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Slovo uvodem
Vazené goistky, vazeni goisti,

Po dobé¢ delsi nez kratké je zde dalsi Cislo
casopisu IGO. Pesimisti jiz jej necekali a
optimisti asi tipovali, Ze by jej mohli spatfit
pod vanocnim stromeckem. Moc se
omlouvdm vSem Cekatelim a rovnéz
prispévateltim, ktefi museli tak dlouho ¢ekat
na zvefejnéni svych piispévki. Cislo bylo
prichystdno na ostravsky jarni turnaj, ale
holt kdyz se nedafi, tak se nedafi, jsem
bohatSi o zkuSenost, ze zalohovani dat a
antivirové ochrany neni nikdy dost.

Co se tyCe napln¢ cisla, tak ubylo reportt,
nebot’ skvély blog egoban pokryva tuto
oblast dokonale a pfibyly pfispévky
vyukové.

Ustfednim  tématem  tohoto &isla je
handicapové go. Pii hfe s vysokym
handicapem jsme zvykli na velké mnozstvi
chyb c¢erného a malokdy zdznam partie s
vysokym handicapem slouzi jako kvalitni
studijni materidl. V obou handicapovych
partiich z tohoto ¢isla hrali s cCernymi
kameny velmi silni hrad¢i a proto bude
doufam pro vas zajimavé sledovat tyto
netypické souboje Spickovych hracu.

Japonska profesionalni hracka rozdrtila
inseie

Jak asi mnozi z Vas vi, insei je Zakem Skoly
go, ktery usiluje o to, stat se profesionalem.
Pfestoze se to podafi jen malému poctu
odept, primérny insei se podle mého
nazoru pohybuje silou nc¢kde mezi
amatérskym 6.danem a profesionalnim
I.danem. Dokladem toho jsou vyborné
evropské vysledky byvalych inseii. Proto
m¢ velmi ptekvapilo, kdyz jsem objevil
starsi partii, ve které inseiovi nestacilo ani 5
handicapti, aby odvratil drtivou porazku z
rukou japonské hracky s 4.profi danem.

Bily: Honda Sachiko 4-dan
Cerny (5H): Endo Keiko insei

Obrazek 1 (1-17)
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Prvni chybné tahy byly ¢erného 8 a
10. Tah cerného 10 ma zcela ocividné
Spatny smér hry. Po sekvenci do tahu bilého
17 se Cerny ocita v nevyhodé¢ kvili rozdéleni
svych kamenti 8 a 16, coz vidime zcela jasné
na Dia.l, kde tah ¢erného 1 pouze nuti
bilého vykouknout na 2. Problému Slo
predejit, kdyby tah ¢erného 8 byl umistény o
jeden prisecik vysSe jako na levé stran¢.

Dia.1
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Dia.2
Cerného 1 nahrazuje tah 10 v partii a
¢erny ma vSechny divody ktomu byt
spokojeny s touto sekvenci do tahu 11.
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Dia.3
Cerného 1, které nahrazuje tah 9
v Dia.l, je rovnéz v této situaci povazovano

za joseki.
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Dia.4
Nékteti z Vas by mohli mit obavy
z tahu bilého 2 ihned po &erného 1. Cerného
3 a 5 v dal§im diagramu pfedstavuji tesuji na
ziskani dobrého tvaru. ‘
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Dia.6
Bily mize hrat nanejvys tahy 8 a 10
a Cerny by se nemél citit nepfijemné po
zajeti dvou kament a sledovani jak se bily
bude dostavat ven.
Co se stane, kdyZ se bily misto tahu
8 spoji na 1?7 Odpovéd’ je v Dia. 7 a 8.
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Cerny hraje 1 misto tahu 8
v Obrazku 1. Tentokrat je Upln§ v potadku
odpoveédét na bilého 2 tahem na 3. Sekvence
do tahu cerného 21 v Dia. 10 vytvaii
pomérné komplikované joseki.
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Dia. 10
Neni tfeba zdrzovat se u kazdého
ztahli tohoto joseki, sta¢i kdyz si
zapamatujete, ze body a, b a ¢ mize Cerny
vyuzit pro rozsifeni svého vlivu, pokud bily
necha pozici takto stat.

Obrazek 2 (18 - 32)
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Sekvence do tahu ¢erného 26 je zcela
pfirozend. Nicméné hra¢ nesmi piecenovat
rozsah ¢erného izemi na dolni strané. Bily
muze nejenom kdykoliv provést invazi do
rohu na bod a, ale rovnéz hane-tsugi
kombinace (bily b, ¢erny ¢, bily d) pfinese
zisk nejméné 15 bodu.

Bily nemiize délat nic jiného nez
tahem 27 véci zkusit zkomplikovat.
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Dia.11
Cerny pravdépodobné zahraje tah na
2. Pokud se bily spoji nad bodem 2, erny se
spoji pod bodem 1. Kdyz bily pijde skrze
dva Cerné kameny, bily udéla to samé.
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Dia.12

Kdyby se cerny spojil okamzité,
nevédél by co s pozici po tahu bilého 9.

Cerny  prokazuje  obdivuhodnou
duchapfitomnost pifi odpovédi na 32
v Obrazku 1. Nicméné¢ kdyby Cerny zahral
tahy 1 a 3 wvDia.l3, odstranil by
nepiijemnosti ze strany bilého, které jsou
ukézany v dal$im obrazku.
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Obrazek 3 (33 — 42)
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Cerny se po tahu bilého 33 nechava
trochu vyvést zmiry. Patrné¢ mél radéji
misto tahu 34 zahrat tah 1 v Dia.14 a
nemusel by se bat odpovidat tahy 3 a 5.
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Dia.14

Cerného 1 a 3 jsou uvedeny jako
dalsi alternativa, zdivodnéni je ponechdno
na Vasem studiu.

@
G"/
s J
000
Dia.16

Cerny nemize zabranit tomu, aby
bily vystr¢il hlavu na 41. Kdyby se cerny
spojil na 1 v Dia.16, nevédél by co délat
s tahem bilého 6.

Pro cerného by bylo o dost lepsi
vzdat se svych ¢ty kamenl a pokraCovat
v sekvenci ukézané zde. Bily je piinucen
skoncit bez tempa.

Nelze popfit, ze ¢erny ma v partii
neohrabany tvar a navic skoncil bez tempa.




Obriazek 4 (43 — 52)
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Cerny byl pii svém tahu 48 zcela
zmateny. Tah mél byt zahrany na 1 v Dia.
18.

Dia.19
Po tazich 4 a 6 bily posilhava po
bodu a.

Dia.20
Tentokrat bily nejprve zahral tah 4,
aby se ujistil, Ze ¢erny odpovi na 5 a pak

hral tahy 6 a 8. Nemyslite, Ze to haze na
¢ernou skupinu stin nejistoty, kdyz uz bily
vytvofil silu na pravé stran¢ v minulém
obrazku?
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Dia.21
Pokud bily necha stat Dia. 18 tak jak
je, mize Cerny zahrat tahy 1 a 3 v tempu.
Nemusi se obavat diry zminéné vyse.

Dia.22
Cerné skupina Zije (Eerny nemiize po
vyméné Cerny S5 bily 6 zahrat na a), ale
pottebuje k tomu svobodu na b.
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Dia.23
Cerného 1 a dalsi tahy jsou rovnéz
pouzivané jako joseki, zvyraziuji vSak
slabost bilého na levé stran¢.
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Dia.24

Na rozdil od toho sekvence uvedena
zde ma pomoci bilému zajistit se na levé
strané a zarovenl vnutit ¢ernému ponékud
neohrany tvar.
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Dia.25

Bilého 1 je wvarianta tahu 47
v obrazku 4 a sekvence do tahu 10 vytvaii
dalsi joseki.
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Dia.26

Tah c¢erného 2 a dalsi tahy mohou
byt pouzity pro oslabeni vlivu bilého vpravo
nahofte.

Dia.27 ptipomind dva piredchozi
diagramy. V kazdém ptipadé je tah 48
v obrazku 4 nelogicky. Nicméné cerny si
udrzuje vyhodu v partii po posileni rohu
tahem 52.

Obrazek 5 (53 — 60)
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Bily hral tah 53 s vyhledem na tah 1
v Dia. 28, pokud by ¢erny odpovédél mirné
dva praseciky pod bodem 53.
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) Dia.29
Cerny mohl rozvinout silu nebo
vngjsi vliv ve stfedu tahy 1 a 3 v Dia. 29.
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Dia.30

Kdyby bily pohlceny frontalnim
prilomem undhlené zahral tah 1, byl by
rozdrcen tahy 2 a 4. A co kdyz bily vezme
cerny kdmen na 2? Tah ¢erného na a vytvofti
schody. Bily tomuto vénoval velkou
pozornost pii tahu 53 a doufal v pasivni
odpoveéd’ ¢erného.

Avsak oproti ocekavani bilého Cerny
provedl drsny protiutok a mél tak trochu
Stésti, protoze si pfi tom neuvédomoval
Dia.30.
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Dia.31
Tah bilého 55 v obrazku 5 ma vztah
k tahu 57. Kdyby bily jednoduse stfihnul na

Obrazek 6 (61 —77)

155
*3§§?f Jelele
{

Otazka stiedu se zamichdnim schodu
se rozieSila sama, kdyz cerny pohlceny
obranou dolni strany se branil az do tahu 76.
Cerny navic neprohlédl tmysly bilého, ktery
zahral tah 77.

Obriazek 7 (78 — 100)
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57, Cerny by mazané kladl odpor tahem 3
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Tah ¢ern¢ho 60 je pomaly. M¢l bez
cekani postupovat do stfedu viz. Dia.32.

Cerny mél odpovédét na bilého 79 za
kazdou cenu na 1 v Dia. 33. Pouze musi na
bilého 2 odpovédét na 3. Po tahu bilého 81
je Cerna skupina dost v nebezpeci.
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Obriazek 8§ (101 — 122)

Cerna skupina je zajata jako celek.
Tahy po Cerny 122 nejsou uvedeny. Cerny
po 30 tazich vzdal.

Ptipravil: Petr Valasek

Pro-Pro handicap

Predstavujeme handicapovou partii mezi
dvéma silnymi profesionaly, abychom
demonstrovali nejlepsi vyuziti
handicapovych kament. Napii¢ vSemi
fazemi partie bylo rozmisténo 20 problému,
na kterych si ¢tenafi mizou otestovat své
dovednosti a na konci partie se nachazi
tabulka porovnavajici skore s odpovidajici
amatérskou tiidou.

Utastniky této partie jsou:
Miyamoto Yoshihisa, 8-dan (bil¢ kameny)

Shiraishi Tutaka, 7-dan (7 handicapit)

Obrazek 1 (1-5)

Miyamoto Yoshihisa je mladsi bratr
od Miyamoto Naoki, autora tohoto clanku.
Je velmi neobvyklé, aby dva bratii dosahli
oba tfidy 8-dan. Yoshihistv styl je velmi
pevny, téméf konzervativni a  silnymi
strankami jsou stfedni hra a koncovka.

Shiraishi Yutaka 7-dan je oblibenym
zakem Sekiyamy Riichi, 9-dan a pravé
zacina ukazovat sviij skutecny potencial.

Cerny hraje 2, kosumi-tsuke, jako
odpovéd’ na kakari bilého 1 a pak se
roz$ifuje na 4. Muze si dovolit takto vytvofit
bilému tézkopadny tvar, protoze uz ma
kamen na hvézdé¢ na levé strané.

Problém 1.

Kdyby jste byli ¢ernym, kterou z
nasledujich sekvenci ukazanych v Dia. A, B,
a C byste si vybrali po kakari bilého na 5?
(2 min)




L. 8. 38

Dia.1 Odpovéd’ Dia.C: 5 bodit

Ve fuseki neexistuji skutecné Spatné
tahy, protoze vSechny maji n¢jaké vyhody,
avSak kdyz se ndlezit¢ zamyslite, mizete
posuzovat relativni hodnotu kazdého tahu.
Odpovéd’ v Dia.C neni Spatnd, ale cernému
se nedoporucuje hrat na druhou linku takto
brzo v partii. Po rozsifeni na 4 bude bily
schopen pozd€ji zahrat na a. V partii se 7
handicapy je pro cferné¢ho vzdy rozumné
vyvijet se do vyssich pozic.
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Dia.2 Odpovéd’ Dia.B:

10 bodi

Vyvijet se na levé stran¢ pomoci
kosumi-tsuke a tobi tahy 1 a 3 je za ¢erné¢ho
diskutabilni, protoze v tomto piipadé ma
bily dost prostoru na perfektni rozsifeni na

4. Zapamatujte si pravidlo pro rozsifeni:
vyska zdi plus 1. Jako vzdy samoziejmé
plati, ze kvalitu taht urcuji okolni pozice.
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Dia.3 Odpovéd’ Dia.A:

15 bodu

Je lepsi, kdyz cCerny piijme utok
bilého jednobodovym skokem na 1. Po
bilého 2 ma Cerny drsnou odpovéd’ na 3,
kterd bilého celkem skiipne. Proto se bily
zpravidla vyhyba tahu na 2, ktery by
umoznil ¢ernému docela jednoduchou hru a
bilé kameny by padly do I1éCky.
V handicapovém go je lepsi zpocatku hrat
na silu spiSe nez se pfiliS mnoho soustredit
na Uzemi.

Obrazek 2 (6 —7)
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Miyamoto, 8-dan, se nyni rozsiiuje
na 7, coz je piimoCaré a zabranuje
pfedcasnému ustéaleni tvaru.

Problém 2.

Ktery ztahti si vybral Cerny jako
odpovéd na bilého 7; A, B, nebo C?
(3 min)

10
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Dia.1 Odpovéd’ C: 5 bodii

Rozsiteni ¢erného na 1 se brani pred
hrozici invazi na a a zajiStuje uzemi na
pravé stran¢, avsSak v této fazi hry je pfilis
malé a umoznuje bilému obsadit velky bod
na 2.
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Dia.2 Odpovéd’ A: 10 bodi

Toto je lepsi, protoze to ma piimy
dopad na bilé kameny v porovnani
s predchozim  diagramem. Cerného 1
obsazuje zivotné dilezity bod pro formaci
bilého v dolni casti desky a sméfuje
k ndsledné invazi. Nicméné bily je stale
schopen obsadit velky bod tahem 2, ktery
ma rovnocenny efekt na ob¢ strany,
prozatim bily neni pod utokem a timto

tahem nuti Cerné¢ho, aby pojistil jednu ze
svych hvézd.
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Dia.3 Odpovéd’ B: 15 bodu

Nyni byste uz méli plné chapat
hodnotu tahu ¢erného 1. Cerné moyo na
horni strané je nyni velmi pisobivé.
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Referencni diagram

Nyni budeme chtit zvolit jedno
z mnoha moznych pokracovani v této fazi
partie. Po vysledku z Dia.3 je pro bilého
béznou sekvenci tah 1 a pak klobouk na 3
v tomto diagramu. Mnoho z Vs se do této
pozice jiz hodnékrat dostalo.

11



Problém 3.

Kdyz vznikne tato situace, kterou
sekvenci byste vybrali pro ¢erného? Dia. A,
B nebo C? (5 min)
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Dia.A

Dia.B

Dia.C
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Dia.1 Odpovéd’ B: 5 bodui

Tento diagram ptedstavuje nejhorsi
zpusob mysleni. Obranny pfistup cerné¢ho
jako reakce na klobouk pfedstavuje piilis
bazlivou hru. Tahy bilého 1, 3 a 5 snadno
cerné¢ho obkli¢i, bily se zaroven stane silny,
coz uSkodi horni a levé pozici Cerného.
Nikdy se nasnazte ozivat tak brzo v partii!

12
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Dia.2 Odpovéd’ C: 10 bodu

Tentokrat se Cerny rozhodne branit
horni stranu soucasn¢ s obéti levé strany.
,Davej a ber” je v go dobrym principem, ale
v tomto piipadé to neni nutné. Bily bude
hrat 1 a celd jeho pozice se stane velmi
silnou. Navic levy horni roh je stéile
zranitelny pfi invazi na a. Stejné jako Dia.l
je to pfiliS pasivni.
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Dia.3 Odpovéd’ A: 15 bodu

Tahy cerného 1 a 3 piedstavuji
prirozeny zpisob hry. Pro Cerné¢ho je lepsi
vystupovat z pozice sily, protoze jeho horni
a dolni pozice jsou bezpecné a miize tak
beztrestné rozprasit bilé kameny. Kdyz se
bily pokousi blokovat ¢erného tahem na 1,
cerny stfihne na 2 a unikne. Pokud bily hraje
na a, cerny odpovi na b a naopak. Ob¢ cesty

umoziuji ¢ernému podrzet si iniciativu
rozdélenim bilych kament.

Obrizek 3 (8 - 9)
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Nyni se vratme k plGvodni partii.
Miyamoto si nemohl dovolit hrat viceméné
pfimocarym zplisobem, ktery jsme prave
probirali, protoze je to piili§ snadné
s ohledem se silu soupete.

Problém 4.

Takze se pfed tahem 9 trochu zamyslel.
V této partii musi neustale provadét invaze a
proto je to pro n¢j ponc¢kud obtizné. Takze
vyberte tah ¢erného 10 mezi tahy A, B a C.
(5 min)
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Dia.1 Odpovéd’ C: 5 bodu

Existuje mnoho dobrych zpiisobt jak
hrat v této situaci a je dokonce tézké najit




néjaky Spatny tah. Ve skuteCnosti je tento
tah Spatny pouze kdyZz ho porovnavame
snejlepsi  odpovédi, potom vypadd tah
¢erné¢ho 1 ponckud slabé, protoze umoziuje
bilému elegantn¢ vyskocit na 2, zatimco
cerné kameny vlevo stale plavou uprostied.
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Dia.2 Odpovéd’ B: 10 bodi

Toto je trochu odlisné od minulého
ptipadu, protoze brani bilému v podpojeni a
nici jeho zakladnu. Opét je mozny tah bilého
2.
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Dia.3 Odpovéd’ A: 15 bodi

Tsume cerného 1, které se piiblizuje
k bilému je velmi drsné a bilému nejméné
piijemné. Dal§i wuzitecny tah by bylo
sestoupeni na a.

Obrazek 4 (10 — 11)
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Nyni bily hraje nezbytné ptilozeni na 1.
Problém 5.

Ktery tah je nejlepsi pro ¢erného 12 - A, B
nebo C? (2 min)

‘

Dia.1 Odpovéd’ C: 5 bodui

Nepouzitelné pro posileni ¢erné¢ho a
zaroven vytvari bilému dobry tvar a spojeni.

14
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Dia.2 Odpovéd’ B: 10 bodii

Je to lepsi nez Dia.l, protoze ¢ern¢ho 1 a 3
jsou uzitecné pii budovani moya na horni
stran¢. AvSak zistava zde ohnuti na a a
vibec neublizuje bilému, takze to neni moc
uspokojivy tvar.
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Dia.3 Odpovéd’ A: 15 bodu

Pro takovouto partii na vrcholné urovni se
muze zdat nezodpovédné okamzité takto
bez premysleni blokovat, ale ve skutecnosti
se tento tah nese v duchu partie. 1 kdyby
cerny ztratil svlj kdmen na 1, nebude to
znamenat ztratu z celkového hlediska, tento
zpusob uvazovani musite mit na zieteli.

Obriazek 5 (12 — 13)
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Problém 6.

Pro bilého je zcela nezbytné stiihnout na 13
po tahu ¢erné¢ho na 12. Kam budete hrat tah
¢ern¢ho 14, s myslenkou na pfislovi ,,z
ktizového stfihu se vzdy natdhni“ — na A, B
nebo C? (3 min)
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Dia.l1 Odpovéd’ A: 5 bodi

Natazeni na této stran¢ neni dobré kvuli
blokovani bilého 2. Po vyméné ¢erny 3 bily
4 budou dva cerné kameny zajaty.
Skute¢nym problémem neni byt zajmuty, ale
spiSe zplsob zajeti a tento zplisob neni ani
trochu dobry.
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Dia.2 Odpovéd’ B: 10 bodii

Natazeni na této strané je rovncZz
chybna technika. Bily vytvaii tahy do 4
velmi hezky tvar a potom vznikd moZnost
tahu hane-dashi na a. Jediné vylepSeni
v porovnani s minulym diagramem tkvi
v tom, ze tahy Cerného 1 a 3 maji n¢jaky
vliv na moyo na horni stran¢.
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Dia.3 Odpovéd’ C: 15 bodii

Skutecné tesuji spociva v natazeni do
této strany. Toto feSeni miZe byt pouzito
také v mnoha dalSich pozicich.

Obrazek 6 (14 — 17)
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Milze Vam pfipadat, Zze je cerny
k bilému pfili§ stédry, kdyz hraje sestoupeni
na 16 po atari ¢erného 15. Nicméné musite
mit na paméti dalsi ptislovi: ,,s kamenem na
tfeti Care se natahni a pak oba obé&tuj*.

Problém 7.

Tento problém zacind po natazeni
bilého na 17. Cerny se nyni zcela jasné
rozhodnul obétovat dva kameny, ale to
ucinit co nejefektivnéji — A, B nebo C?

(10 min)
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Dia.1 Odpovéd’ B: 5 bodu

Zde vidime amatérsky piistup. Cerny
ma v planu udrzet tlak pomoci atari az do
tahu 9, ale to se ukédze jako netspésné. Po
zajeti dvou kament v ,,zelvi formaci® ma

16



bily velmi silny tvar. Bily ma rovnéz kikashi
na a a stejné tak i stfih na b. Pro ¢erného je
velmi Spatné okamzit¢ dopustit takovéto
zajeti se 4 body.

o
o
O

o0

Dia.2 Odpovéd’ C: 10 bodi

Také je nevkusné hrat atari cerného 1
z této strany. Méli byste si nechat n¢jaké aji
v hrozbé magari na a, které se ovSem
rozplyne okamzité po tahu bilého na 2. Je to
vSak lep$i nez minuly diagram, protoze to
nechdva ¢ernému volné ruce pro techniku
prilozeni na b pozdéji.

o

o
°
R
o

'

Dia.3 Odpovéd’ A: 15 bodi

Toto je bezesporu nejlepsi ptilozeni
odevzdani dvou oznacenych kameni. Nyni
narostlo moyo ¢erného na horni stran¢ do

jesté vétsich rozmért, i kdyz cerny musi
zanechat levou stranu v nevyhodé.

Obrazek 7 (18 - 21)

&
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Bily se pted tahem 19 na chvili
zamyslel. Slo o zkousku na otestovani
odpovédi Cerného. Shiraishi zahral tah 20
protoze se nechtél nechat bilym vytrikovat.
Pfi hrani tohoto tahu musel zvéazit moznost
zahrat sestoupeni na bod 21. Referencni
Dia.l zobrazuje pfirozeny sled udélosti. Po
¢ern¢ho 1 nasleduje bilého 2 a ¢ern¢ho 3.
Jenze v této pozici by bily mohl blokovat na
2 jako v Referencnim Dia.2, na coz Cerny
odpovi na 3. Bily hraje trnuli na horni strané
desky.  V Referen¢nim  Dia.3  jednu
z moznosti pokracovani bilého, tj. s hane-
dashina 1 az 5, po Cemz se Cerny natahne na
6. Kdyz potom bily zajme na a,
nepfedstavuje to pro cerného zadny
problém, protoze ma dobru kompenzaci
v ohromné¢ sile a dobrém tvaru jak na horni
tak na dolni strané.
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Referencni Dia.2
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Referencni Dia.3

Obrazek 8§ (22 - 29)
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Ve skute¢né partii bily nyni hraje
oshi na 23 a Cerny vytvaii dobry tvar tahem
24. Cerny rovnéz mohl dat atari jako
v Referen¢nim Dia.

V sekvenci do tahu bilého 29 je sice
roh ¢erného vyhlodany, nicmén¢ tah ¢erného
24 je velmi silny, takze to nevadi.
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Referencni Dia.

Problém 8.

Jaké je nejlepSi pokracovani cerného
—A,BneboC? (1 min)

AT

{

Lo
o

Dia.1 Odpovéd’ C: 5 bodn

Po cerného 1 ma bily pfilezitost
zahrat tah 2 s itokem na dva ¢erné kameny a
je velmi bolestné. Kromé toho je tah ¢erného
1 skute¢né maly.

2
.

ol

Dia.2 Odpovéd’ A: 10 bodu

D SRR S

Cerného 1 je trochu pomalé, spis
byste méli hrit na a. AvSak ma néjaky
dopad na celkovou silu ¢erného na horni
stran€, coz z n¢j déla lepsi tah nez v Dia. 1.

A
N
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e

Dia.3 Odpovéd’ B: 15 bodu
Pro cerného jde o zivotné dtlezity bod,
protoze se drzi zésady: ,,vzdy se ohni na
hlavu dvou kamenid*. Rovnéz déva c¢ernému
moznost pozd&ji se natdhnout na a. Moyo na
horni strané€ je nyni extrémn¢ velké.
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Obrizek 9 (30 — 31)
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Problém 9.

Bily hraje invazi na 31. V 7-handicapu ma
vétSina tahlt bilého charakter invaznich
technik. Jak mize Cerny nejlépe na tento
kdmen zaato¢it? Vyberte zA, B a C.
(5 min)
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Dia.1 Odpovéd’ A: 5 bodu

Cerny bilému nabizi moZnost pro
techniku pfiloZeni a nataZeni tahy 2 a 4.
Nyni je pro bilého velmi snadné ziskat
sabaki (silny a odolny tvar). Cerného 1 je
chybna technika a nejhorsi zplisob utoku.

FRR
b e

Dia.2 Odpovéd’ C: 10 bodii

Po ¢erného 1 hraje bily 2 a pozice je
pro n¢j docela jednoducha. Ale v tomto
pfipad¢ je moyo na pravé strané¢ o hodné

veétsi nez v minulém diagramu, takze to
mame za 10 bodu.

otore
’

3,

Dia.3 Odpovéd’ B: 15 bodu

Sestoupeni cerného 1 je pravy
bojovny tah. Jde o nejméné piijemny typ
tahu z pohledu bilého. Musite utoc¢it na
zakladnu bilého a na bilého tah 2 ma Cerny
odpovéd’ na 3. Nyni ma bily jen jednu
moznost jak hrat a to je pokusit se vytvorit
o¢i ve stredu.

Obriazek 10 (32 — 35)
L INEN.
A 1 P

Problém 10.

Tah  biltho 35 je celkem
pochopitelny, jelikoz cerny piinutil bilého
vyutikat do stiedu. Jaky je spravny tah
¢ern¢ho — A, B nebo C? (5 min)

o
et

Rt

Dia.1 Odpovéd’ A: 5 bodui

20



Tento tah cerného 1 neni dobry,
protoze ma za nasledek kosumi bilého 2
smérem do ¢erného moya. Predstavuje to
Spatnou analyzu situace a také je to Spatny

tvar.
.A} \7 | :
® »\t

|
L (2 b
@%0 iah
\

Dia.2 Odpovéd’ B: 10 bodi

Klobouk c¢ermného 1 je Zivotné
dalezity bod pro utok, ale v tomto ptipadé
bily opét hraje tahem 2 kosumi do ¢erné¢ho
moya. KdyZ nyni ¢erny hraje na a, bily bude
hrat na b a vysledek se ¢im dal vic zhorSuje.
Ale pokud Cerny zahraje tah 3 na ¢, tak je to
o néco lepsi.
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Dia.3 Odpovéd’ C: 15 bodi

Cerného 1 zru¢né¢ buduje moyo na
pravé stran¢ v prib&hu utoku.

Obriazek 11 (36 — 37)
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Bilého 37 je velmi mazany tah, ktery
vyuziva slabinu cerného. Tento tah ma
mnoho vykladu a je plny skrytych vyznamd.
Problém 11.

Jakym zplisobem muze ¢erny nejlépe bilého
zastavit — A, B nebo C? (10 min)

5
O
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X

e e
Dia.1 Odpovéd’ A: 5 bodii

Jednoduché spojeni cerného 1 je
pomérné neufinnd odpovéd. Bily ma zde
tesuji na 2 a nasledné na 4. Sekvence do
tahu 8 predstavuje pro bilého velmi zru¢né
shinogi (postup vytvaieni oci).

]

'y
Dia.2 Odpovéd’ C: 10 bodi

Tentokrat ma po tahu cerné¢ho 1 bily
tesuji v ohnuti na 2.

Po cerného 3 je bily pfipraveny
zahrat piilozeni na 4. Tahy c¢erného 5 a 7
jsou nyni nezbytné a bily potom vylepSuje
svou pozici tahy 8, 10 a 12. Za ¢erného neni
rozumné hrat misto tahu 13 na 14, protoze
potom by bily mohl stiihnout na 13
s moznosti dalS§iho tahu na a. Po spojeni
¢erného na 13 je bilého 14 opét tesuji a po
bilého 16 Cerny ztraci dva kameny. Kdyby
chtél Cerny klast odpor tahem na b, tak
bilému staci zahrat kikashi na ¢ a pak se
spojit na d a netspéch ¢erného je ziejmy.
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Dia.3 Odpovéd’ B: 15 bodi

Cerného 1 je velmi dobry tah,
protoze se nebrani pouze proti pfilozeni na
a, ale také proti stfihu na b. Bily nyni jiz
nekontroluje dalsi vyvoj udalosti, takze je
pro n¢j obtizné vytvorit sabaki.

Obrazek 12 (38 — 42)
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Bily hraje 39 a pokracuje ve
vyuzivani slabin ¢erného. Na stfih na a by
cerny odpovédel na 39 a bily by se okamzité
ocitnul v obtizich. Pro ¢erného je lepsi spojit
na se 40 nez na a. Bily tlaci na 41 pro
vytvofeni tvaru a nyni je pro cerného
nesmyslné usilovat o zmrtveni bilé skupiny.
Cerny by se misto toho mé&l koncentrovat na
vytvofeni moya na pravé strané a potom co
si nejdiive pojisti slabé mista bude mit lepsi
pozici pro utok.

Obrazek 13 (43 — 47)
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Stejné jako u tahu 37 se bily u tah 43
fidi pfislovim: ,,diagondlni nakouknuti je
tesuji“‘. Vytvafii to lepsi tvar nez jednoduché
nakouknuti na a. Cerny se musi spojit
napevno na 44, protoze kdyby se spojil na b,
tak potom se zbilého a stane vynucovani
tah. Bily nakonec vytvaii dobry tvar tahy 45
a 47 aje témet jiste zivy.

Problém 12.
Co si ¢erny vybere dale — A, B nebo C?
A vytvafi silu ve stfedu , B posiluje pravy

horni roh a C obsazuje Zivotné dllezity bod
na pravé strané. (10 min)
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Dia.l1 Odpovéd’ A: 5 bodn

()
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Cerného 1 ma pouze jediny vyznam a tim je
uzavieni bilé skupiny na horni strané.
Protoze ma nyni bila skupina zajistény zivot,
je to skute¢né neuZitecny tah. Samoziejmé
pokud si véfite, ze muzete bilou skupinu
zmrtvit, rozhodnéte si to zkuste zahrat.
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Dia.2 Odpovéd’ C: 10 bodi

Zelezny pilit ¢erného 1 je skuteéné
velmi dobry bod, ale bily nyni mize provést
invazi na san-san, coZ je bezesporu nejvetsi
bod. Kdyby Cerny uz mél kdmen na san-
sanu, tak ¢erné¢ho 1 by byl perfektni tah, ale
zde tomu tak neni.
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Dia.3 Odpovéd’ B: 15 bodii

Lol

Cerného 1 obsazuje kli¢ovy bod pro
zajisténi Uzemi vpravo nahofe a déla to
jednim tahem.

Obriazek 14 (48 — 49)
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Invaze bilého na 49 tim co pravé ted’
potiebuje. Mél by beznadéjnou pozici kdyby
dovolil cernému vytvofit z celé¢ pravé strany
uzemi a na druhou stranu Utok na horni
stranu bez piipravy by byl pfili§ riskantni.
Bilého 49 predstavuje pro bilého nejlepsi
zpusob jak ziskat na pravé strané odrazovy
mustek.

Problém 13.

Jak by mél ¢erny odpovédét na tah bilého 49
—na A, Bnebo C? (2 min)
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Dia.1 Odpovéd’ B: 5 bodu

Cerného 1 nemé absolutné¢ zadny
ucinek na bilého agresora, bily mize
beztrestné€ hrat 2 a 4 a snadno ziska zivot.
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Dia.2 Odpovéd’ A: 10 bodii

Cerného 1 zde je zahrano ze $patné
strany. Po jednobodovém skoku bilého na 2
nasleduje tah 4 a podklouznuti na 6 a bily
snadno zije. Pfi tahu ztéto strany cerny
posiluje horni stranu ale Skodi pravé dolni
strané.
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Dia.3 Odpovéd’ C: 15 bodi

Betonovy pilif ¢erného 1 ma stejny
vyznam jako ten na horni strané. Utok na
bilého spociva vtom, ze se mu nedovoli
ziskat pfevahu v zadné fazi a zde se to
nadmiru vydafilo.

Obrazek 15 (50 — 55)
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Bilého 51 je nevyhnutelné, protoze
bily musi ziskat zdkladnu na stranég, ze které
se vyviji. Cerného 52 je také nezbytné. To,
ze se bily nechéava tlacit, mu piindsi rychlé
uspotadani pozice, takze bilého 53 a 55 jsou
ptirozené.

Problém 14.

Jaky bude dalsi tah ¢erného — A, B nebo C?
(5 min)

8

Dia.1 Odpovéd’ B: 5 bodii

37"

Cerného 1 nema pozadovany uéinek,
protoze bily okamzit¢ zahraje na 2. Po
bilého 2 je stfih na 4 ziejmy. Kdyby Cerny
hrél tah 3 na 4, pak by se bily protlacil na 3
a pokud se ¢ernému nepodafi zmrtvit bilou
skupinu, ukdze se tento tah jako obrovska
chyba. V kazdém pfipad¢ to za ten risk
nestoji.
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Dia.2 Odpovéd’ A: 10 bodi

Tahy cern¢ho 1 az 5 zajistuji horni
stranu a Cerny nasledné pojiStuje pravou
stranu tahem 7, jenze nyni jiz cernému
nezbylo Zzadné aji a to je povazovéno za
ponékud suchoparny herni styl.

'
s

Dia.3 Odpovéd’ C: 15 bodi

Gy

Ptilozeni ¢erného 1 je velmi dobré,
protoze ho zbavuje zakladny a Gto¢i na né;.
V porovnani s tahem bilého a je cerné¢ho 1
znacn¢ ziskovy bod. Pokud si hrac¢ vytvari
uzemi utokem na soupefe, pak se jedna o
velmi dobry zpisob hry.

Obrizek 16 (56 — 59)
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Bily hraje 57 a 59 a uzkostlivé se
snazi vytvorit o€i, avSak nalézt bezpeci je
pro néj velmi obtizné.

Problém 15.

Vyberte dalsi tah zmoznosti A, B a C.
(5 min)

oo

Dia.1 Odpovéd’ B: 5 bodu

Magari cCerného 1 dava bilému
ptilezitost zahrat velmi G€inny tvar na 2. Jde
o velmi dobry tah a po tahu 5 je pozice
bilého povazovéna za velmi silnou.

Dia.2 Odpovéd’ C: 10 bodii

Po blokovani c¢erného 1 bily hraje
tvar katachi a n¢kolik dalSich tahii bude pro
c¢erného docela obtiznych. VSimnéte si
v porovnani s Dia.3, Ze pokud zde bily ozije,
bude schopen proniknout do ¢erného uzemi,
takze ¢erny je v nevyhodé.
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Dia.3 Odpovéd’ A: 15 bodii




Toto je podobné jako Dia.l, ale s tim
rozdilem, ze ¢erny bilému nepomdaha.

Obrazek 17 (60 — 69)
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Cerného 62 predstavuje jedinou
moznou odpoveéd’ na bilého 61. Neni dobré
hrat atari na a, které by dovolilo bilému
vytvorit oci. Bily dale ptiklada na 63 atalci
se ven na 65. Za zvéazeni stoji tah bilého 63
na 1 v Referenénim Dia. A nésledny tah 3
pro zajisténi bezpeci skupiny.

Nyni byste si jiz méli zacit
uvédomovat, jak je pro hrace neptijemné mit
skupinu bez o&i. Cerny bere zisk tahy 66 a
68 a bily s tim nemize nic d¢€lat, potiebuje
zahrat tah 69 a vytvofit dobry tvar katachi.
Bily byl v celé této sekvenci donucen délat
malé tahy, aby zajistil svou slabou skupinu.

AT

Referencni Dia.
Problém 16.

Zvolte tah pro ¢erného 70 z bodi A, B a C.
(3 min)

iﬁ@: o

Dia.1 Odpovéd’ B: 5 bodii

Cerného 1 je amatérsky tah, protoZe
tlacit se skrz ptili§ brzo neni nikdy dobré. Je
lepsi nechat si tento tah jako aji na pozdéji.
Za par minut si zjistite, jak je to dllezité.

Dia.2 Odpovéd’ C: 10 bodi

Po magari c¢erného 1 ma bily
ptilezitost zahrat fukure na 2. Stiih ¢erného
3 je velmi Spatny, protoze bily obétuje jeden
kamen a po tahu 8 bude mit dobry tvar
(kdyby bily zahral tah 2 na 5, pak by kdmen
¢erného 1 stal dobie).

\T/

Dia.3 Odpovéd’ A: 15 bodii

Je velmi dobré automaticky zahrat na
1. S vyménou Cerny a — bily b by ¢ernému
zmizelo aji sttithu na b.
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Obrazek 18 (70 — 75)
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Tah bilého 75 odhaluje Miyamotova
bojového ducha. Nyni partie dostava
bouflivejsi ton a sméiuje k divokému findle,
ale nez budeme dale pokraCovat v partii,
zamysleme se na chvili nad jinym koncem

této partie.
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Referencni Dia.
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Pojd’me urcit relativni skore na desce, pokud
by si bily vybral pfimocaré tahy 1 a 3.

Cerné tizemi:

Horni strana (musite si predstavit sekvenci

bily a az ¢erny f v koncovce): 46 bodu
Prava strana: 25 bodt
Levy horni roh: 15 bodt
Levy dolni roh: 10 bodt
Celkem: 96 bodu

Bilé izemi:

Leva strana: 12 boda
Dolni strana: 10 bodu
Prav4 strana: 2 body
Horni strana: 6 bodu
Celkem: 30 bodu

Rozdil nyni ¢ini 66 bodd. Toto je docela
reprezentativni na to, jak by bily mél hrat
proti 7 handicaptim. Avsak Miyamoto 8-dan
neni s vysledkem spokojeny a chce rozdil
zmens§it.

Obrazek 19 (76 — 77)

| 1

Cerného 76 a bilého 77 predstavuji
pfirozenou vymeénu, ale nyni se Shiraishi 7-
dan rozhodl zahrat radéji ve stfedu nez na
dolni strané. Slo o velmi drsny tah a
nasledny boj se stal velmi komplexnim.

Problém 17.

Ktery tah ¢erny zahral — A, B nebo C?
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Dia.1 Odpovéd’ C: 5 bodii
Cerného 1 je velmi oby¢&ejné, bily se
nyni natdhne na 2 a pozice je pak pro néj
velmi snadnd. M¢li byste piemyslet o
drsnéjsi akci nez je tato.
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Dia.2 Odpovéd’ A: 10 bodii

Hasami-tsuke ¢erného 1 je tesuji, ale
v tomto piipadé se bily pojisti na 2 a bez
potizi mize hréat na a pro vytvoteni o¢i.
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Dia.3 Odpovéd’ B: 15 bodit

Kirikomi ¢erného 1 je vynikajici tesuji a bily
je nucen odpovédét na 2. Kdyby bily hral
tah 2 na a, Cerny ma stfih na 4 a pokud by se
bily tahem 2 ihned spojil na 3, ¢erny dal$im
tahem zatlac¢i na 2. Proto je tah bilého 2
jediny mozny. Po tazich 3 a 4 je ohnuti
cerného 5 velmi silné. Bilému zbyva nyni
mala Sance na vytvoreni dvou o¢i na pravé
stran¢.

Obrazek 20 (78 — 83)
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Je velmi obtizné urcit spravné nacasovani
vymény Cerny 80-bily 81, ale kdyZ se nyni
vratite k Dia.1 v Problému 16, vidite, ze
kdyby tato vyména uz v tom diagramu byla
provedena, nebylo by mozné zahrat stiih
cerny 78. Bily si trochu nevédél rady
s dal$im tahem, ale nakonec zahral tah bily
83.

Problém 18.

Jak by mél ¢erny odpovedét na tah bilého 83
—na A, Bnebo C? (5 min)

J

4

Dia.l1 Odpovéd’ C: 5 bodn

Stazeni ¢erného 1 dovoluje bilému
snadno zahrat 2 a 4. Neni divod utocit ze
silné strany ¢erného.

Dia.2 Odpovéd’ A: 10 bodii

Tento tah trpi tim samym jako
minula odpovéd, tzn. ze Utoci ze Spatného
sméru. NezvétSuje horni stranu cerné¢ho a
tahem 2 se bily stava silnéjsim, takze jde o
pochybny tah.

Dia.3 Odpovéd’ B: 15 bodii

Tah cern¢ho 1 je zahrany ze
spravného sméru a nyni po bilé¢ho 2 zistava
hrozba stfihu na a, takZze je ten pravy
okamzik pro blokovani pravého dolniho
rohu.
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Obrazek 21 (84 — 89)
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Po utoku tahy cerného 78 az 84 se
boj ptesouva do pravého dolniho rohu tahy
86 a 88. Jde o velmi dobrou ukazku
profesionalniho oki-go (handicapového go),
kde Cerny uto¢i na slabiny bilého. V této
situaci je lepsi zahrat 88 nez na a. Cerného
88 pojistuje stith a usnadiiuje cernému
sabaki na dolni strané.

Problém 19.

Co je pro Cerného nejlepsi — A, B nebo C?
(10 min)
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Dia.1 Odpovéd’ B: 5 bodii

'

Po ¢erného 1 mize bily ozit velmi
snadno blokovani na 2. Po stfihu ¢erného 3
hraje bily 4 a 6. Pak jsou miai hane-watari
na a tah na b. Pokud ¢erny nehraje tah na 3,
pak body b a ¢ maji stejnou hodnotu.
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Dia.2 Odpovéd’ C: 10 bodi

~

Pokud se Cerny ohne na 1 na pravé strané,
pak ma bily dvé moznosti na vytvoreni
sabaki, a to prilozeni na a a b. Zajeti bilého

je nyni nemozné.
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Dia.3 Odpovéd’ A: 15 bodi

Musite zahrat tsume ¢erné¢ho 1 z této
strany. Bily stadle musi myslet na stfih na a,
takze je pro né&j velmi obtizné vytvorit dole
Zivot a zaroven pojistit stiih.

Obrizek 22 (90 — 99)
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Ted je dobry napad vyutikat s tahem
91, protoze Cerné¢ho 92 je nutné a bily
dostane pfilezitost zahrat tah 93 ve stfedu.
Bilého 93 nici stith na a. Tah 91 v tempu
umoznil bilému zajistit si ve stfedu zivot.
Bily hraje dale piiloZzeni 95 pro zivot na
dolni strang. Zije bily nebo neZije?

Po blokovani bilého na 97 cerny
spojuje bez vahani na 98 a nedovoluje tak
bilému dosadhnout potfebné rovnovahy. Bily
se stahuje na 99.
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Problém 20.

Zavéreény problém se tyka zivotné
dilezit¢tho bodu této formace. Jakad je
nejdrsnéj$i moznost pro tah cerného 100 —
A, Bnebo C? (5 min)

| | ‘ |
OSSR

Dia.1 Odpovéd’ C: 5 bodui

Proti ¢erného 1 miiZze hrat bily atari
na 2 a kaketsugi 4. Po ohnuti ¢erného na 5
se bily ohne na 6 a spoji na 8§ a bez
problému ozije.

S
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Dia.2 Odpovéd’ B: 10 bodi

9g8 0
i

Oki cerného 1 obsazuje nespravny
klicovy bod. Tahy bilého 4 a 6 vytvaii tvar
kolem ¢erného kameny na 3. Po sestoupeni
c¢erného 7 bily hraje 8 a 10 a zije. Kdyz
Cerny hraje na 1 v Referen¢nim Dia., pak
bily jednoduse zahraje hane-tsugi tahy 2 a 4
a opét zije.

LR

Referencni Dia.

oo,

130

Dia.3 Odpovéd’ C: 15 bodi

DS

Cerného 1 je perfektni bod. Zadny
jiny tah neexistuje. Neni jasné zda bily ozije
¢i nikoliv, ale v kazdém ptipadé to bude
odpovédi na bilého 2 a v sekvenci do tahu 7
bily jest¢ nema vibec zadné oci. Avsak
tah 2 na bod 3 a protoze ktomu ve
skuteCnosti doslo, budeme se tim zabyvat
v dal$im diagramu.

Obriazek 23 (100 — 146)

Bilého 101 je pé€kny zplsob jak
vytvofit  sabaki, ale cerny kontruje
sestoupenim na 104. Shiraishi 7-dan je
velmi silny v tsume-go a nyni je ve svém
zivlu. Miyamoto litoval tahu bily 103.
Kdyby zahral ohnuti na 1 v Referen¢nim
diagramu pted spojenim na 3, mozna by to
zménilo vysledek boje. Samoziejmé neni
mozné  dokdzat, ze by  bily ozl
bezpodminecné, ale pfinejmensim by Sance
byly vétsi. Kdyby ktomu doslo, bily by
mohl byt schopen vytvofit dole oko v tempu,
coz by pozici jest¢ vice zkomplikovalo.
Sestoupeni na 104 je pii mrtveni bilé
skupiny rozhodujici.

vl

Referencni Dia.
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Cerného 106 je dobra odpovéd na
bilého 105 a po bilého 107 cerny opét
obsazuje klicovy bod tahem 108. Pozd¢ji
Miyamoto vyjadfil ndzor, Ze mozné mél hrat
na 107 dfive svym tahem 101, sc¢imz
Shiraishi souhlasil.

Cerného 114 je po bilého 113 dobra
odpovéd’ a nyni jiz zde bily nemize nic
ziskat. Cerného 116 je velmi drsny zpisob
jak se vypofadat s tahem bilého 115. Cerny
nasledné zajima celou dolni stranu tahem
122 a zacina koncovka.

Bilého 129 je velmi velké stejné jako
bilého 135 a 137. AvSak protoZe bily ztratil
dolni stranu, stile bude nepfirozené velky
rozdil mezi body bilé¢ho a ¢erného.

Obrazek 24 (147 — 242)

Tento diagram ukazuje zavérecné
koncovkové tahy. Mozna by Vam poslouzily
jako dobry materidl pro studium koncovky.
Partie kon¢i spojenim pilbodového ko na
242 a cCerny vitézi o 92 bodi. Miyamotliv
dojem ztéto partie byl, Ze 7-handicap
nechdva malo prostoru pro utok, takze 5-
handicap by mohl byt zajimavéjsi.

VYHODNOCENI
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110 — spojuje, 137 — spojuje na 98

Do nésledujici tabulky si miZete znacit bodové zisky z jednotlivych problémi. Celkovému
souctu pak odpovida tfida podle dvou dalSich tabulek. Jestli se Vas vysledek bude rozchazet s
Vasi skutecnou tfidou o vice nez 3 stupinky, nahlaste to sméle klasifika¢ni komisi :)

Problém¢. {112 | 3|4 |5|6]7|8]|9|10|CELKEM

Body

Problém €. (1112|1314 151617181920

Body

Celkové skoére| 150 a méné | 155-160 | 165-170 | 175-180 | 185-190 | 195-200 | 205-210 | 215-220
Trida 10-kyu a nize| 9-kyu 8-kyu 7-kyu 6-kyu 5-kyu 4-kyu 3-kyu

Celkové skore| 225-230 | 235-240 | 245-250 | 255-260 | 265-270 | 275-280 | 285-290 | 295-300
TFida 2-kyu 1-kyu 1-dan 2-dan 3-dan 4-dan 5-dan 6-dan

Ptipravil: Petr Valasek
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Report z Petrohradu
Ptipravil: Fido

Nas tym se skladal ze ctyt lidi, j& a Janek
Prokop 3.danové, kategorie do 18ti let,
Lukasek Podpéra 2.kyu do 12ti let a nas
team leader Milo§ Podpéra. Prvni boje zacali
uz v predvecer odletu, kdyz Lukéskovi vecer
namétili 39,6 stupné. Rano bylo rozhodnuto,
ze Lukasek pfece jenom pojede, a tak jsme
odlétali ve Cctyfech jak bylo planovano.
Pfipojil se k nam jesté¢ slovensky tym s
Pavolem Lisym 7k do 12ti let a jeho otec
Pavol.

V Petrohradu byla ruska zima ale po pocasi
u nas jsme se docela rychle adaptovali.
Dvéma taxiky jsme dorazili do univerzitniho
komplexu v Petrodvorcich a po registraci
jsme zakotvili na pokoji, ktery vypadal
viceméné pratelsky a na sprchy, které¢ uz se
tak neusmivaly, se dalo zvyknout. Zbytek
dne jsme stravili polehdvanim a poznavanim
mista.

Druhého dne jsme vyrazili j4 s Jankem a
Slovéaky na vylet do Petrohradu. Prvni nasi
zastavkou byl Petergof, jenze zlaté sochy
byly zabednéné, takze nejhez¢i véc co jsme
vidéli byla veverka, kterd kolem nas
pobihala. Naslednd cesta do centra
Petrohradu byla pro mé i dobrodruzna,
jelikoz se mi po Ctyficeti minutdch cesty
zacCalo Spatn¢ dychat, nasledné Spatné vidét
a pak uz mé chytal Pavol Lisy, ze jsem pry
Sel k zemi. Po chvili rozkoukdvani na
Cerstvém  vzduchu jsme se  prosh
historickym centrem a dorazili jsme akorat
na slavnostni zahéjeni.

Prvni kolo nés$ tym rozdrtil soupete, ja dostal
Izraelce Fragamana 1d, ktery bez vétsiho
odporu dopocital svoji prohru vice nez o 30.
Janek si suverénné poradil s maliCkym
Francouzem Debarrem, ktery ve dvanacti
letech drzi francouzsky rekord =za
nejmladsSiho prvniho dana a Lukasek se stale
zvySenou teplotou rozdrtil Rusa Vasurova
7k.

Druhy den uz tak uspéSny nebyl. Janek
dostal velmi silného soupete, Fina Anttiho
Tormannena, na kterého nestacil. Ja dostal
moji nocni muru, Ukrajince Kachanovského

1d, ktery minuly rok ukoncil veskeré mé
postupové nadéje. Na tento moment sem si
opét vzpomnél, kdyz jsem po totalné
zkazeném prvnim joseki zpytoval svédomi.
Nem¢él jsem jinou moznost nez hrat velmi
agresivn¢ a Cekat na jeho zavédhani, které
prislo na konci stiedni hry, kdy si nechal
pfimrtvit rohovou zavoru, se kterou po utéku
ptes pul desky neutekl. Ani LukaSek nemél
jednoznacné  vitézstvi proti  Ukrajinci
Michajlukovi 6k, ale na konci stdl na té
Stastnéjsi stran€ o ptl bodu.

Treti kolo m¢ kone¢né¢ los vynesl vyse a
dostal jsem Ritu Pocsai 4d z Madarska,
které jsem bez vétSiho boje podlehl. Janek
prohral s Kravcem 2d a Lukasek s Joshuou
Chao, takze po poslednim kole byla nalada
slabs$i. Na prohry jsme se snazili
zapomenout vecer s Osadniky z Katanu.
Ttetiho dne $lo do tuhého, ¢tvrté a paté kolo
mélo hodné napovédét kdo z nas bude hrat
dalsi den o postup a kdo o rating. Prvni kolo
jsme vyhrali vSichni, ja a Janek se slabsimi
soupeti, ale LukaSek porazil o 3,5 bodu
obavaného asiata Woo 3k. V odpolednim
kole jsem dostal Ilju Siksina, ktery mél v
boji probihajicim od zacatku partie navrch a
pii vstupu do koncovky jsem vzdal. Janek
prohral s Ukrajincem Lopatjukem 2d ale
Lukas zvitézil i po druhé a pfipsal si cenné
vitézstvi nad Rusem MatuSkinem. V
poslednim kole jsem tedy potieboval ja
vyhrat abych losoval, Lukéaskovi vyhra
zarucovala pfimy postup. Program vecera
byl Petrohradsky cirkus, ktery jsem takticky
vynechal a psychicky jsem se piipravoval na
zitiejsi veledtilezitou partii.

Posledni den se vstavalo nejhuf. Po ptichodu
do hraci mistnosti se mi zamlzelo pied
oc¢ima jak v ruském autobuse. Dostal jsem
Anttiho Tormanena, ktery je muaj kamarad a
podle mé& byl na turnaji po Sik§inovi druhy
nejlepSi hra€. Prub¢h partie si muzete
prohlédnout sami, zbyva dodat, ze jsem
nakonec vyhral o pét bodl. Lukéasek hral
podle ocekavani se Surmou. Po rychlé partii
ovSem zustal na Ctyfech vyhrach, pfi
pocitani m¢l Surma o 11 bodl vic, a tak to
byl on, kdo se radoval z postupu. My s
Lukéasem jsme museli pockat na vecer a na
tahani obalek, 1 kdyz Lukas, jak jsme zjistili
az pozdgji, losoval uz jen o potadi
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nahradnika.

Janek si lehce poradil s mym soupefem z
prvniho kola Fragmanem a tak skoncil se
ttemi body.

Atmosféra odpoledne by se dala krajet, ja
losoval s Lopatjukem a Debarrem o dvé
postupova mista, LukaS s MatuSkinem,
Lisym a Chun Yinem o pofadi nahradnika.
Nejstastnéjsi ruku jsem do 18ti let mél ja,
kdyz jsem vytdhl obdlku cislo 3, tedy tieti
hra¢ na mistrovstvi svéta. Spolu se mnou
pojede Ukrajinec Lopatjuk.

Do 12ti let Rus Matuskin okamzité chiapnul
po obdlce a suverénné si vytahl taky trojku,
tedy prvni nahradnik. Nedozvime se jestli
mu ji rusti organizatoii nachystali, ale celd
udalost vrha $patné svétlo na celé losovani.
Ve zbytku odpoledne jsme si ud¢lali vylet
do Petrohradu a druhy den brzo rano jsme
sviStéli na letiste¢ a dom.

Z mého pohledu byla vyprava do Ruska
uspésnd, jen velkd Skoda posledni LukaSovi
prohry, kterda ho stdla mistrovstvi svéta,
konajici se tento rok v ¢inském Shenzhenu.
Posledni vétou bych chtél podckovat
naSemu teamleaderovi MiloSovi a taky vS§em
co nas podporovali na eGobanu a KGS.

Klic¢ova partie s finskym talentem.

Cerny: Ondiej Fidrmuc, 3-dan
Bily: Antti Tormanen, 4-dan

Cerny vyhral vzdanim soupete.

Obrizek 1 (1 - 100)
L] |

Obrizek 2 (101 — 208)
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Report z Plzné: DaSi doma radili
Ptipravil: Ondfej Kruml

Velmi silnd konkurence se sjela do
Plzng. Turnaj nakonec nemél jasného vitéze
- hned ctyti hraci ziskali 4 body. Jediny sos
rozhodl, ze vitézem se stal Jan Hora, jehoz
utok na Sesty dan se zda byt nezadrzitelny.
Zavahal pouze s Radkem Nechanickym,
ktery skoncil druhy se stejnym sosem jako
Zbynék Dach. Tomu ani vitézstvi nad
obéma piitomnymi Sestymi dany nestacila
na leps$i nez treti misto. Bramborovy byl
K4ja Dach, ziskal také 4 body a skalp VIadi
Darka, kterému se tak vzdaluje ucast na
mistrovstvi republiky. Pochvalit musime
také Pisu, ktery si dal predsevzeti, ze bude
mén¢ trikovat, a vysledek v podob¢ 2 danu
se hned dostavil. Janisska s Mamutikem pak
ozivily turnaj nejen svym vzhledem, ale i
vykony.

Némecti hraci byli velmi piijemnymi
soupefi; bez velkého odporu rozdavali své
ratingové body a navic nékolikrat ukdzali
ducha fair-play (vzdani partie, kde soupetka
udélala chybu vkoncovce a cekdni na
soupeie hodné¢ pies ¢asovy limit). Mozna by
organizatoii turnaji  mohli v takovych
piipadech ud€lit 1 cenu fair play, anebo
alespon  podobnd  gesta ocenit  pfi
zaveérecném vyhlasovani. Gerd und Carsten -
bravo!
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Nemuzeme fict, Ze by vecerni zabava
na turnaji chybéla. Budova, ve které se
turnaj odehraval, sousedila s hospodou.
Hraci se hned rozd¢lili do dvou skupin: ti co
pujdou pit a hrat zaroven go, a ti co ptijdou
pit a hrat poker. Nejspokojenéji odchazel
urcit¢ Pilcik, kterému v pokeru chodily
samé dobré karty a navic nasel spoluhrace
v Bronovi, ktery se svym stylem ,,hraji vSe
kdyz nemam nic* pfevedl vSechny penize na
Ptlcu. Jedina neptijemna véc vecera byla ta,
7ze na spolecném uctu zbyla astronomicka
nezaplacend castka, ke kter¢ se nikdo
nehlasil a kterou nakonec dobrovolné
vyrovnal Jakub Mirka. K vidéni byla také
cela knihovni¢ka Cago, protoze dlouholety
knihovnik David Hole¢ek odchazi do
knihovnického diichodu.

Vzpominka na Olomouc
Ptipravil: Palcik

25.ledna 2003 se uskutecnil turnaj
v Olomouci a tehdy jsem jesté netusil, ze na
dlouhou dobu posledni. Stile mé boli u
srdicka, kdyz vidim v turnajovém kalendati
prazdné misto (pfipadné¢ Prahu) v mésici
lednu. Pravé v tu dobu se kazdoro¢né konal
tento jedineCny a nepiekonatelny turnaj,
ktery poradal olomoucky klub v cele
s rodinou Goblovou.

Nevynikal obrovskym finan¢nim
fondem, perfektnim hracim materidlem Cci
luxusnimi prostory. Ba spiSe naopak. Hralo
se v prostorach obycejné zakladni Skoly a
spalo v télocviéné nebo prilehlé ubytovné.
Hraci materidl byl zvelké c¢asti ptivezen
z jinych klubl a ceny byly primérné. Pfesto
si turnaj ziskal nebyvalou oblibu mezi
goistickou vetejnosti. Nejvétsi podil na tom
urcité méla opravdova rodinnd atmosféra
(ktera se wvelice tézce popisuje), jejiz
epicentrum se nachdzelo vdnes uz
pohlavi rodiny Goblovy. Jesté ted mam
sliny na krajicku, kdyz si vzpomenu na
lahtdky, které jsem tam ,,bastil“, s kratSimi
pfestavkami na partie go, od rana do vecera.
Nékdy musel Clovek cekat, nez se mu

uvolnilo misteCko v celkem prostorné
mistnosti bufetu. Tak tam bylo narvano!
Samoziejmé se clovek nevydrzi neustéle
nacpéavat jidlem, v tu dobu se pila kava, ¢aj,
pivo a klabosilo. Tém pohyblivéjsim
poslouzila prostorna télocvicna, kde se
mohli dosyta vydovadét a =zbavit se
nastifddané energie. Pamatuji si, Ze jeSté
v dobé kdy nebylo ,,povinnosti“ navstivit
néjakou hospodu, ale hrilo se tfeba na
kytaru, magic nebo mafie, jsem pfijel na
turnaj v patek vpodvecer a budovu opoustél
az vnedéli odpoledne. To je dnes jaksi
nepiedstavitelné a hlavné takova atmosféra
se uz nevyskytuje na zadném tuzemském
turnaji. Bohuzel. N¢jaké zbytky této
jedinec¢nosti se jesté uchovaly v Mikulové ¢i
povstaly na vanocnim turnaji v Karlovych
Varech, ale tam je to jaksi uméle
stimulovano vecerni zdbavou (sklipek C¢i
zabijackova hostina). Taky v Nymburku se o
to snazi rodina Nechanickych, zachovat
néco zpredeslych casti, ale nic naplat,
Olomouc je (byla) pouze jedna.

Vzpominam si , ze jeSté¢ jako mladiek a
kyuovy hrac¢ jsem chtél partie odehrat co
nejdiive, abych uz mohl bézet do bufetu, a
pak hned do télocviény. VSem okolo jsem
hrozné zavidél, pokud odehrali svou partii
diive a ja se musel jeSté mofit nad gobanem.
Tato prchlivost od hry ve mn€ v mensi mife
pretrvala az dodnes. Vaze se k tomu takeé
jedna ptihoda, kdy jsem hral partii s FiSou
(Vladimir Fiser) a celkem bez problému
jsem smétoval hru k vitézstvi. Uz jsem se
vid¢l, jak si krouzkuji vyhru a pod stolem
jsem si netrpélivé cvakal s propisovackou.
Osud tomu vSak neptal. Pfi neutralech jsem
ptehlédl kameny dané do atari a
zakrouzkovat se Sel FiSa. A pokud se
nepletu, tak v Olomouci se néco podobného
piihodilo 1 Ivovi Pavlikovi. Hlavni ulohu
hral opé¢t FiSa, ale tentokrat Ivos na rozdil
ode mne vyhral, avSak misto sebe
zakrouzkoval svého soupete.

Krasné se vzpomina na olomoucky turnaj!
Pral bych si, abych mohl vratit ¢as a znovu
si v Olomouci zahrat. Nikde naplatilo
olympijské heslo, ,,neni dulezité vyhrat, ale
zucastnit se*, vic jako praveé tam.

Na zavér nezbyva nez pod€kovat celé rodiné
Gobloveé za usili, které vénovali potradani
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vSech ro¢nikd turnaje v Olomouci. Kdo vi,
moznd se jeSt¢ nékdy dockdme obnoveni
tradice ...

Murphyho zakony o schodech

Ptipravila: Lenka Kladiwova

- pro 9 z 10 ocnich Iékafti je zdhadou
neobycejne vysoké procento Silhajicich mezi
goisty

- desaty ocni 1ékar je aktivnim hra¢em go a
zakladatelem progresivni metody pocitani
schodl ukazovékem

- kdyZz zrovna pocitate schody, vzdy vas
néco vyrusi zrovna ve chvili, kdy uz jste
témert u konce

- pokud schody poctivé pocitate, je témét
jisté, Ze ude¢late chybu

- pravdépodobnost, Ze se zmyli vas liny
soupeft, ktery se peclivym pocitdnim schodl
vibec nezatézuje, je minimalni

- pokud hrajete schody, které nefunguji,
urcité na to ptijdete az po mnoha tazich

- kdyZ se spletete ve schodech, nikdy to neni
v pratelské partii, ale vZdy v turnajové partii
vysokého vyznamu; s velkym mnozstvim
divaka

- pokud vaSe fiasko nerozsifi na goistickou
vefejnost vySe zminéni divaci; neradujte se
predCasné a bud'te si jisti, Ze podrobny zapis
partie vyjde v pfistim ¢isle Iga

- kdyZ zkazi schody vas soupeft, ptipadaji v
uvahu jedin€ nasledujici moznosti:

a) jeho ztrata neni piili§ velikd, partii zvrati
ve svilj prospéch a zvitézi o /2 bodu

b) jeho ztrata je sice velika, ale vy svoji
nemoznou hrou partii stejné prohrajete a nad
touto katastrofalni prohrou zvefejnénou v
Igu se budou bavit dalsi dvé generace goisti

- pokud nutn¢ pottebujete s vaSim kamenem
utéct, vzdy existuje moznost, jak ho soupef
muze zajmout

- kdyZ je vas kamen pro vas nedulezity, pak
vychazeji schody obvykle ve vas prospéch

Uzemi a sféry viivu

- pokud si blahové myslite, Ze urcité izemi
je uz vase, vétSinou tam soupef jesSté
vmackne svou skupinku nebo zmrtvi tu vasi

- kdyz se o totéz pokousite v soupefove sféte
vlivu vy, je jisté, ze pohoftite

- kdyz pocitate vaSe Gzemi, fid’te se nejlépe
nasledujicim vzorcem:

(vas propocet minus 1/3) minus jedna vase
zmrtvena skupina (ta nejveétsi)

-pokud se vas soupef usmiva, odectéte jesté
jednu zmrtvenou skupinu (druhou nejveétsi)

- kdyZ se soupef mraci, znamena to, Ze zatim
nepfiSel na zplsob, jak dalsi skupinu zmrtvit
(to ale neznamena, Ze na to jesté neptijde)

- vySe uvedeny vzorec mam samoziejme
patentovany a pii kazdém jeho pouZiti
musite poukézat *K¢ 10,- na muj ucet, jehoz
¢islo je v ptiloze. Kazdé 10. pouziti vzorce
je zdarma!A to se vyplati!

Zlateé pravidlo o pocitani vuzemi:

a) nepocitejte napevno s zaddnym vasim
uzemim

b) pokud mé soupet jen zlehka naznacené
uzemi, bud’te si jisti, ze veskeré body v dané

oblasti pfipadnou jemu

*bez DPH
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VZAJEMNE ZAPASY 2004

Podivejme se na tabulku vzajemnych
zapasi naSi SpiCky vroce 2004. Zahrnuty
byly zapasy ze vSech Ceskych turnaji 2004,
které¢ byly zapocteny do ratingu, a dale
vzajemna stfetnuti naSich borci ze sérii
European Cup, Toyota — IGS — PandaNet
Tournaments a také z ME 2004.

Ve slozeni dvanacti¢lenné skupiny
doslo oproti roku 2003 (Igo ¢.27) pouze
k jediné zméné a tou je nahrazeni Martina
Cieplého, ktery vroce 2004 nebyl pfilis
aktivni, soucasnou ¢eskou jedni¢kou Ondrou
Siltem, ktery jiz byl ve dvanactce v letech
2000 a 2001.

V ramci dvanactky bylo odehrano
215 partii, coz je sice srovnatelné s loniskymi

(rok 2003) 212 partiemi, ale nutno
podotknout, ze letos (rok 2004) byl
nezanedbatelny pocet partii sehran za

hranicemi Ceské republiky, coz by loni
celkovy pocet partii podstatné navysilo.
Rekord 220 partii zroku 2001 vSak stéle
prekonan nebyl.

O nejvyssi  vyherni  GspéSnost
bojovali Radek Nechanicky s Ondiejem
Siltem a Radek vyhral doslova o prsa.
Podafilo se jim odehrat rekordnich 13
vzajemnych partii (7:6 pro Ondru), pfi¢emz
Radek vyhréval vétSinu partii doma a Ondra
v zahrani¢i. Treti misto patfilo po pravu
Vladimiru Daiikovi, ktery sice na prvni dva

nestaCil ve vzijemnych zapasech, ale
s ostatnimi prohrdl pouhé 2 partie. Na
pekném Ctvrtém misté se objevil nendpadny
Ivan Kostka a tak se loni tfeti Jan Hora
propadnul o dvé pficky na paté. O Sest
pfi¢ek nahoru si naopak polepsil Vitek
Brunner, ktery dosahl solidnich 46%. Dalsi
hra¢i se jiz museli spokojit s vyherni
uspésnosti  pouhych 25-37%. Své pozice
obhajili Zbyné€k Dach (7.misto), Tomas
Grosser (9.misto) a Martin Jurek (11.misto).
Doli se posunuli David Holecek (o 4
pricky), Petr Cipra (o 5 pficek) a Martin
KuzZela (o 6 pticek).

Bylo dosazeno mnoha uctyhodnych
ba rekordnich vysledki. O nejaktivné;si
dvojici Radek-Ondiej jiz jsem se zminil,
mimochodem jejich 13 vzajemnych partii je
také historickym rekordem. Nejaktivnéjsi
v tabulce vzdjemnych zapasi je Radek
Nechanicky s 61 partiemi, coz je opét
dlouhodoby rekord. Nasleduji Ondiej Silt
(52 partii) a Tomas Grosser (48 partii).
Z dalSich rekordnich vzdjemnych zapash
jmenujme skore 7x2 Radka Nechanického
proti Vladimiru Datikovi a 7x1 Ondry Silta
rovnéz proti Vladimiru Dankovi. Vysoké a
Cisté skore 7x0 dosahl Radek Nechanicky
proti Vitku Brunnerovi a za nejptekvapivéjsi
bych oznacil rovnéz Cisté skore 5x0 Vitka
Brunnera proti Janu Horovi.

Ptipravil: David Holecek

2004 RN.|08. |VvD. | IK. | JH. | VB | ZD. | DH. | T.G. | P.C. | MJ. | MK. | Celkem %
R.Nechanicky * 6x7| 7x2 | 3x0| 5x2| 7x0| 3x0| 2x0| 5x2| 3x1| 3x0| 3x0| 47x14 77,0%
Silt 7x6 * 7x1| 3x1] 4x2| 2x1] 3x1| 1x0| 4x0| 3x0|4x0|2x0]|40x12 76,9%)
Danék 2x7 | 1x7 * 1x1 [ 1x1]2x0|[3x0|2x0| 4x0|2x0|2x0|2x0|22x16 57,9%)
Kostka O0x3 | 1x3 | 1x1 * 1x2 [ 3x2|2x1|[0x0|2x1|3x0|2x2|2x0]|17x15 53,1%
Hora 2x5|2x4 | 1x1|2x1 * 0x5|4x0|1x0|3x2|3x0|0x2|2x0|20x20 | 50,0%
Brunner Ox7 [ 1x2]|0x2|2x3]|5x0 * Ox1|0x0|[3x1|1x1|[3x0|0x1|15x18 | 455%
Z.Dach 0x3 | 1x3[0x3|1x2]|0x4|1x0 * 2x0[3x1[1x1][1x0|0x0][10x17 | 37,0%
D.Holecek 0x2|0x1[0x2|0x0]0x1]0x0[0x2 * 3x1 [ 2x1 [ 1x1 | 1x1 | 7x12 36,8%
Grosser 2x5|0x4 | 0x4]|1x2]|2x3]1x3[1x3|1x3 * 5x2 | 1x2|2x1[16x32 | 33,3%
Cipra 1x3[0x3|0x2[0x3[0x3|1x1][1x1[1x2]|2x5 * 2x0 [ 1x1]| 9x24 27,3%
M.Jurek 0x3|0x4[0x2|2x2|2x0[0x3|[0x1|[1x1]2x1]0x2 * 0x1 | 7x20 25,9%
Kuzela 0x3|0x2|0x2|0x2]|]0x2[1x0[0x0|[1x1]|]1x2][1x1]1x0 * 5x15 25,0%

36



VZAJEMNE ZAPASY 2005

Do  jubilejni  desat¢  tabulky
vzajemnych zapasi cCeské Spicky v roce
2005 byla zahrnuta stfetnuti ze vSech
ceskych turnaji zapoctenych do ratingu a z
»cupovych® evroskych turnaji 2005.

Ve sloZeni dvanacti¢lenné skupiny
doslo oproti roku 2004 k nahrazeni Martina
Kuzely, ktery kvili niz§i aktivit¢ musel
dvanactku po 8 letech opustit, velice
nadé¢jnym juniorem Ondrou Fidrmucem,
ktery je zde novackem.

Vramci dvanactky bylo odehrano
181 partii, coz je nejméné za posledni 3
roky. V porovnani s rokem 2004 bylo
sehrano méné vzijemnych partii  jak v
Cechéch tak za hranicemi Ceské republiky.

Nejvyssi vyherni uspésnosti dosahl
Ondtej Silt. Poprvé v desetileté historii této
analyzy tak nevyhral Radek Nechanicky
(druhé misto) nebo Vlada Danc¢k (treti
misto). Ondra prohral celkové 6 partii,
z toho 4 s obéma 6.dany a s ostatnimi pouhé
2 partie. Radek stejné jako vroce 2004
sehral nejvyssi pocet partii s Ceskou Spickou.
Jeho zapasovy ucet se vyrovnal lofiské
rekordni ciffe 61. Utrpél celkem 16 proher,
ztoho 8 s6.dany a 8 spapirové slabsimi

loniské treti misto pfed Honzou Horou
(¢tvrté misto), ktery se pred n&j v ratingu
dostal v fijnu 2005. Vlad’a prohral s obéma
6.dany 9 partii a s Honzou Horou 4 ze svych
zbyvajicich 5 proher. Honza Hora byl
poslednim, kdo ziskal nad 50% vyher. Hraci

na 5.-12. misté¢ spoleéné trpéli pod
nadvlddou prvni Ctvefice. Prekvapive
nejuspésnéjsi  ve vzajemnych zapasech

s témito ¢tyfmi borci byl Ondfej Fidrmuc
(Sesté misto), ktery z5 partii 2 vyhral.
Zbynék Dach (paté misto) sehrdl nejméné

vzajemnych zdpast, ale nejen jeho
dlouhodoby rating ale 1 vysledky

z predchozich let jasné ukazuji, ze si paté
misto pravem zaslouzi. Veliky propad
v umisténi (o 7 pficek) oproti lonisku se
ptihodil Ivanu Kostkovi, ktery doplatil na
vysoky pocet 18 vzajemnych partii se
6.dany. Propad v umisténi oproti lonsku
zaznamenali také Vitek Brunner (o 3
pticky), Petr Cipra (o 2 pficky) a Tomas
Grosser (o 1 ptficku). Rist o 3 pricky se
povedl Martinu Jurkovi, o 2 pticky Zbynku
Dachovi a o 1 pticku Davidu Holeckovi.

Z rekordnich  vzajemnych zapast
jmenujme skore Radka Nechanického 8x1
proti Vitkovi Brunnerovi a skore 3x6 proti
Ondieji Siltovi.

soupefi. Vlad’a piekvapivé lehce uhdjil
Ptipravil: David Holec¢ek
2005 08. |RN. | VD. | JH | ZD. | OF. | DH. | MJ. | VB. | T.G. | LK. | P.C. | Celkem %

Siilt * 6x3 | 5x1[7x1[2x0[1x0]|3x0|1x0|3x0|4x0[4x1|2x0]| 38x6 |86,4%
R.Nechanicky | 3 x 6 * 4x2 | 4x2 | 2x0 | 1x1|4x1|3x1|8x1]|4x0[7x1|5x1[45x16 | 73,8%
Danék 1x5|2x4 * 3x4]0x1]1x0[1x0[1x0[3x0|3x0|[5x0|2x0]|22x14 [61,1,%
Hora 1x7 | 2x4[4x3 * 0x0[2x1[1x1]2x0[3x0[1x0[1x0|2x0|19x16 | 54,3%
Z.Dach 0x2 | 0x2|1x0)|0x0 * 1x0[0x0[1x1|/0x0|0x1|0x0]|1x0]| 4x6 |40,0%
Fidrmuc O0x1[1x1[0x1[1x2|0x1 * 1x0 [ 1x1[1x3|0x3|2x1]|1x0]| 8x14 | 36,4%
D.Hole¢ek 0x3 |1x4|0x1[1x1[0x0]|0x1 * 1x1[0x0[2x2|2x0|0x0| 7x13 | 35,0%
M.Jurek 0x1[1x3[0x1|0x2[1x1]|1x1]|1x1 * 1x1][1x1[0x2]|0x0| 6x14 | 30,0%
Brunner 0x3 |1x8|0x3|[0x3[0x0|3x1[0x0]1x1 * 2x0 | 2x3 [ 1x2[10x24 | 29,4%
Grosser Ox4 | 0x4|0x3|0x1[1x0[3x0[2x2]|1x1]|0x2 * 0x1|1x2| 8x20 | 28,6%
Kostka 1x4 [1x7 [ 0x5]|0x1|0x0|1x2|0x2[2x0[3x2[1x0 * 0x0 | 9x23 | 28,1%
Cipra 0x2 | 1x5|[0x2[0x2|[0x1][0x1]|0x0]|]0x0|2x1|2x1|0x0 * 5x15 | 25,0%
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Piehledy z knihovny CAGo

Od roku 2000 vedu ziznamy o
pujcenych knihéch v elektronické formé, a
tak je mozné pomérné¢ pohodin¢ ziskat
nejriznéjsi prehledy o pjcovanych knihach.
Tabulka 1 ukazuje  piehled 12
nejpijcovanéjsich knih v 6 letém obdobi tj.
od pocatku roku 2000 do konce roku 2005.
Veliky zajem je o knihy pojednavajici o
zahajeni (fuseki) a joseki. Jesté veétsi zajem
je vSak o knihy mapujici problematiku
sttedni hry. Ta mé& ale mnoho aspekti a
nelze ji vtésnat do knihy pojednavajici o
jednom tematu. Tesuji, Life and Death
(zivot a smrt), Attack and Defense (itok a
obrana), invaze - to vSe patfi do stfedni hry,

vvvvvv

hry.

Za zminku stoji, Ze v ptehledu se
objevuji oba dily japonské knihy Tesuji
Dictionary (slovnik tesuji) a mezi Ctenafi je
velice uspéSna také edice Get Strong
at...(stann se silny v...), kterd je prifezem
snad vSech pojmenovatelnych ¢asti hry.

Tabulka 2 ukazuje aktivitu ¢eskych go
hra¢i v knihovné CAGo za desetileté
obdobi. Nejsiln€jsi rok zhlediska poctu
hra¢t se zaplacenym piispévkem do
knihovny byl rok 2003. Rok, ve kterém bylo
v knihovné¢ ptihldSeno nejméné ¢tenaiu, byl
lonisky rok 2005. Knihovnou proslo za deset
let 120 ctenafd a pramérné kazdy znich
zaplatil zhruba 3x. 53 ze 120 cCtenatfi bylo
v knihovné pfihlaSeno pouze 1 rok, 15
¢tenait naopak bylo v knihovné aktivnich 6
let a vice.

Tabulka 1

Nejpujéovanéjsi knihy 2000 - 2005 | pocet
Life and Death 18
Tesuiji Dictionary | 18
Get Strong at Opening 17
Winning a Won Game 15
Attack and Defense 14
Get Strong at Tesuiji 14
Proverbs 14
Opening Theory Made Easy 13
Fuseki — Small Encyclopedia 12
Get Strong at Invading 12
Get Strong at Joseki | 12
Tesuji Dictionary |l 12

Tabulka?2
Poéty uzivateli CAGo knihovny 1996 - 2005
1996 36
1997 32
1998 32
1999 28
2000 27
2001 35
2002 33
2003 39
2004 32
2005 25
Celkem zaplacenych pfispévki 319
Celkem jednotlivcli 120

Ptipravil: David Holecek

Wangovo zlaté desatero

Wangovo zlaté desatero je unikatni
studijni material, kterému bych dal asi
podtitul "pfislovi pro pokrocilé". Pied
mnoha a mnoha lety je sepsal Ji Xin Wang,
¢inska legenda v go.

Nasledujici text nepochazi cely od
mistra Wanga. Nejprve desatero
okomentoval znamy japonsky profesional
Otake Hideo a poté co tyto komentéie vysly
opét v ¢instiné je do anglictiny pielozil a
roztomilym poviddnim a zajimavymi
uvahami opatfil ¢insky hra¢ Youyi Chen.

Takze pokud bude text nékde trochu
skiipat, méjte prosim porozuméni, desatero
k vdm totiz podniklo dlouho jazykovou
pout: ¢inStina — japonStina — ¢inStina —
angli¢tina — CeStina.

Prvnich pét zlatych pravidel vyslo
pred léty v cCasopise Go Maniac, proto zde
zac¢iname az od pravidla Sestého.

Zlaté pravidlo ¢islo 6 zni:
,Feng Wei Xu Qi “

Feng = setkat se

Wei = nebezpeci

Xu = muset

Qi = obétovat, zanechat

Nezavazny vyklad tohoto zlatého pravidla
by mohl znit:
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,» V nebezpeci zvaz qi. Pouzivam zde
¢insky vyraz ,,qi* misto ,,obétovat®, protoze
"obétovat™ je pouze jeden z vyznamu
odvozenych z ,,qi*.

I1"Pozor, nebezpeci!!! Kdyz si vychutnavate
uméni go hranim ,,qi“, vas soupeft je Casto
potéSen, bere si vS§e co mu nabizite, ale na
oplatku vam nic nenabizi. Vysledek: podle
uméleckych méftitek jste vitéz. Ale vas
soupet vyhraje na tizemi.

Pojd’me se podivat na partii Ishidy Yoshio a
Takemiye Masaki z Meijin ligy zknihy
»Rad hraji timto zptsobem* od Fujisawy
Hideyuki.

Cerny: Ishida Yoshio 9-dan
Bily: Takemiya Masaki 9-dan

Cerny na tahu.
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Dia. 1

Misto tahu na A si Cerny vybral
sekvenci ¢erny 1, bily 2, ¢erny 3. ,,Tah na A
je jediny mozny tah v této pozici", kritizoval
Fujisawa Hideyuki. Mozna, ze osamoceny
kamen vnimal Fujisawa Hideyuki jako ,,Qi
Jin* — dilezité¢ kameny. Ishida Yoshio nemé¢l
zahrat tenuki, prestoze byl ohrozen pouze
jeden kdmen.

Existuje rozdil mezi tenuki a ,,qi“. Podle
slovniku "Qi" znamend odhozeni. Proto "Qi
Z1" znamena odhozeni-ob&tovani kament.

Avsak  jako  c¢insky  pojem v go
,»Q1“ nevyjadifuje pouze obétovani nebo
tenuki. "Qi Zi* by mélo hraci ptipomenout
»Q1 Zi Zhan Shu“ (taktika obétovani
kament). Pro demonstraci této taktiky se
podivejme na Dia.2.
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Dia.2

Cerny: Shang Chuan Ban Hu, 7-dan
Bily: Yuan Wang, 5-dan

Bily na tahu.

Bily je v pravém hornim rohu rozdélen na
dvée Casti. Zcela jisté to neni pozice vhodna
pro tenuki. Wang se rozhodl zachranit své
dva kameny a obé&tovat tfi kameny na horni
stran¢.
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Dia.3
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Po obétovani tiech kament na horni strané a
nakopnuti tahem bilého 9 ma bily najednou
dobry tvar.

Zda se, ze Cinsti hraci jsou dobie vybaveni
tajnou zbrani —,,Qi““. Mozn4 je to diky vlivu
legend¢ moderniho ¢inského go Ti Sheng
Guo, ktery s oblibou fika: "Ktery tah té
vydési? Neni to tah, ktery zajima tvij
kamen, ale tah ktery ti umoziuje
zajmout.” Zda se, ze tento druh logiky
poblaznil mnoho c¢inskych hract. Jeden
¢insky profesional napsal: ,,Qi je specidlni
go termin, ktery znamena posilani (v§imnéte
si rozdili od zanechani) kamenti soupeti.

Pokud posledni ukazka nebyla dostatecné
vzruSujici, dovolte at’ vam nabidku jesté
jednu. Jde o partii ¢inského a japonského
hrace, pti¢emz japonsky hra¢ byl polapen do
,, Qi ¢inského hrace.

Cerny: Liu Xiao-Guan, 7-dan
Bily: Shan Tai Pin Xiu, 9-dan

Cerny na tahu.

B

Dia.4

Cerny po tahu 1 oéekava bilého A, ktery by
umoznilo ¢ernému uniknout na B. Avsak tah
bilého 2 ¢erného piekvapil a ohrozil v§echny
cerné kameny vlevo nahofe. V Dia.5 je
ukdzano, jak Liu demonstroval specialni
druh ,,Feng Wei Xu Qi*.

Dia.5

Zlaté pravidlo ¢islo 7 zni:
,,Shen Wu Qing Su “

Shen = opatrny, pozorny

Wu = zabrénit, vyhnout se, ned¢lat
Qing = lehky

Su = rychly, ukvapeny

/11l Pozor!!!l Staré cinské texty je treba
chapat spise jako prezentaci uméni nez
primocary komunikacni prostiedek.
Porozumeéni umeéni vyzaduje predstavivost.

,Qing Su* pfipomina ,,Qing Shuai®, cemuz
odpovida ,spéchat® a ,byt ukvapeny*.
,Qing Su“ se da rovnéz prelozit jako
»lehky“ a ,rychly“. S védomim téchto fakta
dostaneme nasledujici piimocarou
interpretaci: "hrejte pevné tvary, vyvarujte
se uspéchanych taht", kde uspéchané tahy
nékdy vzniknou zpfili§ ,lehkych® a
,rychlych® tahi, tzn. ,,Qing Su®.

Po zdiraznéni faktu, ze porozumét terminu
"Qing Su" je té¢zké, nabizi Otake Hideo svij
nasledujici vyklad: ,Hrejte dobré tvary,
nebojujte slepé o tempo®. M¢li bychom si
uvédomit, ze byt ,silny”“ Casto znamena
skoncit bez tempa. Dobry tvar neznamena
nutn¢ silny tvar. Zda se spravné nahradit
"dobry" '"silnym", aby to souhlasilo s
Ltempem ve vykladu Otake Hidea.

Hrat ,,silné" neni pouze otazkou stylu. Ve

vvvvv
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zvladnutelnych technik. Mnoho vyhranych
partii se na konci obratilo jen kvili
nedostate¢né pevnosti hry.

Podivejme se na nasledujici zajimavou
ukézku, kterd je prevzata z knihy ,,Rad hraji

timto zptisobem* od Fujisawy Hideyuki

Cerny: Otake Hideo, 9.dan
Bily: Si Tian Zhang, 7.dan

Cerny na tahu.
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Dia. 1

Bily zahrél jako posledni tah kdmen
oznaceny trojuhelnikem a b&zné odpovédi
¢ern¢ho jsou tahy A a B. AvSak Otake
Hideo si se svym stylem, ktery je nazyvany
Lsiny* a | krasny* vybral tah na C.
Nasledovala kratka sekvence, jejiz vysledek
je znazornén v Dia.2.

Sekvence tahtt ¢erného 1, 3 a 5
v Dia.2 je tak silnd, ze kazdy tah vypada
pevny jako kulka. Vyhoda tohoto druhu taha
je zfejma. Nenechavaji bilému zadny prostor
pro manévrovani a maji obrovsky potencial
v koncovce.

Ptekvapivé dalsi hrac se
»silnym™  stylem, Fujisawa Hideyuki,
kritizoval tah ¢ern¢ho 1 a uvedl, ze jediny
tah pro ¢erného je tah 3 v Dia. 2. Nechci se
dostat do rozebirani detaild mezi tahy
cerného 1 a 3. Nicméné argumenty Fujisawy
Hideyuki Ize shrnout zhruba takto: ¢erny je
jiz velmi silny po celé desce a na tomto
misté je tfeba ziskat vyhodu vyuzitim sily.

Jinak mtze vzniknout az prili§ silnd a
nevyvazena pozice. Na zavér bych chtél
zminit, ze véta ,.hraji silné, nikdy se nezenou
slep¢ za tempem* je Casto pouzivand pii
charakteristice rtuznych hract. Fujisawa
Hideyuki a Otake Hideo jsou pouze dva
z mnoha hracui tohoto stylu.
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Na zavér par problémii Zivota a smrti

Snazil jsem se vybrat problémy
zajimavé a sefadit je podle obtiZnosti. Problém €.5

Reseni bude v dal3im &isle Gasopisu. 1] [
T )
&é@é ?t

2

, v A
Problém ¢&.1 ;&/88/ /@:/ ti

Cerny na tahu

PYhag

Bily na tahu
Problém ¢€.6

Problém &.2 1T & OO0
7# 00 @ ]
,{\,

| Cerny na tahu
[
Bily na tahu
Ptipravil: Petr Valasek
Problém ¢.3
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Cerny na tahu

Problém ¢.4
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Bily na tahu
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