Pravidla

1. Hracia doska: Hra sa na Stvorcovej sieti, hracej doske nazyvanej goban.
Originalne Go sa hra na doske 19x19, pre ucely vyuky sa zvyknu pouzivat’ aj dosky
rozmerov 13x13 alebo 9x9.
2. Pocet kamenov: Suprava Go obsahuje 180+180 Ciernych a bielych kameriov diskovitého
tvaru. Hra¢ ma vSak pocet kameriov neobmedzeny. Ak mu nestacia, poziada supera o
vymenu zajatcov.
Prvy tah: Go hraju 2 hradi. Prvy taha Cierny. Potom sa hraci v tahoch striedaju.
Tah: Tahom sa rozumie poloZenie jedného kametia na volny priese¢nik. Pripadné zajatie
a vybratie superovych kamefiov je stigastou tahu. Tahom méze byt aj Pas, tj. vzdanie sa
tahu.
Ciel hry: Cielom hry je ohranicit Uzemie a popripade zajat stiperove kamene. Oba ciele
sa hodnotia bodmi: jeden bod za kazdy priese€nik Uzemia a jeden bod za kazdého
zajatca. Vitazom je hrac s vacsim suctom tychto bodov.
6. Sloboda: Pocet volnych priese¢nikov susediacich s kamernom alebo skupinou kamenov
je po¢tom slobdd. Kameni polozeny do volného priestoru do stredu dosky ma 4 slobody,
kameri na strane dosky ma 3 slobody, kameri v rohu len 2 slobody.
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Ak je na tahu biely poloZzenim kamena, na poziciu A zajme dva Cierne kamene

1. Zajatie: Ak hrac obsadi postupne svojimi kamerfmi vSetky slobody kamena (kameriov)
druhej farby, kamen je zajaty. Po strate poslednej slobody musi byt okamzite odstraneny
z dosky. Zajimajuci hrac si zajatcov zhromazduje pre neskorsie pocCitanie skore.
2. Zakaz samovrazdy: Hra¢ nesmie zahrat taky tah, aby jeho kamen (popripade skupina
kameriov), nemal po tahu ziadnu slobodu. Do samovrazdy hra¢ moze polozit kamen iba
vtedy, ak tymto tahom zajme jeden alebo viac superovych kamenov. Tym jeho kamen
ziska slobody a tak vlastne nestoji v samovrazde.
Zakaz opakovania pozicie (pravidlo Ko (japonsky nekonec¢ny)):. Hra¢ nesmie tahat tak,
aby sa po jeho tahu presne zopakovala pozicia pred poslednym tahom supera. Toto
pravidlo sa tyka situacii, kde by inak bolo mozné brat’ jeden kamern stale dookola a tak
znemoznit koniec hry. Pozicie s ko su €asto délezitym taktickym prvkom.
4. Uzemie: Doska je postupom hry rozdelena na niekolko oblasti, kde dominuju kamene
jednej farby. Volné priese¢niky vo vnutri hranice tvorené kamenmi jednej farby (a
pripadne okrajom dosky) nazyvame uzemie. Pre pochopenie pojmu Uzemie je dolezité si
uvedomit, Ze super méze do méjho uzemia hrat. Ak je Uzemie naozaj moje, dokazem
jeho kamene chytit’ a tak svoje uzemie obhajit. Ak to nedokazem, super si vybuduje
Vv mojom Uzemi svoju skupinu so svojim Uzemim a sucasne tym moje uzemie znici.
Koniec hry: Ak hrac pride k zaveru, ze uz neméze nic ziskat’ ani sposobit’ superovi
stratu, vzda sa tahu slovom Pas. Partia konci, ak pasuju po sebe obaja hraci. Ak druhy
hra¢ nepasuje ale pokracuje v hre, méze aj prvy hrac dalej hrat. Pred ukonenim partie
je nutné vyriesit vSetky sporné situacie na doske vratane vSetkych situacii ko a seki a
vyplnit neutralne body (body nikoho medzi hranicami bielych a €iernych uzemi). Ak hraci
najdu po obojstrannom pasovani nejasnu situaciu, obnovia hru. Kamene, ktoré lezia v
superovom uzemi a mohli by byt kedykolvek zajaté (tzv. mftve kamene), su po skonceni
hry z dosky odstranené a pridané k zajatcom. Teda nie je treba im vlastnymi tahmi do
vlastného uzemia brat’ vSetky slobody, ako pri normalnom zajimani v hre.
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https://sk.wikipedia.org/wiki/S%C3%BAbor:Go_capturing.png

6. Spocitanie vysledku: Kazdy hrac si spocita vSetky body vlastnych uzemi (volné
priese¢niky) a k nim pripo€ita body za zajatcov. Hra¢ s vacsim suctom vitazi.

7. Handicapova hra a Komi: Zaujimavu partiu go s otvorenym vysledkom si mézu zahrat aj
hraci velmi rozdielnej vykonnosti. Rozdiel vo vykonnosti dvoch po sebe iducich tried je
priblizne 10 bodov. Hodnota tahu na zaciatku partie je takisto priblizne 10 bodov. Z toho
plynie moznost handicapovych partii: slab$i hra¢ (Cierny) polozi na zaciatku partie
niekolko kamerov po sebe na zvyraznené handicapové body, az potom hra biely.
Normalny pocet handicapov je 2 az 9 na doske 19x19, 2 az 5 na doskach 13x13 a 9x9.
Vyhoda prvého tahu je v partiach hracov s rovnakou vykonnostnou triedou
kompenzovana takzvanym komi, ktoré si biely hra¢ na konci partie pripo€ita ku svojmu
skore. Komi je oby€ajne 5,5 bodu (aby sa zabranilo remize). Podla japonskych pravidiel
6,5, podla ¢inskych 7,5.

V hre go neexistuje encyklopédia zahajeni Sachového typu. Na zaciatku partie ma hra¢ 361
moznosti (kvoli symetrii viastne len 81), z toho viac nez 50 rozumnych a strom variant sa
zvacSuje astronomicky. Spracované su vsak varianty v rohoch (dZzoseki) a principy zahajenia
(fuseki).



