Pravidla GO a Givod do hry

GO knihovnicka ¢. 4

a2
N

)
NI
o




Slavek Zmek 2002
Sazba Slavek Zmek programem TEX
GO klub Brno 2002 (http://www.czech-go.net/clubs/brno)



Pravidla GO

Vseobecna pravidla

a) Go hraji 2 hra¢i na ¢tvercové siti, bilymi a ¢ernymi kameny ¢ockovitého tvaru. Prvni tah udini
cerny na prazdnou desku a dale se v tazich hraci stridaji.

b) Tahem se rozumi polozeni jednoho kamene na volny prisecik. P¥ipadné zajmuti a vybrani soupe-
fovych kament je soucasti tahu. Tahem miize byt i ’pas’, tj.vzdani se tahu.

c¢) Cilem hry je ohrani¢it izemi a piipadné zajimat soupefovy kameny. Oba cile se ohodnocuji body:
jeden bod za kazdy priisecik tzemi, jeden bod za kazdého zajatce. Vitézem je hrac s vétsim souctem
téchto bodi.

d) Soutézni go se hraje na desce 19x19, zac¢ate¢nikiim se doporucuje hrat na mensich deskach, napfr.
13x13, hra je pak prehlednéjsi. Soupravy obsahuji 1804180 nebo 90490 kameni. Pti hie v8ak plati,
7e hra¢ ma pocet kament 'neomezeny’. Pokud mu nestaci, pozada soupefe o vyménu zajatcu.

V dalsich odstavcich najdete konkrétni pravidla pro zajiméani soupefovych kameni, pro omezeni
volby tahu, definovani tizemi, pravidla pro konec hry.

Zajimani kamenti, spojovani kamenti do skupin

Zakladnim pojmem v tomto odstavci je 'svoboda’.
a) Kamen polozeny do volného prostoru do

sttedu desky ma 4 svobody, tj. volné priseciky
sousedici s nim po ¢are. Kamen u strany desky

I X I I X X I I X X —|' mé 3 svobody, kdmen v rohu pouze 2 svobody.
x @ x < @@ x X X b) Obsadi-li jeden hra¢ postupné svymi kameny
X x X r@x vSechny svobody kamene druhé barvy, kdmen je
;x x;x )l( e )f zajat. Po ztraté posledni svobody musi byt oka-
mzité odstranén z desky. Zajimajici hrac si zajatce
Obr.1 shromazduje pro pozdéjsi pocitani skore.

¢) Hra¢, na jehoZ kameny je Gitoceno, se samoziejmé mize branit. PFiddvanim kament k vlastnimu
kameni, tak aby spolu sousedily po ¢afe, vytvaii fetéz. Retéz pevné spojenych kamentt mize byt zajat
pouze jako celek. Svobody fetézi jsou opét vSechny volné priseciky sousedici s nim po ¢are, a po
obsazeni posledni svobody je Fetéz zajat ( a ihned odstranén z desky).

Kam muZeme a kam nesmime tahnout?
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Tahnout mizeme na libovolny volny pri- \ X
seCik, pri respektovani dvou prirozenych za-
kazt.
Obr.3

a) ZAKAZ SEBEVRAZDY. Hra¢ nesmi zahrit takovy tah, aby jeho kdmen, pifpadné fetéz kament,
nemél po tahu zadnou svobodu. Do ’sebevrazdy’ hra¢ miize tahnout, pokud timto tahem zajme jeden
nebo vice souperovych kament. Tim jeho kdamen ziska svobody a tak vlastné nestoji v sebevrazdé.



Pamatujme, Ze brani je soucasti tahu a ze na desce nesmi ziistat kameny nemajici alespon 1 svobodu.
Cerny tak smi zahrat na body x v obr. 3.

b) ZAKAZ OPAKOVANI POZICE, tj. pravidlo 'KO’
(japonsky nekonecény). Hra¢ nesmi tahnout tak, aby se
po jeho tahu presné zopakovala pozice pred poslednim
\ tahem soupete. Toto pravidlo se tyka situaci zobraze-
nych na obr. 4, kde by jinak bylo mozno brat jeden ka-
men stale dokola a tak znemoznit konec hry. Po tahu
N ¢erného 1 nesmi bily okamzité tento kdmen vzit zpét,
musi vyckat alespon 1 tah. Pozice s ko jsou casto dii-
N lezitym taktickym prvkem a jejich vyznam je rozebran
pozdéji.
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Obr.4

Uzemi

# B Deska je postupem hry rozdélena
e na fadu oblasti, kde dominuji kameny

jedné barvy. Volné priseciky uvnitt
D hranice tvorené kameny jedné barvy
—‘ (a ptipadné okrajem desky) nazyvame
uzemi. Na obr.5 vidime desku po skon-
¢eni partie, rozdélenou na 4 uzemi
bilého a 5 tizemi cerného. Pro piesné
pochopeni pojmu tzemi je diilezité si
uvédomit, ze souper miize do 'mého’
uzemi hrat. Pokud je tizemi opravdu
moje, dokazu jeho kameny chytit a tim
své uzemi uhajit. Pokud to nedokazu,
- souper si vybuduje v 'mém’ tizemi svou
skupinu se svym tizemim, soucasné tim
'mé’ tizemi znici.

Obr.5

Konec hry

Pokud hrac¢ dojde k zavéru, ze jiz nemuze nic ziskat ani zptisobit ztratu souperi, vzda se tahu
slovem 'pas’. Partie konci, pasuji-li po sobé oba hraci. Jestlize druhy hrac¢ nepasuje, ale pokracuje ve
hie, miize i prvni hrac¢ dale hrat. Pred ukoncenim partie je nutné vyresit vSechny sporné situace na
desce véetné vsech situaci 'ko’, a vyplnit neutrdlni body (body nikoho mezi hranicemi bilych a ¢ernych
tizemi). Jestlize hraci najdou po oboustranném pasovani nejasnou situaci, obnovi hru. Kameny, které
le7i v soupefovvé uzemi a mohly by byt kdykoliv zajmuty (tzv. mrtvé kameny), jsou po skonéeni hry
z desky odstranény a pridany k zajatcim. Tedy neni tieba jim vlastnimi tahy do vlastniho tzemi
brat vSechny svobody, jako to je nutné pti normalnim zajiméani ve hte.



Spocditani vysledku

Kazdy hrac¢ si spocte vSechny body vlastnich tzemi (volné prisecéiky) a k nim p¥ipoéte body
za zajatce. Hrac¢ s vétsim souctem vitézi. V praxi se to vétSinou provadi trochu odlisné, abychom
si uSetfili praci: Zajatce nasklddame do soupefova tzemi (tedy misto pfi¢itani ke svému skore je
ode¢itame od soupefova, na vysledku se nic neméni), a izemi miiZzeme premisténim nékterych kament
zménit na obdélniky, nejlépe po desitkach bodu. Scitani jde pak lehce.

Vyklad pravidel a jejich disledkil, navod k tispésné hre

Se znalosti vyse uvedenyjch pravidel mizZete zacit hrdat. Tato jednoduchd pravidla maji ale hluboké
dusledky, a doporucujeme proto kazZdému precist si jeste dalsi odstavce.

Zivé a mrtvé skupiny

Zakladnim problémem, ktery resi
>: kazdy hrac, je tkol zabranit souperi,

aby zajal jeho skupiny kameni. Exis-
tuje pomérné jenoduchy navod, jak
vytvaret skupiny zivé, tj. takové, které
souper nedokaze zajmout, ani kdyz je
uspésné obkli¢i. Klicem je pravidlo o
zakazu sebevrazdy.

Na obr.6 vidime ptiklady zivych
c¢ernych skupin. VSechny jsou tuplné
obklicené, a presto je bily nemize
zajmout. Maji totiz dvé oci, tj. dvé od-
délené casti vlastniho tizemi. K zajmuti
by potieboval bily postupné polozit na
oba body, ale zadny z téchto tahu
nesmi ucinit. Do sebevrazdy nesmi,
| pokud nic nebere. Rikdme, Ze skupina

je ziva, pokud ma alespon 2 pravé oci
Obr.6 ( nebo moznost je vytvofit).

)

N Obrazek 7 ukazuje priklady mrtvych
O skupin, tj. skupin, které cCerny neza-
! ! chrani ani pii sebelep$i hie. Jedno
oko nam nestac¢i ani pri velkém poctu
vnéjsich svobod. Bily sice nesmi hrat
do oka ihned, ale nic mu nezabrani
v postupném odebrani vSech vnéjsich
svobod x, a potom jiz smi zahrat do
D oka - timto tahem bere vSechny cerné
kameny.

A@X Skupina 7b vypada podobné jako

D) 6d, je tu ale podstatny rozdil - jedno
. oko mé falesné (nepravé), a proto
{ je mrtva. Bily kdykoli miize odebrat
vnéjsi svobodu x, a hrozit zajmout 3
¢erné kameny tahem na A. Pokud je
¢erny spoji, cela jeho skupina ma jen
Obr.7 jedno oko a je proto mrtva.

Skupiny ohranicujici velké tizemi jsou vétSinou zivé bez problému - vzdy maji moznost vytvorit
jedno oko, a cely zbytek tizemi slouzi za druhé oko.
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Skupina bez o¢i také prezije, kdyz zajme nékteré ze soupetovych kament, kterymi ji obklicuje.
Nevrhejte se proto bezhlavé do obklicovani, zptisobite si jen vlastni ztraty.
|

Zv1astnim pripadem zivota bez oci

a jsou situace seki, viz obr.8. Zadné z bo-
| ll) c jujicich stran nemséla dost sil k vytvo-
—‘ feni dvou oci, ale sily jsou v rovnovaze,

bily i ¢erny zije. Skupiny maji 2 spo-

leéné svobody. Je asi chybou pokouset

se zajmout souperovu skupinu obsaze-

nim jedné spolec¢né svobody. Soupei by

Obr.8 obsadil druhou a zajal nasi skupinu.
Doplitkové pravidlo k seki ika, ze zadné skupiné Zijici v seki se nepocitd tizemi (ani ¢erny v 8¢

nemé 2 body za své 'dvé’ oéi).

Situace s ’ko’

Boj o ko casto rozhoduje partii. Z
obr.4 by se mohlo zdat, ze jde pouze
o 1 kdmen, tedy jeden bod. Skutecné
hodnota ko miize byt mnohem vétsi.
Predstavme si pozici z obr.9. Bily vzal
ko tahem 1. Pokud by ho dokazal spo-
jit, zmrtvil by tim obé cerné skupiny
(kazda by méla je 1 oko). Cerny nesmi
vzit hned zpét, hraje proto tzv. hrozbu
jinde. Napft. pohrozi zmrtvit bilou sku-
pinu tahem 2. Jestlize bily odpovi na
3, miize Cerny vzit ko na 4 a boj pokra-
¢uje. Kdyby bily tahem 3 spojil ko na
bodé 4, zmrtvi tim ¢erného, ale zaplati
Obr.9 za to svou skupinou nahorte.

SE%J
-/

Zakladni strategické rady

Je lepsi si izemi nejprve naznacovat, a jeho hranice dokoncovat pozdéji. Uzemi se vétsinou zaéing
budovat tahy na 3.a 4.linku, a to nejdiive v rozich, kde to jde nejsnadnéji. Myslete na celou desku.
Neni nejchyttejsi bojovat o 1 bod, kdyz na druhé strané desky na vas cekaji desitky bodu. Kazdy
tah by mél byt viceti¢elovy. Utok a obrana, zvétsovani svého tizemi a zmensovani soupefova. Pokud
tah spliuje tii z téchto pozadavki, je to urcité dobry tah. Méné je nékdy vice. Ohranicite-li si prilis
mnoho, soupef provede invazi a vy ho nechytite. Nezbyde vam pak nic.

(Pozn.: V partiich silnych hrac¢a lze naopak casto vidét velkd uzemi, kterd jsou invazi soupete
znicena. To je ale vyspéla strategie: Tlakem na invazni skupinu se vlastni kameny posili, a tuto silu
pak vyuzijeme pro ttok na soupefe nebo k vytvoreni velkého tzemi jinde.)

Zakladni technické obraty

7 nekonec¢ného bohatstvi technik pro boj zblizka uvedeme jen nékolik elementarnich.



Kémen na 2.lince s 1 svobodou ne-
- / \ miize utéci ( obr.10a). Casto jsou v
T takové situaci oba hraéi ( obr.10b).
Kdo je potom na tahu, mize vzetim
soupefova kamene zachranit svij. To
plati ale pouze u okraje desky. Na
D@ obr.10c m4 bily 1 svobodu smérem do
centra. Lehce zachrani sviij kdmen tahy
1, 3 atd. Vsimnéte si, ze kazdym tahem
—C ziskava 2 svobody, zatimco ¢erny muze
obsadit vzdy jen jednu.jbr; Kéamen
na 3.lince v pozici 10d lze chytit. Po
d e tazich 1 a 3 méa bily jen 2 svobody a
nema zadnou moznost si jejich pocet
p zvetsit nebo zajmout soupetre. Chybou
6 by byl tah Eerného 3 podle obr.10e. Po
tahu 5 ma bily sice jen 2 svobody, ale
zachrani se. Napadne na 6, ¢cerny spoji,
Obr.10 bily tahem 8 chyti ¢erny kamen.

o —

Chyceni kamene ’do schodi’ je
mozné tahem 1 na obr.1la. Cerny ne-
miize utéci. Pokud by se o to pokusil,
ztratil by mnoho kamenti, viz obr.11b.
Ptredpokladem je, 7ze schodiim nestoji
v cesté zadny kamen cerného.

Casto nemfizeme chytit kameny
pifimym obsazovanim svobod, ale lze
je chytit ’zdalky’, do ’sité’ (japon-
sky geta). Piikladem sité je tah 1 na
Obr.11 obr.11c.

Dalsi informace

Sila a tfidy hraca,handicapova hra, komi. V go si mohou zahrat zajimavou partii s otevienym
vysledkem i hrac¢i velmi rozdilné vykonnosti. V amaterském go existuji tfidy kju a dan, od 20.kju
(nejslabsi) az po 1.kju, nad nimi je 1. az 7.dan. Rozdil ve vykonnosti dvou po sobé jdoucich t¥id je 10
bodii. Hodnota tahu na zacatku partie je také 10 bodi. Z toho plyne moznost handicapovych partii:
slabsi hrac¢ (¢erny) polozi na zac¢atku partie nékolik kamenii po sobé na zvyraznéné (handicapové)
body, pak teprve hraje bily. Normalni pocet handicapt je 2 az 9 na desce 19x19, 2 az 5 na desce
13x13. Vyhoda prvniho tahu je v rovnych partiich kompenzovana tzv. komi, které si bily hrac¢ na
konci partie pricte ke svému skore. Komi je obycejné 5,5 bodu.

Kvalitni hraci soupravy

Mnoho hrac¢i na go ocenuje estetické kvality. Pékné obrazce vytvarené z bilych a ¢ernych kament
mohou byt zvyraznény kvalitnim materidlem. Origindlni luxusni soupravy tvoii masivni deska z
uslechtilého dreva, c¢erné kameny vybrousené z bridlice, bilé kameny z lasturoviny. Kameny jsou
ulozeny v nadhernych drevénych dézach.



Literatura

Existuje nepfeberné mnozstvi studijni literatury, jak teoretické prace (zahajeni, stfedni hra, kon-
covka), tak sbirky partii (pfedevsim profesionalti). Nastésti vSak nemiize existovat encyklopedie za-
hajeni Sachového typu. Na zacatku partie ma hrac¢ 361 moznosti, z toho vice nez 50 rozumnych, a
strom variant se zvétSuje astronomicky. Zpracovany v8ak jsou varianty v rozich (dZoseki) i principy
zahajeni (fuseki). Hra se ale vyviji a prostor pro stile nové varianty se zda nekonec¢ny.

Jak dal...

Pokud se budete o hru GO dale zajimat, urcité stoji za to navstivit néktery klub. Mozna ho
najdete v misté bydlisté. Hrat miuzete také na Internetu, kde existuje nékolik hracich serveri. Pokud
mate na sit pristup, podivejte se na

www.czech-go.net



Problém 1

C?‘

Jak cerny zajme bily kéa-
men?

Problém 4

Kolik svobod ma skupina
dvou ¢ernych kameni?

Problém 7

%

Jak cerny zajme bily ké-
men?

Problém 2

Kolik svobod ma skupina
dvou ¢ernych kameni?

Problém 5

Jak c¢erny zajme dva bilé
kameny?

Problém 8

‘

Jak cerny zajme bily ka-
men?

Problém 3

Kolik svobod ma skupina
dvou ¢ernych kameni?

Problém 6

Jak c¢erny zajme dva bilé
kameny?

Problém 9

g

Jak cerny zajme bily ka-
men?



Odpoveéd 1

0

Cerny zajme bily kdmen
tahem 1.

Odpoveéd 4

1

::

Skupina dvou cernych
kament méa tii svobody.

Odpoved 7

%

Cerny zajme bily kdmen
tahem 1.

Odpoveéd 2

Skupina dvou kameni
ma Sest svobod.

Odpovéd 5

Cerny zajme dva bilé ka-
meny tahem 1.

Odpovéd 8

°

Cerny zajme bily kdmen
tahem 1.
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Odpoved 3

23
1 9@ 4
Skupina dvou cernych
kament méa c¢tyri svobody.

Odpoveéd 6

Cerny zajme dva bilé ka-
meny tahem 1.

Odpoved 9

%

Cerny zajme bily kdmen
tahem 1.



Problém 10

s

Jak cerny zajme dva bilé
kameny?

Problém 13

:‘

Kolik svobod ma skupina
t¥1 ¢ernych kamenii?

Problém 16

Jak cerny zajme tii bilé
kameny?

Problém 11

Jak c¢erny zajme dva bilé
kameny?

Problém 14

os

Kolik svobod ma skupina
ti1 cernych kamenti?

Problém 17

Jak cerny zajme tii bilé
kameny?
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Problém 12

Kolik svobod ma skupina
ti1 cernych kamenti?

Problém 15

e

Jak cerny zajme tii bilé
kameny?

Problém 18

o

Jak cerny zajme tii bilé
kameny?



Odpoveéd 10

3%

Cerny zajme dva bilé ka-
meny tahem 1.

Odpoveéd 13

Skupina t¥i cernych ka-
menu ma sedm svobod.

Odpoveéd 16

Cerny zajme tii bilé ka-
meny tahem 1.

Odpovéd 11

Cerny zajme dva bilé ka-
meny tahem 1.

Odpoveéd 14

(0)

it

Skupina t¥i cernych ka-
ment ma tii svobody.

Odpoved 17

Cerny zajme tii bilé ka-
meny tahem 1.
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Odpoveéd 12

Skupina t¥i cernych ka-
ment ma osm svobod.

Odpovéd 15

Cerny zajme tii bilé ka-
meny tahem 1.

Odpovéd 18

R

Cerny zajme tii bilé ka-
meny tahem 1.



Problém 19

\[/

Jak cerny =zajme Ctyfti
oznacené bilé kameny?

Problém 22

N

Ole

AVA

Jak cerny zachrani své
oznacené kameny?

Problém 25

Jak cerny zajme Ctyfi
oznacené bilé kameny?

Problém 20

AN A\ (AN A\ A
/\ M)

Jak cerny zachrani své
oznacené kameny?

Problém 23

OO

'_

°

Jak cerny =zajme Ctyrti
oznacené bilé kameny?

Problém 26

kﬁ/\

Jak cerny =zajme dva
oznacené bilé kameny?
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Problém 21

AV A
AN A\ A

Jak cCerny zachrani své
oznacené kameny?

Problém 24

\|/

Jak cerny =zajme Ctyrti
oznacené bilé kameny?

Problém 27

Jak cerny zachrani své
oznacené kameny?



Odpoveéd 19

8 ¢)6
4
2

\|/

Cerny zajme ¢tyii bilé
kameny tahy 1 az 9.

Odpoveéd 22

N

Ole

Cerny zachrani své ka-
meny tahem 1.

Odpoveéd 25

nH

Cerny zajme ¢tyii bilé
kameny tahy 1 az 5.

Odpoveéd 20
4

Cerny zachrani své ka-
meny tahy 1 az 5.

Odpoveéd 23

2X4

°

Cerny zajme ¢tyii bilé
kameny tahy 1 az 5.

Odpoveéd 26

k[/F\

Cerny zajme dva bilé ka-
meny tahy 1 a 3.

14

Odpoveéd 21

Cerny zachrani své ka-
meny tahy 1 az 7.

Odpoveéd 24

Cerny zajme ¢tyii bilé
kameny tahy 1 az 5.

Odpoved 27

.

~

Cerny zachrani své ka-
meny tahy 1 az 5.

(@ na @)



Poznamky:
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