PRAVIDLA GO

Japonské slovo go znamena silu, tvrdost, protiader. GO je 4000 let stard, pi-
vodné ¢inskd, stolni hra pro dva hrace. Pred vice nez 1300 lety se rozsitila do
Japonska, kde byla jeji pravidla béhem dlouhych staleti postupné modifikova-
na a vylepSovana, aZ se ustdlila do dneSni podoby. Jen v Japonsku GO hraje
kolem sedmi miliont lidi.

Hra nabizi prakticky nekone¢né mnozstvi hernich variant. Na ddlném vy-
chodé je podobné oblibend jako u nds Sachy. Hraji ji zde nejen miliony amaté-
rl, ale i mnoZstvi profesiondlti. Velkou ptednosti GO je, Ze si ji diky tzv. handi-
capim mohou s potéSenim zahrdt i soupefi velmi riznych kvalit.

GO se hraje tak, Ze dva hraci stfidavé pokladaji cerné a bilé kameny na hra-
cf desku. Cilem hry je ohrani€it co nejvétsi tizemi, piipadné zajmout soupefovi
co nejvice kament.

Zacéiname hrat

Soucdsti hry je herni deska (japonsky
goban) se ¢tvercovou siti 19 x 19. Pro zaca-
te¢niky muze byt vhodnéjsi sit 13 x 13.
Dale hra obsahuje ¢erné a bilé kameny, kte-
rych ma kazdy z hrach k dispozici neome-
zené mnoZzstvi. ZkuSenosti ukazuji, Ze hraci
vystaci s 2 x 180 kameny. (Pokud by pfece
jen dosly, je moZno si se soupefem vymeénit
zajatce.) Devét zvyraznénych prisecikl na
hraci desce jsou tzv. handicapy (vysvétleni
viz str. 8).

Slabsi hra¢ dostane ¢erné kameny, nebo Obr. 1: hraci deska (goban).
se o barvu kament losuje. Prvni tah provede hrd¢ s ¢ernymi kameny. Tahem se
rozumi poloZeni jednoho kamene na kterykoli volny prasecik sité¢. Kameny se
kladou pouze na praseciky! Hraci se v tazich pravidelné stiidaji.

Co je cilem hry?

Podstatou GO je boj o ziskéni co nejvétsiho tzemi. Uzemim nazyvame vol-
né pruseciky uvnitf oblasti, jejiZ hranice je tvofena kameny jedné barvy, pii-
padné okrajem desky. Uzemi hraci ziskdvaji postupnym obsazovanim volnych
prasecikt svymi kameny tak, aby spolu sousedily po ¢afe. Hrac, ktery ziskd
nejvice uzemi, vitézi. Abychom pochopili, jak se obsazuje Gzemi, musime nej-
prve objasnit zdkladni véc: totiZ, Ze kameny, podobné jako vojidky v boji, je
mozno zajmout. To je zdkladni prvek, ktery déld z GO zajimavou hru.



Svobody a zajimani kament
Kédmen poloZeny kdekoli do volného prostoru desky @7 ;

ma Ctyfi svobody, tj. Ctyfi volné priseciky sousedici s nim i
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po ¢éte, nikoliv thlopfi¢né. Kdmen u strany desky m4 3
svobody a kdmen v rohu 2 svobody. Na obr. 2 jsou svobo- —t

dy vyznadeny kfizky. Obr. 2: svobody.
I I Obsadi-1i néktery hrd¢ svymi kameny
vSechny svobody néjakého kamene protiv-
ng—— 9%{—— nika, je kdmen zajat a musi byt okamzité
| 1{ | hdl odstranén z desky. (obr. 3) Na hraci desce
Obr. 3: &erny tahne na 1 nesmi zustat Zddny kdmen, ktery nema4 ales-

a zajme bilého. poii jednu svobodu.
Hrac, na jehoZ kameny je ttoc¢eno, se samo-
zfejme muZze branit. Pfida-li k vlastnimu kameni N

dal$i kameny tak, aby N ?:__

pf pT spolu sousedily pvcfvcare AREEAD e

(nikoli po thlopfticce), T
Obr. 4: pfiklady fetéz(.

: vytvaii fetéz. Takovy
T T fetéz ma spole¢né svobody a miiZe byt zajat pouze

kObr. 5 P°'°12?”"m, jako celek (viz obr. 5). Retéz a na obr. 4 ma 9 svo-

amene na 1 cerny < X

zajme Etyfi kameny bod, lz/rila ? spolecnych ﬁvobgd. Pozvor,/ kam/evn’y la2
bilého. netvoii fet€z a mohou byt zajaty kaZdy zvIa4st.

Omezeni volby tahu

Bylo jiz feceno, Ze hra¢ miiZe tdhnout na kterykoli volny prusecik na hraci
desce. Existuji v§ak dvé vyjimky, které plynou z logiky hry. Prvni je zdkaz se-
bevraZdy, druhou je zdkaz opakovdni pozice.

Zakaz sebevrazdy

Hrac¢ nesmi zahrit tah do ,,sebevrazdy*. To znamend, Ze nesmi tdhnout na
pozici, kde by jeho kdmen nemél Zadnou svobodu (viz obr. 6). Ale pozor! Do
sebevrazdy miZe hra¢ tdhnout tehdy, jestlize v disledku tahu zajme jeden nebo
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Obr. 6: erny nesmi tahnout na mista Obr. 7: Eerny muze tahnout na mista
oznacena kfizkem. Cerny kamen oznacena kfizkem. Témito tahy
na téchto mistech by nemél totiz zajme souperovy kameny

zadnou svobodu. oznacené a.



vice soupefovych kament. Tim tedy jeho kdmen ziskd svobodu, a tak vlastné
v sebevrazdé nestoji (viz obr. 7). Odebrani soupetfovych zajatych kament je to-
tiZ soucdsti tahu.

Zakaz opakovani pozice — pravidlo ko

Hrac¢ nesmi tdhnout tak, aby se po jeho tahu pfesné zopakovala pozice pred
poslednim tahem soupefte (pravidlo ko — japonsky nekone¢ny). Jinak by za jis-
tych okolnosti bylo mozno brét jeden kdmen stdle dokola a hra by neméla
konec.

Ptiklad takové situace ukazuje obr. 8. Na a b c
obr. 8a bily tdhne na 1 a zajme ¢erného. Vysle-
dek jeho tahu je na obr. 8b. Kdyby nyni ¢erny ﬁ ﬁ ﬁ
mohl tdhnout na 2, zajmul by bilého a vysled-
kem by byla opét situace z obr. 8a, neustile Obr. 8: pozice s ko.

dokola. Podle pravidla ko vSak ¢erny nesmi tdhnout na 2. Tdhne tedy nékde jin-
de. (SnaZi se tdhnout tak, aby bilého ohrozil na néjakém jiném misté hraci des-
ky.) Po jeho tahu muZe bily tdhnout na 2 a tim situaci ko ukoncit (viz obr. 8c).
Kdyby vSak udélal bily jiny tah (napf. reagoval na hrozbu ¢erného), mohl by
nyni ¢erny tdhnout na 2 a boj o ko by pokracoval. Pozice ko jsou dileZitym tak-
tickym prvkem a miiZe se stét, Ze rozhodnou celou hru.

Zivé a mrtvé skupiny
Zivé skupiny

.....

vych, které soupet nedokdze zajmout, ani
kdy?Z je tsp&$né obklici. Rik4 se, Ze si hra¢
na svém tzemi musi vytvofit tzv. dvé oka.

Na obr. 9 je nékolik pifikladi Zivych
skupin. Cerné kameny jsou obkli¢ené bily-
mi, pfesto ani v jednom pfipadé nemohou
byt zajmuty. VSechny ¢erné skupiny maji
totiZ dvé oddélené Casti vlastniho izemi, tj.
dvé oka. Bily by musel obsadit oba volné
priseciky, coz nemuZe. Brani mu v tom
pravidlo o zdkazu sebevrazdy.

Skupiny, které ohranicuji vétsi tzemi, |
jsou celkem snadno udrzZitelné Zivé. Hrac¢ Obr. 9: pfiklady Zivych skupin.




1 md vZdy moZnost vytvofit uvnité svého
tzemi jedno oko a cely zbytek izemi slou-
7i za oko druhé (viz obr. 10).
Plati tedy, Ze skupina je Zivd, pokud ma
e alesponi dvé oka nebo ma moZnost je vy-
Obr. 10: skupina ohranigujici tvorit.
Vetsi tzemi.

Mrtvé skupiny

Mrtvé skupiny jsou takové, které nemaji Zddné oko nebo maji pouze jedno.
A tak i kdyZ maji vétsi pocet vnéjSich svobod, hrd¢ je nezachrani, i kdyby se
snaZzil sebevice.
I Na obr. 11 mtZe bily nejdiive odebrat
¢ernému vSechny vnéjsi svobody oznacené
kiizky, nakonec muiZe poloZit kdimen do oka
T | (oznaceno 1) a tim I
rrrrrT T ' zajmout vSechny

Obr. 11: pfiklad mrtvé skupiny. .
¢erné kameny. N

Pozor na falesné oko. Skupina na obr. 12 m4 jed- |
no oko fal.eéné, bily hra¢ miZe Gernému tahem na .1 Cl)blr '1 . piikiad
zajmout tfi ¢erné kameny a tahem na 2 zbytek. Skupi- mrtvé skupiny
na je tedy mrtva. s fale$nym okem.

M¢jme situaci z obr.

a b c
] 13a. Je-li v této situaci
na tahu ¢erny, tdhne na
Obr. 13: Zivé a mrtvé skupiny. la VYtVOﬁ ilvqu skupi-
nu (viz b). Je-li na tahu
bily, tdhne na 1 a ¢erné kameny se stanou mrtvou skupinou (viz c).

Skupiny bez ok nemus{ byt nutné ztracené. Pokud se podaii zajmout nékte-
ré kameny, kterymi je mrtva skupina obklicovdna, miZe se jeSté osvobodit. Sa-
moziejmé pouze tehdy, kdyZ protihrd¢ mrtvou skupinu nezajme a neodstrani
z hraci desky. Ale to uZ je otdzka strategie.

Situace seki

Obcas miuize dojit k zvlastn{ situaci zvané seki. Zadny z hra¢i neni na da-
ném misté schopen vytvofit Zivou skupinu se dvéma oky a soucasné soupet
neni schopen jeho kameny zajmout. Skupina bilych i ¢ernych kament m4 totiz
dvé spolecné svobody. Ani jeden z hra¢t neni schopen zajmout kameny protiv-
nika. Kdyby se o to pokusil, pfiSel by o vlastni kameny. Pokud by se totiZ jeden



hra¢ pokusil zajmout soupefovy kameny
obsazenim jedné ze dvou spole¢nych svo-
bod (a nebo b), druhy by obsadil svobodu
druhou a zajal jeho skupinu. Plati pravi-
dlo, Ze se body za tizem{ v situaci seki ne- L
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pricitaji ani jednomu z hracu. Obr. 14: pfiklady situace seki.
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Ukonéeni hry

Na hraci desce se postupné vytvoii ob-
lasti ohrani¢ené kameny jedné barvy, pfi-
padné i okrajem desky. Takto ohranicené
oblasti, které tvoii Zivé skupiny, nazyvame
tizemim. Velikost Gzemi je ddna poctem
volnych priiseciki, které tyto kameny ob-
klopuji. Na obr. 15 je ukdzka gobanu roz-
déleného na tzemi ¢erného (vyznaceno
tmavou barvou) a tzemi bilého (svétlou
barvou). Za zminku stoji, Ze pokud si napf.
Cerny hra¢ ohranici velké tzemi, muzZe bily
na toto tizemi zattocit a vybudovat si v této ST
oblasti dzemi vlastni, a tim samoziejmé Obr‘JS: uzemi cerr'u-?ho Je zvyraz-

. K néno tmavé a bilého svétle.
pivodni dzemi zlikvidovat. Takovd invaze Styfi bilé prasediky nejsou
bilého se ov§em nemusi podafit, a v tom tizemim nikoho.
piipadé Cerny ziska fadu bilych zajatcii.

Casem hréci dospéji k tomu, Ze jiZ neni mozno ziskat zadné dal§i izemi, ani
zajmout Zadny soupeitiv kdmen. V tom piipad¢€, kdy hra¢ jiZ nechce hrit, mtuze
se tahu vzdat s tim, Ze fekne ,,pas®. Pokud oba hraci feknou ,,pas* v tazich na-
sledujicich po sobé, hra konci. JestliZe ,,pas provede jen prvni hrd¢ a druhy
pokracuje ve hie, mtiZe i prvni hrd¢ znovu ve hie pokracovat.

Pred ukoncenim partie hraci vyfesi vSechny sporné situace, zv1asté situace
ko, a zaplni neutrdlni body — izemi nikoho mezi hranicemi cernych a bilych tze-
mi. Pokud hréci najdou i po definitivnim skonc¢eni hry nejasnou situaci, mohou
obnovit hru. Hra miZe samoziejmé koncit i tim, Ze jeden z hraci partii vzda.

Uréeni vitéze

Po ukonceni hry se mrtvé skupiny kament, které lezi v soupefové tizemi
a mohly by byt pfipadné zajaty, odstrani z hraci desky a pfidaji se k zajatctim.
Neni tedy tfeba jim odebrat v§echny svobody, jako je to nutné pfi normdlnim
zajimani pfi hte.



zajatci: 11O 15@ zajatci: 220 29@
Obr. 16: hra pravé skongila. Obr. 17: po odstranéni mrtvych
skupin.

Nakonec si hraci spocitaji body. Za kazdy volny prusecik ve vlastnim tze-
mi nélezi hraci jeden bod a za kazdého zajatce také jeden bod. Hrac¢ s vét§im
poctem bodil vitézi.

Priklad na obr. 16 ukazuje hraci desku na konci hry. Dejme tomu, Ze ¢erny
ziskal béhem hry 11 zajatcii a bily 15 zajatcti. Nejdiive odstranime z hraci des-
ky mrtvé skupiny a priddme je k zajatcim. Cerny takto ziskal dalsich 11 zajat-
cii a bily 14 zajatcti. Cerny ma tedy nyni 11 + 11 =22 a bily 15 + 14 = 29 za-
jatci. Stav po odstanéni zajatcii je na obr. 17. Uzemi ¢erného je ozna&eno
tmavou barvou, izemi bilého svétlou. Lze spocitat, Ze cerny ziskal 95 bodu
a bily 102 bodu za izemi. Celkova bilan-
ce: Cerny ziskal 22 + 95 = 117 bodu a bily
29 + 102 = 131 bodu. Bily tedy zvitézil.

S¢itani bodu se vétSinou provadi
dspornym zptisobem. Zajatce umistime do
soupefova tizemi a tim se mu odpocitaji
body za volné priseciky. Uzemi zmé&nime
premisténim nékterych kamenu tak, aby
s¢itani bylo jednodussi (viz obr. 18). Po
vhodném zaplnéni tzemi zajatci a presku-
peni tizemi do obdélnikovych tvart je cel-
kem snadné zjistit, které izemi je ve&tsi
Obr. 18: jak zjednodusit urgeni vitéze.  a kdo je tedy vitéz.

Vyhoda prvniho tahu je pfi hie hrac¢a
stejné urovné nékdy kompenzovana tzv. komi. Bily si na konci hry pficte 5,5
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bodu. ProtoZe komi neni celé ¢islo, hra nemuze skoncit nerozhodné.




Zakladni technické obraty

Kamen na druhé lince

Kamen na 2. lince s jednou svobo-
i >T % % dou nemtiZe byt zachranén (viz obr.
1 19). Plati to ov§em pouze tehdy, kdyz

Obr. 19: kdmen na druhé lince. je jeho posledni svoboda smérem
k okraji hraci desky. Pokud by byla
smérem k centru desky, tak ¢erny svij

] ;: kdmen snadno zachréni (viz obr. 20).

H Cerny totiZ ziska kazdym tahem dvé

Obr. 20: kdmen se svobodou smérem nové svobody, ale bily mu svym ta-
ke stfedu hraci desky. hem odebere pouze jednu.

Kamen na treti lince

[ T4 OO0 Pokud pouZije bily hra¢ v pripadé
-—-(:)89 T .ﬁ‘&.{ kamene na treti lince stejnou taktiku
' . il D jako na kdmen na druhé lince, dopadne
Obr. 21: kamen na tfeti lince. Uto¢nik je ey o .

donucen se branit. to pro néj Spatné. (viz obr. 21). Zpo-
¢atku vypadd situace obdobné: bily
uto¢i na 3 a §, ale pozor — Cerny zattoci na 6, bily

musf branit na 7, av§ak sviij kdmen na 5 uZ nezachréni. [T 10009
Pokud v8ak vypadad situace jako na obr. 22, bily ¥ D i °ﬁ°&.§°

¢erného snadno chyti. V uplatnéni predchozi taktiky Obr. 22: bily kdmen

mu totiZ zabrani bily kdmen na pozici x. oznageny x méni situaci.

Schody

Chyceni kamene do schodi ukazuje
obr. 23. Cerny nemiiZe utéci. Pokud by se
o0 to pokusil, jenom by zvétSoval mnoZstvi
zajatcu. Ale pozor. Tuto taktiku lze uplatnit
pouze tehdy, kdyZ schodim nestoji v cesté
Zadny kdmen ¢erného.

Obr. 23: schody.

Chytani do sité

V jistych situacich neni moZné zajmout soupe-
fovy kameny pifimym obsazovdnim svobod. Lze % %
vSak pouzit takzvané chytdni do sité. Obr. 24 uka-

zuje dva piiklady takovych situaci. Obr. 24: chytani do sité.



Obétovani vlastniho kamene
Nékdy se vyplati obétovat vlastni
kdamen (viz obr. 25). Bily tdhne na 1,
¢erny mu tento kdmen zajme (2) a bily
potom ¢ernému zajme Ctyfi kameny (3).  Obr. 25: obétovani viastniho kamene.

Zaklady strategie

Zahdjeni — fuseki [ [

Na zacatku hry oba hréaci vytycuji sva Py
izemi spiSe umisfovanim samostatnych
kament, neZ vytvarenim souvislych fad. Na
obr. 26 je pfiklad zahdjeni. Prvni ¢tyfi ka-
meny poloZili oba hrac¢i do blizkosti rohti, D1
protoZe zaloZit izemi s pouZitim rohu je
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hraci obvykle umistuji kameny na mista
jako 9,10, 11 a 12. © @®

Sti‘edni hra — chuban

Obr. 27 navazuje bezprostfedné na obr. I
26. éern}’l poloZi kdmen na 13. Chce tim f)--@--e#--(’) PIPS
prekazit plany bilého na upevnéni jeho tze-
mi. To je signdlem k zahdjeni stiedni faze [TCQ
hry, pro kterou je typicky boj o tizemi. Ve
zaleZi na strategii obou hracu. Kazdy dobry PN
tah je viceucelovy — sleduje obranu i dtok.
VZdy je tfeba myslet na celou desku a neza-
byvat se jednim bodem, kdyzZ jinde je moz-
né ziskat mnohem vice. Tere® ’ §
| |
Obr. 27: stfedni hra.

)
\/

_(\

Handicapova hra

Hraji-li spolu dva hraci rizné drovné, muze dat silnéjsi hra¢ slabsimu 2 az 9
tzv. handicapu. Provede se to tak, Ze ¢erny (slabsi hrac¢) na zacatku hry poloZi
na vyznacené body 2 aZ 9 svych kament, a bily potom uZ normélné pokracuje
ve hfe. Polohy handicapti jsou ukdzdny na obr. 1. Pokud se hraje na desce
13 x 13, je pocet hadicapt 2 a7 5. Handicapové body jsou na této mensi desce
pouze na prusecicich 4 x 4 a uprostied.



