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Motto:

,,fsou.Ii šachy hra královská, ie go hra cÍsaÍská...

VÝklad zák]adních pravidel hry go je v podstatě návo-
dem ke hňe. Neklade si za cíl vychovat mistry {k tomu sloužÍ
jiné, odborné knihyJ, ale chce seznámit širokou veŤejnost se
zajÍmavou, vysoce logickou hroll, která v mnohém pŤedčí i ša-
chy a plně uspokojí jako zábava doma i ve školních družinách
a klubech i jako soutěžní či závo'dní hra.

Druhé, rozšíŤené vydání obsahuje také pravidla dalších
deskovfch her včetně zábavn.fch variant hry go.

Poněkud více o historii 8o Ve světě i u nás, pňehled čes-
koslovenskych turnaj , se1nam klubú s adresami i jiné zaji-
mavost i  rrvádí Go MAGAZÍN, kter,y vydal x 15. vfročí svého
zalaženÍ Go KLUB NYMBURK.

Vítězslav Nechanick'í

orí8inální japonská deska a dÓzy s kamerry



Vitc, co je
Go je desková hra pro dva hráče. Tak jako šachy a me-

zinárodní dáma patŤí mezi tzv. velké deskové hry. Počbt moŽ-
nych varÍant má go mnohonásobně vyšší, ale jeho pravidla
jsou jednodušší a snadno S0, Z&í,&trlátu1.í. MoŽnost oavaní ná.
skoku Ihandicapu] s labšímu umožĎuie vvrov.nanou hru i  rr iz-
ně s i lnym hráčŮm. o co jednodušší piavidla go má, o to větší
zilstává prostor pro rozvinutÍ kombinačnÍch schopností hráčri.

Go pochází z DáIného vfchodu, jeho stáňí se odhaduje
na 4-5 tisÍc let a je tedy nejstaršÍ cle.skovou hrou na světě.
Dnes se hraje prakt icky na celém světě. Kromě mnoha mezi-
nár'odníclr turnajri se hrajÍ i mistrovství Evropy a amatérské
i profesionální mistrov'stvÍ světa a rovněž amatérské mistrov-
ství světa ju.niorŮ.

Go je boj o zemÍ a zajatce. Hrací
ban j je síť pravorihlych linií vytváňející
sečíky. Kameny jsou černé a bílé a pŤi
pokládají na prťrsečíky desky, popŤípadě

Go hraje vice neŽ 40 miliÓnri pŤíznivcťr rra světě. Členem
Evropské federace so IEGF] i  světové federace IIGF) je také
Ceskos]ovenská asocia(]e 8r l  {ČSAG), je1iž hráči kromě častí
na MS q I\4E hrají kaŽdoročně mistrovství republ iky senior
i  juniorťr. Členství je dobrovolné, do 15 let beipŤíspévkové.

Go kt,t l t ivuje síltt  rnyšlení a sílLt dttcha. Part ie je moŽno
zapisovat a dále strtdovat '  Větširra por:ádanyclr turnaiťt u nás
i  v  zahran ič i  je  2 .  3det r r tÍch,  hra je .se  o  vÍťendech a .k  L ičast i
na nich větširrou rrení tÍeba mimoŤádného volna.

Go se hraje v kltrbech po celé republ ice, ale akt ivně se
na činnost i  podÍlí i  tYada jednotl ivcťr z nríst, kde klubv dosud
nevznikly. Kiuby i  jedrrot l iví hráči se sdružtrjí V ČSAG-koordi-
nující pŤedevším turt laje, mezistátní r.rtkání i  učast pňedních
hráčťr na vrcholnfch soutěžÍch MR, ME a MS senior i juniorri.

Go 'se hraje pňi turnajích ,,na čaS... Používají se. šachové
hodiny, čas je určován podle kvality turnaje v rozmezí od 40
minut do 3 hodin pro kaŽdého hráče na celou partii. Po spotňe.
bování stanoveného času však hráč neprohrává, ale dalši tahv
musÍ hrát již v určeném limitu {30-60 s.) na každ.f tah. Časovy
limit odpočÍtává rozhodčí a hráč je pŤi nedodržení tohoto li.
mitu diskva]ifikován.

go !

deska Igojovnice, go-
pro hru dtileŽité prú-
hňe je hráči stňÍdavě
je odebírají.
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Go part ie lze zapisovat a to podle notace Ioznačení prr i .
sečíkri) napŤ. D4, M16, C8 ap., nebo graf icky, zapsáním poŤa-
rlového čísla tahu na pŤíslušny pr sočík Iviz str. 16) na pŤed-
tištěn.f formuláŤ, pňíp. na čtverečkovan.f papír. CÍsluje se'kaž-
d.Í tah, resp' poloŽení kaŽdého černého Í bílého kamene.

Go se hraje na celém světě dnes na deskách 19X19 l in ií
pŤi prriměru kamenťr cca 20 - 22 mm, kterfch je ke hŤe za-
potŤebí asi 160 černych a 160 bíl'fch' Pr sečík je sice 361', ale
ňada z nich po skončení utvoÍí ítzemí a tudiž ztistane neobsa-
zena. Dojde-li pňe,sto k pouŽití všech kamenú, hráči si mezi
sebou vymění zajatce a mohou pokračovat.

Go |ze hrát i na desce menší. Pro děti a začátečnÍky je
to dokonce vhodnější. Partie na desce 13X13 je podstatně krat.
ší a začátečník pŤi ní neztrácí celkovy pŤehled tak snadno,
jako na desce 19X19. Lépe se na ní pochopÍ i princip hry a zá-
kladní strategie a taktika hry.

Go 13X13 [mini go, dámské go'1 se liší pouze ve strate'gii
a taktice celkového pojetí boje. V.fklad pravidel i pojmťt je
naprosto shodny. I toto ,,mini go.. má své samostatné turnaje
včetně mistrovství Evropy.

Go pravidla jsou velmi jednoduchá. Dovoleno je téměŤ
vše. Hra má prakticky pouze 2 zákazy a 1 vyjímku. Zák|ady lze
pochopit za pťrl hodiny, radost ze hry mriŽete mít za horlinu
a první [hanrlicapov.f ) turnaj mriŽete vyhrát tŤeba už za t,f-
den.

Go Lze nejrychleji pochopit pŤi praktické ukázce zkuše.
nějšího hráče', nej lépe v k]ubu či pŤi turnajÍ. Go vás,-nemusí
Zaujmout ihned. S hrou gt l  .Se rovněŽ hrají , ,piškvork-y. ' ,  které
jistě potěší i ty nejmladší. orientální názvy ,,gomoku.. Iběžné,
obyčejné piškvorky) nebo ,,ninuki. .  Ipiškvorky s braním) se
zdají s loŽitější, neŽ je vlastní hra. Go vás j istě zaujme pozděj i .

Go MAGAZÍN vydany k 15. vyror-xi za|ožení nymburského
klubu obsahuje m' j. Ťadu zajímavostÍ a informací o hŤe go,
klubech, turnajích i  pŤedních čsl. hráčích. Hry 19X19 i  13X13
a omeeenf počet o.dborné literatury lze objednat na adrese:
Go KLUB NYMBURK, PsČ 288 02, tel' o32612701.

Go zájemci o členství v čsac [pŤedsedou je MUDr. JiŤÍ
Emmer - PlzeĎ, te1.. 079/34776) obdrŽí pŤihlášky k registraci na
adresa: Jana Hricová, 140 00 Praha 4, U druŽstva 1.4, t. 6430460.

Go se těší, Že i vy se stanete jedním čÍ jednou z těch,
kterfm se hra za|íbí a Že rozšÍŤíte Ťady jejich pŤÍznivcú'
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Go - pravidla hty
Hru hrají dva lrráči, jeden má černé, druh17 bílé kameny.

Slove'm ,,tah.. Iozumíme pr=i hňe go položení kamene,na
l ibovolny volnf prr isečík desky. Kameny se tedy ,,netahá..,  a le
pokládají Se' neLbo se po těsném obk]íčení zajÍma1i a z desky
odebírají.

Part i i  go začíná černy položením kamene' na l ibovolny
prťrsečík neobsazené desky.

Pňi handicapové hŤe sÍ slabší hráč [vŽdy černy) rozmís-
tí na zvfrazněné body desky pŤíslušn.f počet handicapovych
kamenri, potom hraje sv j první tah bílf.

Handicapová hra je pŤedevším zábava, ale poňádá se
i Ťada handÍcapovfch turnaj ' Pňi rozdílné síie soupeŤri umož.
Ďuje handicapová lrra vyrovnanou hru i r zně silnym hráčťtm.

Počet kamenri násko,ku pŤi handicapovfch turnajích je
určen rozdílem klasifikačních tŤÍd soupeŤťr. Základní tŤÍda 20.
kj se prop jčuje či uděluje novfm hráčrim, další tŤÍdy ,,Žá.
kovské.. 19. kjti _ 1. kjri se získávají v turnajích, rovněŽ tak
mistrov'ské tŤídy 1. Dan - 6. Dan, pŤičemŽ 6. Dan je nejvyšší
amatérská tŤÍda.

Následují profesionální tŤídy 1" Dan -9. Dan.

|ak poznáme rnzdíl u dosud neklasifikovanj'ch soupeŤli?

|eden kámen náskoku má ccnu asi 10 l lodú. Brtde-lÍ tedy
pIi rovné lrie' pravidelrrě jederr ze soupei:r1 Vyhrávat napň.
o 25-35 bodťt, měl by dát soupei.i pňi handicapové hŤe náskok
3 handicapové kameny. Lze Ťíci,  Že rozclí l  síly hráčri jsou 3 kla-
sifikační trídy.

Pt=i handicapové hŤe se obsazují zvyraznéné handicapo-
vé body, , ,hvězdy..,  v určeném poňadí. Z pohledu černého ná-
siedovně:

1.. prav.f horní roh, 2. Iev!, dolní roh, 3. pravf dolní roh,
4. levy horní roh, 5. stŤed ftengenJ. PŤi 6. handicapu se ne.
obsadÍ tengen, ale oba body na svis l fch stranách, jako 7' opět
tengen, pÍi 8. se neobsadÍ tengetr, ale horní a dolní strana, pňi
obvykle maximáIním 9 handÍcapu si černy obsadÍ všechny
,,hvězdy...

Je-li rozdíl větší neŽ 9 tríd, vyrovnává bíl.f kaŽdou další
tňídu odevzdáním 5 svfch kamenri Izajatcťt) černému.
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Hráči se' pŤi pokládání kamenťr na prrisečíky desky stŤí-
dajÍ. Cílem hry je ohraničit si sv.fmi kameny Území větší, než
soupeň. Samozňojmě se hráči mohou rozhodnout kaŽdf pro
,,Svou.. část desky, ale . . . co když budou chtÍ.t oba zÍskat totéž
zemí?

obr. 1

Každy kámen poloŽerrf do volného prostoru desky má
4 svobody Ivolrrosti - nejbliŽšÍ volné prrisečÍky po čáŤe, niko-
l iv diagonálně]. Kámen na straně má jerr 3 a v rohu pouze 2
svobody. Na obr. 1'  jsou svobody označeny šipkami.

obr. 2

JestliŽe nejbližší volné prťrsečÍky kamene obsadí svfmi
kameny soupeŤ [kámen obklíčÍ], kámen zajme jako zajatce, t .  j .
odstraní ho z desky a uloŽí ho do své misky, resp. jejího víčka.
Jeden kámen má pro závěrečné hodnocení part ie tutéž cenu,
jako jeden bod vlastního zemí, t.  j .  1 bod.

]e samozŤe]mé, Že černf nebude čekat, aŽ jeho kámen
bude obk]íčen, jako na obr. 2.

- J -
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obr .  3 obr .  4 obr. 5

Ještě v okamŽiku, kdy má černf uŽ jen jednu svobodtt
,,a.. v obr. 3, mťrŽe k phroŽgnému kamenu pŤipojit dalšÍ kámen,
jako na obr. 4. oba kameny nyní tvoŤí jeden cele'k a zÍ'skané 3
svobody dávají moŽnost k titěku a záchraně nyni již obou ka.
men .

Kdyby ale bíif mohl zahrát další 3 tahy, jako na obr. 5,
ztratil by če.rn.f oba své kameny a bíl.f by kroně 2 bodt, za
zajaté kameny získal i  další 2 body Ítzemí, které lze povaŽovat
za  , ,oko" .

PozoR! Vybírání zaiatfch kamenú ie součástí tahu!

Zakázané tahy

V go je omezena volba tahu n.a volny prúsečík pouze
dvěma zákazy s jednou vyjímkou.

A. První zákaz: ,,zákaz sebevraždy.. [.s 1ednou vyjÍmkou]

Je zakázáno položením svého kamene dosáhnout těsné-
ho obklíčenÍ svého karnene či skupiny kamenti Iztráta posled.
ní  svobodyJ .

Tahy 1 v obou
brány!

obr. 6

částech di]agramu nesmí bft čern.fm za-

o b r . 7

.Černy tahem J. ,,utěsnil.. sice dvojici svych kamen , aletaké dva-kameny bílého. ProtoŽe je na talru, vybere ava'nite
kam.eny [br:6ni soup-eňovfclr kaměnú je součás1 tahrr) á pro
své l<ametry tím zÍská potr:ebtré svobody. Vše je terly v [oraatua tah 1 na obr. 7 ie podle plavidel možny.

Pozor - vyjímka!!!

,,SebevraŽednf tah.. Ize' zahrát v prŮběhu partie kdy-koliv, kdyŽ tímto tahem zajímá hráč alesp.oĎ 1. kámen sottpeŤe.

obr. B

RovněŽ tak mohou byt zahrány všechny tahy 1 v obr. 8,
protoŽe bily zajímá těmito tahy vŽdy skupinu čern'fch kamenri.
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B. Druhf zákaz - pravidlo o ,,kÓ.. Ibez vyjímkyJ

Je zakázáno na desce' položením kamene dosáhnout té-
hoŽ postavení, které bylo pŤed posledním tahem soupeťe.

obr. I obr .  10

V obr. 9 m Že čern.f zajmout jeden kámen bÍlého, čímŽ
dosáhne po odebrání zajatého kamene postavení na obr. 10'

o,Dr.  11 obr. 'J,2

Zákaz||| Bíl.f nyní nesmí ihned zajmout zpět černy ká-
men tahem 2 na obr. 11, ale musí nejméně jednou hrát jinde,
eventuáIně sC ITI Že' zdržet tahu {této moŽnosti .se využivá
pouze'v závěru hry, kdyŽ jo hra j iŽ prakt icky skončenaJ. Tepr-
ve jestliŽe se soupeŤ nespojil, jako n,a obr. !2, m Že bílf boj
o kÓ v dalším tahu obnovit. Totéž platí potom pro soupeŤe.

Velk.f vyznam pravidla o ,,kÓ.. lze lépe pochopit na dal-
ším obr' 13A, ve kterém jsou pňes ,,kÓ.. spojeny dvě jednooké
(a tedy neživé) skupiny. Vyhraje-li bílÝ ,,kÓ.., obě své iedno-
oké skupiny spojí v jednu dvouokou a tedy živou skupinu, ve
které mu zústane 5 volnfch pr sečíkti - bodťt. V opačném pŤí-
padě zÍská černf tyto body pro se'bo, navíc zajme 12 bÍlfch
kamen . Celkovy rozdíl v obou pŤÍpadech bude tedy vice, než
30 bodri.
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KÓ - hrozby
Hráči pňi boji o dťrleŽité ,,kÓ.. vyttžívají hrozeb k tomu,

aby protihráčem sebrané ,,kÓ.. mohli opětovně získat pro sebe.
Hrozba musí bft pŤiměŤená zi.sku [či zttáté] z vyhraného ,,kÓ...
Kdo má těchto rovnocennÝch. nebo větších hrozeb více. má
větší naděi i .

obr. 13

V obr. 13 A čern.f tahe'm na 2 mohl rozdělit bílou sku.
pinu na dvě části a levou část zrničit. Bíl.Ý by však tahem na 1
zachránil pravou část skupiny vytvoŤením druhého oka. Po
černého tahu na 1 ve'de jerdiná ce|sta k záchraně bílého pŤes
,,kÓ.., které vytvoŤí tahem 2. Po zajmutÍ bílého kamene 2 tahem
černého na ,,a.. musí následující tah hrát bíl.f jinde. Nebude-Ii
muset čern.f odpovědět, .spojí na 2 a obé části bílé skupiny
budou navŽdy ztraceny a pŤes 30 bodt1 rovněŽ.

Jako mezitah, resp. , ,kÓ hrozbu.,,bí|9 zvolí tah ,,a.,  v sou-
Sední Skupině B, kterfm htozí, že zlikviduje skupinu če'rného.
odpověd černého na ,,b..  umoŽní bÍlému opět vzít , ,kÓ.,  tahem
na 2. Hledání hrozby bude. čekat černého' Nenajde-li odpoví-
dající hrozbu, bíl.f zajmutím černého kamene 1 definitivně
ukončí boj o , ,kÓ..  a skupÍna bílého bude žít.

Boj i  o , ,kÓ..  je věnována větší pozornost proto, že podle
stručného vfkladu v dÍíve vydan.fch pravidlech někteňí začá-
tečníci nedocenili vyznam ,,kÓ.., smysl ,,kÓ.. hrozeb či možnost
okamŽitého branÍ v pozici na obr. 1.4, kde ,,kÓ.. nevzniká.

Zpětné braní
V pozicÍ na obr. 14 A bílÝ tahem na ,,a.. zaiíme kámen

,,1.. černého. Po jeho odebránÍ z desky černf svym druh'fm ta-
he,m, t. j. položením na místo kamene ,,1.., mliže zpět zajmout
3 bíIé kame.ny. Bíi.f sv'fm následujícím tahem opět na ,,a,' za-
jme jeden kámen černého a ukončí ,,místnÍ.. boJ bez vzniku
, ,KO
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obr. 14

Na obr. 74 B bilÝ zdánlivě daroval černému kámen 1.
KdyŽ černy kárnen zajme tahem lfa ''a.., v|oŽi bílíJ opět svr1j
kámen na uvolněnf prrisečík po svém kamenu 1- a získá 3
černé kameny' Ani v tomto pÍípadě nevznilrlo ,,kÓ.., ale zpětné
branÍ. okamŽité braní bílého kamene ,,1.' není taktické, lze
pouŽít jako hrozba pŤi pÍípadném ,,kÓ.. .

oči pravé a nepravé _ živé anežívé skupiny
Území.se tvoŤí ze živych skupin. Živá skupina je ta, kte-

rá ani pŤi tiplném obklíčení ne'múže byt soupeŤem zničena.
Musí mít nejméně 2 ptavé oči nebo moŽnost je vytvoÍit.

obr. L5
- 1 0 -

Skupiny A a B v obr. 15 mají podmínku Života splněnou.
obě majÍ clvě pravé oči a mohou žÍt i v těsném nepňátelském
obklíčení.

Proč? Položením kamene do oka ,,á..  [, ,b..) by došIo ke
zLráté všech jeho svobod. Skupina by však zcela utěsněna ne-
byla, nebot ny i po tomto tahu zústála jed'na svoboda na ,,b..
[, ,a..).  ProtoŽe by po tahu nodošIo současně k zajmutí soupeŤo-
vy skupiny, je te,nto tah proti pravidlrim a tedy zakázan'f. Sku-
piny A i  B budou Žít a zťrstanou na desce aŽ do konce,part ie.

Jiná situace je v pozicích C a D. Tyto skupiny jsou ne-
Živé, protoŽe mají jen jedno pravé oko. BÍl.f m že napŤ. u sku-
piny D zajmout tŤi kame'ny v horní části skupiny a zničit tak
nepravé oko. Zbytek skupiny má již pouze jedno pravé oko,
takže lze rovněŽ zajmout.

I kdyŽ tyto tahy bíl.f neprovede v pr běhu partie, budou
skupiny hodnoceny jako neŽivé a po skončení part ie.pŤed po-
čÍtáním vfsledku budou z desky odstraněny jako zajatci.

Kameny pŤipojerré k živé skupině prav.'fm Ťetězem [ne.
pravf Íetéz _ po diagonálách .- lze pňerušÍt) budou rovněŽ
živé. Yí1hodnější je však budovat (tzemi většÍ, které umožní
vytvoŤení 2 očí kdykoliv pŤÍ napade.ní.

Skupiny na obr. 16 jsou živé i kdyŽ mají jen jedno oko'
Druhé oko lze totiŽ kdykoliv pŤi napadení vytvoŤit. PŤi tahu
bílého na ,,a.. odpoví čern'f ,,b.. a Skupina má dvě oči. PŤi tahu
bílého na ,,b.. bude po odpovědi černého na ,,a.. v'fsledek
stejnÝ.

obr .  16

jestliŽe by ale u skupiny na obr. 16 B místo černého ka-
mene A byt kámen bílf, tah bílého na ,,a.. by byl zničujícÍ. Po
spojení napadnutych 4 

-čern'fch 
kamenri by bíl.f zahrál na ,,b..

a černá skupina by byla ,,je'dnooká...
- 1 1  -
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obr. 17

Skupiny na obr.

obr. 18

17 a 18 nemohou byt již živé.

obr. 19 obr. 20

Skupina černého na obr. 19 je Živá, má dvě oči , ,a..  a
,,b.. .  1samostatn.Ím vyrazem ,,oči..  se rozumí vŽdy ,,pravé oči..J.

Skupina na obr. 20 mtiže byt zachráněna, je-li černf na
tahu a svym tahem do strYedu skupiny vytvoŤÍ dvě oči. Hraje.li
však tent.fž tah bíly, čern'f je ztracen, neboť jiŽ nikdy dvě oči
nemliže vytvoňit.

Seki _ zvláštní pňípad života

V prakt ické hÍe se občas vyskytnou situace, kdy žáďná
z nepŤátelsk.fch vzájemně oddělen'fch skupin nestačí získat
pňevahu InapŤ. vytvoťit dvě oči prot i  soupeňově jednomu, či
jedno oko prot i  skupině soupeňe bez okaJ. SpokojÍ se tedy se
. .  seK l

obr. 21
-1 .2 -

Na obr. 2l A vzájernně obklÍčené 4 kameny bílého ani 3
kameny černého nemohou utéci. Ten z hráčri, kter'Ý bv chtěl
druhého zajmout, by po tahu na ,,a..  Í'b..J byl sám.soupeŤem
zIikvidován.

Na obr. 21 B dvě jednooké fnonmálně neživéJ skupiny
jsou těsně obklíčeny. Kterf z hráčú by chtěl druhého zajmout,
musel by nejdňíve zaplnit společnou 'svobodu ,,b... Následujícím
tahem by však byl soupeŤem zničen poloŽením kamene do je-
diného oka sktrpiny.

V obou piípadech se tedy žádn!, ze soupeŤú nebude' do
boje pouštět a vzájemná.pozice zťrstane na desce do konce hry.
Po skončení hry se body v pozicích ,,seki., nezapočítávají žáď-
nému z hráčri ftvoňí-li jednookou skupinu dvoubodové oko
s jedním uvnitň vloženfm zajatcem, musÍ byt tento kámen ''se-
brán.. v prriběhu hry, pŤed závěrečnym 'P&S.., jinak zristává
neutrálním kame'nemJ.

- JostliŽe, zttáta ,,Seki.. pňedstavuje menší zttátu, lze ,,se-
ki.. i obětovat ].ako hrozbu pŤi drileŽitém boji o 'kÓ...

Ukončení partie
KdyŽ hráči dojdou k závétu, Že 11Ž nemohou zvětšit ze-

mí svá ani zmenšit zemí SoupeŤe, vyplní neutrální body Ibody
mezi. Živymi 'skupinami soupeŤú, které se nepočítají nikomuJ.
Na obr. 22 jsou to body 1', 2, 3 a 4. Potom slovem ,,pas.. ozná-
ryi, že se zdrŽujÍ dalšího tahu Itohoto práva lze použít v partii
kdykol i ,  a le smysl to má aŽ na její 'mkonci]. Pasuje.] i  jen jeden
hráč a druhy ve hňe pokračuje, partio ne'končí a i první- hráč
mťtže opět hrát.

Partie konči aŽ tehdy, kdyŽ pasují po sobě oba hráči.
SamozŤejmě, pokud některf z hráčťr neuzná své postavení za
beznadějné a nevzdá partii jiŽ v prťrběhu hry.

Po skončení hry se hráči dohodnou o svfch živych či ne.
živycn' kamenech' vyjmou soupeŤovy neživé kameny či skupiny
{v obr. 22 kameny označené AJ a vloŽí je spolu s kameny zís.
kan.fmi v prriběhu hry do ízemí soupeŤe. Hráči srovnají (lze,mí
soupe'Ťe tak, aby se dalo lépe spočítat _ obvykle po deseti.
Komu z .stane většÍ rizemí po vyrovnání ,,komi.., vyhrává.

Komi
VÝhoda prvního tahu černého je pŤíliš veliká [10-11 bo.

d ] a ani pňi oboustranně správné hŤe j i  nelze'vyrovnat [jako
v šachu). Proto se vyrovnává pomocí bodr1 {,,komi..),  které čer.
ny odpočítá ze ,svého zemí. ,,Komi.. je 5 nebo 5,5 bodu podle
toho, zda se ne'rozhodnf vfsledek pŤipouští či nikoliv Iu 13X13
8 resp .  8 ,5  b . J .

_ L J _
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Území
Za zemi se počítají všechny volné prťrsečíky ohraniče-

né kameny stejné barvy. Na obr. 22 je Území bílého 14 bodri
v hornÍ levé části a 22 v pravé dolní. S jedním zajatcem A získal
bíl'f celkem 37 bodri. Černf má 18 bodri rizemÍ vpravo nahoŤe
a 15 bodťt v levé části desky' Se 7 zajatci A získal celkem 40
bodri.

obr. 22

Čern.f má o 3 body tizemÍ více. PŤi stejném počtu v prťr-
běhu hry zajat.Ích kamen by však po odpočítánÍ ,,komi.. par-
tii prohrál.

obnovení hry
Pňedevším začátečnÍct se občas neshodnou v názoru na

Živé či neŽivé skupiny. Za tírnto čelem lze obnovit hru. Začíná
hráč, kter'f byl na Ťadě, dokazování končí tahem jeho soupeŤ.

JestliŽe' chce napŤ. dokázat, že 'soupeňova skupina není
Živá, pokračuje ve hŤe. Jestliže soupeň nemusí na tah reagovat,
musí odevzdat za každy tah protivnÍka jeden svťrj kámen 1.ako
zajatce. TÍmto zpúsobem se pokračuje aŽ do vzájemného vy-
jasnění situace na desce,, pŤípadně aŽ do tiplného zajmutí
skupiny.

Hráč prokazující neživost soupeŤovy skupiny sice svfmi
tahy do vlastního zemÍ si toto zemí zmenšuje, soupeŤ mu
však za každy tah pŤidává zajatce, takŽe vfsledek je neustále
Stejn'Í, jako pŤed obnovením hry.

V pŤípadě, Že bránící se hráč [napŤ. po chybě soupeŤe)
svoji skupinu zachrání, vyplnÍ se neutrální body a vfsledek
partie určÍ nově vznikly kone.čnÝ bodovy stav.

- l a _

Taktické rady

V go platÍ známé pravidlo, žo méně je někdy více. VětšÍuzemí je pŤÍnosem jen v pŤÍpadě, Že je ho možno,ubránit.  Naobr. 23.-si čern.f zabral priiiš mnotro. p,o tatru 1 sÍ bíly pri onou-stranně správné hŤe vytvoňil uvnitň černého zemí.žívou ; -
pÍnu a privodní r1zemí černého zmenšil na polovino ion'. z+l.

obr. 23

RovněŽ obr. 25
tazích má zemí .sice
zbytek desky a černy

ukazuje špatnou
pevné, ale partii
prohraje o mnoho

obr. 24

taktiku černého. Po 14
prohranou. Bílf ovládl
bodri.

obr. 25

.B-udování pňíliš pevnfch pozic je na závadu stejně, jako
ponechávat nezajištěná pŤÍIiš velká. zemí, Ne1vnodncjsi 1e,,z|atá stŤednÍ cesta...

- 1 5 -



Ukázková partie _ grafickf zápis (s pomocÍ samolepekJ
Graficky zápis partie umoŽĎuje pŤohled i po Ťadě tahri.
Uvedená partie je z mi.strovství světa juniorŮ 19B8

v PaŤíži a zvitézi| v nÍ československf sedminá.sobn.f juniorsk.f
pŤebornÍk Radek Nechanickf [Nymburk _ 5. D). SoupeŤe'm
v part i i  mu byl 1'aponskf reprezentant Y. Suzuki [6. D].

VÍtězstvÍm o 3 1-l2 bodu po 23o tazích vybojoval na MS
Radek Ne,chanicky 3. místo. Že nešlo'o náhodu potvrdil i o rok
později svfm čtvrtym místem na MS v Singapuru.

Tyto vysledky dokazují, že hru go i na vysoké rovni
mohou hrát nejen dospělí, ale i žáci či junioňi. Nezbytn.fm
pŤedpokladem však je vťrle vytrvat a nenechat se odradit pňí-
padnfmi ne spěchy. To však ale platí u kaŽdé činnosti, u spor-
tu zvlášť.

Pňíjemné studium základri a brzké zaÍazení mezi hráče'
- 1 6 -

Go ioko zÓbovo o iiné deskové hry

Aby by|o možno studium go si  zpÍíiem:nit,  isou v druhé
čÓst i  uvede'ny některé do|ší deskové hry.

Hru go, resp. komeny Pro tuto hru, |ze somozŤeimě použít
í pro i iné, obdobné hry, z nichž některé ie možno hrÓt pÍímo
no desce určené pro go' pro i iné si zÓ iemci pod|e pÍed|ohy
musí hr.ocí p|Ón či desku somi zhotovit .

Pro ty z6iemce, kteií s i  chtěií svoi i  hru 9o vy|epšit nopŤ.
zhotovením dÍevěného go]bonu ie tÍebo pňipomenout, Že desko
není čtvercovÓ, o|e obdé|rníkovÓ. Vel ikost desky, resp. veIikost
no desce zobrozené sítě, odpovida' i icÍ běžnfm komenr]m o pr .
měru cc'o 2. l  mm ie 40 x 42 cm, sí|o desky bfv od 2 do 5 cm.
Z dr]vodu perspekt iv.ního zkres|ení se pok|ÓdÓ tok, oby de|ší
st rono by|o  mez i  soupeŤi .

V součosné době ie moŽno zokoupit k 'omeny go o plos-
t i kové desky  pro  , ,m in i  go ' .  . l3  x  13 ip ro  zÓvodní hru ' l9  x  19 .
Čqsem se všo.k i istě noide i  v./robce dŤevěn'fch desek o dÓz
no k,omeny.

Hru go lze využít toké k zÓbově o to v rr izn./ch vorion.
tÓch. Některé slouží ien pro pobovení, i iné lze použít i  Pro
v'uku. ZÓbav,né vorionty go všcrk |ze doporučit oŽ po zv|ddnutí
zÓk lodních pr 'ov ideI  hry .

Život v obk!íěení

A. Černf oibsodí všech 9 hondicopov'fch bodŮ o zesí|í ie no
tÍetí  | in i i ,  i ok  ie  v idě t ,no  obrÓzku.  Bí| ' f  no  tohu mÓ zo  Úko l  kde-
ko|' iv no desce vytvoŤít živou skupinu. PŤí sprdvné hÍe černého
všok žít ,nebude. Rozmístění čenn'fch klorTlen ie vidět no nÓ.
s | edu i í c ím  d i og r omu .

B. Pr i  druhé voriontě obsodí čern'f sv' fmi k 'omeny všechny čtyÍi
okroiové |inie. ÚkoI ie stein.Í o rovněž v tomto pÍípodě by bí|f
neměl živou skupinu vytvoŤit.

C. Zmenšen o krotší voriont 'o vznikne po ohroničení ied.noho
rohu desky o ve|ikost i  8 x 8 | inií, v kterém |ze žít. J inÓ s ituoce
ie n.o oibr. 23 v , ,Pr 'ovid|ech. ' ,  kde černého ve|ké rjzemí ie obk|í.
čeno bí| fmi  komeny.  Bí| f  no  tohu i  v  tomto pÍípodě Ž ivou sku .
pinu pÍi obouStron'ně spr.Óv'rré hÍe vytvoÍí

- 1 7 -
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No dioqr'omu je, toké vidět u nds čosto používoné ozno-čení desky  pí-smeny,  (s l ;upc; ' - ; ;íJ ly  (Íody) ,  obdobně iokou šochovniCO, o|e . .por ' l"ai l  eé,, 'er '". . ,
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Dvoutohové (tŤítohové) go

Hro se hroie. podle normÓ|ních províde| s v./j imkou, Žekažd| hrÓč hroie,2..(3) .9| ' '  ;;; jednoho. Hro pomÓhÓrozvíjet myšlení no, víče.torrr i ,aofrea-u.ve styIu ,,coby . kdyby,,,!.i. vytv.ri predpoklod o-,o piofioĚit}uoni.ii;",iáí.í a}ir"au.Z ivé skup iny  musí  mi t  vzay 'n" i .enJo  jedno prové oko více ,než kolikotohové oo -"9 t.',"i". Éri ,,d-voutohovém go.. |ze nopŤ.do dvou iednobod"ovfch očí ulozit"áuo komeny ,o skupinu zo.imout.

Ko,mbinovorné 9tr - s kortomi

. . . '  
Toto .hro . ie .kombinocí  normdIní  hry  go se  štěs tím.  PÍedhrou se  nokres|í .kor t ičky s te iné ve l i kos t i  š  r r i zn ,ymi  pá . i ce ' i(v iz vzor). Kort ičky se zomícho;i  o párázi  ved|e desky.

- 1 8 '

Vo|bo pozic no kort ch ie l ibovo|nÓ, vhodné ie zoÍodit
i k o r t y , , r i z i k o vé , , ,  t . i .  p r Ó zdné  o  k ' o r t y ,  i e i i c hž , , bonuS , , s e  pÍ i -
počte ke konečnému v.fs|edku. HrÓči hroií vŽdy dva tohy nor.
mÓ|'ně, potom si hr6č no trohu Vezme horní kort ičku, otočí i i
o  pod|e  k resby  no ní  s i  pÍís|ušnou poz ic i  komenr j  umístí  no
desku tok, oby po sko'nčení tohu by|o pozice no desce v sou-
lodu s  normdIními  prov idIy .  Pokr 'oču ie  opět  soupe i  normÓ|ním
tohem.

Postup tohú tedy bude nÓsIeduiící: čern'f ,  bíl . f ,  čern'f
pod|e korty, bi|Ý, čennf, bílf  pod|e korty, .  .  .  o opět znovu.

Nemúže.|i  v zÓvěru hrÓč k'omeny podle korty nikom
umíst i t ,  musí  posovot  o  hro ie  soupeÍ.

-  1 9 -
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Z bovné go

Existuje Íoda rŮznlch desek, mnohdy bizor,ních tv 'or ,
souměr.n'Ích i  nesouměrnfch, které |ze pro hru pouŽít. Tento
zpr i sob zÓbovy používo ií  čosto  zohron iční hrÓči .  Hrocí  desku
si pod|e svého uvdŽení mr]že zhotovit kožd'f.  Plotí běŽnÓ pro.
v id I 'o.

GoMoKU - (piškvorky - běžné)

VeImi  iednoduch6,  pÍevÓžně dětmi  ob|íbenÓ  hro  gomo.
ku,  zn6md pod nÓzvem , ,p iškvorky ' , ,  pochÓzí  rovněž ioko n inuk i
z  Joponsko.  V  pŤek lodu znomen6:

gomoku _ pět komenú n inuk i  :  dvo  zo i o t c i

Pro  svá  iednoduchÓ  prov id|o  ie  zv|Óště  první  hro  vhodn
i pro dět i  pÍedškolního věku. Cílem hry gomoku je vytvoŤit
z komen své b.orvy souvis|ou Íodu 5 kcmenrj o to vodorov,ně,
sv i s le  nebo Úh lopŤíčně,  iok  ukozu ie  obrÓzek .  Kdo Ťetěz  vy tvoŤí
dŤíve,  vyhrÓvÓ .

Doide.| i  k vytvoiení Ťody 6 komenť|, nic se neděie o hr 'o
pokročuie dÓ|e. Jest l iže se do zoplnění desky o vítězi  neroz-
hodne (zvlÓště pňi pouŽití desky 13 x 13), končí hro nerozhod.
ně ,  t . i .  remis .

Protože v.fhodo prvního tohu ie znočnÓ, ie vhodné hrÓt
vždy sud'f počet port ií.o borvu k.ome,nrj (o tím i v ' fhodu první.
ho tohu)  s t i ídot .

Hro  není  nÓ ročnÓ no čos ,  iedno por t ie  t rvÓ  vě tš inou
2 - 5 mi 'nut. Tok ioko i  v ost 'otních hrÓch není vítězství dí|em
nÓhody, ole vfs|edkem umění o kombinočních schopností.

-20  -

N lNuK l  .  (p iškvorkys  broním)

Z6k|ad hry ie stein'Í ioko u piškvorek běžn'fch. Pro
zpestÍení o zv'fšení počtu kombinocí ie zde p9užjto -m.ožnost
, , )o i ímÓní komenr] ' .  obdobně joko u  hry  REVERS|  ( , '64 , ) .

HrÓč píi položení komene n.o vo|nf prr isečík těsně zo
dvoi ic i  komenr] soupeÍe tyto komeny zoime o odebere z desky.
podmínkou ie ,  oby  no druhé s t roně .soupeŤovy,dvo i i ce  všok i iŽ
ieho kÓmen.by|  po|oŽen p iedtím. '  odebroné (zo io té)  komeny
soupeÍe s i  h r6či  ponechÓvo ií  oddě leně .

Vítězem se stÓvÓ hrÓč, kter '/ dÍíve získÓ i0 zoiotcr] nebo
vytvoÍi Íetěz 5 k'omenr] ioko v pÍedeš|é hŤe. Rovněž pŤi této
hie plotí doporučení hrdt sud'/ počet port ií o borvy komen
stÍ í d ct.

No obrdzku mohou b ' i t  zo io ty  bí|é i  čer r lé dvc i i ce ,  pod|e
toho, kter./ hrÓč ie no tohu.

Bíl ' f:  po|aží l lo f3 o Vezme komerry d3 o e3'
Čein . f :  po loŽí  no d7 o  Vezme komeny d5 o  d6
(nebo)  po|oží no Í2 a  Vezme komeny da o  9 ! ,
(nebo)  po|oží no e2 a  vezme komeny c2  o  d2

,o též komeiry e3 .c e4.

Broni k.omenťr nemusí všok b'ft  Vždy tokt ické. Vždy ie
tÍebo mys le t  ne imélněo 1  .  2  tohy  dopŤedu.

R'EVERS| - (čtyŤiošec|esrít)

Hro  m6 ien  60 tohr i  pŤ i  pouŽ i tí  šochovn ice ,  no  gobonu
podle toho, iok veIké pole s i  vyznočíme resP. ohr.oničíme.

- 2 1  -
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PŤi této hÍe se pok|ddoií k 'omeny do polí ioko pÍi dámě,
nikol i  no pr sečíky. Pied zočdtkem hry Se D'o stÍední čtyÍi po|e
po|oží 2 černé o 2 bí|é komeny kŤížem (pŤi obměně ved|e sebe).
HrÓči musí kožd'/m svfm tohem vzít neiméně 1 kdmen soupeŤe,
pÍ ičemž odebron ' /  kÓmen nohrodí  komenem své borvy .

No obr zku ie zdkIodní post,ovení. Zočín6.| i  bí| '/ ,  m že
po|ožit n.o iedno z po|í d6, t4, c5, e3i Zcičín6.| i  černf, mr3Že
poIožit no d3, f5, c4, e6.

HrÓč musí vždy po|ožit kÓmen své borvy no tokové mís-
to, oby těsně uzovÍe| mezi své komeny jede'n nebo více komenú
soupeÍe. Komeny soupeŤe po zojmutí nohr'odí komeny své bor-
vy.

obdobně pokročuie  pro t ih rÓč.  V i tězem se  s tone hr6č,
kter ' /  po  skončení hry  bude mít  obsozen sv fmi  komeny větší
počet po|í.

Broní  ( resp .  n 'ohrozovdní)  v  koždém tohu ie  pov inné.  Jen
v piípodě, že hrÓč nemŮŽe zohrÓt žÓdn,f toh, kter.fm by bno|,
pokročuie soupeÍ (v někter '/ch počítočov'/ch progromech ie ne.
možnost br 'oní hodnoceno ioko prohro) '

Stone. l i  se, že ŽÓdn, i1 ze soupeŤri nemtjže brdt žÓdn'Í k -
men soupeŤe, plotí stov no desce.

Doide.I i  k uzovÍení k.omenrj soupeče v někoIiko směrech,
zoměĎuií se tyto komeny ve všech směrech, ve kter17ch k uzo-
vÍení doš|o.

No obrÓzku mě| čern'f pŤev'ohu 8:3. Po tohu bí|ého no Í6
(1)  došlo  k  uzovÍení ve  směrech:
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] .  vodorovr rě :  mez i  1  o  bí| ' fm d6 (mění.1  kdmen)
2.  sv i s |e :  mez i  1  o  bí| ' fm f3  (mění 2  komeny)
3 .  r jh lopŤíčně:  mez i  1  o  bí| ' fm b2 (mě iní  3  komeny)

Bí|'/ po tomto tohu vymění 6 k.ome.nri čern'fch zo své o
protože novíc tohem 1 jeden svúi kÓmen pŤidol,  bude poměr
s i I  po  tomto tohu 10:2  pro  bí lého!

PÍi hÍe se s ituoce o okomžit '/ st.ov neustá|e mění. Roz.
hoduiící je většinou z6věr, i  když strotegie o tokt iko stÍední
čÓst i  hry ie neméně dt]|eŽitÓ.

Port ie trvÓ většinou 5 - 10 minut o rovněž u této hry
p| 'o tí  znÓmé: , ,Méně ie  někdy Více , . .  Toké v ' / s |edek hry  není
dí|em ndhody,  o|e  umění.

PoznÓmko:  Kdyby se  někdo domnívo| ,  že bí| ' /  mě l  ieště  zomě i l i t
d vo  če rné  komeny  no  96  o  h6 ,  ne chť  s i  u v ědomí  v y r o z  , , . . .mez i
své komeny.  .  . , , .  P ro tože Vprovo od bí|ého komene ' l  není  žÓd-
nf  bí l ' /  k6men,  o|e  okro i  desky '  komeny 96 a  h6 tedy  zo imout
nelze.

Mezin6rodní drímo

Ddmo ie  rozšíŤeno po ce lém světě ,  i e i í  p rov id|o  se  všok
rr]zní. Froncouzi hr.oií no 'bíl . fch polích, v ruské dÓmě komeny
mohou sk6kot  i  dozodu,  v  i to Iské k6men nesmí pÍeskoči t  ddmu
o v Severní Americe zose pÍi skdkdní stověií kdmen no místo,
kde st6l kÓmen soupeÍe. U nÓs se hroií p'redevším dÓmo ,,českÓ
obyčeinÓ, '  o , ,českÓ žrav6,, pÍípodně ,,pÍemísi ' tovon6,, čt , ,zÓ-
měnnÓ' ,  o to n.o šochovnic i  8 x 8 po|í větši 'nou s 12 k.omeny
ve 3 ÍodÓch no koŽdé stroně.
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Mez i  t zv .  veIké deskové hry  všok potŤí ved|e  go o  šochu
dÓmo mez inÓ rodní ,  k terÓ  se  hro ie  no šochovn ic i  10  x  10 po lí
s 20 k'omeny no k.oždé stroně. No obrdzku ie zÓkIodní postovení
ve čtyÍech ŤodÓch.

Pro  oznočení po|í  se  užív6 číseIn6 notoce .  ČísIu ií  se  ien
černÓ po|e od 1 do 50, o to v ÍodÓch od|evo doprovo počínoie
horní Íodou. Tohy se zopisuií tok, že se uvede neiprve číslo
pole, ze kterého kámen vyše| o pok číslo po|e, n,o kterém toh
ukonči|. Mezi čís|,o se v|oží pom|čko v pÍípodě obyčeiného to-
hu,  nebo zn 'ok  , ,X . .v  pŤípodě skoku (broní) .  V  zÓp i su  S3 neroz .
I išu ií  tohy  komen o  dom.

Komeny se  pohybu ií  tohem z  iednoho po le  l l o  druhé ien
dop i .edu.  SkÓkot  všok mohou i  dozodu.

KdyŽ kÓmen vs toupí no pos|edr rí  Ěodu,  S tone se  dÓmou.
Jes t l iže se  tom dostone skokem ie  nutné,  oby neměl  do|ší mož-
nost  skÓkÓní  zpět ,  i i nok  z r i s t6vÓ  komenem.  DÓmo m že t Óh .
nout  dop iedu i  dozodu no I ibovoIné poIe  d iogonÓ| ,  no  ie j i chž
prŮsečíku s to ií .  PŤ i  skoku mr iže b . / t  od  f igury  opočné borvy ,
pÍes  níž skÓče,  oddě|eno ivíce  vo ln  mi  po l i  o  skok  mťrže b ' f t
no  I ibovo|ném poI i  zo  skočenou Í igurou.

Jeden toh komene i  d  my m že b f t  kombinocí  něko| iko
skokr]  dop iedu i  dozodu.  V  pÍípodě něko l i konÓsobného skoku
mr iže f iguro  skoči t  někoI ik r Ó t  pŤes  s te iné vo| 'né po|e '  r r i kdy  o|e
více, než iednou, pÍes steinou f iguru. D6m'o nemÓ pÍi broní
pŤednost pÍed k.omenem; PŤi možnost i  broní více fíguromi musí
hrÓč zvo|ít tu, kterou se]bere neivětší počet f igur soupeÍe. Te-
prve  V  pÍípodě rovnost i  mox imÓ|ního počtu skÓkonfch  f igur  s i
m že vybrot |ibovolné broní.
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SkÓkání ie povinné. Každ,j toh, kter./ není podle providel
(zopomenutí skoku nebo ne pln'/ skok), ie promlčen n<ísledu.
iícím tohem soupeÍe. Ten mÓ prÓvo uchovot hron./ t 'oh nebo
požodovot  zohrÓní  tohu pod|e  prov ide l .

Úče lem hry  ie  sebrot  všechny f igury  pro t ivníko.  Ví těz .
ství dosÓhne hrÓč V tomto pŤípodě, nebo když se soupeÍ vzdÓ,
nebo je . | i  v  potu  ( t . i .  nemÓ Ž6dn|  toh pod|e  prov ide|) ,  nebo
pÍekročí stonovenr/ č,os no port i i .

Nerozhodně port ie končí po dohodě soupeŤŮ, vyskytne-| i
se tŤikrdt steind pozice, pÍičemž ie vždy steinf hrÓč no t 'ohu
.o  remís rek lomuie ,  ies t I iže běhenr  15 tohŮ nedoš|o ke  skÓkÓní
nebo tohu komene o  ies t l iže pŤi  hŤe iedné dÓmy prot i  tŤem ie
osomocend dÓmo no d iogonÓ|e  5  -  46  o  do pět i  toh  nedo ic le
k v.fhÍe.

DAMA ČESKA . 'obyčeiná.
Ne izndměiší dÓmou u  nÓs  ie  , ,českÓ  obyče inÓ ' . .  Hro ie  se

t.to šochovnic i ,  velmi čosto šochov'fmi f igurkomi, někdy n'o dvě,
i indy  no tÍ i  Íody pŤi  obdobném zÓk lodním rozes tovení  ioko
u mez inÓ rodní dÓmy.  TéŽ prov idIo  i sou užív6no rŮzn6.

Komeny se posunuií o jedno vo|né po|e dopÍedu po čer-
n ' /ch  po|ích .  Dostone- l i  se  těsně  p ied  kÓmen hrÓče kÓmen sou-
peÍe o  ie - | i  zo  tímto komenem vo|né po|e ,  mÓ hrÓč pov innost
ie i  pÍeskoči t  o  z  do|ší hry  vyÍod i t .  Je - | i  vzÓpětí  možnost  skÓkot
podruhé (potÍetí .  . . ) '  mÓ  hrÓč pov innost  skÓkot  d  |e ,  což se
povoŽu ie  zo  ieden toh .  Zopomene. I i  skÓkot  (nebo z  tok t i ck .Ích
dŮvodt] nechce), soupeÍ mu kdmen, kter '/ tuto povinnost ne.
sp|n i | ,  mr jŽe  z  do|ší hry  vyÍod i t '  RovněŽ tok  mŮže b . / t  vyŤozen
kÓmen, kter ' f  skočiI nopF. iedenkr<ít, očkoIiv mohl sk<íkot Více.
krdt. VyÍození komene je součdst tohu.

Dostone-| i  se  kÓmen ,no pos|ední Íodu ve  svém směru,
stdv6 se z něho ,,DAMA' (kÓmen odIišen'f od ost 'otních k'ome.
nr] - pŤi použití komenrj pro go nopi. .borvou či somolepkou
o podobně) .

D6mo se  pohybu ie  ve  všech směrech po čern ' /ch  d iogo-
nÓ|dch,  ie . l i  vo|no,  o  I ibovo|nf  počet  po|í .  PÍeskokuje  iednot I i vé
komeny o p|otí pro ni téŽ povinnost skok.ot vícekrÓt, je-| i  to
možné. Z'o porušení této povinnost i  i  ono m Že b./t soupeŤem
ze hry vyiozeno, rovněž ioko zo nedodrŽení ,,pĚednost i . . .

Mrlže-| i  skÓkot dÓmo i krímen, mÓ vŽdy piednost domo.
D6mu mriže vyÍodit i  obyčein.f kÓmen. Vítězí hrÓč, kter '/ sou.
peÍi vyÍodi l  všechny f igury. NemrjŽe-| i  žÓdn,f z hrdčr] vynutit
v ' fh ru  (nop i .  pŤ i  poměru dom 1:3) ,  por t ie  končí nerozhodně -
remis .
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DÁMA ČESKA - ,,žrov6,,

^| .  . '  
P r inc ip  h jy . i " '  9h9dnf  s  d6mou , ,obyče inou. , .  Skdkot  seo|e musÍ, no coŽ doh|íží.9o-uPerl  v piípodě chyby se toh vrocí.RovněŽ pÍednost  pŤi  sk6kÓní  vě tší 'ho  počtu i . ve ts i  kvoI i ty  semusí dodržovot.

Pro hodnoeení pÍednost i  plotí skÓkÓní v poÍodí: vícedom * komeny,  ddmo * kdmen,  dÓmo,  komeny,  (o ' "n .

Vítězem se stÓvÓ hrdč, kterému nez stone žddn'f kÓmenoní  d Ómo .

DAMA zAMĚNNA

Snohou ie co nejmenším počtem tohrj dost.ot své kome.ny no místo komenú soupeŤe. Hroie se bez dom o pÍeskočené
!9'9ny se ze hry.neodstnořuií, i r ist6vo1í no .u, i"L ' i . t""r ' .
Pieskokovot se mohou ien komeny soupeie.

Jest l iŽe hrdč, kterr i  nezočínol, dokončí pÍemístění kome.nr- i .nÓsledr.r iícím toheT pq zočínojícím hrÓči,.kone i .poit iu n"rozhodně, t. j .  remis. Nemťrže I i  hrdč trjhnout, prohrÓvá'

Řnon - HALMA

Gobon 13 x  13-|ze  v . fhodně využít  i .p ro  hru  , ,Ťodo ' ,  resp .ho|mo. N'o zdk|odní Ťodu se do vse.ch po|í v|oží koo,Ěny uire,no prot i|eh|ou stronu kome.ny černé. Lze použít i  gobon iá x ts,hro  ie  de|ší o  více  se  up lo tní  kombinoční schop os t i .

.Hrdči hrojí stĚídově o. snoží se piemíst it  své k.omeny doz klodnjho po.st.ovení soupeÍe. Komu ie to podoÍí rychlei i  vy.hrÓvÓ. Portíe končí po tohu hrÓče, kterf nez.očítroI o'mr:zá u1;ttedy nerozhodnÓ.

Pr incip hry ie steiny jcko pr i  hie HALMA

Komeny ie možné:

o) posu.novot o jedno pole vpĚed, v|evo i  vprovo,
b) pieskokovot komeny -9Yé i soupeÍovy ( iáko v,domě) dopre.

du, do strony i  r ih|op íčně dopiedu.

PŤeskočení něko|iko komenr] zo sebou se počít<í zo ieden
toh,  komeny se  neberou.  SkÓkot  on i  t Óhnout  dozodu se-ne 'mi .
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VLK q OVEčKY

'  Hro  ie  vhodnÓ  i  p ro  dět i  pÍedško|ního věku.  ČernÓ  po le
zÓk|odní Íody šochovn ice  obsodí  ovečky (4  bí lé komeny)  o
iedno po|e prot i|eh|é zÓklodní Ěody obsodí vlk (čern'f  kdmén).

ovečky se pohybují po čern'fch polích pouze dopÍedu,
v|k mr]že též dozadu. Komeny se pohybují o iedno po|e o ne-
pÍeskoku ií  se .

Doide.| i  v lk k ovečce o nem že dopÍedu' musí zpět. Je.| i
tokto zohnÓn ovečkomi zpět ke své zÓk|odní | ini i  nebo ke stro-
ně  o  obk|íčen (nemr lže i iž  tdhnout) ,  p rohrÓvÓ .

Prok louzne. | i  v Ik  mez i  ovečkomi  o  dos tone se  k  opočné
zÓkIodní Íodě,  ví tězí  vIk .

ŽRsrcn

Ve|mi  popu|Ó rní  s torá  ong|ícká  hro  se  m že s  spěchem
hrÓ t  no  gobonu 19 x  19 s  komeny Pro  90 .  Černé i  bí|é komeny
se rozmístí do všech 324 po|í (niko|iv ner prŮsečíky). Hr6t mo"
hou dvo i  více  l r rdč

První  hrÓč odebere  I ibovoIn ' /  kÓmen,  c |c r |ší  hrÓč i iž  musí
brÓt skokem. SkÓkot ie dovoleno vodorovně i  svls le. Je.| i  to
možné, |ze skÓk'ot i  vícenÓsobně, což se povožuje zo ieden toh.
pr i  tom ie možno i  měnit směr skÓk6,ní.

. HrÓči se po tohu stÍídojí, vítězem se stÓvd hrÓč, kter ' f
broním n'oshromÓždiI neivíce komenrj.

26kIodní pr inc ip  hry  Ize  obohot i t  o  do lší  v los tní  dop|Ďu-
iící provid|o. Lze stonovit,  že 'nopŤ. bí|.f kÓmen bude mít hod.
notu 1 bod, čern'/ bude zo 2 body, p ípodně ie možno p ed zo-
hájením mezi komeny zomích'ot , ,prémiové,, (oznočené) kome-
ny s dohod'nutou hodnotou 5 či 10 bodťr op.

Hru ie  možno hrÓ t  ino  desce  13 x  13 .  Hro  ko 'nčí,  ies t | iže
i iž ne|ze skÓkot.

Hro pÍedpok|ÓdÓ neustÓ|é sledovd.ní stovu, neboť zne-
možnění do|šího skÓkÓní mriže bft i  tokt ickou zbr 'oní toho hrÓ-
če, kterf mÓ v doném okomžiku více sebron'fch komenŮ.
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ovČlNEc

Pro  tu to  h ru  j e  t íebo  pod|e  ob r Ó zku  zho tov i t  h rocí  p |d i t .
Z Ók |odní  rozmís tění  oveček  (20  bí | ' / ch  komenr j )  i  v l kť r  (20  čer .
n ' /ch komenr i  )  ie  rovněŽ v idět .

i l i i.;.,,t., ,. i,, ..,. ]:l'--Y":'-.].::::1,,:,, .. , . :, ,:,,ii,i

ovečky,  k teré hru  zočíno ií ,  se  mohou pohybovot  o  iedno
po le  do s t r .on  nebo kupŤedu ve  směru ovčince ,  t . i .  p r Ózdného
zvyrozněného čtverce, hlídonél.ro vIky. V|cí se rnohou pohybo.
vot  novíc  i t ih |opÍíčně o  dozodu,  též o iedno po|e .  MÓ . l i  všok
vIk  možnost  ovečku , ,pÍeskoči t , ,  ( ioko  v  dÓmě) ,  musí  skákot ,
ie - | i  to  možné,  ivícekrÓ t ,  i i nok  ie  vyÍozen z  do lší  hry .  PÍesko-
čené ovečky se vyÍozují.

Sn,ohou vIk ie nedopust it  obsození 9 potí ovčince oveč.
komi'  Jest| i  se to ovečkÓm podoÍí o všech 9 po|í obsodí, vítězí.
Rovněž tok zvítězí, kdyŽ v|ky uzovŤou tok, Že ŽÓdn! z v|k nem<j
toh pod le  prov ide l .

OBRANA PEVNOST!

obr 'ono pevnost i  i e  s torÓ ,  v  ce lé Evropě popu|Ó rní  des .
kovd hro  pro  dvo hrÓče.  Jeden hrdč md obrÓnce (2  komeny)
pevnost i ,  d ruh ' f  mÓ  vo i Óky  (24 komenŮ) .  Ke  hÍe se  použi ie
s te in . f  h rocí  p|Ón  joko pro  pÍedchozí  , ,ovčinec ' , ,  p rov id|o  hry
i sou rovněž obdobnÓ .

-  28-

Pevnost tvoÍí 9 bodťr horního čtverce v horní čÓst i  k i 'íže.
No  počÓ tku  h ry  z  n i ch  ob r ánc i  obsodí  | i bovo Iné dvo  body .  Zb ' f -
vo i í cí  body  m imo  pevnos t  obsodí  vo i Ó c i .  P r vní  tdhne  vo i Ó k ,  d Ó -
|e  se  h r Óč i  s tŤído i í  po  i ednom 1ohu .  Vo i Ó c i  se  pohybu i í  pouze
ko Imo vpŤed  nebo  vodo rovně  v |evo  č i  vp rovo .  ob rdnc i  se  mo .
hou  o |e  posunou t  pouze  no  ne ib I i Žší  vo |n ' f  bod .

S to i í - | i  nq  sousedním bodu  ved|e  ob r Ó i r ce  vo idk ,  k te r . /
není kryt ,  t i .  bod zo ním ie voIn '/ ,  obrdnce ho pŤeskočí o vezme.
Jes t I i Že  no  bodě  doskoku  i e  s i t uoce  s te i n Ó ,  ob r Ónce  pok ročr . r i e
ve  sk Ók Óní  i edním tohem,  o  to  i  i i n ' fm  směrem,  než by |  p i , ed -
chozí  skok .  Je s t I iže  ob r6nce  p i eh lédne  b roní ,  mchou  ho  vo i Ó c í
zo imou t ,  t i .  ods t ron i t  z  desky .  Md . I i  ob r Ónce  v  i ednom tohu
více možností broní,  mrjže s i  zvo| i t  toh,  kter . f  pok|ÓdÓ zo i re i -
v ' /hodně iší .

Hro končí vítězstvím obrÓncr j ,  kdyŽ zo imou , l6 vo iÓkr i '
nebo vr ihrou voiÓkr3,  když zoberou všech 9 bodťr pevnost i  či
znemožní obrÓncťrm toh.

K  doby t í  pevnos t i  j e  tŤebo  umu,  ub rdn i t  i i  i e  o |e  |eš tě
těŽší. Dodeime, že obrÓnc i  nemohou ien vyčkÓv.ot ,  q|e musí
b r Ón i t  ok t i vně  o  podn i ko t  zo i iš těné v ' /pody .  Noopok  točící
s t rono  se  nesmí  bÓ t  obě tovo t  něko l i k  vo i Ó kŮ ,  qby  vy |6ko |o
ob r Ónce  z  pevnos t i .

S iGA

l l ro pochÓzí z Egypto,  kc le ie povožovona zcr  I idovorr  hr l t ,
ze jméi to  ve  své ne jn re i rší  f o rmě ,  t i .  no  desce  5  x  5  po |í .  L ze  i i
h r Ó t  i  no  desce  7  x  7  čt  9  x  9  po l í .  No  mg|é desce  mÓ  koŽde1
hráč 12  komenr ] ,  no  s tÍední  desce  24 ,  nq  ve Iké m: ; i í  obo  h r Óč i
po  40  komenech .  Nok res I i t  h rocí  po |e  i e  i ednoduché,  l ze  rovněŽ
použÍt  desku  p ro  go  zmenšenou  (oh ro i ' r ičenou  )  r r o  pÍís Iušnou
ve I i kos t .  S tĚední  po |e  i e  vhodné odI iš i t .

Čern . f  zočínÓ  po |ožením sv . f ch  dvou  komenr ]  t l o  k te r Óko I i
vo |n6  po |e ,  k r cmě  s tŤed 'ního .  To téŽ  pok  uč iní  bí l ' /  o  d Ó |e  se  obo
h r Óčí  s tĚído i í  v  pok |ddÓní  vŽdy  dvo l t  koment j .  L ze  s cmozŤe imr )
do | - rodnou t  i  i i nou  vo r i on tu ,  nopÍ .  pok | Ódo t  po t r ze  po  i ednom
k o m e n i .

Po  po ložení  všech  sv . f ch  komenŮ  nÓ s |edu je  d ruhÓ  čds t

h ry .  ZačínÓ  bí | . / ,  pÍípodně  (pod le  dohody )  h r Óč '  k te r . /  j e  no
t o h u .
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V koždém pÍípodě md tímto sv17m tohem obs'odit cen-
t r Ó |ní  po|e  tím,  že no ně  posune ze  soused 'ního po|e  svr i i  k Ó -
men.  Dd|e  hrÓči  posunu ií  s tŤídově své komeny no vo lnÓ  po le
ve všech směrech. Jest| iže hrdč sv./m tohem sevie kÓmen sou.
peÍe mezi své dvo komeny, odebere ie i  z desky o pokročuie
ve hŤe do|ším t 'ohem, pokud iím též bere, .o to i  vícekrÓt zo
sebou.

HrÓč mŮže poIoži t  sv  i  kdmen mez i  dvo kome 'ny  soupeŤe
(vs toup i t  do  ie i ích  sevÍení) ,  on iŽ  by  mohI  b ' f t  sebrÓn .  Jes t l iŽe
hr6č zopomene brÓ t ,  z t r Ócí  toh .  Nem že. I i  h rdč tÓhnout  ( ie
zob|okovÓn) ,  musí  mu soupeÍ sv fm tohem uvo|n i t  někde po|e
pro toh. Hro končí prohrou hr če, kterému zl]stone pos|ední
kÓmen.

Hru l ze  hr6t  s  r r i zn fmi  odchyIkomi .  N 'opŤ.  cent rdIní  po le
nemÓ pÍedchozí v' fznom o v tom pÍípodě se bere i iŽ v první eto.
pě. Potom i strotegie ie rŮznÓ: v prvním pŤípodě ie dobré obso-
zovot prvními tohy po|e v blízkost i  centr.o, v druhém ie v'/hod-
něiší zočín'ot v rozích či no okroi i .  PodIe někter.fch voriont isou
zose omezeny tohy Pouze no svis|f .nebo vodorovn'/ směr, pÍí-
podně mÓ hrdč prÓvo no tohy n'ovíc, i  když i imi nebere. PÍed
zočdtkem portíe je proto tŤebo se no pŤesnfch provid|ech do.
hodnout.

I 'ABLUT

l-|ro severského o dost i  storého pŮvodu m<í některé prv-
ky  spo|ečně s  i in ' /mi  hromi  (bo i  o  contur i i ,  hosomi  šog i ,  o|e
i  s  dÓmou o  šgchem),  o le  zdroveĎ i  některé prvky  zce|o  or ig i -
nÓ|ní .  V  koždém pÍípodě s to ií  zo  zmí.nku.

Hru hro ií  dvo hrdči . . l eden s i  bere  k rÓ le  o  8  vo i Ók r i  (Švé.
d11 či mušket '/rr i) ,  bí| ' fch kome,n . SoupeÍ mÓ k dispozic i  . l6

voiÓkt i '  c iz incŮ, čern'fch k.omenri ,  ole bez krÓ le. KrÓ| se I iší od
ostotních (nopÍ. b'orvou op.) o postoví se no stÍední po|e desky
s 9 x 9 iednoiborev.nfmi polí. CentrÓ|ní pole (trr in) ie možné
rovněž borevně či  i inok  odI iš i t .

Všechny f igurky  včetně k rÓ |e  se  pohybu ií  po desce  vo .
dorovně či  sv i s le  o  I ibovoInf  počet  vo|n ' /ch  po|í .  Toké po|e ,  no
němž toh ukončí,  musí  b . / t  vo lné.  Šikmo hrÓ t  ne l ze .  Kromě krd le
n ikdo nesmí vs toup i1  no s tŤední po le  -  t r r ]n .

SevÍeme.| i  soupeÍovu f iguru  těsně  ze  dvou s t ron ,  sv i s |e
nebo vodorovně, bereme i i .  F iguro všok mrjže beztrestně vstou.
pí t  do  tokového sev iení .  Jedním tohem |ze  zo jmout  i více  fígur .
Kr6|e  zo jmout  ne|ze .  Je  všok možné ie i  těsně  obk líči t  ze  všech
čtyÍ stron nebo íze tŤí stron, tvoÍí-l i  čtvrtou stro'nu voln./ tr n.
V těchto pÍípodech hro končí prohrou str 'ony krÓ|e.

To mŮže noopok vyhrdt, když pronikne no kteréko|i volné
po|e  no okro i i  desky .  Jes t | iže se  k  tokovému po l i  uvo| řu ie  ces .
to'  t . i .  možnost dostot SO oro ně v pĚíštím tohu, musí to hrÓč
pr . /  soupeŤi  oh|Ós i t  s lovem , , ro ič i . '  (vo|n6 ces to) .  JeSt l iŽe  i sou
voIné dvě tokové ces ty ,  oh|Ósí  to  s |ovem , , tu ič i , ,o  hro  končí,
protože soupeÍ nem že jedním tohem zoblokovot obo směry.

>>'>><<<<
Souprovo hry  go umoŽĎu ie  hrÓ t  i  Íodu do lších her ,  k te ré

v této publ ikoci neisou uvedeny, o|e isou všeobecně znÓmé
(m| ' fn '  ho lmo) ,  nebo i sou k  no lezení  v  rúznfch  knížkÓch či
pubIikocích vě.novonlÍch hr6m (most, vfměn'o strÓží, moh'orÓ.
dŽa o  s ipoh iové,  pentomi t ro ,  o the||o ,  p r incezny o  drok ,  do  g t l t i ,
sgmotÓ i . ,  o Iquerc1r . te ,  ko 'no  oneb krJo  d i . íve ,  bo i  o  cer r t r r r i i  op . ) .

. | i s tě  sí  koŽdy no ide  , , ty  své' ' ,  k te ré ho t te ivíce  zou imou.
Komerly pro hru go uspokojí p.r i  všech lrrdch, hr 'ocí plÓr ly pro
r rěk teré hry  ie  v l rodr rě iší  nokresI i t ,  p ro  vě tš inu Všok postočí
pot ebnoLr veIikost sítě Vytvoi. i t  omezením desky pro go ncrpÍ.
seš i tem či  poJrí rem.

Hry  go i  Go MAGAZIN S i  zd jemc i  mohou ob jednot  pí .
semtrě  i  te leÍon icky  téŽ no odrese  nymburského kIubLr"  PI i  oc| .
běr t r  10  o  více  kusr ]  bude poskytnuto  10oÁ s|evo.

PŤí iemnou z  bovu p ií  go  í  prí  os to tních Íog ick ' l ch  i  zá .
bovn'/ch deskov'fch hrÓch pÍeie

x x x
X
o

x o x
x x o o O o o x x
x o x

. o
x
x x x

Kolem krÓ le (o) se do kŤíže postoví
8 mušket f rŮ  (o) '  c i z inc i  (x )  se  rozes toví
po čtyĚech no koždé stroně (v.ychozí po-
s tovení  ie  v idě t  no  obr  zku) .  ZočínÓ  hr6č,
kter f  md krd le .  Dd|e  se  pok hrÓči  s tÍído ií  outor
po iednom tohu.
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Mezinárodní turnaje Grand Prix Československa,
které poťádá

GO KLUB NYMBURK

International Tournament
5 kol Mac Mahon

Mistrovství československa
8 kol a 5 kol [2 turnaje]

xvt l l .  78.-23. 8. 1992

XXI I I .

xv.
XVI.
XVII.
XVIII.
XIX.
XX.

23.-24. 5. 1992
22.-23. 5. 1993
27.-22. 5. 1994
20. -27 .  5 .  1995
18.-19. 5. 1996
17.-1.8. 5. 1997 19.--24. B. 1997

všichni  hráči bez
propťtjčetra tiíída

Startovat ve všech turnajích mohou
omezení. Dosutl  neklasif  ikovatrVnr bude
ZO. h, i .

Ubytování, stravování i  hrací prostory jsou v internátě
SoUŽ 100 m od hlavrrího nádraŽí.

GO  KLUB  NYMBURK
obchod ,  s t užby ,  p fopagac ( )

VÍTĚZSLAV NECHANICKÝ
Palackélro 76, tel' Í0325) 2701
CS  -  2 8802  NYMBURK

očekáváte- l i  odpověď,  pŤi ložte  poštovní  známku!

{c] VítězslaV NechanickÝ 1981, 1991.

Tiskárna Kirchner Nymburk


