Kapitola 1

Pravidla a prvni lekce
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5. Zéakladni tesudzi
6. Ulohy k procvi¢eni
7. Slovnicek

8. Odkazy

Druha lekce
1. Varianty (hendikepy, rengo, jednobarevné a slepé go)
2. Nigiri

3. Etiketa (fréze, zdvorily trojihelnik, vzdavani)

4

. Pravidla turnajové partie (hodiny a ¢asové systémy, slusné cho-
vani, feseni sport)

5. Ttidy a rating

Pravidla go jsou velice jednoduché a daji se pochopit za krat-
kou chvili. Pfresto davaji povstat nesmirné hluboké a bohaté hre.
V nasledujici kapitole si ptiblizime, jak s go zacit.

Existuje vice kodifikovanych verzi pravidel, lisicich se v drobnych
nuancich. Uvadime neformélné popsand ceskd pravidla, upravenou
variantu japonskijch pravidel.

1.1 Pravidla

1.1.1 Zakladni mechanismy

Hraje se na ctvercové desce 19x19 pruseciku. Alternativné téz na
9x9 nebo 13x13. Partie na mensich deskach jsou kratsi a méné
strategické.

Hraji dva hraci, jeden s ¢ernymi, druhy s bilymi kameny. Stiidaji
se na tahu, po jednom pokladaji své kameny na volné priseciky.
Polozené kameny se po desce dale nijak neposunuji. Zac¢ina cerny.
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1.1.2 Skupiny, svobody

Nékolik kamenti stejné barvy tvori skupinu, pokud spolu tésné sou-
sedi. Z kazdého lze tedy prejit na libovolny jiny kroky svisle a vodo-
rovné po kamenech vlastni barvy.

Prazdny prisecik sousedici se skupinou se nazyva svoboda sku-
piny. Pokud hra¢ svym tahem odejme skupiné posledni svobodu,
odstrani tuto skupinu z desky a nechd si kameny jako zajatce. Na
konci partie se mu prictou ke skore.

Cerné skupina s 5
a bila skupina se 4 svobodami

1.1.3 Oci; zivot a smrt

Pri volbé tahu nas omezuji dva zakazy. Prvnim z nich je sebevrazda.
Hrac¢ nesmi po tahu nechat vlastni skupinu bez svobod. Pokud ovsem
zaroven zajme souperovy kameny, o sebevrazdu se nejednd, protoze
takto jeho skupina nezistane bez svobod.

a
- a L

Cerny nemiize zahrét a Nynf u% ano

7 toho vyplyva jeden z klicovych koncepti go. Na préazdny pri-
seCik obklopeny kameny mé barvy muze souper zahrat pouze tehdy,
kdyz predem vyplni vSechny ostatni svobody dané skupiny. Tako-
vému pruseciku se Tikd oko. Skupinu se dvéma a vice oCima nelze
podle predchozich pravidel nikdy zajmout a fekne se o ni, ze je Zivd.
Naopak skupina, které neni mozno zajistit dvé oci, je mrtvd. O¢i
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mohou sestavat z vice prusecikt, stejné jako skupiny sestavaji z vice

kament.

S oy . Mrtva ¢ernd skupina
Ziva Cernd skupina

Oko muze byt falesné, pokud soupef po odebrani vnéjsich svobod
prinuti hrace k zaplnéni oka nebo zajme jeho kameny. Takové oko
k zivotu skupiny neprispiva.

N O A A
1

Falesné oci

1.1.4 Ko'

Neni obtizné dojit k pozici, kde vezmeme kdmen, soupef nas vezme
nazpét, my zase vezmeme jeho atd. v nekonecném cyklu. Proto exis-
tuje pravidlo ko, zapovidajici hraci zopakovat pozici na desce tésné
pred souperovym tahem.

Tim, ze musi zahrat jinam, umoznuje souperi zaplnit ko a ukon-
¢it opakovani. Nicméné pti vhodné volbé tento tah funguje jako ko
hrozba a soupef je nucen na néj odpovédét (vic, nez zaplnit ko).
Pak nasleduje typicka posloupnost ko hrozba, odpovéd, vybrani ko,
hrozba, odpovéd, vybrani, .. dokud nepftijde hrozba bodové mensi
nez ko. Tehdy hra¢ na tahu vyhral ko, ukon¢i ho a druhy si vezme
kompenzaci v podobé nezodpovézené ko hrozby.

1Spravné japonsky kd, esky bézné ko.
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Tato podoba ko nezabranuje vsem cyklim. Vzacné se muze ob-
jevit trojité ko. Takova partie kon¢i remizou. Jiné varianty pravidel
fesi i trojité ko.

| )__ e M

[
Jednoduché ko Ko o zivot cerné skupiny

1.1.5 Seki

Kameny mohou zit také méné obvyklym zptisobem. Kdyz skupina
nemad dvé od¢i, ale ani ji neni mozné zajmout, napiiklad protoze sou-
pefovy kameny by pfi takovém pokusu byly zajaty prvni, jedna se
o situaci seki.

ooss gty

Jednoduché seki Slozitjst seki

1.1.6 Konec hry a pocitani skore

Kdy partie kon¢i a jak se rozhoduje o vitézi? Deska se postupné
zaplnuje a kdyz hra¢ nemad, jak by zahrdanim kamene zlepsil svou
pozici, mize se tahu vzdat slovem pass. Jakmile pasuji oba hraci
hned po sobé, partie konci a prejde se k pocitani bodi.

Za prvé se hrac¢i dohodnou, které kameny jsou mrtvé, odeberou
je z desky a pridaji k zajatcim. Pokud by se neshodli, je mozné
partii obnovit a spornou situaci vyresit. Nyni je dzemi hrace tvorené
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prazdnymi pruseciky v ocich, sousedicich se skupinami pouze jeho
barvy. Pokud sousedi s ¢ernymi i bilymi zivymi kameny, jedné se
o neutrdlni body neboli dame a ne o tizemi. O¢i v seki se jako tizemi
téz nepocitaji.

Konecné skore hrace tvoii rozdil poctu prisecikit v jeho tizemi
a poctu kament v souperove zajeti.

V praxi se toto elegantné realizuje tak, ze hra¢ vezme své zajatce,
vysklada je do souperova tuzemi, bez posouvani hranic prerovna zbylé
tvary pro snazsi pocitani, spocita a vysledek oznami soupefi.

Protoze ¢erny hral prvni a mél tak vyhodu, pripocita se bilému
pultahova kompenzace nazyvana komi v podobé 6,5 bodu. Kdo ma
v tuto chvili vice bodu, vyhrava partii.

1.2 Prvni lekce

1.2.1 Mrtvé oféi

Nékteré vicebodové oci se daji rozdélit na dvé. Pro nékteré je toto
mozné nevyhnutelné a soupef tomu nemuize zabranit. Skupina s ta-
kovym velkym okem je stejné ziva, jako by méla dvé oc¢i. Pro jiné
zalezi, kdo je na tahu. A z dalsich nelze udélat dvé oci, ani pokud
tahne doty¢ny hrac.

Na nasledujicim diagramu maji t¥i ¢erné kameny jedinou svobo-
du (oko) na a. Cerny tam nemtize zahrat (sebevrazda), naopak bily
muze zahrat a kdykoli a ¢erné kameny sebrat. Tato skupina je mrtva
a na konci partie bude sebrana, aniz by bily musel viibec a hrat.

a
Jedno oko

Dvoubodové oko status ¢erné skupiny nijak neméni. Pokud cerny
zahraje a nebo b, bilému staci odpovédét na druhy z nich a ¢erného
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vezme. Pokud bily zahraje postupné a i b, také cerného sebere. Pokud
se odehraje bily a, ¢erny b, ¢erny vezme (1), ale jeho situace se stejné
nezlepsi — bily muze opét zahrat na (1) a zajme vSech pét kamend.

Dvoubodové oko Pokracovani

Skupina s tiibodovym okem zije nebo umird podle toho, kdo
prvni zahraje a.

g ages ey

Tribodové oko Cerny zije Cerny umira

Cim vétsi a protéhlejsi oko, tim snazsi Zivot. Prvnf ¢ernd skupina
zije bezpodminecéné — jakmile bily zahraje a nebo b, cerny odpovi na
druhy z nich. U druhé rozhoduje o zivoté a smrti bod a. Tteti je
bezpodminecné mrtva.

s

Cerny 7ije Parnikova ¢tytka,
rozhoduje a

Cerny je mrtvy

1.2.2 Strategie

Zivé skupiny body tvoif, mrtvé body trati. Velka ¢ast partie se tedy
zabyva tim, jak udrzet své skupiny bezpeéné (a velké) a soupefovy
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o jejich bezpedi pripravit. Nejjednodussi poucka v tomto sméru radi
spojovat své kameny a rozdélovat souperovy. Vice o tom ve Tvarech.

V rozich se o¢i i izemi tvori nejsnaz, protoze kraj gobanu pred-
stavuje prirozenou, uz hotovou, hranici. Druhé v poradi jsou strany.
Nejobtiznéji se izemi buduje ve stiedu. Toto se nejvyraznéji proje-
vuje na velké desce.

1.2.3 Dobré tvary

Zahrané kameny nelez{ jen tak samy o sobé. Tvoii urc¢ité tvary s ka-
meny polozenymi dfive a je uzitecné o nich tak premyslet. Naptiklad
Casto neni nutné spojovat kameny doslovné podle definice v pravi-
dlech. Poslouzi i skok o nékolik prusecikiu, pokud vime, Ze souper
nas tvar stejné nedokaze ucinné rozdélit.

Nebudeme zabihat do detaild, kdy ktery tvar pouzit. Pro novacka
staci védét, ze tyto tvary existuji, ze své tahy by mél prednostné
vybirat z tohoto prehledu, a mél by sam sledovat, kdy se mu ktery
osvedci.

Natazeni jindy sloupek nebo sestoupeni. Japonsky nobi. Tvori pev-
né spojeni, kameny sdileji svobody, ale je to nejpomalejsi druh sifeni.

[
Natazeni

Kosumi sikmy tah se porad neda rozdélit. Kdyz bily zahraje a,
¢ernému stac¢i odpoveédét b a naopak. Takovym partim ekvivalentnich
taht se rika miai.
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]

Kosumi

Jednobodovy skok je rychlejsi nez predchozi. Da se rozdélit, ale
bez podpory dalsich kament v okoli budou bilé kameny slabsi a v ne-

vihods.

OO

[
Jednobodovy skok

Cerny se snadno spoji

[

| T

Mozny sttih

Keima neboli konsky skok. Podoba se jednobodovému skoku.

Mozny strih

Dvoubodovy skok je rychlejsi a méné bezpecény nez jednobodovy

skok.

Kk

o

[
Dvoubodovy skok
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Ogeima spravné japonsky dgeima neboli velky konsky skok. Po-
dobna dvoubodovému skoku.

1.2.4 Spatné tvary

Existuje naopak i fada tvart, kterych byste se méli vyvarovat.

Rozstrizeny jednobodovy skok kdo zahraje na (1), znamena
ohromny rozdil. Pokud je to ¢erny, mé 3 silné spojené kameny vedle
jednoho bilého. Pokud je to bily, mé najednou dva spojené kameny
mezi dvéma jednotlivymi ¢ernymi. Druhy diagram zobrazuje obvyklé
pokracovani, ale vyhoda je nyni spiS na strané bilého.

£ 5

Rozstrizeny jednobodovy skok LT
Y y Pokracovani

Rozstrizena keima je rozdélend jesté dokonaleji nez rozstiizeny
jednobodovy skok. Cerny miize zachranovat jeden nebo oba své ka-
meny, ale nemé zadné dobré pokracovani.

Rozstrizena keima,
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Sloni krok predstavuje mensi krizi nez predchozi tvary. Nicméné
po bilém a se cerny bude obtizné spojovat. Prirozené pokracovani
zobrazené na druhém diagramu vytvori mezi @ a @ rozstiizenou
keimu.

a OB+
4’ [T
Sloni krok Strih

Prazdny trojtihelnik prosluly $patny tvar. Casto vyzaduje dalsi
tah na a, b, ¢ nebo d, ktery by byl stacil i bez . Ten je potom
zbytecny. Vzacné je prazdny trojuhelnik dobry tah.

Pozor, plny trojuhelnik obtacejici se kolem soupefova kamene je
dobry tvar! Protoze uz je ,zaplaceny* bilym @ a mifi na jeho zajeti.

——a%éd—— %ﬁ

[
Prézdny trojihelnik

Plny trojuhelnik

1.2.5 Zakladni tesudzi

Zpétné brani anglicky snapback.
Schody anglicky ladder

Hnizdo anglicky net, japonsky geta.
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Chytani u strany nékteré tvary funguji odlisné ve stredu a u stra-
ny nebo v rohu. Co jsme v oddile u béznych tvarid popsali obecné
jako nevyhodu, muze u strany znamenat jasné chyceni kament.
Prvni dva diagramy zobrazuji jednu béznou situaci. Dalsim ta-
hem c¢erny sebere tfi bilé kameny. Tret{ diagram je o linku vys, ale
s trochou opatrnosti dokaze ¢erny bilého taky nevyhnutelné zajmout.

| |

—#g‘}— 1 900+ Tee T
Looe- [

Bily se da chytit Pokracovani

Bily se da chytit

1.2.6 Slovnicek

atari odebrani predposledni svobody skupiny. Dalsim tahem ji hrac¢
muze zajmout.

dame

gote opak sente.

hvézda tecka vyznacena na desce pro snazsi orientaci.
ko

komi

miai mit k dispozici dva ekvivalentni tahy. Kdyz souper zahraje
jeden, hra¢ odpovi druhym.

nakouknuti anglicky peep

sente hrat prvni, mit iniciativu. Opak gote. V sachové terminologii
tempo.
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1.3 Druha lekce

1.3.1 Varianty
1.3.2 Nigiri

Kdyz hraci pted rovnou partii rozhoduji, kdo bude hrat cernymi
a kdo bilymi, provedou nigiri. Jeden hrac¢ — ten silnéjsi, starsi nebo
vazenéjsi — vezme do ruky hrst bilych kament. Druhy hada, zda jich
je lichy nebo sudy pocet — polozi na desku jeden nebo dva cCerné
kameny. Prvni rozlozi své nabrané kameny a prepocitd, zda cerny
uhodl, ¢i ne.

Pokud hadal spravné, nechava si do partie cerné kameny a zacina.
V opac¢ném pripadé si hraci barvy prohodi.



