vidlicka®, ,,faul”. Zkuste
vysvétlit pravidla nékomu jinému.

2. Reste vice uloh. Kritickyma o¢ima si rozeberte hry $pickovych hragi.

3. Ucte se zahajeni. Pokuste se najit svou vlastni variantu, mozna to bude pro vas
zajimavéjsi, nez teorie.

4. Hrajte tak Casto, jak jen miiZzete. Zaznamenavejte si své hry a analyzujte je, neopakujte
své chyby.

5. Hrajte Casto se stejné silnymi hraci a nékdy i se silnéjSimi. To posili vasi silu vile a
nebudete nedbali.

6. Propocitavejte si kazdy sviij tah. Pamatujte si, ze kazdym tahem musite sledovat né¢jakou
myslenku. Snazte se predvidat tahy soupefe a v€as zabranit jeho imyslu.

7. ZkouSejte hrat kazdou hru na maximum svych schopnosti a vychutnavejte si hru.
8. Pouzivejte ten nejlepsi software pro vase zlepSovani, hraci programy vam pomutizou pfi
analyzovani pozice, databaze her zase nahradi spoustu teoretickych knizek.

9. Pokud se citite ptipraveni a ochotni zahrat si na turnaji, najdéte si néjaky piskvorkovy
(renju) klub a ptihlaste se do né;.
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ZAHAJENI V RENJU

Pro GispésSné hrani renju ma znalost zahdjeni nejvyssi mozny vyznam, mnohem vétsi nez
napiiklad v Sachach. Chyba v prvnich péti, jedenacti tazich muze byt ¢asto osudna.

Rada pro zacdtecniky: zkuste se naucit vSechny zakladni varianty alespon do 10tého
tahu. Hravejte casto riizna zahdjeni.

V renju se 24 zahajenim tik4 zdkladni. Ttidi se podle druhého a tietiho tahu. Druhy tah
(tah bilého) se umist'uje vedle sttedového kamene. Podle vzajemné polohy téchto dvou
kamentl, rozdélujeme zahajeni na pfima a nepiima (angl. ,,direct” a ,,indirect* a oznaujeme
D a,,I). Treti tah (¢erného) se hraje do takzvaného centralniho ¢tverce 5x5, tj. ne dale nez
2 body od stfedového kamene. VSechna tfinacta zahajeni (vyznacena v diagramu pismeny V)
nejsou zakladni.

(Pozn. piekl. : pvodné se hralo renju pouze s 24 zahajenimi, ale pak RIF rozhodla o zatazeni mezi

povolena zahajeni i 13D ,,Prochazka“ a 131 “Kometa“, v téchto zahajenich v§ak ma obrovskou vyhodu bily a
proto se hraji jen ojedinéle. Celkové je tedy v sou¢asném renju 26 moznych zahajeni.)

Pocet moznych variant tfetiho tahu se rovna poctu piimych a nepiimych zahajeni.
Vsechna zakladni zahdjeni maji sva vlastni jména (ta jsou uzivana velmi zfidka: lidé Castéji
fikaji ,,D4“ misto ,kvétina®). V 22 niZze ukdzanych zahajenich (D2, 12 a D6, 16 jsou
dohromady, jako par) neni rozebrana Zadna varianta. Ty byly v ptedeslém vydani této knihy.
Nyni je uceln€jsi pouzit Renju Opening Classificator (ROC).

Novinky v diagramech jsou ukazovény podle ROC, toto je mozné stahnout z webu
mezinarodni federace renju http://www.lemes.se/renju/roc/renbase.htm

Zahéjeni se lisi podle stupn¢ vyhody ¢ernych. Nejvyhodnéjsi zahdjeni (tfebaze toto
¢lenéni je podminéné) jsou oznacena tfemi hvézdickami (***), nejméné vyhodna jednou(*),
ostatni dvémi (**). Vice teoretickych analyz mtizete najit v knize ,,Zvon Kamney* (rusky
nazev) nebo ,,Click of the Stones*.

Nicméné pro vyrovnani Sanci na turnajich se v zahrani¢i uzivaji rizna herni pravidla pro
zahdjeni a pro hru:

1. Pro zacate¢niky s Kyu mensim nez 5-8 plati:
a) kazdy hra¢ ma na hru 1 hodinu
b) volny vybér ze zahajeni

2. Pravidla na oficialnich turnajich (pravidla RIF) (Gtroven Danu):
a) Hraci zacinaji hru jako prozatimné ¢erny a prozatimné bily;
b) prozatimné bily udéla druhy tah, vybere tak ptimé nebo nepiimé zahajeni;
C) prozatimné Cerny udgla tteti tah, zvoli tak jedno ze zakladnich zahajeni;
d) prozatimné bily ma pravo zvolit si barvu kament, za které bude hrat (vybér bilého);
e) hrac, ktery ma nyni bilé kameny ud¢la étvrty tah;
f) Cerny vytvoii 2 paté tahy, které nesmi byt stejné (nabidka ¢erného);
g) bily si vybere jeden z nabidnutych patych tahti a udéla sesty tah.

Poté hra jiz pokracuje obvyklym zpiisobem.
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vlevo: Prima zahdjeni, vpravo.: Neprima zahdjent
Zde jsou hlavni varianty zahajeni:
1D ,,Chladna hvézda® (***)
11 »Asteroid” (*)
2l JKation“a 2D ,,Udol{i* (**)
3D ,,Daleka hvézda“ (*)
3l »Konstanta* (***)
4D LHKvetina® (*¥*%)
41 Svoda“ (***)
5D Zbytek* (**)
51 »Meteor* (*)
6D ,Dést a6l Mrak (**)
7D ,,Zlata hvézda® (¥**)
71 »Zatoka* (***)
8D »Borovice” (*)
8l ,.Boufe” (¥*)
91 ,Stiibrny mésic* (**)
10D JZate™ (**)
101 ,,Nov“(meésic v prvni ctvrti) (**)
11D ,Stastna hvézda® (¥*%)
111 »Svazujici se kopec* (**)
9D ,.Nizky kopec™ (**) (zahajeni 9D odpovida volny prisecik na levém diagramu - pozn. piekl.)
12D H»Hora® (**)
121 »Slava™ (***)
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SHRNUTI

Znovu zdiiraznime, ze rejnu je hra a je v poptedi celé rodiny popularnich her. Zde jsou
nékteré z oblibenych her, které pravdépodobné znate.

PiSkvorky. Hraje se na ¢tvereCkovaném papife bez omezeni prostoru. Ke hie se
nepouzivaji kameny, ale do ¢tverecku se zakresluji kolecka a kiizky. Tato hra je velmi
oblibend mezi studenty.

Gomoku. Je stejna hra jako piskvorky, ale hraje se s kameny na desce 19x19 nebo
15x15. Ptesah neni povazovan za vitézstvi pro zddného z hraci. Tato hra se hraje po
celém svéte. Pravideln€ se v ni potadaji svétova mistrovstvi pocitacovych programtl.
V letech 1981-1982 se v ramci prvniho Mistrovstvi svéta v korespondenénim renju
uskutec¢nil i turnaj v Gomoku a zGcastnili se jej hrac¢i z Bulharska, Danska, Kanady,
Sovétského Svazu, Spojenych stati, Svédska a Japonska. Vitézem se stal Yoninori
Otsuka (Japonsko).

Gomoku se zakazanym centralnim ¢tvercem. Tato hra se hraje stejn¢ jako gomoku
na desce 15x15, ale druhy tah ¢erného (tzn. tfeti tah hry) se hraje mimo body
centralniho ¢tverce 5x5. Tato hra byla vytvotrena v roce 1920 v Japonsku. Nyni je
oblibena v Rusku a Svédsku. V letech 1982-1983 se tato hra hrala v ramci druhého
Mistrovstvi svéta v koresponden¢nim renju a zucastnili se ji hraci z Bulharska,
Sovétského Svazu, Ceskoslovenska, Svédska a J aponska. V Rusku se této hre fika
,volné renju”. (V Cechéch se s ni setkdme pod oznacenim ,,dlouhé pro“- pozn. prekl.).

Gomoku se spole¢nym sti‘edovym kamenem. Hra se hraje se stejnymi pravidly jako
gomoku, na desce 15x15, ale barva prvniho kamene se méni v zavislosti na tom, kdo
je na tahu, pokud je na tahu Cerny, povazuje se prvni kdmen za ¢erny a naopak.
Autorem této hry je K.Kotsev (Bulharsko).Tato hra se zatim nestala oblibenou.

Sest v Fadé. Pravidla hry jsou stejna jako v piskvorkach, ale cilem je postavit Sest
v fadg, tj. nepferuSenou fadu Sesti kament. Tato hra se neujala.

3D Gomoku. Hraje se podle pravidel gomoku, ale prostorové. Cilem je vytvofit pétku
v diagonalni, vododovné nebo svislé fadé na ploSe a v prostoru. Hra se jest¢ nestala
popularni.

Gomokynarabe. Hraje se na desce 15x15. Cilem hry je postavit pétku. Zadnému hraci
neni dovolena vidlicka 3x3; kazdy hra¢ ma na hru pouze 35 kamenti; pokud Cerny
nevytvofti pétku dfive, nez mu dojdou kameny, prohrava. Tato hra je velmi popularni

v Japonsku.

Staré renju. Hraje se na desce 19x19. Pro ¢erného je zakazana pouze vidli¢ka 3x3
(ostatni jsou povoleny). Tato hra byla officidlnim sportem pied pfijetim souc¢asnych
pravidel renju v roce 1936.

Pente. Hraje se na desce 19x19. Hrac, ktery jako prvni postavi pétku, vyhrava hru.
Existuje jesté jeden zpUsob vitézstvi, ktery pfipominé pravidla Go. Jedna se o to, ze
pokud hrac uzavie dva soupetovy kameny z obou konct, je tento ,,par odstranén

z desky (-,,sezran*) Prakticky je mozné vyhrat po ziskani péti ,,sezrani®. Tato hra je
velmi oblibend v USA, kde se jako vyhra po¢ita i pfesah a tieti tah se hraje mimo
centralni ¢tverec 5x5. Ve skutecnosti je americké pente zjednoduSenou variantou hry
~ninuki-renju®, ktera se hrala v letech 1900-1940 v Japonsku.
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Tak, pravée jste docetli tuto knihu pro zacatecniky. Pokud jste si oblibili renju, pak jisté
mate n¢jaké otazky. Na nékteré z nich najdete odpoveéd’ po opétovném piecteni této knihy.
Ostatni budou pottebovat prokonzultovat se zkusenymi hraci renju, které vzdy najdete
v nejbliz8im piskvorkovém (renju) klubu.

Piejeme vam spousty tspéchti v renju!

Cesky preklad (r.2008): Monika Zowadova; spolupracovali: Jan Purkrabek, Eva Petlakova
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