Navod pro hru GO

Pravidla hry go jsou velmi jednoduchd a zvladnou se je naucit i male déti.

Hracdi stfidavé pokladaji své kameny na desku, ktera ma tvar ¢tvercové sité o
19x19 carach (pro zacatecniky se pouzivaji i desky 9x9 a 13x13 aniz by se tim
zménila pravidla). Kameny se pokladaji na priseciky. Za¢ina ¢erny. Po zahrani
se s kameny jiz nehybe, pouze se za okolnosti popsanych nize mohou vybrat
z desky. Cilem hry je:

1. Zajmout co nejvice kamenl soupefe.

2. Ohranicit si co nejvétsi uzemi.

Obklicovani kamenu

Pokud se hraci podafi obsadit vSechny sousedni prlseciky kamene nebo

skupiny kamenU soupere, vyberou se z desky. Na konci partie hrac¢ dostane za
kazdy zajaty kamen jeden bod.
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Naptiklad ¢erny kdmen uprostied desky ma kolem sebe Ctyfi priseciky, tzv.
svobody. Pokud se bilému v pribéhu hry podafi tyto priseciky obsadit, kimen
zajme a vybere ho z desky.




Pti strané desky staci na obkliceni soupefova kamene pouze tfi kameny.
V rohu pouze dva kameny.
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Obkli¢it je mozné i vice kamen( najednou. Napfiklad na téchto obrazcich bily
obklicil tfi éerné kameny. Ty opét vybere z desky.
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Pri obklicovani jsou dullezité dvé véci: Zaprvé kameny musi byt obkliceny
,hatésno”. Napfiklad tfi ¢erné kameny na prvnim obrazku bily zatim z desky
nevybere, protoze maji jesté jednu svobodu. Teprve kdyz bily zahraje tah 1,
kameny vybere z desky.

Druha duleZita zédsada je, Ze staci, kdyZz jsou kameny obkliceny ,po
carach“.Nemusi byt obkli¢eny i Sikmo. Napfiklad na tomto obrazku nema
oznaceny bily kdmen na zajeti dvou Cernych kamen( Zadny vliv. Byly by
obkli¢eny i bez tohoto bilého kamene.



Ohranicovani uzemi

Jak hrdadi hraji, bojuji a zajimaji kameny soupere, postupné se deska rozdéli na
tzv. Uzemi.

Na téchto obrazcich ma bily tzemi vlevo a vpravo, ¢erny nahore a dole. Kazdy
volny prisecik uvnitf Uzemi se pocita také za jeden bod. Bily tak ma 9 bodu
vlevo a 8 bod( vpravo. Cerny ma 16 bodl nahote a 3 body dole.

Na konci partie se seCtou zajaté kameny a body v Gzemi. Kdo ma vice bodd,
zvitézil.

Zakazy a zvlastni situace

Hrat je vgo mozné bez omezeni na jakykoliv prisecik. Existuji pouze dva
zakazy:

1. Zakaz sebevraidy

Hrac¢ nesmi zahrat na bod, na kterém by jeho kdmen (skupina kamenu) nemél
ani jednu svobodu.
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Napriklad na téchto dvou obrazcich nesmi ¢erny zahrat tah 1. Jeho kameny by
byly obklicené.

Pozor! V této situaci Cerny tah 1 zahrat muze. Jeho kdmen ma jesté jednu
svobodu.

Z tohoto zakazu existuje vyjimka: Hra¢ mGze zahrat do sebevrazdy, pokud s jeji
pomoci vezme kamen (skupinu kamenU) soupere a svobody si tak vytvofi.

Napfiklad v této situaci ¢erny tah 1 zahrat mdzZe, protoze zaroven sebere tfi
bilé kameny. Diky tomu jeho kdmen bude mit svobody.

2. Ko
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Tah 1 je povolena sebevrazda, protoze Cerny sebere bily kdmen a vytvofi si
svobodu na bodu A. JenZe bily mlze vzit cerny kdmen hned nazpét tahem na
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bod A. A poté by opét cerny mohl zajmout bily kdmen a takhle stale
donekonecna.

Této situaci se japonsky fika ko. Je pravidlo, Ze pokud cerny sebere tahem 1
bily kdmen, nesmi bily sebrat ¢erného hned nazpét. Minimalné jednou musi
zahrat nékam jinam. Teprve poté muze bily vzit cerny kdmen nazpét. Potom
stejny zakaz plati pro cerného.

Seki

Posledni zvlastni situaci je tzv. seki. Pokud cerny v situaci na obrazcich bude
chtit zajmout tfi bilé kameny, sdm na to doplati. Udéla-li totiz tah 1, zahraje
bily tah 2 a vSech pét ¢ernych kamen( zajme. JenZe toto plati i opacné. Pokud
se bude snaZit zajmout bily ¢erného tahem 1, ¢erny zahraje 2 a sebere Ctyfi
kameny bilého.

Ani pro jednoho hrace proto neni vyhodné to této pozice hrat. Tato pozice se
resi tak, Ze zUstava az do konce partie nezaplnéna.

Zivé a mrtvé skupiny
Mozna vas napadlo, zda je mozné vytvofit skupinu kamenu, které vam souper
nebude moci za Zadnych okolnosti sebrat.




KdyZ napfiklad v této pozici ¢erny zahraje tah 1, bily sice mUZe jeho kdmen
zajmout tahem 2, ale nebude mu to nic platné, protoze mu cerny tahem 3
sebere celou skupinu.

X X

Co kdyz ma ale bily na desce tuto pozici? Cerny nemdze zahrat tah 1, protoze
by to byla sebevrazda — bily ma jesté jednu svobodu, takZe ho ¢erny nedobere.
Plati to i obracené. Cerny by musel zahrit dva tahy najednou, ale to
samoziejmé neni mozné.

Pokud si prostor uvnitf své skupiny rozdélite na dvé ¢asti, tzv. dvé odi, souper
tuto skupinu nemUzZe dobrat. O takové skupiné se fika, Ze je Ziva.

(2) e (6)

Podivejme se na tuto pozici. Pokud bude na tahu bily, zahraje tah 1. Rozdéli
tak prostor uvniti své skupiny na dvé ¢asti. Cerny uz tuto skupinu nedobere.
Pokud vsak bude na tahu cerny, zahraje tah 1 sam. A i pfes obét nékolika
svych kamen( nakonec bilou skupinu dobere.
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Skupiny se dvéma oky mohou vypadat rlzné. Neni také pravidlem, Ze oko
musi tvofit jen jeden prisecik, jak to ukazuje posledni z téchto obrazkd.

A

Ovsem pozor. Ne vidy je oko skutecnym okem. Obcas se mlzZe objevit tzv.
fale$né oko, jako je tomu v této pozici. Cerny maze tahem 1 sebrat ti bilé
kameny. Tahem na bod A pak dobere zbytek skupiny.

Jakmile za¢nete sami hrat, velmi zdhy zjistite, Ze je potfeba tvofit skupiny,
které maji dvé oci, pfipadné si je mohou v pfipadé nouze vytvofit.

Konec partie

Konec partie nastava ve chvili, kdy ani jeden z hra¢d nemlze zahrat tah,
kterym by mohl néco ziskat, tzn. zajmout kameny soupefe, zachranit své
kameny, zvétSit své uUzemi ¢i zmenSit Uzemi soupere. Pokud hrac¢ dojde
k zavéru, ze takova chvile nastala, fekne slovo ,pas”. Pokud slovo ,pas” fekne i
soupeft, partie konci a pfristoupi se k pocitani vysledku. Soupefr vSsak muze
misto toho pokracovat v hrani. V takovém pripadé partie pokracuje az do
doby, neZ oba hraci po sobé reknou ,,pas”.

DuleZité jsou na konci partie dvé véci:



Zaprvé: Na tomto obrazku vidite, Ze bily mQzZe snadno sebrat Ctyfi oznacené
¢erné kameny vpravo dole. Cerny mé zase takovou presilu v horni ¢asti desky,
Ze bez problém( zajme tfi oznadené bilé kameny. Pokud jde o podobné
jednoznacné situace, neni potfeba tyto kameny dobirat (a pfichazet tak o
body pokladanim vlastnich kamend do svého Uzemi). Kameny se vyberou
z desky az po ,,odpasovani“.

V téchto situacich se uplatiiuje jiz zminéné pravidlo, Ze skupina je Ziva, pokud
ma dvé oci nebo si je mliZe v pfipadé nouze vytvorit. Po odehrani nékolika
partii uz sami poznate, které skupiny jsou Zivé a které mrtvé. Pokud néktera
situace neni jednoznacna a nemuZete se soupefem shodnout, je vhodné ji
dohrat do konce.
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Zadruhé: Je vhodné pred ,odpasovanim” jesté zaplnit body, které lezi mezi
hranicemi Uzemi, tzv. neutralni body, v tomto pfipadé body 1 az 3. Zahranim
téchto tahl hraci sice nic neziskaji, ale je lepsi tyto body obsadit, aby se

nepletly pfi pocitani.

V tuto chvili jiz oba hraci mohou fict slovo ,,pas”.



Co nasleduje?

Pokud je na desce situace seki, je vhodné vyplnit volné body v ni, aby se
nepletly pfi pocitani.

Dale se z desky vyberou mrtvé kameny. Hraci se musi shodnout, jaké skupiny
jsou Zivé a jaké mrtvé (tzn. Ze nemaji dvé oci). V tomto pfipadé si bily vezme
Ctyri cerné kameny vpravo dole a Cerny tfi bilé kameny nahore.

Aby se vysledek snadnéji spocital, uzemi se prerovna. Je zvykem, Ze hrac
pocitd uzemi soupefre.

Cerny ma Gzemi 21 bodd. Bily ma tzemi 4 + 9 bodd, tj. 13 bod(.

Predstavme si, Ze bily béhem partie zajal 4 ¢erné kameny a ¢erny zajal 3 bilé
kameny. Navic bily po ,odpasovani” vybral z desky 4 zajatce, cerny 3 zajatce.
Konecny vysledek tedy je:

Cerny: 21 bodtl Gzemi + 6 zajatct = 27 bodl.

Bily: 13 bod( Uzemi + 8 zajatct = 21 bodd.

Cerny vyhrél o 6 bod.

Aby se pocitani urychlilo, byva zvykem, Ze hraci na zacatku pocitani daji
zajatce, které béhem partie ziskali, do Uzemi soupere. Tim se Uzemi zmensi a
snadnéji se spocita (viz ukazkova partie).

Komi a hendikep

MoZna vas napadlo, jestli nema cerny vyhodu, kdyZz zacina. Ano, ma. Aby se
tato vyhoda eliminovala, pficita se na konci partie k vysledku bilého 6,5 bod.
(PFi predchozim pocitani by tak mél bily 21 + 6,5 = 27,5 bodu a ve skutecnosti
by 0 0,5 bodu zvitézil.)

Tomuto ,poplatku“za prvni tah se japonsky fika komi. K tomu, Ze vyhoda
prvniho tahu ma hodnotu kolem Sesti bodU, se doslo mnohaletou zkusenosti.
Polovina bodu pak byla pfidana proto, aby nemohlo dojit k remize.

Dalsi zajimavosti u go je to, Ze spolu mohou vyrovnanou partii hrat i hraci,
ktefi nejsou stejné silni. UmoZnuje to systém tzv. hendikepl. Ten spociva
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v tom, Ze slabsi hrac si pred partii podle rozdilu sily umisti na desku urcity
pocet kamenl. Kameny se umistuji na zvyraznéné body na desce. PoloZeni
hendikepovych kamen(l se povaZuje za prvni tah, proto poté hraje jako prvni
bily.

Kazdy rozdil tfidy se rovna zhruba jednomu kamenu. U jednohendikepu si
slabsi hra¢ vezme cerné kameny, mlze zahrat kamkoliv a na konci partie
nedava bilému komi. U vyssich hendikepl se kameny pokladaji na tyto body:

2-A,B

3-A,B,C 0 © 0
4-A,B,C,D

5-A,B,CD,lI

6_A,B,C;D;ErF G o G
7_A, B,C, D; E; FII

8-AB,CD,EFG,H

9-AB,CD,EFG,H,I o o ©

V pripadé, Ze je potreba hendikep jesté vyssi, davad se napf. za kazdou ttidu
rozdilu nad devét poplatek 5 bodi.Hendikepové partie se hraji bez komi.

Ukazkova partie

Strategie hrat prvni tahy do roh( byva velmi ¢asta. Teorie pravi, Ze v rozich se
nejsnadnéji tvofi uzemi. Poté hraci pokracuji naznacovanim tzemi — cerny pfi
dolni strané a vpravo, bily vlevo.
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Mirumilovné rozdélovani desky vsak hraclim dlouho nevydrzi. Tahem 11 Cerny
vnikd do sféry vlivu bilého. Naopak tahem 12 se bily snaZi znicit potencial
cerného. Po tahl 13 vznikd prvni boj. Bily obkli¢uje cerny kamen, Cerny si
naznacuje Uzemi pfi dolni strané. Ve své agresivni strategii bily pokracuje i
tahem 26, kdy opét vnikd do sféry vlivu ¢erného. Tahem 33 vznika ko.

Bily se snaZi odvést cerného pozornost — tahem 34 hraje tzv. hrozbu na ko.
Cerny odpovida a bily m@Ze vzit ko nazpét. O toté? se snazi erny, ale bily na
jeho tah 37 neodpovida. Misto toho sebira dal3i ¢erny kdmen tahem 38. Cerny
tak mdze proniknout do bilého Uzemi, byt za cenu obéti kamene 41. Tahem 49
prechazi ¢erny do protiutoku. Bila skupina vpravo dole se ocita v ohrozZeni.

Bilé skupiné se nakonec podafilo udélat dvé oci. Cena vsak byla vysokd — ¢erny
tahy 65 a 67 oddélil pét bilych kamen( ve stfedu. Tyto kameny uZz nemaji
prostor na vytvoreni dvou oci.
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Bily proto radéji kameny obétovava. V tuto chvili partie pomalu prechazi do
koncovky. Uzem{ jsou naznaéend. Zbyva jen dodélat jasné hranice.

Tahem 106 se bily jeSté snaZi proniknout do Uzemi ¢erného. Po tahu 108 proto
cerny pro jistotu zajima bily kdmen na 109.

Tahy 110 a 111 hrdci zaplfiuji posledni neutrdlni body na desce.

V tuto chvili uz neni na desce tah, ktery by hra¢im mohl pfinést néjaky zisk.
Proto oba fikaji slovo ,,pas”“.

Bily béhem partie zajal 4 kameny, cerny 3 kameny. Kromé toho cerny nyni
vybere z desky jesté 6 bilych kamenu uprostred, které nemaji dvé oci.

20999
it + Tt +
900800884

Aby se partie rychleji spocitala, daji hraci zajaté kameny soupefi do uzemi,
¢imz zmensi plochu, kterou je potfeba secist. Poté prerovnaji Uzemi, aby ho
bylo moZné snadnéji spocitat

Cerny: 12 + 12 + 8 = 32 bod(
Bily: 8 + 14 + 4 = 26 bod{i

K vysledku bilého se jesté musi pfticist poplatek 6,5 bodu za vyhodu prvniho
tahu ¢erného. Ve skute¢nosti ma tak bily 32,5 bodu a 0 0,5 bodu zvitézil.
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