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			1. Úvod

			Držíte v rukou text, který je zaměřen na hru go a vše, co s ní souvisí. Seznámí Vás se základními pravidly i historií go v Česku.

			Mnoho knih se zaměřuje na vysvětlení základních pravidel i pokročilých technik, my jsme se snažili držet instrukce co nejstručnější a nejvěcnější. Pokud budete dychtit po dalších informacích, nezoufejte, v knize naleznete mnoho odkazů na další díla. Druhá část textu se zaměřuje na historii hry a její současnost v České republice. Soubor poznatků o českém go zde předkládaný je unikátní a snaží se zachytit informace, které postupem času upadají v zapomnění.

			Kniha je dílem vícero autorů. Autoři jsou buď uvedení na začátku příslušné kapitoly, nebo na konci za textem. Ve většině případů je v knize použita anglická transkripice asijských jmen a názvů. V případě části Profesionální go byla zachována česká transkripce. Rád bych poděkoval všem, kdo se podíleli na této knize. Jmenovitě Vladimíru Daňkovi, Dušanu Prokopovi, Aleši Cieplému, Půlčíkovi, Tomíkovi a mnoha dalším. O konečné úpravy a sepsání doplňujících částí se postaral Jaroslav Kotowski. Pokud máte k textu výhrady, připomínky, dotazy, nebo dokonce pochvaly, napište na emailovou adresu knihaogo@gmail.com. Případná errata naleznete na stránkách https://goweb.cz/kniha/.

		

	
		
			1.1 Jak začít hrát Go

			Nejprve je vhodné naučit se pravidla. Základní podobu i podrobné vysvětlení pravidel najdete níže v této knize. Online je možné se naučit pravidla například na serveru Online GO Server (OGS). Ondřej Kruml vytvořil video s názvem „První krůčky do go světa pro začínající hráče – kde hrát a příklad hraní“, které je volně přístupné na YouTube. Je to také velmi kvalitní zdroj a stojí za to se na něj podívat. V angličtině existuje mnoho knih, obecný úvod je popsán třeba v knize Multilingual Go Book Project (1) , která je volně stažitelná. Jan Felger sepsal elektronickou knihu, která je také volně přístupná. (2) Mnoho knih lze také získat i v online podobě na gobooks.com

			Osvojená pravidla je vhodné otestovat hraním, ideálně proti lidem. Je možné hrát proti počítačovým programům různé síly, ale hra proti hráči je přínosnější. Slabší boti mají tendence hrát náhodné nebo nesmyslné tahy a těch se je dobré vyvarovat. Na začátku je dobré hrát na malé desce 9x9 průsečíků, protože na menší desce je hra rychlejší a pro začínajícího hráče přehlednější. Jedno přísloví praví, že hráč by měl odehrát (prohrát) prvních 100 partií co nejdříve. Toho se nejrychleji docílí na malé desce. Ostatně k hraní na desce 9x9 se vracejí i pokročilí hráči.

			Pokud nechcete hrát go jen na internetu, můžete navštívit stránky České asociace go a podívat se, zda se v okolí vašeho bydliště nachází go klub, kde se hráči pravidelně setkávají. (3) V go klubech se jistě najde někdo, kdo vám pravidla rád vysvětlí a pak si zahraje. Navštěvování go klubů je vhodné, protože si hráč zvykne na hraní na reálné desce (gobanu) a hraní proti reálné osobě je jiné než koukání do obrazovky. Zároveň se snadno seznámí s ostatními lidmi, kteří mají tuto hru v oblibě.

			Když hráč již zná pravidla a zvládne hru na velké desce 19x19 průsečíků, tak je nejvyšší čas zúčastnit se turnaje. Na turnajích hráč porovnává svou sílu s ostatními hráči a díky tomu získá rating, který prezentuje sílu hráče v porovnání s ostatními. Více o ratingu v sekci Třídy a Rating.

			
				
					1 https://www.gobook.eu/

				

				
					2 http://yohama.cz/wp-content/uploads/2019/12/Go.pdf

				

				
					3 https://goweb.cz/

				

			

		

	
		
			1.2 Stručná pravidla deskové hry Go

			
					•	Hráči střídavě kladou kameny své barvy (černé a bílé) na volné průsečíky hrací desky. Jednou umístěný kámen se dále neposouvá. Začíná černý.

					•	Kameny, které spolu přímo sousedí (jsou spojeny horizontální nebo vertikální čarou), tvoří řetěz kamenů. Prázdný průsečík sousedící se skupinou nebo s jednotlivým kamenem se nazývá svoboda. Pokud kámen či skupina kamenů přijde soupeřovými tahy o všechny svobody, tyto kameny jsou odstraněny z desky a stávají se zajatci.

					•	Je zakázáno provést sebevraždu. Pokud ovšem hráč svým tahem zajme soupeřovy kameny, o sebevraždu se nejedná.

					•	Hráč nesmí svým tahem na desce způsobit opakování předchozí pozice (pravidlo ko).

					•	Hráč se může svého tahu vzdát slovem pas. Pokud to udělají oba hráči po sobě, partie končí. Následně hráči sečtou obklíčené území spolu se zajatci a výsledek porovnají pro určení vítěze.

			

		

	
		
			1.3 Co je cílem hry?

			Z pouhých pravidel nelze snadno postřehnout, co je cílem hry. Při hře si hráči obkličují území a svádějí o ně boje. Cílem je mít na konci hry větší „nedotknutelné“ území než soupeř. Můžeme si pomoci jednoduchým přirovnáním. Na pustý ostrov vtrhnou 2 divošské kmeny a staví si ploty okolo svých plánovaných území. To může probíhat mírumilovně, ale mnohem pravděpodobnější je, že o nějaký prostor budou mít zájem oba dva. Pak vznikne boj na život a na smrt a vítězná strana získá území i zajatce.

			V go bojujeme o zajatce obkličováním. Obklíčený kámen nebo celá skupina se stává naším majetkem. Zajatci se připočítávají ke skóre. Aby to nebylo tak jednoduché, i obklíčené skupiny mohou žít (viz kapitola o životě a smrti).

			Go má mnoho analogií v reálném životě, od vojenství přes obchod, investice (4) až po mezinárodní diplomacii, proto je ve Východní Asii tak uctíváno. Pokročilý hráč go ví, že každý tah je vlastně investicí, a tak musí zvážit jeho přínos pro vlastní stranu, případně to, jak moc může poškodit soupeře. Proto často může obětovat své kameny pod útokem, a zatímco je soupeř bude zajímat, získat větší území jinde. Strategií v go je velmi mnoho a to činí tuto hru nesmírně zajímavou.

			
				
					4 Go: fascinující hra: asijský model obchodní strategie, Jasujuki Miura, Perseus, 1996, ISBN 8086030121

				

			

		

	
		
			2. Základy hry go

			Autor Tadeáš „Laman“ Berkman, 2. dan, a Jaroslav Kotowski, 2. kyu

			V této sekci přiblížíme základní pravidla deskové hry. Následně tato pravidla rozebereme postupně, aby byly snáze pochopitelné jejich důsledky. Postupy popsané v této knize vycházejí z japonských pravidel, která se běžně používají i u nás. Existuje více variant pravidel, které se liší ve způsobu počítání území, popřípadě ovlivňují velikosti určitých tahů či sekvence tahů (čínská, AGA pravidla atd.). Hráč obeznámený s japonskými pravidly se může jednoduše adaptovat na jinou mutaci pravidel.

		

	
		
			2.1 Často používané termíny

			V textu se používají termíny pocházející z japonštiny. Rozšířený přehled důležitých termínů naleznete v sekci slovník nebo např. na internetu. (5) Na tomto místě uvádíme ty esenciální, které jsou důležité pro snadnější pochopení dalšího textu.

			
				
					
					
				
				
					
							
							Atari

						
							
							Popisuje stav kamene nebo skupiny kamenů, které mají pouze jednu svobodu.

						
					

					
							
							Joseki (džóseki)

						
							
							Ustálené sekvence tahů obou soupeřů s rovnocenným výsledkem v rozích desky.

						
					

					
							
							Fuseki

						
							
							Principy a teorie pro umisťování kamenů po celé desce, při globálním pohledu na strategii hry.

						
					

					
							
							Sente

						
							
							Tah, na který musí soupeř odpovědět, jinak utrpí velkou ztrátu.

						
					

					
							
							Gote

						
							
							Tah, na který soupeř nemusí odpovědět.

						
					

					
							
							Tenuki

						
							
							Opuštění pozice (neodpovězení na tah soupeře), zahrání na jinou část desky.

						
					

					
							
							Hoshi (hoši)

						
							
							Doslovně hvězda, zvýrazněné body na hrací desce.

						
					

				
			

			

			 

			
				
					5 https://senseis.xmp.net/?GoTerms

				

			

		

	
		
			2.2 Koncepty hry

			Hraje se na čtvercové desce 19×19 průsečíků. Alternativně též na 9×9 nebo 13×13. Partie na menších deskách jsou kratší a méně náročné na strategii. Hrají dva hráči, jeden s černými, druhý s bílými kameny. Střídají se v tazích, po jednom pokládají své kameny na volné průsečíky. Položené kameny se po desce dále nijak neposunují. Začíná černý. Cílem hry je obklíčit větší území než soupeř.

			Skupiny, svobody

			Několik kamenů stejné barvy tvoří řetěz, pokud spolu těsně sousedí. Z každého lze tedy přejít na libovolný jiný krok svisle a vodorovně po kamenech vlastní barvy. Častějším pojmem je skupina, která se ale používá pro kameny logicky související, ne nutně pevně spojené.

			Prázdný průsečík sousedící s řetězem se nazývá svoboda. Kameny s poslední svobodou jsou v atari. Pokud hráč svým tahem odejme soupeřovým kamenům poslední svobodu, odstraní tento řetěz z desky a nechá si kameny jako zajatce. Na konci partie se mu přičtou ke skóre.

			[image: Obraz267.JPG] 

			Černá skupina s 5 (čtverečky) a bílá skupina se 4 svobodami (trojúhelníky)

			Oči; život a smrt

			Při volbě tahu nás omezují dva zákazy. Prvním z nich je zákaz sebevraždy. Hráč nesmí po tahu nechat vlastní skupinu bez svobod. Pokud ovšem zároveň zajme soupeřovy kameny, o sebevraždu se nejedná, protože v tom případě jeho skupina bez svobod nezůstane.

			[image: Obraz274.JPG] 

			Černý nemůže hrát

			[image: Obraz283.PNG] 

			Černý může hrát A

			Z toho vyplývá jeden z klíčových konceptů go. Na prázdný průsečík obklopený kameny mé barvy může soupeř zahrát pouze tehdy, když předem vyplní všechny ostatní svobody dané skupiny. Takovému průsečíku se říká oko. Skupinu se dvěma a více oky nelze podle předchozích pravidel nikdy zajmout a říká se o ní, že je živá. Naopak skupina, které není možno zajistit dvě oči, je mrtvá. Oči mohou sestávat z více průsečíků, stejně jako skupiny sestávají z více kamenů.

			[image: Obraz291.JPG] 

			Živá černá skupina

			[image: Obraz298.PNG] 

			Mrtvá černá skupina

			Oko je falešné v tom případě, když soupeř po odebrání vnějších svobod přinutí hráče k zaplnění oka nebo zajme jeho kameny. Takové oko k životu skupiny nepřispívá.

			[image: Obraz306.JPG] 

			Falešné oči

			Ko

			Není obtížné dojít k pozici, v níž vezmeme kámen a soupeř by nám mohl okamžitě vzít kámen nazpět, my zase jeho atd. v nekonečném cyklu. Proto existuje pravidlo ko (kó), zapovídající hráči zopakovat pozici na desce těsně před soupeřovým tahem.

			Tím, že musí zahrát jinam, umožňuje soupeři zaplnit ko a ukončit opakování. Nicméně při vhodné volbě tento tah jinam funguje jako ko hrozba a soupeř je nucen na něj odpovědět (pokud je hrozba větší tah než zaplnění ko). Pak následuje typická posloupnost ko hrozba, odpověď, vybrání ko, hrozba, odpověď, vybrání, … dokud nepřijde hrozba bodově menší než ko. Tehdy hráč na tahu vyhrál ko, ukončí ho a druhý hráč si vezme kompenzaci v podobě nezodpovězené ko hrozby.

			Tato podoba ko nezabraňuje všem cyklům. Vzácně se může objevit trojité ko. Taková partie končí remízou. Některé mutace pravidel řeší i trojité ko.

			[image: 1-7_proc.jpg] 

			Jednoduché ko

			[image: Obraz322.JPG] 

			Ko o život skupiny

			Seki

			Kameny mohou žít také méně obvyklým způsobem. Když skupina nemá dvě oči, ale ani ji není možné zajmout, například proto, že soupeřovy kameny by při takovém pokusu byly zajaty první, jedná se o situaci seki.

			[image: Obraz330.JPG] 

			Jednoduché seki

			[image: Obraz338.JPG] 

			Složitější seki

			Konec hry a počítání skóre

			Kdy partie končí a jak se rozhoduje o vítězi? Deska se postupně zaplňuje a když hráč nemá, jak by zahráním kamene zlepšil svou pozici, může se tahu vzdát slovem pas.

			Poznámka: Neříkejte pas, pokud je jakýkoliv kousek desky nedořešen, nešlo by určit vítěze!

			Jakmile pasují oba hráči hned po sobě, partie končí a přejde se k počítání bodů. Nejdříve se hráči dohodnou, které kameny jsou mrtvé, odeberou je z desky a přidají k zajatcům. Pokud by se neshodli, je možné partii obnovit a spornou situaci vyřešit. Situace se vyřeší tak, že hráči pokračují ve hře v místě, kde se nacházejí kameny, u kterých není jasné, jestli žijí, nebo mají být zajatci.

			Nyní je území hráče tvořené prázdnými průsečíky, sousedícími se skupinami pouze jeho barvy. Pokud sousedí s černými i bílými živými kameny, jedná se o neutrální body, neboli dame, a ne o území. Oči v seki se jako území též nepočítají.

			Konečné skóre hráče tvoří součet počtu průsečíků v jeho území a zajatců. Stejného vítěze partie dá i analogická definice skóre: rozdíl počtu průsečíků v jeho území a počtu jeho kamenů v soupeřově zajetí.

			V praxi se toto elegantně realizuje tak, že hráč vezme své zajatce, vyskládá je do soupeřova území, bez posouvání hranic přerovná zbylé tvary pro snazší počítání, spočítá body a výsledek oznámí soupeři. Protože černý hrál první a měl tak výhodu, připočítá se bílému kompenzace nazývaná komi v podobě 6,5 bodu. Kdo má v tuto chvíli více bodů, vyhrává partii.

			Poznámka: Průměrná délka partie je 211 tahů. Průměrná délka partie, která končí vzdáním se jednoho ze soupeřů, je 186 tahů. Průměrná délka partie, která byla ukončena počítáním, je 257 tahů. (6)

			
				
					6 https://homepages.cwi.nl/~aeb/go/misc/gostat.html

				

			

		


		
			3. Strategie

			Pravidla deskové hry go jsou velmi jednoduchá. Jejich uplatnění v praxi bývá ze začátku složitější, než by se na první pohled zdálo. Proto se nyní budeme zabývat důsledky pravidel a způsoby, jak je použít v praxi.

			Živé skupiny body tvoří, mrtvé body tratí. Velká část partie se tedy zabývá tím, jak udržet své skupiny bezpečné (a velké) a soupeřovy o jejich bezpečí připravit. Nejjednodušší poučka radí spojovat své kameny a rozdělovat soupeřovy. Více o tom v kapitolách o tvarech a také v kapitole Přísloví.

			V rozích se oči i území tvoří nejsnáz, protože okraj gobanu představuje přirozenou, už hotovou hranici. Druhé v pořadí jsou strany. Nejobtížněji se území buduje ve středu.

		

	
		
			3.1 Život skupin

			Na následujícím diagramu mají tři černé kameny jedinou svobodu (oko) na A. Černý tam nemůže zahrát (sebevražda), naopak bílý může zahrát na A kdykoli a černé kame ny sebrat. Tato skupina je mrtvá a na konci partie bude sebrána, aniž by zde bílý musel vůbec hrát.

			[image: Obraz345.JPG] 

			Jednoduché oko

			Dvoubodové oko status černé skupiny nijak nemění. Pokud černý zahraje A nebo B, bílému stačí odpovědět na druhý z nich a černého vezme. Pokud bílý zahraje postupně A i B, také černého sebere. Pokud se odehraje bílý A, černý B, černý vezme 1, ale jeho situace se stejně nezlepší – bílý může opět zahrát na 1 a zajme všech pět kamenů.

			[image: Obraz355.JPG] 

			Dvoubodové oko

			[image: Obraz362.JPG] 

			Pokračování

			Skupina s tříbodovým okem žije nebo umírá podle toho, kdo první zahraje A.

			[image: Obraz369.JPG] 

			Tříbodové oko

			[image: Obraz377.JPG] 

			Černý žije

			[image: Obraz384.JPG] 

			Černý umírá

			Čím větší a protáhlejší oko, tím snazší život. První černá skupina žije bezpodmínečně – jakmile bílý zahraje A nebo B, černý odpoví na druhý z nich. U druhé rozhoduje o životě a smrti bod A.

			[image: Obraz392.JPG] 

			Černý žije

			[image: Obraz399.JPG] 

			Parníková čtyřka, rozhoduje A

			Někdy se vícebodové oko dá rozdělit na dvě oči (zajišťující život skupiny). Některá oka mají tuto možnost jistou a soupeř tomu nemůže zabránit. Skupina s takovým velkým okem je stejně živá, jako by měla dvě oči. U jiných ok záleží na tom, kdo je na tahu. Z dalších nelze udělat dvě oči, ani pokud je na tahu dotyčný hráč.

			Je důležité si uvědomit, že v předchozím textu se jednalo o obklíčené skupiny, ať už těsně nebo z dálky. Pokud dokážeme napojit svou skupinu s pouhým jedním okem na jinou svou skupinu s okem nebo oky, oživíme ji tím.

		

	
		
			3.2 Základní tvary

			Zahrané kameny neleží jen tak samy o sobě. Tvoří určité tvary s kameny položenými dříve a je užitečné o nich tak přemýšlet. Například často není nutné spojovat kameny tak, že je položíme bezprostředně vedle sebe. Poslouží i skok o několik průsečíků, pokud víme, že soupeř náš tvar stejně nedokáže účinně rozdělit.

			Nebudeme zabíhat do detailů, kdy který tvar použít. Pro nováčka stačí vědět, že tyto tvary existují, že své tahy by měl přednostně vybírat z tohoto přehledu a že by měl sám sledovat, kdy se mu který osvědčí. Popis základních tvarů je dále v textu.

			Natažení jindy sloupek nebo sestoupení. Japonsky nobi. Tvoří pevné spojení, kameny sdílejí svobody, ale je to nejpomalejší druh šíření.

			[image: Obraz407.PNG] 

			Natažení

			Kosumi (šikmý tah) se pořád nedá rozdělit. Když bílý zahraje A, černému stačí odpovědět B a naopak. Takovým párům ekvivalentních tahů se říká miai.

			[image: Obraz416.JPG] 

			Kosumi

			Jednobodový skok (ikken-tobi) je rychlejší než předchozí. Lze rozdělit, ale bez podpory dalších kamenů v okolí budou bílé kameny slabší a v nevýhodě.

			[image: Obraz427.PNG] 

			Jednobodový skok

			[image: Obraz442.JPG] 

			Černý se snadno spojí

			[image: Obraz449.JPG] 

			Možný střih

			Keima neboli koňský skok. Podobá se jednobodovému skoku.

			[image: Obraz457.PNG] 

			Keima

			[image: Obraz464.JPG] 

			Možný střih

			Dvoubodový skok (niken-tobi) je rychlejší a méně bezpečný než jednobodový skok.

			[image: Obraz472.PNG] 

			Dvoubodový skok

			[image: Obraz479.PNG] 

			Ogeima

			Dobré tvary

			Dobré tvary jsou takové skupiny kamenů, které mají velký potenciál na vytvoření území, nebo alespoň dvou očí. Jsou odolné proti útoku, nebo se dají využít pro útok na soupeře. Dobré tvary jsou efektivní, skládají se z minimálního množství kamenů. (7) Nejtypičtější příklad dobrého tvaru je ponuki. Pro příklad uvádíme další běžné pojmenování tvarů.

			[image: Obraz487.JPG] 

			V angličtině „Mouth shape“

			[image: Obraz494.JPG] 

			Tygří tlama

			[image: Obraz502.JPG] 

			Psí hlava

			[image: Obraz511.JPG] 

			Ponuki

			[image: Obraz522.JPG] 

			„Bambus“

			Špatné tvary

			Existuje naopak i řada tvarů, kterých byste se měli vyvarovat.

			Rozstřižený jednobodový skok. Kdo zahraje na 1, získá v této situaci velkou výhodu. Pokud je to černý, má 3 silné spojené kameny vedle jednoho bílého. Pokud je to bílý, má najednou dva spojené kameny mezi dvěma černými. Druhý diagram zobrazuje obvyklé pokračování. Výhoda je nyní na straně bílého.

			[image: Obraz535.JPG] 

			Rozstřižený jednobodový skok

			[image: Obraz542.JPG] 

			Pokračování

			Rozstřižená keima je rozdělená ještě dokonaleji než rozstřižený jednobodový skok. Černý může zachraňovat jeden nebo oba své kameny, ale nemá žádné dobré pokračování.

			[image: Obraz550.JPG] 

			Rozstřižená keima

			Sloní krok představuje volnější spojení mezi dvěma kameny než předchozí tvary. Po bílém A se černý bude obtížně spojovat. Přirozené pokračování zobrazené na druhém diagramu vytvoří mezi 2 a kamenem označeným trojúhelníkem rozstřiženou keimu.

			[image: Obraz557.PNG] 

			Sloní skok

			[image: Obraz565.JPG] 

			Střih

			Prázdný trojúhelník je proslulý špatný tvar. Často vyžaduje další tah na A, B, C, nebo D, který by byl stačil i bez 1. Ten je potom zbytečný. Jen vzácně je prázdný trojúhelník dobrý tah. Pozor, plný trojúhelník obtáčející se kolem soupeřova kamene je dobrý tvar! Protože už je „zaplacený“ bílým kamenem (trojúhelník) a míří na jeho zajetí.

			[image: Obraz572.JPG] 

			Prázdný trojúhelník

			[image: Obraz580.JPG] 

			Plný trojúhelník

			
				
					7 Making Good Shape, Rob van Zeijst, Richard Bozulich, 2017, ISBN 4906574734
Shape Up!, Charles Matthews & Seong-June Kim, https://cdn.online-go.com/shape_up.pdf

				

			

		


		
			3.3 Zmrtvující tvary – Nakade

			Zmrtvující tvary jsou takové skupiny kamenů, jejichž sebrání nezaručuje vytvoření dvou očí. Je dobré si tyto tvary zapamatovat, protože se využívají například při řešení života a smrti skupin. V japonštině se jim říká nakade – tah dovnitř.

			[image: Obraz587.JPG] 

			Tuto techniku zmrtvování soupeřových skupin lze uplatnit, pouze pokud jsou kameny zcela obklíčené, i třeba z dálky, ale tak, aby nemohly utéct. Další obrázky nám ukazují použití všech výše znázorněných nakade tvarů.

			Bílý tahem na 1 sebere několik černých kamenů. Černý pak zahraje na trojúhelník a tím zmrtví bílého. Jen v posledním případě musí černý správně odpovědět na případný další tah bílého.

			[image: Obraz605.JPG] 

			 

			[image: Obraz595.JPG] 

			[image: Obraz629.JPG] 

			[image: Obraz616.JPG] 

			Čtverec složený z 2x2 kamenů de facto nespadá do nakade tvarů, protože pokud bílý zajme tahem 1 černé kameny, nemusí černý dovnitř již hrát. Pokud dovnitř zahraje bílý, vznikne tvar, který je ukázán výše.

			[image: Obraz659.JPG] 

			[image: Obraz666.JPG] 

			[image: Obraz644.JPG] 

			[image: Obraz674.JPG] 

			[image: Obraz651.JPG] 

			U skupiny, která vznikne sebráním šesti kamenů, zahraje černý na vitální bod (trojúhelník). Body A a B jsou pak miai. Jestliže bílý zahraje na A, černý hraje na B, a obráceně.

			[image: Obraz689.JPG] 

			[image: Obraz681.JPG] 

			Těchto tvarů lze použít při řešení tsumego. V případě, že se snažíme skupinu ožít, vzniku takového tvaru se snažíme vyhnout. V případě, že se snažíme skupinu zmrtvit, tak se snažíme soupeři tento tvar vnutit.

		

	
		
			3.4 Přísloví

			Existuje řada přísloví, která nám pomáhají při hře. Přísloví jsou pomůcky pro začínající hráče. Když se jimi začínající hráč řídí, rychle dosáhne pokroku ve hře. Od určité úrovně (okolo 1. danu) mohou být tyto poučky spíše přítěží. Zkušený hráč se již musí výhradně řídit vlastním úsudkem. Přísloví je velká řada, zde uvádíme jen některá. Více jich naleznete třeba na webových stránkách Sensei‘s Library v sekci Go Proverbs. (8)

			
					•	Roh, strana, střed

					•	Nepřikládej!

					•	Po přiložení se ohni

					•	Po ohnutí se natáhni

					•	Po prostřihnutí se natáhni

					•	Nehraj prázdné trojúhelníky

					•	Ohni se na hlavu dvou kamenů

					•	Ohni se na hlavu tří kamenů

					•	Spojuj vlastní kameny / Rozděluj soupeřovy kameny

					•	Důležitý tah má přednost před velkým tahem

					•	Od jednoho dva, od dvou tři

					•	Ve středu nejsou body

					•	Klíčový bod soupeře je i tvým klíčovým bodem

					•	Smrt je v hane

					•	L je mrtvé

					•	Neplaz se po druhé lince

			

			Roh, strana, střed

			Toto přísloví shrnuje postup při hraní. Začíná se v rozích desky, protože území v rohu desky je již ohraničeno dvěma okraji, a proto je potřeba jen málo kamenů na jeho dokončení. Pak se hráči většinou zaměřují na strany, kde se využívá jednoho okraje. Na závěr si rozdělí střed.

			Nepřikládej

			Tato poučka je určena pro začínající hráče. Začínající hráč má tendenci přikládat své kameny přímo k soupeřovým. Kam zahraje soupeř, zahraje i on. To je obecně, takticky i strategicky, špatně. Přikládání může být užitečné v situaci, kdy je potřeba vlastní kameny posílit. Obvykle jsou však útoky prováděny „z dálky“, např. s jednobodovou mezerou.

			Po přiložení se ohni / Po ohnutí se natáhni

			Toto přísloví zobecňuje často nejlepší odpověď na přiložení ke kameni. Situace, kdy je možné toto přísloví uplatnit, nastávají často při napadení hvězdy. Černý přiloží tahem 2, bílý se ohýbá na 3 a černý se po ohnutí natahuje.

			[image: Obraz709.JPG] 

			[image: Obraz698.JPG] 

			Toto klasické joseki obsahuje výměnu: bílý 3 – přikládá, černý 4 – ohýbá se.

			Nehraj prázdné trojúhelníky

			[image: Obraz730.JPG] 

			Prázdný trojúhelník je obecně chápaný jako špatný tvar. Dva těsně sousedící kameny mají 6 svobod (bez dalších okolních kamenů). Přidáním dalšího kamene by se měl počet svobod skupiny zvýšit o dvě. To v případě prázdného trojúhelníku neplatí, ten má svobod pouze 7. Neefektivita tvaru dává výhodu soupeři.

			[image: Obraz723.JPG] 

			[image: Obraz738.JPG] 

			Hane na hlavu dvou (tří) kamenů

			Toto přísloví popisuje situaci, kdy jsou dvě skupiny kamenů těsně vedle sebe. Hane (ohnutí) na hlavu dvou (tah 1), popřípadě tří kamenů bývá často nejlepším tahem. Obvykle pokračuje dvojitým hane, kdy (v tomto případě) bílý je nucen ustoupit nátlaku černého.

			[image: Obraz753.JPG] 

			[image: Obraz745.JPG] 

			Spojuj vlastní kameny / Rozděluj soupeřovy kameny

			Toto přísloví parafrázuje klasickou poučku Rozděl a panuj (divide et impera), známou od dob Julia Caesara nebo také popsanou v Umění války od Sun-c‘. Pokud rozdělíme soupeřovu skupinu kamenů, tak z jedné silné skupiny se stanou dvě slabé, na které je možné snadno zaútočit. Sami se staráme o to, aby naše skupiny zůstaly pokud možno spojené.

			Důležitý tah má přednost před velkým

			Velké tahy jsou takové, které přinášejí potenciál velkého územního zisku – běžně šíření po stranách. V situacích, kdy je naše skupina v ohrožení, např. když soupeř sebere prostor pro oči nebo oči vypíchne, je lepší zahrát tento zdánlivě menší tah.

			Klíčový bod soupeře je i tvým klíčovým bodem

			Toto přísloví je zobecněním principů vyskytujících se v go. V případě tvarů nakade oba hráči chtějí hrát na označený průsečík (viz část Nakade). Toto přísloví lze uplatnit v partii, když nevíme kam hrát. Podíváme se řádně na pozici soupeře a odhadneme, kam by chtěl zahrát on. Pokud daný tah může být přínosný i pro nás, zahrajeme na daný bod místo soupeře.

			Od jednoho dva, od dvou tři

			[image: Obraz768.JPG] 

			Toto přísloví popisuje ideální šíření od vlastních kamenů. V případě, že okolo nejsou žádné kameny, tak od jednoho kamene je ideální šíření dvoubodovým skokem. Od dvou kamenů tříbodovým skokem. To platí pro třetí i čtvrtou linku.

			[image: Obraz760.JPG] 

			Ve středu nejsou body

			Toto přísloví odkazuje na skutečnost, že tvoření bodů ve středu desky je mnohem obtížnější než na straně nebo v rohu. Pokud vezmeme 9 kamenů na ohraničení území, v rohu získáme 16 bodů, na straně 6 a ve středu 2. Pro soupeře je také mnohem snadnější proniknout do velkého středového území z některé ze 4 stran a tím ho zničit.

			[image: Obraz775.JPG] 

			9 kamenů v rohu

			[image: Obraz783.JPG] 

			9 kamenů na straně

			[image: Obraz792.JPG] 

			9 kamenů ve středu

			Smrt je v hane

			[image: Obraz823.JPG] 

			Toto přísloví ocení pokročilí hráči. Hane je jednou z nejjednodušších možností jak zabít obklíčenou soupeřovu skupinu. Pomocí hane soupeřovi zmenšujeme prostor, v němž si může vytvořit oči. Proto, když řešíme problém života a smrti, měli bychom prozkoumat, zdali hane nevede k vytouženému cíli.

			[image: Obraz809.JPG] 

			Přímočará cesta nevede k cíli, po odehární sekvence 1 až 6 zůstávají body A a B miai. Pokud začneme od hane, převedeme zdánlivě složitý problém na problém podobný tvaru L, který již dokážeme vyřešit.

			[image: Obraz830.JPG] 

			Po nakopnutí se natáhni

			Tato situace může klasicky vzniknout v rohu. Po napadení hvězdy černý „nakopává“ útočící kámen. Bílý se posiluje a černý pokrývá roh z druhé strany. Bílý většinou dokončuje sekvenci rozšířením. Tato sekvence zanechává aji na A. Je důležité si uvědomit, že kameny spojené přímo 2 a 4 jsou silnější než 1 a 3.

			[image: Obraz838.JPG] 

			L je mrtvé

			Jednou ze základních pouček, které by si měl postupně každý začátečník osvojit, je to, že skupina v rohu ve tvaru L je mrtvá. Nezáleží, kdo je na tahu. Zde ukážeme první dvě možnosti.

			[image: Obraz845.JPG] 

			[image: Obraz854.PNG] 

			[image: Obraz861.PNG] 

			Neplaz se po druhé lince

			Toto přísloví se vztahuje na situace, které vyústí v nutnost plazit se po druhé lince, např. kvůli vytvoření očí. Pokud by k takové situaci mělo dojít, je mnohdy lepší uznat chybu a kameny obětovat než posilovat soupeře směrem do středu.

			[image: Obraz869.JPG] 
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			3.5 Tesuji

			Výraz Tesuji [Tesudži] odkazuje na tah, který je v dané lokální pozici nejlepší, často může být i překvapivý. Pokročilý hráč má zažité postupy a řešení podobných pozic. Některé pozice umožnují zahrát takový tah, který vede k nečekanému výsledku, jenž není na první pohled zřejmý. (9)

			Zpětné braní popisuje takovou pozici, kdy obětováním vlastního kamene dojde k zajmutí několika soupeřových kamenů.

			[image: Obraz876.JPG] 

			Bílý vhazuje

			[image: Obraz884.JPG] 

			Černý vezme

			[image: Obraz893.JPG] 

			Bílý vezme zpět

			Schody je sekvence vynucených tahů, v níž se jedna skupina kamenů opakovaně dostává na pouhou jednu svobodu (je v atari) a pro zabránění okamžitého sebrání existuje pouze jediný tah.

			[image: Obraz904.JPG] 

			Bílý dává atari

			[image: Obraz917.JPG] 

			Vynucená sekvence

			[image: Obraz924.JPG] 

			Bílý dobírá

			Nutno podotknout, že jakmile si hráč uvědomí, že jsou jeho kameny chyceny do schodů, tak v nich dále nepokračuje, aby omezil ztráty. Kameny, které jsou chycené do schodů, je možné využít a zahrát tah, tzv. rušič schodů. To je takový tah, který umožní narušit sekvenci vynucených atari. Hráč, kterému byly schody zrušeny, může kameny chycené do schodů vybrat, což bývá často nejlepší, často doporučené, nebo odpovědět jiným způsobem. Pokud tak neučiní, přijde o možnost kameny okamžitě zajmout.

			[image: Obraz932.JPG] 

			Černý ruší schody

			[image: Obraz939.JPG] 

			Pokud bílý hned neodpoví

			[image: Obraz947.JPG] 

			Často se odpovídá

			Hnízdo, japonsky geta, je tah, který chytá protivníkův kámen do tvaru, který připomíná hnízdo, v tomto případě s bílým vajíčkem (kamenem) uprostřed. I když se bílý pokusí utéct, tak se mu to nepodaří a jen zvyšuje svou ztrátu.

			[image: Obraz954.JPG] 

			Když černý A, tak bílý B a obráceně

			[image: Obraz962.JPG] 

			Bílý se snaží utéci

			[image: Obraz969.JPG] 

			Černý chytá kameny

			Do gety lze chytit i více kamenů. Tah 1 chytil dva kameny. Více v sekci procvičování.

			[image: Obraz977.JPG] 

			Chytání u strany. Některé tvary fungují odlišně ve středu a u strany nebo v rohu. To, co jsme výše u běžných tvarů popsali obecně jako nevýhodu, může u strany znamenat jasné chycení kamenů.

			Dva diagramy zobrazují jednu běžnou situaci. Dalším tahem na trojúhelník černý sebere tři bílé kameny.

			[image: Obraz997.JPG] 

			Bílý se dá chytit

			[image: Obraz986.JPG] 

			Pokračování

			
				
					9 Tesuji, James Davies, 2017, ISBN 4906574122 
Get Strong at Tesuji, Richard Bozulich, 2020, ISBN 4906574564

				

			

		

	
  
   
    3.6 Hodnota tahů
    
   

   
    Pro každého hráče je důležité určit, buď intuicí nebo propočtem, jakou má hodnotu plánovaný tah. To platí jak pro zahájení, tak pro mikrokoncovku. Přesné počítání velikosti tahů je komplikované a vychází z vyhodnocení všech tahů na desce. Tato část věnovaná vyčíslování velikosti tahů nemá ambice na přesné stanovení hodnot. Je zde uvedena pro představu čtenáři, jakým způsobem lze porovnávat velikosti tahů a přiblížit mu systematiku výpočtu. V sekci Počítání velikosti tahů obecně naleznete odkazy na literaturu, která se vyčíslováním velikosti tahů zabývá detailněji. Po seznámení se se základními principy vyhodnocování velikosti tahu doporučujeme si nabyté znalosti odzkoušet v příkladech k procvičování.
   

   
    Hodnota tahu ve fuseki
    
   

   
    Běžná hodnota tahu na skoro prázdné desce je 13 bodů. Hodnota tahu se mění v závislosti na okolo stojících kamenech a dalších okolnostech.
   

   
    Tahy by měly být víceúčelové:
   

   
    	
     
      •
     zvětšovat vlastní území
    

    	
     
      •
     zmenšovat území soupeře
    

    	
     
      •
     posilovat vlastní skupinu
    

    	
     
      •
     útočit na skupinu soupeře
    

   

   
    Často lze nalézt tah, který zároveň splňuje tři z těchto čtyř cílů. Takový tah bývá nejlepší na desce.
   

   
    Závora
    
   

   
    Jedním ze základních tahů je uzavření rohu dvěma kameny, takzvanou závorou. Přidáním druhého kamene vzniká potenciál zisku 13 bodů a vlivu do okolí (na obrázku zvýrazněno pouze 12 bodů, třináctý bod je virtuální).
   

   
    
     [image: Obraz1010.JPG]
    
   

   
    Rozšíření od závory
    
   

   
    
     Černý tah na 1 je mimořádně velký, rádi by ho zahráli oba hráči. Pokud ho černý obsadí, bílý se musí spokojit
    s rozšířením na 2. Černý se rozšiřuje, omezuje, posiluje.
   

   
    
     [image: Obraz1017.PNG]
    
   

   
    Rozšíření od dvou
   

   
    Rozšíření při straně od dvou kamenů se běžně považuje za 13bodový tah. Na diagramu je vyznačeno 9 průsečíků (území), další body (virtuální) se připočítávají za potenciál, který tato skupina má na zvětšování do středu nebo na stranu.
   

   
    
     [image: Obraz1025.JPG]
    
   

   
    Tah 1 na následujícím diagramu chce hrát jak černý, tak bílý. Jeho hodnota je o dost větší než zmíněných 13 bodů, jelikož se jím také oslabují bílé kameny.
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    Hodnota tahu v koncovce
   

   
    V go rozlišujeme 4 základní typy tahu: gote, sente, reverzní sente, dvojité sente. Pro správné pochopení tahu musí hráč posuzovat i pokračování, které daný tah vytvoří. V následujícím textu si jednotlivé pojmy vysvětlíme.
   

   
    Gote
   

   
    Gote je takový tah, na který soupeř nemusí odpovídat, nebo sekvence tahů, ve které začínající hráč zahraje poslední tah.
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    Jaká je hodnota tahu, pokud černý zahraje na A
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    Vážení čtenáři, právě jste dočetli ukázku z knihy Desková hra go v srdci Evropy.

    Pokud se Vám ukázka líbila, na našem webu si můžete zakoupit celou knihu.
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