 


  Úvod hry GO pro začátečníky
John A. Bate, přeložil: Václav Brázda 


Obsah

I. Co je to GO?
II. Základní pravidla GO
III. Detailní vysvětlení pravidel 

1. Vybavení a tahy
2. Zajímání
3. Sebevražda
4. Opakování
5. Počítání
6. Spor o území 

IV. Handicapy a třídy
V. Život a Smrt
VI. Příklad hry 


I. Co je to GO?


GO je desková hra pro dva hráče. Je to hra, u které závisí výsledek na zkušenosti a umění hráče, podobně jako u šachu, dámy nebo hry tři v řadě. Ve hře GO se nepoužívá žádný náhodný prvek, žádné kostky nebo karty. GO je jednou z nejstarších her na světě. Bylo vymyšleno v Číně nejméně před dvěma a půl tisíci let, ale možná už před 4000 lety. Tuto hru hraje okolo 25 miliónů lidí na celém světě, ale nejpopulárnější je v orientálních zemích - v Číně, Japonsku a v Koreji. Pravidla jsou velice jednoduchá a požitek ze hry mohou mít i začátečníci. Ale zároveň nabízí tato hra velmi mnoho kombinací, takže ovládnout ji na mistrovské úrovni není lehké. Nejlepší hráči na světě zasvětili studiu GO celý život a je stále mnoho věcí, kterým ne zcela rozumí. Velmi dobrý handicapový systém umožňuje hrát vyrovnané partie i hráčům velmi rozdílné úrovně. GO se může hrát na gobanech různé velikosti, a tak začátečníci mohou hrát na menším gobanu jednodušší partie než hrají zkušení hráči na větším gobanu. 

Na následujících stránkách jsou pravidla hry GO popsána a vysvětlena (s mnoha příklady). Jsou zde načrtnuty některé základní principy a je tu též kompletní ukázková partie. Tento "Úvod hry GO pro začátečníky" byl původně dvacetipěti stránkový tištěný dokument a byl koncipován tak, aby byl čten postupně, ale existuje také v jako html dokument. Pro netrpělivé čtenáře, nebo pro ty, kteří už o GO něco vědí, je tu možnost přesunovat se rychleji podle obsahu. Jestliže si raději přečtete papírovou verzi tak je zde k dispozici kompletní postscript (263k) originálního dokumentu (v angličtině). 



II. Základní pravidla hry GO


Na této stránce jsou základní pravidla hry GO. Může se stát, že při prvním čtení nebudete úplně rozumnět všem pravidlům. Ale nemějte žádné obavy, v následující části budou jednotlivá pravidla vysvětlena podrobně s mnoha příklady.

Musím zmínit, že existuje několik různých oficiálních pravidel hry GO. Pravidla popsaná zde odpovídají pravidlům Americké Asociace GO a používají japonský způsob počítání, protože tento způsob používají i internetovské GO servery a používá je i většina hráčů. Základní způsob hry je stejný nezávisle na tom, která sada pravidel se používá.



1. Vybavení a tahy: GO se hraje na desce (goban), která je pokryta pravidelnou sítí svislých a vodorovných línií. GO hrají dva hráči. Každý hráč má sadu kruhových kamenů. Jeden hráč (černý) má černé kameny, druhý hráč (bílý) má bílé kameny. První hraje černý a hráči se v tazích pravidelně střídají. Hráč, který je na tahu může položit kámen na libovolný volný průsečík dvou línií (bod) na gobanu (s vyjímkou v pravidlech 3 a 4), nebo může dát pass (vzdát se možnosti položit kámen). 

2. Zajímání: Dva body nazýváme sousední jestliže jsou vedle sebe ve svislém nebo vodorovném směru, nikoli však ve směru diagonálním. Dva kameny stejné barvy na sousedních bodech jsou spojeny a tvoří řetezec kamenů. Prázdný bod sousedící s řetezcem kamenů se nazývá svoboda. Když je položen kámen tak, že sníží počet svobod jednoho nebo více řetězců soupeřových kamenů na nulu (jinými slovy, když obklopí soupeřovi kameny), jsou obklopené kameny zajaty a odstraněny z gobanu. 

3. Sebevražda: Kámen nesmí být zahrán na místo, kde by neměl žádnou svobodu a přitom by nezpůsobil zajmutí žádného soupeřova kamene. (Jinými slovy - nemůžete zajmout svůj vlastní kámen.)

4. Opakování: Kámen nesmí být zahrán tak, aby se na gobanu vytvořila identicky stejná pozice kamenů jako byla po předcházejícím tahu. (Opakování není dovoleno.)

5. Počítání: Jestliže je poslední tah obou hráčů pass hra končí a začíná počítání výsledku. Nejprve se hráči musí shodnout na tom, které kameny na gobanu jsou mrtvé. (Nejasnosti jsou velmi málo časté, ale existuje pravidlo k vyřešení rozporů, které je popsáno později.) Mrtvé kameny jsou považovány za zajaté a jsou odstraněny z gobanu. Každý hráč dostane jeden bod za každý zajatý soupeřův kámen a jeden bod za každý volný bod svého území. Skupina spojených prázdných bodů ohraničená pouze kameny hráčovy barvy je získané území. Vyhrává hráč s větším počtem bodů.



III. Podrobné vysvětlení pravidel

1. Vybavení a tahy

Pravidlo 1: GO se hraje na desce (goban), která je pokryta pravidelnou sítí svislých a vodorovných línií. GO hrají dva hráči. Každý hráč má sadu kruhových kamenů. Jeden hráč (černý) má černé kameny, druhý hráč (bílý) má bílé kameny. První hraje černý a hráči se v tazích pravidelně střídají. Hráč, který je na tahu může položit kámen na libovolný volný průsečík dvou línií (bod) na gobanu (s vyjímkou v pravidlech 3 a 4), nebo může dát pass (vzdát se možnosti položit kámen).

Existují tři standardní velikosti gobanů, i když může být použita libovolná velikost. Standardní celý soutěžní goban má 19 linií v obou směrech, tedy 19x19=361 bodů. Vypadá takto: 



Devět malých černých teček je používáno při handicapových hrách, také fungují jako orientační body a dávají gobanu lepší vzhled (nazývají se hvězdy). Ale v pravidlech nemají vůbec žádnou roli. Pro kratší partie se používá obvykle goban 13x13. Začátečníci obvykle hrají na gobanu 9x9, kde je partie ještě kratší. Všimněte si, že velikost gobanu poukazuje na počet čar v každém směru - ne na počet čtverců. 

Zde je schéma ukazující několik prvních tahů na partie na gobanu 9x9: 



Takto jsou zobrazovány obvykle partie a tahy. Kameny jsou očíslovány v pořadí, jak byly kladeny na goban. Černého prvně položený kámen má číslo 1, poté bílý položil kámen očíslovaný jako 2 a tak dále. Všimněte si, že kameny jsou kladeny na průsečíky linií - ne do čtverců, které línie vytváří. Kameny mohou být též zahrány na strany gobanu nebo také do rohů. Ačkoli každý hráč může dát pass kdykoli, není to nikdy dobrý nápad, dokud není hra u konce. Pass se dává pouze na konci hry, použití tohoto speciálního tahu je popsáno později. 


2. Zajímání

Pravidlo 2: Dva body nazýváme sousední jestliže jsou vedle sebe ve svislém nebo vodorovném směru, nikoli však ve směru diagonálním. Dva kameny stejné barvy na sousedních bodech jsou spojeny a tvoří řetězec kamenů. Prázdný bod sousedící s řetězcem kamenů se nazývá svoboda. Když je položen kámen tak, že sníží počet svobod jednoho nebo více řetězců soupeřových kamenů na nulu (jinými slovy, když obklopí soupeřovi kameny), jsou obklopené kameny zajaty a odstraněny z gobanu. 

Na obrázku 1 dole jsou dva kameny označeny "A" - jsou na sousedních bodech a jsou spolu spojeny. Stejně jsou spojeny dva kameny označené "B". Naproti tomu dva kameny označené "C" nejsou na sousedních bodech a nejsou spojeny. Často jsou vytvořeny mnohem delší řetězce spojených kamenů. Například všechny kameny označené "D" jsou spojeny, stejně tak všechny kameny označené "E" jsou spojeny a tvoří jeden řetězec. Ale tyto dva velké řetězce kamenů "D" a "E" nejsou vzájemně spojeny, i když jsou velice blízko u sebe. 
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Obrázek 1: Spojené kameny
         

Obrázek 2: Svobody
Každý volný bod sousedící s řetězcem spojených kamenů je svoboda těchto kamenů. Jeden kámen v centru gobanu (jako A v obrázku 2) má čtyři svobody. Kámen na straně gobanu (B) má tři svobody s kámen v rohu (C) má pouze dvě svobody. Kameny označené "D" jsou už částečně ohraničené nepřátelskými kameny a zbývají jim pouze čtyři svobody. Otázka: Kolik svobod mají kameny označené E a F ?

Otázka: Kolik svobod mají kameny označené E a F? 



Odpověď: Kameny označené E mají 5 svobod, kameny označené F mají 4 svobody. (První dvě svobody jsou společné pro oba řetězce kamenů.)

Jestliže obklopíte řetezec soupeřových kamenů tak, že mu nezůstane žádná svoboda, tak jsou tyto kameny zajaty a odstraníte je z desky. Když hraje černý na obrázku 3 tah označený 1, tak bílému kamenu nezůstává žádná svoboda a je zajmutý, odstraní se z gobanu. Černý si uschová zajatce na bezpečném místě (obvykle na víčku od misky se svými kameny), protože tento zajatý kámen má pro černého cenu jednoho bodu a použije ho při počítání na konci hry. Každý řetězec kamenů může být zajmutý, jestliže může přijít o všechny své svobody. Pokud hraje černý na 2 v obrázku 3, tak tímto tahem zajme tři bílé kameny, které pro něj mají cenu tří bodů. 



Obrázek 3: Zajímání

K zajmutí soupeřových kamenů na kraji nebo v rohu gobanu stačí méně kamenů. V obrázku 4 černého tah 1 zajímá bílý kámen na kraji a černého tah 2 zajímá kámen v rohu. 



Obrázek 4: Kraje a rohy

Obrázek 5 ukazuje sérii tahů, která vede k zajmutí tří bílých kamenů. Když hraje černý tah 1, tak zůstává bílému kamenu pouze jediná svoboda. Černý hrozí, že dalším tahem bílý kámen zajme. Když zůstává soupeřovu kamenu pouze jedna svoboda, říkáme že tento kámen je v "atari". Bílý se může pokusit zachránit svůj kámen tahem na 2, ale černý zahraje na 3 a bílého kameny se dostanou opět do "atari". Pokoušet se uniknout tahem 4 není pro bílého dobré. Bílé kameny zůstávají v atari a černého tah na 5 je zajímá. Bílý by se neměl pokoušet zachránit svůj kámen touto sekvencí tahů, protože jen přidá černému zajatce - místo jednoho získá černý tři kameny. 



Obrázek 5: Atari

Další běžný způsob, který vede k zajmutí kamenů je ukázán na obrázku 6. Když hraje černý na 1, bílý kámen se dostane do atari. Bílý si může myslet, že by jeho kámen mohl uniknout, ale není tomu tak. Pokud se bílý pokusí uniknout, černý blokuje jeho únikovou cestu a dostává každým svým následujícím tahem bílého kameny znovu a znovu do atari. Když se bílé kameny dostanou na kraj gobanu, tak jejich marný útěk končí a černý zajme tahem 13 všech sedm bílých kamenů. Bílý by neměl vůbec zkoušet zachránit takto svůj kámen. Tato situace se nazývá "žebřík". 



Obrázek 6: Žebřík

3. Sebevražda

Pravidlo 3: Kámen nesmí být zahrán na místo, kde by neměl žádnou svobodu a přitom by nezpůsobil zajmutí žádného soupeřova kamene. (Jinými slovy - nemůžete zajmout svůj vlastní kámen.)

Nesmíte zahrát kámen tak, aby neměl žádnou svobodu. Jinými slovy nemůžete zahrát kámen tak, aby se sám zajal. Ale můžete zahrát takový tah v případě, že tímto tahem zajímáte jeden nebo více soupeřových kamenů. Soupeřovy kameny se totiž odstraní z gobanu a váš kámen tím znovu získá nutné svobody. Toto pravidlo je ukázáno na obrázku 7. Bílému není dovoleno hrát na bod A, protože jeho kámen by neměl žádnou svobodu. Bílý také nesmí zahrát na B nebo C, protože tento tah vytvoří řetězec tří kamenů, které by také neměli žádnou svobodu. Žádný z těchto tahů (A, B, C) nezajímá žádné soupeřovy kameny a bílý tyto tahy nesmí zahrát. Bílý ale může zahrát tah 1, i když tím vytvoří řetězec dvou bílých kamenů, které nemají žádné svobody, protože tím zajímá dva černé kameny. Tyto černé kameny se odstraní z gobanu a kámen 1 teď má v řetězci dvě svobody a nezajal sám sebe. 



 

Obrázek 7: Sebevražda

Na obrázku 8 dole nemůže hrát bílý na bod označený X, protože tento kámen by neměl žádnou svobodu a nezajímá černé kameny (černým kamenům zůstává jedna svoboda). Ale bílý může zahrát tah 1, který vystaví černého kameny do atari. Černé kameny jsou teď obklíčeny, ale ještě nejsou zajaty, protože stále mají ještě jednu svobodu (bod označený X). Teď ovšem černý nemůže hrát na na X, protože by tím připravil své kameny o poslední svobodu. Černý tedy musí hrát tah 2 někam jinam. Teď je možné, aby bílý zahrál tah 3 mezi černé kameny, protože je tím připraví o poslední svobodu a zajme je. Jakmile jsou černé kameny odstraněny z gobanu má bílý kámen 3 mnoho svobod. Jeden volný bod, který je zcela obklopen řetězcem kamenů (jako bod X) se nazývá oko skupiny. Kvůli zákazu sebevraždy na toto místo soupeř nesmí hrát - jedině v případě jako je tento, že celá skupina je obklopena a toho oko tvoří poslední svobodu skupiny, se na toto místo zahrát smí a celá skupina je tímto tahem zajmuta. 



Obrázek 8: Oko

4. Opakování

Pravidlo 4: Kámen nesmí být zahrán tak, aby se na gobanu vytvořila identicky stejná pozice kamenů jako byla po předcházejícím tahu. (Opakování není dovoleno.)

Toto pravidlo zamezuje tomu, aby se stále opakovaly stejné tahy a hra byla nekonečná. Ve skutečných partiích je pouze jediný obvyklý případ při kterém je toto pravidlo potřebné. Nazývá se "ko" (rýmuje se s "go") a vypadá takto: 


[image: image1.png]



Obrázek 9: Ko

Černý může zahrát na 1 a zajímá tím jeden bílý kámen. Ale když hraje bílý 2 zajme kámen, který černý právě zahrál a dostaneme se do přesně stejné situace jako na začátku. Černý a bílý by mohli pokračovat v zajímaní těchto kamenů donekonečna. Proto bílému není hned dovoleno hrát tah na 2. Místo toho bílý musí zahrát další tah někam jinam. Jestliže černý hraje další tah také někam jinam - bílý se může vrátit k této situaci a zahrát kámen na 2, protože se pozice na gobanu už nebude stejná jako v předchozím tahu (dva kameny zahrané do jiného místa na gobanu dělají situaci odlišnou). 

Na obrázku 10 černý právě zajal bílý kámen tahem 1. Bílý nemůže hned vzít černému kámen 1 (kvůli opakování stejné situace na gobanu) a musí se poohlédnout po tahu někam jinam. Bílý bude hledat tah, který ohrozí některé černé kameny, aby černý musel hrát také někde jinde. Proto hraje bílý na 2 a dostává tak dva černé kameny do "atari". Tento tah se nazývá hrozba na ko. Teď by mohl černý vyplnit ko (4), ale v tom případě by mu bílý dalším tahem vzal dva černé kameny, proto černý hraje tah 3, aby je zachránil. Bílý poté bere ko tahem 4. Teď je to černý hráč, kdo musí hledat nějakou hrozbu na ko. Takový boj může trvat celkem dlouhou dobu a nazývá se boj o ko. Dříve nebo později ale jeden z hráčů ukončí boj o ko - obvykle jeho vyplněním a zachráněním kamene, který je v atari. 



Obrázek 10: Hrozba na ko

Boj o ko může probíhat také na straně nebo v rohu gobanu. Princip je ovšem stejný: 



Obrázek 11: Ko na straně a v rohu

Následuje kompletní boj o ko, který probíhá na konci jedné hry na velmi malém gobanu 7x7. Na obrázku 12 hraje černý 1 a bílý teď může hrát na 2 - vzít černý kámen a začít boj o ko. Černý hraje ko hrozbu na 3 a dva bílé kameny se tímto tahem dostávají do atari. Bílý je zachraňuje tahem na 4, kterým je spojuje s jinými bílými kameny. Teď může černý vzít zpátky ko tahem na 5. 



Obrázek 12: Boj o ko (část 1)

Teď hraje bílý jako dobrou hrozbu na ko tah 6, kterým dostává sedm černých kamenů do atari. Černý je zachraňuje tahem 7 a bílý bere zpět ko tahem 8. Černý teď nemá další hrozbu, a tak hraje na 9. Ale protože tento tah bílého nijak neohrožuje, tak ho bílý může ignorovat a vyplňuje ko tahem na 10 a ukončuje tak boj o ko. (Partie tím také skončila.) 



Figure 13: Boj o ko (část 2)

5. Počítání

Pravidlo 5: Jestliže je poslední tah obou hráčů pass, hra končí a začíná počítání výsledku. Nejprve se hráči musí shodnout na tom, které kameny na gobanu jsou mrtvé. (Nejasnosti jsou velmi málo časté, ale existuje pravidlo k vyřešení rozporů, které je popsáno později.) Mrtvé kameny jsou považovány za zajaté a jsou odstraněny z gobanu. Každý hráč dostane jeden bod za každý zajatý soupeřův kámen a jeden bod za každý volný bod svého území. Skupina spojených prázdných bodů ohraničená pouze kameny hráčovy barvy je získané území. Vyhrává hráč s větším počtem bodů.

Na konci hry získává každý hráč jeden bod za každý prázdný bod, který je obklopen jeho vlastními kameny. Na příklad na obrázku 14 má bílý 6 bodů území (označených W) a černý má 5 bodů území (označených B). Na gobanu jsou též 3 neutrální body (označené N), které se nepočítají za body žádnému hráči. 


                                        

Obrázek 14: Území                           Obrázek 15: Vyplnění dame

Neutrální body se nazývají dame. Dame body by se měli před vlastním počítáním vyplnit kameny, jak je ukázáno na obrázku 15, aby nebyly náhodou započítány jako území. 

Ve většině případů bude také na konci partie na gobanu několik mrtvých kamenů, jak je ukázáno na obrázku 16.

Definice: Vaše kameny jsou mrtvé jestliže nemůžete zabránit soupeři v jejich zajetí, i když uděláte další tah.

Dva bílé kameny označené X na obrázku 16 jsou mrtvé. Černý může hrát na A, aby je dostal do atari a tahem na B je může poté vzít. Bílý by tomu nemohl nijak zabránit. Označené černé kameny jsou také mrtvé, protože bílý může zahrát na C a G a zajmout je. 



Obrázek 16: Mrtvé kameny

Ostatní kameny na obrázku 16 jsou živé.

Definice: Vaše kameny jsou živé jestliže neexistuje způsob, jak je zajmout, i když váš soupeř udělá následující tah. 

Velký řetězec černých kamenů má oko na bodě F, a tak kdyby bílý zahrál na A a B mohl by dostat tento řetězec do atari, ale bílý nemůže oba body A a B obsadit kvůli pravidlu o sebevraždě. Černý nemůže kvůli tomuto pravidlu obsadit žádný z bodů C, D, E, a G a tak žádný z bílých kamenů už nemůže být zajat. Na konci hry bude každý kámen na gobanu buď živý nebo mrtvý. Mrtvé kameny jsou z gobanu odstraněny a přidají se ke kamenům, které byly zajaty při hře. Na obrázku 16 byly odstraněny dva mrtvé černé kameny a také dva mrtvé bílé kameny. Po jejich odstranění tedy vypadal goban jako na obrázku 15. Bílý má 2 černé zajatce a 6 bodů území - celkem 8 bodů. Černý má 2 bílé zajatce a 5 bodů území - celkem 7 bodů. Bílý vyhrát tuto partii o 1 bod. 

Všimněte si, že pouze prázdné body se počítají jako území. Černé území na obrázku 17 má cenu 4 bodů. Když ale černý zahraje tah 1 dovnitř svého území, zůstanou mu v území pouze 3 body. To znamená, že byste neměli hrát dovnitř svého území, protože tím ztratíte bod. 



Obrázek 17: Hraní dovnitř svého území

Co se stane, když zahrajete kámen dovnitř soupeřova území? Na obrázkou 18 má území bílého 4 body. Když zahraje černý kámen 1 dovnitř území bílého, bílý to jednoduše ignoruje. Na konci hry bude černý kámen odstraněn, protože je mrtvý. Bílý bude mít stále 4 body za území a navíc ještě bod za jednoho zajatce, celkem tedy 5 bodů. Černý dal bílému jeden bod navíc. Takže když zahrajete do soupeřova území, ztratíte také bod. 



Obrázek 18: Hraní dovnitř soupeřova území

Někdy ale můžete zahrát tah, který vytváří hrozbu a soupeř na váš tah musí odpovědět tahem do svého území. Na obrázku 18 hraje černý 2 dovnitř bílého území a dva kameny bílého se tak dostávají do "atari". Bílý musí zahrát tah 3 a zajmout vetřelce, aby zachránil své dva kameny. Černý dal bílému navíc jednoho zajatce, ale bílý zároveň ztratil jeden bod zahráním tahu do svého území. Skóre se tedy nezměnilo. Bílý má stále 5 bodů (jeden mrtvý kámen je ještě na gobanu, jeden zajatec a 3 body území). 

Zapamatujte si tedy: 

· Jestliže hrajete dovnitř svého území, ztrácíte bod. 

· Jestliže hrajete dovnitř soupeřova území, ztrácíte bod. 

· Jestliže oba hráči hrají dovnitř stejného území, skóre se nemění. 

Během hry se oba hráči pokouší ohraničovat území, bránit soupeři v ohraničování území, zajímat kameny a zachraňovat vlastní kameny před zajmutím. To je způsob jak získat body. Když je celý goban rozdělen na bílá a černá území a všechny kameny jsou buď živé nebo mrtvé, nebude už žádná další možnost jak získat další bod. Dame (neutrální body) mohou být vyplněny. Když je to provedeno, každý další tah by vedl ke ztrátě bodů, protože by byl hrán dovnitř ohraničeného území. V této situaci oba hráči dají pass a hra je skončena. Podívejme se teď na výslednou pozici na obrázku 19. Bílý právě vyplnil ko tahem 10. Černý je na tahu. 



Obrázek 19: Počítání výsledku

Černý nechce hrát dovnitř svého území a nemá možnost zahrát žádný tah podle pravidel v soupeřově území. Také nejsou žádné neutrální body (dame), a tak černý řekne pass. Bílý může zahrát kámen na jeden z bodů označených A a tím dostane černé skupiny do "atari", ale černý zahraje na druhý z bodů A a tím zajme hrozící bílý kámen. Výsledné skóre partie se těmito dvěma tahy nezmění, protože oba hráči hráli ve stejném území. Už není žádná další možnost tahu, a tak bílý dá též pass. Znamená to, že hra skončila a může se spočítat výsledek. Pravidla sice říkají, že hra končí, když oba hráči musí na konci hry dát pass, ale v přátelské atmosféře partie hráči většinou jednoduše souhlasí s tím, že hra je skončena. Na konci hry hráči řeknou pravděpodobně něco takovéto: 

"Ok, to je všechno. Hra je skončena."
"Máš pravdu. Spočítejme výsledek."

Dva kameny na obrázku 19 označené X jsou mrtvé a budou odstraněni jako zajatci. Je velmi vyjímečné, že hráči nesouhlasí s určením života a smrti kamenů na konci partie, ale začátečníci s tím mohou mít někdy problémy. Jednoduchý způsob k vyřešení jakýchkoli dohadů je ukázán na následující stránce. V této hře má bílý 4 body území a 3 zajatce, celkem tedy 7 bodů. Černý má 4 body území a 2 bílé zajatce, celkem 6 bodů. Bílý vyhrál o jeden bod. V této hře boj o ko rozhodl o tom, kdo zvítězil. 


6. Spory o území

I když je to velmi vyjímečné, může se stát, že se soupeři na konci partie neshodnou na tom, které kameny jsou živé a které jsou mrtvé. Pro tyto případy je potřebný jednoduchý způsob vyřešení tohoto problému, který by byl zcela zřejmý pro oba soupeře a který by nezměnil aktuální skóre partie. Předpokládejme, že bílý nesouhlasí s tím, že jeho označený kámen na obrázku 20 je mrtvý. Černý by mohl dokázat, že tento kámen je mrtvý tím, že by ho jednoduše zajal, ale tím by černý ztratil jeden bod, což by nebylo spravedlivé. 



Obrázek 20 - Řešení sporů

Zde je pravidlo, kterým se řeší spory bez vlivu na celkové skóre:

Pravidlo 6 (Spory): Jestliže se hráči nemohou dohodnout na konci partie na tom, které kameny jsou mrtvé a živé, hra pokračuje s těmito dalšími pravidly :

A) Oba hráči musí odehrát stejný počet tahů. 
B) Pokud dá hráč pass, musí odevzdat soupeři jeden svůj kámen jako zajatce. 

Jestliže byly z gobanu odstraněny nějaké mrtvé kameny, musí se před obnovením hry dát zpět na goban. Hráč, který byl na tahu při ukončení partie musí hrát jako první. 

Jestliže partie skončila a všechny dame (neutrální body) byly vyplněny, potom každý tah znamená vždy ztrátu bodu. Pravidlo A zaručuje, že oba hráči ztratí stejný počet bodů a skóre se tedy nezmění. Pravidlo B zaručuje, že jeden bod ztratí i ten z protivníků, který se vzdá možnosti položit kámen. 
Na obrázku 20 černý vyřeší spor zajetím bílého kamene. Ale bílý musí udělat také tah, takže zahraje kámen do svého vlastního území (nebo dá pass a odevzdá černému jeden kámen jako zajatce). Oba hráči ztratily jeden bod a výsledek partie se nezměnil, což je spravedlivé.




IV. Handicapy and třídy

Když spolu hrají dva hráči a jeden je silnější než druhý, můžou spolu hrát vyrovnanou handicapovou partii. Slabší hráč si vezme černé kameny a má dovoleno zahrát na začátku partie 2 až 9 úvodních tahů dříve, než začne hrát černý. (Hráč s černými kameny vždy partii začíná, takže handicap dvou kamenů je nejmenší možný handicap.) V Číně může zahrát černý tyto tahy kdekoli na goban, ale v Japonsku musí dát handicapy na handicapové body - na hvězdy gobanu. Tyto body jsou označené na gobanu malými černými tečkami. Ve většině ostatních zemí se používá takřka výhradně japonský systém kladení handicapových kamenů. Místa, na která se handicapové kameny musí položit, jsou naznačeny níže. 



Handicapy dávají černému větší výhodu na malém gobanu než na velkém. Každý kámen na gobanu 13x13 má stejný efekt jako dva kameny na gobanu 19x19 a každý kámen na gobanu 9x9 má přibližně stejný efekt jako dva kameny na gobanu 13x13. Když tedy hrají dva soupeři vyrovnanou partii na gobanu 13x13 se čtyřmi handicapy, potom na gobanu 19x19 by měli použít osm handicapů a na gobanu 9x9 pouze dva handicapy. Na gobanu 9x9 už dávají čtyři handicapové kameny soupeři obrovskou výhodu a obvykle se na tomto malém gobanu víc handicapových kamenů nedává. 

I když se nehraje handicapová partie, první tah stále znamená pro černého určitou výhodu - výhodu asi pěti bodů. Aby byla hra zcela vyrovnaná, bílý dostává takzvané komi - buď může bílý dostat od černého před začátkem partie pět zajatců nebo se jednoduše na konci partie připočítá bílému pět bodů. Na turnajích bývá často komi 5 1/2 bodu a není tedy možná remíza. Když je jeden hráč o něco málo lepší, ale ne dost na dvou-handicap, tak silnější hráč dostane bílé kameny, ale nedostane žádné komi. Taková partie se někdy označuje jako "jedno-handicap".

Když spolu dva hráči sehrají několik partií, je jednoduché najít správný handicap. Začněte hrát bez handicapu nebo se pokuste handicap odhadnout. Pokud stejný hráč vyhraje dvě partie za sebou, tak změňte handicap o jeden kámen. Když je handicap dobře nastavený, tak by každý z protihráčů měl vyhrát přibližně polovinu partií. Pokud spolu hraje větší množství hráčů, tak spolu všichni nehrají dost často a potřebují k určení rozdílů jiný způsob.

V GO existuje systém tříd, který byl zaveden v Japonsku a používá se ve většině zemí světa. Začátečník, který se učí pravidla, ale nesehrál ještě žádnou partii má třídu Třicátý kyu (30-kyu). To je nejnižší třída. Když se zdokonaluje, jeho třída roste na 29-kyu, 28-kyu a tak dále. Když přečtete celý `Úvod hry GO pro začátečníky` a sehrajete asi tucet partií, tak bude vaše třída okolo 20-kyu. Dosáhnout třídy 10-kyu už je trochu těžší. Budete muset sehrát mnoho partií a pravděpodobně si přečíst nějakou knihu o základních strategiích. Když dosáhnete úrovně 5-kyu umíte GO docela dobře a když dosáhnete úrovně 1-kyu, tak jste téměř mistři v GO. Další třída po 1-kyu je 1-dan (shodan), což je první mistrovská třída. (V karate má shodan právo nosit černý pásek.) Dále jsou třídy 2-dan, 3-dan a tak dále. Nejvyšší třída pro amatérské hráče je 6-dan (vítěz amatérského mistrovství světa získává titul 7-dan). Rozdíl tříd mezi hráči odpovídá přibližně počtu handicapových kamenů, které se používají pro handicapové partie na gobanu 19x19. Když spolu hraje 9-kyu a 5-kyu, tak bude partie vyrovnaná při 4 handicapových kamenech. 2-dan dá hráči 4-kyu 5 handicapů, 3-kyu při hře s 4-kyu bude mít bílé kameny a nedostane žádné komi. 

Hráči mohou získat třídy hrou na oficiálních turnajích, které pořádají GO Asociace v zemích celého světa. Nebo si můžete svou třídu přibližně určit na základě partie se zkušenějším protihráčem. Například když potřebujete 7 handicapových kamenů k vyrovnané partii s hráčem 1-dan, tak vaše třída je přibližně 7-kyu. Pokud můžete jinému hráči dát 5 handicapů, tak jeho třída pak bude okolo 12-kyu. Někteří lidé berou třídy velmi vážně, ale jejich hlavní smysl je v nastavení správného handicapu, aby z partie měli požitek oba hráči a partie byla zajímavá. 

Existují také profesionální hráči GO. Jejich třídy jsou 1-dan až 9-dan, ale úroveň profesionálního 1-dan odpovídá přibližně třídě o jednu větší, než jakou má amatérský 6-dan. Rozdíly mezi profesionálními třídami jsou také menší, než u amatérských tříd. Rozdíl čtyř profesionálních tříd odpovídá přibližně rozdílu jedné amatérské třídy. Pod textem je škála znázorňující třídy v GO. Jak se zvyšuje vaše úroveň, tak je stále těžší dosáhnout lepší třídy. Je celkem jednoduché zlepšit se z 30-kyu na 29-kyu, ale mnohem těžší je zlepšit se z 1-dan na 2-dan. I profesionálnímu hráči GO, který se věnuje hraní a studiu GO na plný úvazek trvá mnoho let, než dosáhne úrovně 9-dan. 





V. Život a smrt

První věcí, kterou se musí naučit každý hráč GO hned po pravidlech je, jak zjistit, kdy jsou kameny živé a kdy mrtvé. Zápasy o život a smrt mezi nepřátelskými kameny se odehrávají neustále a jsou jednou z nejzajímavějších částí partie. 



Obrázek 21: Jedno oko je smrt

Na obrázku 21 mají černé kameny jedno oko na A. (Oko je jedna svoboda obklopená řetězcem kamenů.) Jak jsme viděli dříve, bílý nemůže zahrát tah na A kvůli pravidlu o sebevraždě. Jedině když bílý hraje nejdříve na B, tím tahem dostane černé kameny do atari. Poté je dovoleno bílému zahrát do oka na bod A a zajmout všechny černé kameny. Protože černý nemůže zabránit bílému v obklíčení a zajmutí svých kamenů tahy na B a poté A - jsou tyto černé kameny mrtvé. Co se ale stane, když má skupina dvě oči? 



Obrázek 22: Dvě oči jsou život

Na obrázku 22 mají černé kameny dvě oči. Bílý nemůže zahrát na C, protože tím tahem nezajímá černé kameny, těm zůstává ještě svoboda na D. Ale bílý nemůže zahrát kvůli stejnému důvodu ani na D! Proto jsou tyto kameny živé a neexistuje pro bílého způsob, jak by je mohl zajmout (Samozřejmě černý nesmí nikdy zahrát na bod C nebo D, tím by se připravil nejen o bod ve svém území, ale také o životně důležitou svobodu své skupiny.) 

Toto je jeden z nejdůležitějších principů v GO:



Skupina kamenů je živá, pokud může vytvořit dvě oči.


Ve skutečných partiích jsou situace většinou trochu komplikovanější. Často nejsou všechny kameny spojené jako na obrázku 22. Místo toho několik řetězců blízko u sebe vytváří skupinu kamenů. Někdy tyto skupiny mohou vytvářet dvě oči a mohou být živé. Jindy se ale ukáže, když kameny nejsou spojeny, že to co vypadalo jako oko, je jenom falešné oko a kameny jsou mrtvé místo živé. 



Obrázek 23: Živé skupiny

Na obrázku 23 jsou všechny skupiny černého živé. I když je každá skupina tvořena dvěma nebo třemi samostatnými řetězci, které nejsou vlastně spojeny, každý z těchto řetězců má dvě nebo tři svobody a bílý nemůže žádný zajmout. Důležité je, že každý řetězec kamenů pomáhá vytvářet aspoň dvě oči, a tak je chráněný před zajmutím. Kdyby ovšem některý z řetězců byl vedle pouze jednoho oka, potom nejsou kameny chráněné před zajetím a toto oko se proto nazývá falešné. 



Obrázek 24: Falešné oči

Na obrázku 24 vypadají černé skupiny jako by měli dvě oči, ale nemají je. Kameny označené X jsou chráněny jenom jedním okem (A) a jsou už dokonce v atari. Bílý může hrát na A a zajme označené kameny, takže bod A je pouze falešné oko a všechny tyto skupiny černého jsou mrtvé. Můžete si myslet, že by mohl u dvou posledních skupin nastat ještě boj o ko. Ale černý nemá žádnou možnost vyhrát, takže to není skutečné ko. Kdyby totiž černý hrál na A (obvyklý způsob, jak vyhrát ko), aby zachránil svůj kámen v atari (X), tak tím vystaví všechny černé kameny do atari a přidá tímto tahem jen dalšího zajatce soupeři. V posledním příkladu je také bod B falešným okem, protože žádný z okolních kamenů netvoří vedle pravé oko (pamatuj, že bod A není oko). Tyto druhy řetězových posunů jsou obvyklé. Pokud je oko pouze falešným okem, tak už nechrání kameny vedle sebe a tím se stává vedlejší oko taky falešné a tak dále. Každý kámen ve skupině musí být chráněn dvěma skutečnými oky. 


Teď se podíváme co se stane, když kameny tvoří velké oko, které má více než jednu svobodu.



Obrázek 25: Dva body v řadě

Na obrázku 25 černý obklopil dva body území. To ale není to samé jako mít dvě oči a černé kameny jsou mrtvé. Bílý může zahrát tah na 1 a vystavit tak černé kameny atari. Můžete si myslet, že černý vyřeší problémy zajmutím tohoto kamene tahem na 2, ale to mu nepomůže. Černé kameny jsou i po tomto zajmutí v atari a bílý je tahem 3 zajme. Je potřeba si pamatovat jedinou věc: černé kameny nemají dvě oči a jsou tedy mrtvé. Dva body v řadě tvoří pouze jedno oko. 



Obrázek 26: Čtyři body v řadě

Na obrázku 26 černé kameny obklopují čtyři body v řadě a v této chvíli už jsou živé. Nemají sice zatím dvě oči, ale mohou je - kdyby se bílý pokusil o útok - jednoduše vytvořit. Když černý hraje na jeden z bodů A nebo B, tak vytváří dvě oči. Protože bílý nemůže položit dva kameny najednou je pozice černého bezpečná. Když zahraje bílý na 1, tak černý odpoví na 2 (a nebo naopak) a bílý má smůlu. Aby byla skupina živá, tak musí být schopná vytvořit dvě oči, ale nemusí je nutně už mít. Když se vám podaří obklopit dostatečně velké území, tak vaše kameny jsou obvykle schopné vytvořit při útoku soupeře dvě oči a budou živé. 

Skupina kamenů obklopující dva body má tedy jen jedno oko a je mrtvá. Skupina obklopující čtyři body v řadě naproti tomu může vždy vytvořit dvě oči a je živá. Co tedy skupina, která obklopuje tři body v řadě? 



Obrázek 27: Tři body v řadě

Na obrázku 27 černý obklopil tři body v řadě. Životně důležitý je prostřední bod (A). Když zahraje černý na bod A, tak tím vytváří dvě oči a jeho skupina je živá. Když ale hraje na bod A bílý, tak černé kameny nemůžou vytvořit dvě oči a jsou mrtvé. Důležité je, že černé kameny nemohou vytvořit dvě oči a tak bude bílý schopen je zajmout. 



Obrázek 28: Příprava zajmutí

Když bílý chce skutečně zajmout černé kameny a odstranit je z desky hraje tah na 2 a dostává tak černého kameny do atari. Černý sice může zajmout dva bílé kameny tahem na 3, ale to mu nepomůže. Vytvoří tím vlastně dva body v řadě. Bílý hraje na 4 a černého kameny jsou opět v atari. Zajmutí kamene 4 je pro černého ztráta času, protože jeho kameny by byly i po tomto tahu v atari. Příští tah bílého zajme černé kameny. 

Tady je ještě jednou definice "života" a "smrti":

· Vaše kameny jsou mrtvé pokud nemůžete zabránit soupeři v jejich zajmutí, i když uděláte následující tah. 

· Vaše kameny jsou živé pokud je soupeř nemůže zajmout, i když udělá následující tah. 

Černé kameny na obrázku 27 (obklopující tři body v řadě) nejsou mrtvé, protože je černý může zachránit. Ale nejsou taky živé, protože bílý je může zajmout. Jsou to "nejasné" kameny, protože otázka jejich života a smrti ještě není vyřešena. Záleží na tom, kdo udělá následující tah. Na začátku partie je osud většiny kamenů nejasný. Ale na konci partie je každý kámen na gobanu buď živý nebo mrtvý. 


Není vždy jednoduché rozhodnout, jestli jsou kameny živé, mrtvé nebo jestli je jejich osud ještě nejasný. Někdy i začátečník hned pozná jaká je skutečná situace, ale jindy je tak komplikovaná, že se může zmýlit i profesionál. Existují proslulé problémy, které nemohou vyřešit i někteří z nejlepších hráčů na světě. Pokud si nejste jistí, jestli je skupina kamenů živá či mrtvá, zkuste ji zachránit nebo zničit. To je způsob, jak se naučíte hrát GO. Ale když už je jasné, že je skupina živá nebo mrtvá, tak se nezdržujte zbytečnými pokusy zachránit mrtvou skupinu nebo zničit živou skupinu. Místo toho hrajte někam jinam na gobanu, kde můžete získat nějaké body. 

Tady je jednoduchý problém života a smrti. Na obrázku 29 je jedna skupina černého živá, jedna je mrtvá a jedna může být ještě zachráněna. Můžete říct která je která? 



Obrázek 29: Problémy života a smrti

Zkuste si tyto jednoduché problémy vyřešit nejprve sami. GO je hra pro ty, kteří rádi řeší tento druh logických hádanek. Uvědomte si, že jediná důležitá věc je, jestli skupina může nebo nemůže vytvořit dvě oči a jistě tyto problémy vyřešíte správně.

Otázka: Která z těchto černých skupin je živá, která mrtvá a u které závisí na tom, kdo je právě na tahu? 

Odpověď: U skupiny 1 záleží na tom, kdo tam bude hrát dříve. Životně důležitý je prostřední volný bod. Skupina 2 je mrtvá. I když hraje nejdřív černý, bílý může zabránit vytvoření dvou očí. Skupina 3 je živá. Černý má dvě možnosti, jak vytvořit dvě oči.


                   

       Obrázek 30: Musí černý spojit?                     Obrázek 31: Musí černý spojit?

Kameny které obklopují určité území často nejsou zcela spojeny do jediného řetězce. Je důležité ujistit se, že žádný z těchto kamenů nemůže být odstřižen a zajat. Černá skupina na obrázku 30 bude mít problémy, když bílý zahraje na A a dostane tři kameny na spodní straně do atari. Kvůli tomuto střihu a zajetí tří černých kamenů přijde černý i o ostatní kameny, protože zbylé kameny nemohou vytvořit dvě oči. Černý tedy musí spojit dohromady své kameny tahem na A. Potom budou všechny kameny černého živé, protože mají dostatek prostoru pro vytvoření dvou očí. 

Na obrázku 31 není černý v nebezpečí. Černé kameny jsou živé a obklopují sedm bodů území. Černý by neměl do tohoto území hrát, protože by ztratil jeden bod (území by se zmenšilo na šest bodů). Když se bílý pokusí rozstřihnout skupinu černého tahem 1 na bod A, tak černý zahraje tah 3 na B a bílý kámen bude v atari. Bílý kámen nemůže uniknout a černý může jednoduše vytvořit dvě oči. Také si všimněte, že černý má stále 7 bodů (jeden mrtvý bílý kámen a šest bodů území) protože oba hráči dali kámen do stejného území. Tento tah bílého je tedy dobrá hrozba pro ko. Bílý tímto tahem nic neztrácí a černý na tah 1 bílého musí odpovědět, aby dalším tahem bílý nezničil celou černou skupinu. 

Neexistuje univerzální odpověď na to kdy musíte spojit své kameny dohromady a kdy to potřeba není. Musíte zkontrolovat jaké tahy by soupeř mohl udělat k oddělení a zajetí vašich kamenů a také si musíte připravit tahy, kterými rozdělíte a zajmete soupeřovy kameny! 


Existuje způsob, jak můžou být kameny živé aniž by měli dvě oči. Ale tato situace je velmi vzácná. Někdy se stane, že dvě skupiny kamenů závodí v tom, která zajme tu druhou soupeřovu dřív. A je také možné, že ani jeden ze soupeřů nebude schopen zajmout kameny protivníka. 



Obrázek 32: Seki

Na obrázku 32 jsou čtyři označené kameny černého odděleny a obklíčeny, ale stejně tak odděleny a obklíčeny jsou i tři označené bílé kameny. Oběma těmto řetězcům kamenů zbývají dvě svobody - body označené A. Ale žádný z hráčů na bod A nemůže zahrát bez toho, aby vystavil obě skupiny do atari. Tato situace se nazývá seki nebo "společný život". Ani jeden hráč nemůže zajmout soupeřovy kameny a proto jsou všechny tyto kameny živé. Dva volné body A jsou dame (neutrální body), které se nepočítají za území pro žádného z hráčů. Pozice seki může být velice komplikovaná, ale opravdu se vyskytuje velice vyjímečně. Většinou tvoří kameny na konci hry živé skupiny s dvěma (a více) oky a ostatní kameny jsou mrtvé. Je velmi důležité promyslet si dopředu před koncem hry, jestli všechny vaše kameny mají dostatek prostoru k vytvoření očí. 


VI. Ukázková partie

V této části je ukázána celá partie nezkušených hráčů na gobanu 9x9. Během hry jsou diskutovány některé důležité principy hry GO. 


                      

Obrázek 1: Tahy 1-4                             Obrázek 2: Tahy 5-9

Na obrázku 1 hraje černý tah do blízkosti rohu gobanu. Nejjednodušší cesta k získání území je vytvoření očí v rozích, kde tomu napomáhají kraje gobanu. Strany jsou dalším vhodným místem k vytvoření území. Nejtěžší je vytvoření území a očí ve střední části gobanu. Proto hráči pokládají kameny na začátku partie obvykle do blízkosti rohů, nejčastěji na třetí a čtvrtou linii od okraje. Černý se rozhodl zahrát na bod "3-3" na třetí línii od rohu z obou stran). Na velkém gobanu je obvyklé hrát první tah i na body 3-4, 4-4, 3-5 a 4-5, ale na malém gobanu je tah na 3-3 asi jeden z nejlepších. Bílý hraje tah 2 také na bod 3-3. Každý hráč si tedy vyznačil jeden z rohů s nadějí, že tam vytvoří své území. Černý hraje další tah 3 na bod 4-4, pokouší se získat větší část území, ale bílému se zdá, že je černý příliš chamtivý a vpadne tahem 4 do horního rohu. Černý se pokusí obklíčit tento kámen a bílý se pokusí utéci nebo vytvořit dvě oči a ožít v rohu. 

Černý hraje na 5, aby chytil bílý kámen v rohu a také aby se nemohli první dva kameny bílého spojit. To je jeden z mnoha důležitých principů ve hře GO: snažte se aby vaše vlastní kameny byly spojené a kameny soupeře oddělené. Bílý hraje tah 6, aby posílil svůj osamocený kámen a získal více prostoru pro vytvoření dvou očí. Černý blokuje bílé kameny tahem na 7. Bílý pokračuje tahem 8, ale černý blokuje jeho cestu tahem 9. Teď si musí oba hráči dát pozor, protože jejich kameny nejsou pevně spojené. 



Obrázek 3: Tahy 10-15

Bílý hraje na 10 a černý kámen se dostává do atari. Černý hraje na 11, aby svůj kánem zachránil před zajmutím, ale bílý může rozdělit černého kameny. Tah 10 bílého je stříhající tah. Ale bílého kameny také nejsou spojené. Když by hrál černý na 12 tak dostane bílý kámen do atari a zajme ho. Proto hraje bílý na 12, aby si svoje kameny spojil. Černého 13 ještě více ohraničuje bílého kameny, bílý blokuje na 14. Teď je to černý, který musí spojit na 15 (kdyby tam mohl zahrát bílý, tak by mohl zajmout kámen 13 a bílé kameny v rohu už by měli jistý život). Teď má bílý své kameny těsně uzavřené v rohu a musí se pokusit najít způsob, jak vytvořit dvě oči. Bílá skupina ještě není mrtvá, ale život také nemá jistý. 


                      

Obrázek 4: Tahy 16-23                           Obrázek 5: Tahy 24-27
Bílý hraje na 16, aby si vytvořil oko a doufá, že tam bude mít dostatek místa pro druhé oko. Skutečně tato skupina není ještě zcela živá, jak uvidíte později v této partii. Ale černý nemůže najít vhodné místo pro útok a rozhodne se hrát na 17, aby dostal bílého stříhající kámen do atari. To je dobrý nápad. Může bílý kámen uniknout? Ne, protože je chycen v žebříku. Když se bílý pokusí uniknout, tak bude černý dávat atari znovu a znovu dokud bílé kameny nebudou chyceny na straně gobanu. Bílý to vidí a rozumně se rozhodne neunikat s tímto kamenem a místo toho se pokusí tahem 18 získat nějaké území v dolním rohu. Protože bílý zaútočil na horní pravý roh a vytvořil skupinu která je (téměř) živá, rozhodne se černý následovat jeho příklad na této straně gobanu a hraje na 19. To ale není dobrý nápad. Tento kámen je na bodu 2-2 a je to příliš blízko rohu, než aby tam šli vytvořit dvě oči. Bílý blokuje tento kámen na 20 a černý se snaží uniknout tahem na 21, bílý dále blokuje na 22. Dva černé kameny jsou teď v pasti a jejich jediná naděje je v nějakém odvetném útoku na bílé kameny, které je obklopují. Černý proto hraje na 23 a odděluje bílé kameny na dvě části v naději na zajmutí jedné z nich. Rozdělování kamenů je dobrá a často s úspěchem používaná strategie. 

Bílý vidí, že černého kámen 23 má pouze dvě svobody, a tak hraje na 24 a je šťastný, že dostal černého kámen do atari. Ale tento tah se promění ve velkou chybu. Když černý hraje na 25 a uniká, tak je to bílý kámen, který se dostává do potíží. Kdyby černý mohl zahrát na 26, potom by bílý kámen označený Y byl snadno zajat a černé kameny v rohu by byly zachráněny. Navíc by bílé skupiny zůstali slabé a odděleny a to by znamenalo další problémy pro bílého. Proto bílý hraje na 26, aby svoje kameny spojil dřív než je černý zajme. Ale černý hraje na 27 a do problémů se dostávají dva bílé kameny označené X. Bílý nemá žádnou možnost, jak by mohl zachránit naráz obě strany, proto byl tah 24 špatný. 



Obrázek 6: Alternativa tahu 24

Může zahrát bílý tah 24 jak je ukázáno na obrázku 6 a ohrozit černého kámen z druhé strany? Ne, protože černý uniká na 25 a bílý kámen označený Y je velice slabý. Bílý ho sice ještě může zachránit tahem napravo od Y, ale situace bude po tom značně komplikovaná. Bílý sice může tento souboj vyhrát, ale existuje jednodušší způsob, jak může bílý vyřešit tento roh. Zkuste najít pro bílého lepší tah 24, než se podíváte na následující obrázek.


  Obrázek 7: Lepší alternativa tahu 24
Bílý by se měl jednoduše natáhnout tahem 24, jak je ukázáno na obrázku 7. Tento tah posílí bílý kámen bez toho, aby pomohl k posílení černého kamene. To je další důležitý princip GO: Často je nejlepší způsob jak zaútočit na soupeřovy kameny v tom, že učiníte silnými vlastní kameny. Začátečníci často hrají tak, aby soupeřovy kameny byli často v atari, ale není to vždy dobré. V této partii se po atari černý kámen posílil a bílé kameny si nijak nepomohli - a to je pravý opak toho, co vlastně bílý potřebuje. Bílého tah 24 na obrázku 7 posiluje bílé kameny a zároveň útočí na osamělý kámen černého. Pokud by teď bílý mohl zahrát na 25, tak černý kámen už nemůže uniknout (zkuste si to a uvidíte), a tak musí černý bránit svůj osamocený kámen tahem 25 stejně jako v naší partii. Ale bílý se při této variantě nemusí strachovat o kameny na spodní straně a jeho 26 je dobrým tahem, který zabrání černému v ohrožení bílých kamenů na straně. Označené černé kameny v rohu jsou mrtvé. (Zkušenější hráči si jistě všimli, že pro černého by bylo lepší hrát tah 25 přímo nad bílého 24, ale bílý by mohl stejně zajmout označené černé kameny.) 


                             
           

Obrázek 8: Tahy 28-32                                 Obrázek 9: Tahy 33-37

Teď, když jsme rozebrali chybu bílého, vraťme se k původním tahům partie. Na obrázku 8 se bílý pokouší uniknout tahem na 28, ale jen tak přidává ke skupině mrtvé kameny. Černý blokuje na 29. Bílý se pokouší zajmout černé kameny v rohu tahem 30, ale je příliš pozdě. Černý dostává bílé kameny tahem 31 do atari a bílé kameny už nemohou nijak uniknout. Než by bílý plýtval dalšími kameny, rozhodne se hrát někde jinde. Bílého 32 se snaží rozšířit co nejvíce území v pravém spodním rohu. Ale je to další chyba. Další důležité pravidlo je: Nehraj příliš blízko k silné skupině nepřátelských kamenů. 

Černý hraje 33 a tlačí bílý kámen k pevné zdi černých kamenů. Bílý odpovídá na 34, ale tah 35 dostává bílý kámen do atari a už nemůže uniknout. Bílý hraje 36, aby zabránil dalšímu průniku černého do rohu a také tím dostává kámen 33 do atari. Černý hraje na 37 zajímá bílého kámen a zachraňuje tím svůj kámen. Goban je teď rozdělen na území. Bílý má malou skupinu v pravo nahoře. Černý má většinu levé strany gobanu a také bod nebo dva na pravé straně. Je důležité uvědomit si, že většinu bodů získáte obklopením území. Začátečníci většinou stráví mnoho času pokusy o zajetí nepřátelských kamenů, nebo zachraňováním vlastních - ale to není hlavním cílem partie. Při partii mezi zkušenými hráči na velkém gobanu má každý zpravidla více než padesát bodů území, ale jen pár zajatců. V této partii už pravděpodobně zvítězí černý, protože má velké území na levé straně. 



                      

Obrázek 10: Tahy 38-43                            Obrázek 11: Tahy 44-45

Hráči teď musí hledat způsob, jak zvětšit svoje vlastní území a zmenšit území soupeře. Bílý hraje 38 a hrozí, že získá kousek území černého. Kdyby mohl hrát na 39, tak by dostal černé kameny do dvojitého atari a černý by nemohl všechno zachránit. Proto černý hraje sám na 39, aby tomu zabránil. Dále bílý hraje 40, aby se černý nemohl vplížit do rohu. Černý potom hraje 41 a vytváří tím značný tlak na rohovou skupinu bílého. Bílé kameny jsou v nebezpečí smrti, a tak hraje bílý na 42 aby si vytvořil dvě oči. Kdyby na toto místo zahrál černý, tak by už bílý nemohl vytvořit dvě oči a jeho skupina by byla mrtvá. Ale černý vidí ještě jinou možnost jak se pokusit zničit bílé kameny a tahem 43 vytváří z jednoho bílého oka oko falešné. Zahajuje tak boj o ko v rohu. Pokud by se černému podařilo tento boj vyhrát, tak všechny bílé kameny v rohu budou mrtvé, protože nebudou mít dvě oči. 

Bílý může hned zajmout kámen černého tahem 44, protože to není opakování předchozí pozice (na tomto místě přetím nikdy kámen nebyl). Černý by teď chtěl zajmout tento kámen 44, ale protože je to ko, tak se musí poohlédnout po nějaké ko hrozbě. Bohužel černý nemá žádnou dobrou hrozbu. Hraje tah 45, kterým může částečně zmenšit území bílého, ale zápas o život a smrt skupiny v horním rohu je mnohem důležitější. 



Obrázek 12: Tahy 46-52

Bílý okamžitě ukončuje boj o ko, ne jeho vyplněním, ale zajmutím dalšího černého kamene tahem 46. Černý se posouvá o něco dále do území bílého tahem 47, ale tah 48 vystavuje černého kameny do atari a tah 49 je zachraňuje. Nyní se pokouší dostat se více do černého území bílý tahem 50, ale černý tahem 51 ucpává poslední skulinu. Bílý tlačí ještě tahem 52 na spodní straně a dostává černé kameny do atari. Ale tyto kameny mohou být zachráněny. Jaký tah udělá černý, aby je bílý nezajal? 



                               

Obrázek 13: Tahy 53-54                                 Obrázek 14: Tahy 55-57

Černý zajímá tři bílé kameny tahem 53 a zachraňuje tím také své dva černé kameny. Tyto bílé kameny byly mrtvé už dlouho, ale dosud černý neměl důvod je zajmout. Bílý hraje 54 a zmenšuje tak černého území v rohu jak jen to jenom jde. 

Černý vytváří tahem 55 ko a zároveň dostává dva bílé kameny do atari. Bílý je zachraňuje tahem 56. Teď by mohl černý ukončit ko tahem do rohu, ale to není dobrý nápad. Tahem 57 získá černý jeden jistý bod na pravé straně a pořád má šanci vyhrát ko později. 


                                 

Obrázek 15: Tahy 58-60                                  Obrázek 16: Tahy 61-63

Bílý bere ko tahem 58, ale černý hraje na 59 a bílého kámen se tak dostává do atari. Pokud by bílý vyplnil ko na spodní straně, tak by černý začal nové ko na horní straně. Bílý chytře zahraje na 60, aby bylo jisté, že bílé kameny v pravém horním rohu zůstali určitě živé. 

Protože bílý na ko hrozbu odpověděl, černý může vzít ko zpátky a hraje na 61. Bílý našel pěknou hrozbu na 62. Dostává tím černý kámen do atari a hrozí proniknutím do černého území. Černý musí zahrát tah 63, aby se před touto hrozbou chránil. 



                                     

Obrázek 17: Tahy 64-66                                        Obrázek 18: Tahy 67-69

Bílý znovu bere ko tahem 64, ale černý má také hezkou hrozbu svým tahem 65. Pokud by bílý tento tah ignoroval, tak by tah černého na 66 způsobil zajmutí čtyř bílých kamenů a ostatní kameny by byly také mrtvé, protože by neměli dost místa pro vytvoření očí. Proto bílý odpovídá na tuto hrozbu tahem 66. 

Černý bere ko tahem 67. Teď by měl najít další hrozbu bílý, ale žádnou už nenašel, proto dává pass a černý tahem 69 vyplňuje ko a ukončuje tak partii. Na gobanu jsou dva mrtvé bílé kameny a jeden černý mrtvý kámen, které budou odstraněny jako zajatci. Bílý má 10 bodů území (3 nahoře a 7 dole) a 5 zajatých černých kamenů, tedy celkem 15 bodů. Černý má 17 bodů území a 9 bílých zajatců, celkem 26 bodů. Černý vyhrál tuto partii o 11 bodů. 


                                

Obrázek 19: Vyplnění v území                       Obrázek 20: Zjednodušení počítání

Tradiční způsob počítání výsledku partie je ještě o něco jednodušší. Zajatci jsou použiti k vyplnění území. Nejprve je 5 černých zajatců dáno do území černého a 9 bílých zajatců je dáno do území bílého - jak je to ukázáno na obrázku 19. 

Potom se zbylé území přerovná do čtvercových tvarů, aby se počet bodů jednodušeji sečetl - jak je ukázáno na obrázku 20. Černý má 2x6=12 bodů a bílý má pouze 1 bod. Výsledek je samozřejmě i po tomto počítání stejný, černý vyhrál o 11 bodů. 











1
1
Úvod hry GO pro začátečníky 


_994746046

