L1721 Navod pre hru GO SK

Pravidld hry GO su velmi jednoduché a zvladnu sa ich naudit aj malé deti.

Hraci striedavo pokladaju svoje kamene na dosku, ktora ma tvar Stvorcovej siete o 19 x 19 ciarach
(pre zaciatocnikov sa pouZivaju aj dosky 9 x 9 a 13 x 13 bez toho, aby sa tym zmenili pravidl3).
Kamene sa pokladaji na priesecniky. Zacina Cierny. Po zahrani sa s kamenmi uz nehybe, iba sa za
okolnosti popisanych nizsie mozu vybrat z dosky. Ciefom hry je:

1. Zajat ¢o najviac kamefiov supera.

2. Ohranicéit si ¢o najvicsie Gzemie.

Obklucovanie kamenov
Pokial sa hracovi podari obsadit vSetkych susednych prieseénikov kamena alebo skupiny kameriov
supera, vyberu sa z dosky. Na konci partie hra¢ dostane za kazdy zajaty kamer jeden bod.

Napriklad c¢ierny kamen uprostred dosky ma okolo seba styri priesecniky, tzv. slobody. Pokial sa
bielemu v priebehu hry podari tieto priese¢niky obsadit, kamer zajme a vyberie ho z dosky.




Pri strane dosky staci na obkltUcéenie siperovho kamena iba tri kamene. V rohu iba dva kamene.
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Obklucit je mozné aj viac kamenov naraz. Napriklad na tychto obrazkoch biely obklUéil tri ¢ierne
kamene. Tie opat vyberie z dosky.

Pri obklucovani st délezité dve veci: Po prvé kamene musia byt obkliéené ,natesno”. Napriklad tri
¢ierne kamene na prvom obrazku biely zatial' z dosky nevyberie, pretoze maju este jednu slobodu. Az
ked' biely zahra tah 1, kamene vyberie z dosky.

Druha délezita zasada je, ze staci, ked st kamene obklUéené ,po ¢iarach”. Nemusia byt obkltéené aj
Sikmo. Napriklad na tomto obrdzku nema oznaceny biely kamen na zajatie dvoch ¢iernych kameriov
Ziadny vplyv. Boli by obklticené aj bez tohto bieleho kamena.



Ohranicovanie Uzemia

Ako hraci hraju, bojuju a zaujimaju kamene supera, postupne sa doska rozdeli na tzv. Uzemie.

Na tychto obrazkoch ma biely izemie vlavo a vpravo, Cierny hore a dole. Kazdy volny priese¢nik vo
vnutri Uzemia sa pocita aj za jeden bod. Biely tak ma 9 bodov vlavo a 8 bodov vpravo. Cierny ma 16
bodov hore a 3 body dole.

Na konci partie sa scitaju zajaté kamene a body v Gzemi. Kto ma viac bodov, zvitazil.

Zakazy a zvlastne situacie

Hrat je v go mozné bez obmedzenia na akykolvek priese¢nik. Existuju iba dva zékazy:

1. Zakaz samovrazdy

Hrac nesmie zahrat na bod, na ktorom by jeho kamern (skupina kameriov) nemal ani jednu slobodu.

Pozor! V tejto situacii ¢ierny tah 1 zahrat moze. Jeho kamer ma este jednu slobodu.



Z tohto zdkazu existuje vynimka: Hra¢ moze zahrat do samovraZdy, pokial s jej pomocou vezme
kamen (skupinu kamenov) stpera a slobody si tak vytvori.
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Napriklad v tejto situacii ¢ierny tah 1 zahrat moze, pretoze zaroven zoberie tri biele kamene. Vdaka
tomu jeho kamer bude mat slobody.
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Tah 1 je povolena samovrazda, pretoze Cierny zoberie biely kameri a vytvori si slobodu na bode A.
Lenze biely moze vziat ¢ierny kamen hned naspat tahom na bod A. A potom by opét ¢ierny mohol
zajat biely kamen a takto stale donekonec¢na.

Tejto situdcii sa japonsky hovori ko. Je pravidlo, ze pokial Cierny zoberie tahom 1 biely kamen,
nesmie biely zobrat ¢ierneho hned naspat. Minimalne raz musi zahrat niekam inam. AZ potom moéze
biely vziat ¢ierny kameri naspat. Potom rovnaky zakaz plati pre Cierneho.

Seki

Poslednou zvlastnou situaciou je tzv. seki. Pokial Cierny v situacii na obrazkoch bude chciet zajat tri
biele kamene, sdm na to doplati. Ak totiZz urobi tah 1, zahra biely tah 2 a vSetkych pét Ciernych
kameriov zajme. LenZe toto plati aj opacne. Ak sa bude snazit zajat biely ¢ierneho tahom 1, Cierny
zahra 2 a zoberie Styri kamene bieleho.

Ani pre jedného hraca preto nie je vyhodné to tejto pozicie hrat. Tato pozicia sa riesi tak, Ze zostava
aZz do konca partie nezaplnena.



Zivé a mrtve skupiny
Mozno vas napadlo, ¢i je mozné vytvorit skupinu kameriov, ktoré vam siper nebude moct za
Ziadnych okolnosti zobrat.
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Ked napriklad v tejto pozicii ¢ierny zahra tah 1, biely sice méze jeho kamen zajat tahom 2, ale
nebude mu to ni¢ platné, pretoze mu Cierny tahom 3 zoberie celd skupinu.

Co ak ma ale biely na doske tito poziciu? Cierny nemdie zahrat tah 1, pretoZe by to bola samovrazda
- biely ma este jednu slobodu, takZe ho ¢ierny nedoberie. Plati to aj obratene. Cierny by musel zahrat
dva tahy naraz, ale to samozrejme nie je mozné.

Pokial si priestor vo vnutri svojej skupiny rozdelite na dve ¢asti, tzv. dve oci, super tuto skupinu
nemosze dobrat. O takej skupine sa hovori, Ze je Ziva.

Pozrime sa na tuto poziciu. Pokial' bude na tahu biely, zahra tah 1. Rozdeli tak priestor vo vnutri
svojej skupiny na dve ¢asti. Cierny u? tuto skupinu nedoberie. Pokial viak bude na tahu &ierny, zahra
tah 1 sam. A aj napriek obete niekolkych svojich kameriov nakoniec bielu skupinu doberie.



Skupiny s dvoma okami mézu vyzerat rézne. Nie je tiez pravidlom, Ze oko musi tvorit len jeden
priesec¢nik, ako to ukazuje posledny z tychto obrdzkov.
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Avsak pozor. Nie vidy je oko skutoénym okom. Obcas sa mbze objavit tzv. falosné oko, ako je to v
tejto pozicii. Cierny mdze tahom 1 zobrat tri biele kamene. Tahom na bod A potom doberie zvy$ok
skupiny.

Akondhle za¢nete sami hrat, velmi skoro zistite, Ze je potrebné tvorit skupiny, ktoré maju dve o¢i,
pripadne si ich m6zZu v pripade nidze vytvorit.

Koniec partie

Koniec partie nastava vo chvili, ked ani jeden z hraéov nemoze zahrat tah, ktorym by mohol nieco
ziskat, tzn. zajat kamene supera, zachranit svoje kamene, zvacsit svoje Uzemie ¢i zmensit Uzemie
supera. Pokial hrac¢ dojde k zaveru, Ze taka chvila nastala, povie slovo ,pas”. Ak slovo , pas“ povie aj
sUper, partia konci a pristupi sa k pocitaniu vysledku. Super vsak mdéze namiesto toho pokracovat v
hrani. V takom pripade partia pokracuje aZz do doby, kym obaja hraci po sebe povedia ,pas”.

Dolezité su na konci partie dve veci:

Po prvé: Na tomto obrézku vidite, Ze biely moze lahko zobrat $tyri oznacené ¢ierne kamene vpravo
dole. Cierny mé zase taku presilu v hornej ¢asti dosky, 7e bez problémov zajme tri oznaéené biele
kamene. Pokial ide o podobne jednoznadné situacie, nie je potrebné tieto kamene doberat (a
prichadzat tak o body pokladanim vlastnych kameriov do svojho Gzemia). Kamene sa vyberud z dosky
aZ po ,odpasovani“.



V tychto situdcidch sa uplatiiuje uz spominané pravidlo, Ze skupina je Zivd, ak ma dve oci alebo si ich
moze v pripade nldze vytvorit. Po odohrani niekolkych partii uz sami spoznate, ktoré skupiny su Zivé
a ktoré mrtve. Pokial niektord situdcia nie je jednoznacna a nemdiete sa superom zhodnut, je
vhodné ju dohrat do konca.

Po druhé: Je vhodné pred ,,odpasovanim” este zaplnit body, ktoré leZia medzi hranicami Uzemia, tzv.
neutralne body, v tomto pripade body 1 az 3. Zahranim tychto tahov hradi sice ni¢ neziskaju, ale je
lepsie tieto body obsadit, aby sa neplietli pri pocitanie.

V tejto chvili uz obaja hrac¢i moézu povedat slovo ,,pas”.

Co nasleduje?

Pokial je na doske situdcia seki, je vhodné vyplnit volné body v nej, aby sa neplietli pri pocitani.

Dalej sa z dosky vybert mrftve kamene. Hraci sa musia zhodnut, aké skupiny su Zivé a aké mftve (tzn.
Ze nemaju dve odi). V tomto pripade si biely vezme Styri ¢ierne kamene vpravo dole a Cierny tri biele
kamene hore.

Aby sa vysledok lahSie spocital, Gzemie sa prerovna. Je zvykom, Ze hrac pocita Uzemie supera.

Cierny ma Gzemie 21 bodov. Biely md Gzemie 4 + 9 bodov, tj 13 bodov.

Predstavme si, Ze biely pocas partie zajal 4 Cierne kamene a Cierny zajal 3 biele kamene. Navyse biely
po ,,odpasovani” vybral z dosky 4 zajatcov, Cierny 3 zajatcov. Konecny vysledok teda je:

Cierny: 21 bodov Gzemia + 6 zajatcov = 27 bodov.

Biely: 13 bodov Uzemia + 8 zajatcov = 21 bodov.

Cierny vyhral o 6 bodov.

Aby sa pocitanie urychlilo, byva zvykom, Ze hraci na zaciatku pocitania daju zajatcov, ktorych pocas
partie ziskali, do Uzemia sUpera. Tym sa Uzemie zmensi a fahsie sa spocita (vid ukazkova partia).

Komi a hendikep

MozZno vas napadlo, ¢i nema ¢ierny vyhodu, ked' zacina. Ano, ma. Aby sa tato vyhoda eliminovala,
pripocita sa na konci partie k vysledku bieleho 6,5 bodov. (Pri predchadzajucom pocitani by tak mal
biely 21 + 6,5 = 27,5 bodu a v skuto¢nosti by 0 0,5 bodu zvitazil.)



Tomuto ,,poplatku” za prvy tah sa japonsky hovori komi. K tomu, Ze vyhoda prvého tahu ma hodnotu
okolo Siestich bodov, sa prislo mnohoroénou skisenostou. Polovica bodu potom bola pridana preto,
aby nemohlo déjst k remize.

Dal3ou zaujimavostou pri go je to, ze spolu mdzu vyrovnanu partiu hrat aj hraci, ktori nie st rovnako
silni. UmozZnuje to systém tzv. hendikepov. Ten spociva v tom, Ze slabsi hrac si pred partiou podla
rozdielu sily umiestni na dosku urcity pocet kamenov. Kamene sa umiestiiujl na zvyraznené body na
doske. PoloZenie hendikepovych kameriov sa povaZuje za prvy tah, preto potom hra ako prvy biely.
Kazdy rozdiel triedy sa rovnd zhruba jednému kamenu. Pri jednohendikepe si slabsi hra¢ vezme
¢ierne kamene, moze zahrat kamkolvek a na konci partie nedava bielemu komi. Pri vysSich
hendikepoch sa kamene pokladaju na tieto body:

2-AB ° o °
3—-AB,C

4—-A,B,C D

5-AB,CD,l ') o o
6-AB,CD,EF

7—-A,B,C,D,E, F,I

8-AB,C,D,E FG,H e L c)
9-AB,C,D,E,F,G,H,I

V pripade, Ze je potreba hendikep este vys$sia, dava sa napr. za kazdu triedu rozdielu nad devat
poplatok 5 bodov. Hendikepové partie sa hraju bez komi.

Ukazkova partia
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Stratégia hrat prvé tahy do rohov byva velmi ¢asta. Tedria hovori, Ze v rohoch sa najlahsie tvori
Uzemie. Potom hraci pokra€uju naznacovanim Uzemia - Cierny pri dolnej strane a vpravo, biely vlavo.
Mierumilovné rozdelovanie dosky viak hra¢om dlho nevydrzi. Tahom 11 &ierny vnika do sféry vplyvu
bieleho. Naopak tahom 12 sa biely snazi znicit potencial ¢ierneho. Po tahov 13 vznika prvy boj. Biely
obklucuje Cierny kamen, Cierny si naznaCuje Uzemie pri dolnej strane. Vo svojej agresivnej stratégii
biely pokracuje aj tahom 26, kedy opét vnika do sféry vplyvu ¢ierneho. Tahom 33 vznika ko.
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Biely sa snaZi odviest &ierneho pozornost - tahom 34 hrd tzv hrozbu na ko. Cierny zodpoveda a biely
moze vziat ko naspat. O to isté sa snazi Cierny, ale biely na jeho tah 37 nezodpoveda. Namiesto toho
zobera dalsi ¢ierny kamen tahom 38. Cierny tak mdze preniknut do bieleho tGzemia, hoci za cenu
obete kamena 41. Tahom 49 prechadza &ierny do protititoku. Biela skupina vpravo dole sa ocitd v
ohrozeni.

Bielej skupine sa nakoniec podarilo urobit dve oéi. Cena v3ak bola vysoka - ¢ierny tahy 65 a 67 oddelil
pat bielych kameriov v stredu. Tieto kamene uz nemaju priestor na vytvorenie dvoch oéi.

Biely preto radsej kamene obetuje. V tejto chvili partie pomaly prechadza do koncovky. Uzemia su
naznacené. Zostava len dorobit jasné hranice.

Tahom 106 sa biely este snazi preniknut do tGzemia ¢ierneho. Po tahu 108 preto &ierny pre istotu
zaujima biely kameni na 109.

Tahy 110 a 111 hradi zaplfiaju posledné neutralne body na doske.

V tejto chvili uz nie je na doske tah, ktory by hra¢om mohol priniest nejaky zisk. Preto obaja hovoria
slovo ,,pas”.

Biely pocas partie zajal 4 kamene, Cierny 3 kamene. Okrem toho Cierny teraz vyberie z dosky eSte 6
bielych kamenov uprostred, ktoré nemaju dve oci.



Aby sa partia rychlejSie spocitala, daju hraci zajaté kamenmi superovi do uzemia, ¢im zmensSia
plochu, ktoru treba séitat. Potom prerovnaju Uzemie, aby ho bolo mozné lahsie spoditat

Cierny: 12 + 12 + 8 = 32 bodov

Biely: 8 + 14 + 4 = 26 bodov

K vysledku bieleho sa eSte musi pripocitat poplatok 6,5 bodu za vyhodu prvého tahu cierneho. V
skutoénosti ma tak biely 32,5 bodov ao 0,5 bodu zvitazil.



