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Motto:

»Jseu-li Sachy hra kralovska, je go hra cisaiska.“

Vyklad zédkladnich pravidel hry go je v podstaté nivo-
dem ke hfe. Neklade si za cil vychovat mistry (k tomu slouZi
jiné, odborné knihy), ale chce seznamit Sirokou vefejnost se
zajimavou, vysoce logickou hrou, kterd v mnohém piedéi i Sa-
chy a plné uspokoji jako zdbava doma i ve 3kolnich druZindch
a klubech i jako sout&Zni ¢i zdvodni hra.

Druhé, rozsifené vydani obsahuje také pravidla dalsich
deskovych her véetné zabavnych variant hry go.

Ponékud vice o historii go ve svétd i u néas, prehled &es-
koslovenskych turnajfi, seznam klubd s adresami i jiné zaji-
mavosti uvddi GO MAGAZIN, ktery vydal k 15. vyro¢i svého
zaloZeni GO KLUB NYMBURK.

Vitézslav Nechanicky

Origindlni japonskd deska a dozy s kameny



Vite, co je go?

Go je deskova hra pro dva hréace. Tak jako $achy a me-
zindrodni dama patii mezi tzv. velké deskové hry. Pocet moz-
nych variant ma go mnohondsobné& vy3si, ale jeho pravidla
jsou jednodu3si a snadno se zapamatuji. MoZnost davani na-
skoku (handicapu) slab3imu umoZiiuje vyrovnanou hru i raz-
né silnym hraclim. O co jednodussi pravidla go ma, o to vitsi
zistava prostor pro rozvinuti kombina&nich schopnosti hraga.

Go pochézi z Ddlného vychodu, jeho stad¥i se odhaduje
na 4-5 tisic let a je tedy nejstar$i deskovou hrou na svéts.
Dnes se hraje prakticky na celém svété. Krom& mnoha mezi-
narodnich turnajli se hraji i mistrovstvi Evropy a amatérské
i profesionalni mistrovstvi svéta a rovnéZ amatérské mistrov-
stvi svéta juniord.

Go je boj o tzemi a zajatce. Hraci deska (gojovnice, go-
ban]j je sit pravoihlych linii vytvaFejici pro hru daleZité pri-
seCiky. Kameny jsou Cerné a bilé a pFi hie je hradi stiidavé
pokladaji na praseciky desky, poptipad& je odebiraji.

Go hraje vice neZ 40 miliént priznivch na svété. Clenem
Evropské federace go (EGF) i svétové federace (IGF) je také
Ceskoslovenska asociace go (CSAG), jejiZ hraci kromé udasti
na MS a ME hraji kaZdoro¢n& mistrovstvi republiky senioril
i juniord. Clenstvi je dobrovolné, do 15 let bezprispévkove.

Go kultivuje silu mysleni a silu ducha. Partie je moZno
zapisovat a dale studovat. Vé&t3ina poradanych turnaji u nés
I v zahranic¢i je 2 - 3dennich, hraje se o vikendech a k udasti
na nich vétSinou neni tifeba mimo¥ddného volna.

Ga se hraje v klubech po celé republice, ale aktivng se
na cinnosti podili i Fada jednotlivc z mist, kde kluby dosud
nevznikly. Kluby i jednotlivi hraéi se sdruzuji v CSAG koordi-
nujici predevSim turnaje, mezistatni utkdni i Gcast prednich

hraci na vrchelnych soutdZich MR, ME a MS seniorii i juniort.

Go se hraje p¥i turnajich ,na c¢as“. PouZivaji se 3achové
hodiny, ¢as je uréovan podle kvality turnaje v rozmezi od 40
minut do 3 hodin pro kazdého hrace na celou partii. Po spotie-
bovéani stanoveného asu v8ak hrad neprohrava, ale dalgi tahy
musi hrat jiz v urceném limitu (30-60 s.) na kaZdy tah. Casovy
limit odpogitdvd rozhodéi a hraé je pri nedodrZeni tohoto li-
mitu diskvalifikovéan.
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Go partie lze zapisovat a to podle notace (oznaceni prii-
sefikl) napf. D4, M16, C8 ap., nebo graficky, zapsanim pofa-
dového Cisla tahu na pfislusny prisetik (viz str. 16) na pred-
tistény formuld¥, piip. na &tvereckovany papir. Cisluje se kaz-
dy tah, resp. poloZeni kaZdého cerného i bilého kamene.

Go se hraje na celém svétd dnes na deskdch 19X19 linii
pii priméru kamend cca 20 - 22 mm, kterych je ke hie za-
potiebi asi 160 ¢ernych a 160 bilych. Prisecikll je sice 361, ale
Fada z nich po skonéeni utvofi tizemi a tudiZ zdstane neobsa-
zena. Dojde-li pfesto k pouZiti vSech kamenfi, hraci si mezi
sebou vymeéni zajatce a mohou pokracovat.

Go lze hrat i na desce mensi. Pro dé&ti a zac¢dteCniky je
to dokonce vhodng&jsi. Partie na desce 13X13 je podstatné krat-
§{ a zacatetnik pFi ni neztraci celkovy piehled tak snadng,
jako na desce 19X19. Lépe se na ni pochopi i princip hry a za-
kladni strategie a taktika hry.

Go 13X13 (mini go, damské go] se li§i pouze ve stpatoe-gii
a taktice celkového pojeti boje. Vyklad pravidel i pojmu je
naprosto shodny. I toto ,mini go“ md své samostatné turnaje
vietné mistrovstvi Evropy.

Go pravidla jsou velmi jednoducha. Dovoleno} je témeér
v3e. Hra méd prakticky pouze 2 zédkazy a 1 vyjimku. Zaklady _lze
pochopit za pil hodiny, radost ze hry miiZete mit zavhodm’u
a prvni (handicapovy) turnaj méZete vyhrat tfeba uz za ty-
den.

Go 1ze nejrychleji pochopit pfi praktické ukazce zkuée:
nejsiho hrade, nejlépe v kKlubu ¢&i p#i turnaji. Go vés Jemusi
zaujmout ihned. S hrou go se rovnéZ hraji ,,piékvork(y \ lftuer’e
jist& potési i ty nejmladsi. Orientdlni ndzvy ,gomoku [’bezne,
obytejné piskvorky) nebo ,ninuki“ (piSkvorky s branim] se
zdaji sloZitejsi, nez je vlastni hra. Go vés jisté zaujme pozd8ji.

Go MAGAZIN vydany k 15. vyro¢i zaloZeni nymburského
klubu obsahuje m. j. fadu zajimavosti a informaci o hie go,
klubech, turnajich i prednich ¢&sl. hra¢ich. Hry 19X19 i 13X13
a omezeny podet odborné literatury lze objednat na adrese:
GO KLUB NYMBURK, PSC 288 02, tel. 0325/2701.

Go zdjemci o ¢lenstvi v CSAG (pfedsedou je MUDr. Jifi
Emmer - Plzeii, tel. 019/34776) obdrZi piihlasky k registraci na
adresa: Jana Hricovd, 140 00 Praha 4, U druZstva 14, t. 6430460.

Go se t68i, Ze i vy se stanete jednim ¢i jednou z téch,

kterym se hra zalibi a Ze rozdifite rady jejich p¥iznivci.
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Go - pravidla hry

Hru hraji dva hréaci, jeden mé Cerné, druhy bilé kameny.

Slovem ,tah" rozumime pfi hie go poloZeni kamene na
libovelny volny priisedik desky. Kameny se tedy ,netaha“, ale
pokladaji se, nebo se po tésném obkli¢eni zajimaji a z desky

odebiraji.

Partii go zacina &erny poloZenim kamene na libovolny
prisecCik neobsazené desky.

Pri handicapové hie si slab8i hrac¢ (vZdy &erny) rozmis-
ti na zvyraznéné body desky pfislusny pocet handicapovych
kament, potom hraje sviij prvni tah bily.

Handicapovd hra je predevSim zébava, ale porada se
i Fada handicapovych turnajil. Pfi rozdilné sile soupefli umoz-
fiuje handicapova hra vyrovnanou hru i rlizné silnym hractm.

Poget kameniit midskoku pfi handicapovych turnajich je
ur¢en rozdilem klasifika¢nich tfid soupet. Zdkladni tiida 20.
kja se propiijtuje ¢i udéluje novym hrac¢tm, dalsi tridy ,Za-
kovské® 19. kji — 1. kju se ziskavaji v turnajich, rovnéZ tak
mistrovské tfidy 1. Dan — 6. Dan, p¥iCemZ 6. Dan je nejvySsi
amatérska t¥ida.

Nésleduji profesionélni t¥idy 1. Dan —9. Dan.

Jak pozname rozdil u dosud neklasifikovanych soupeiii?

Jeden kdmen néskcoku ma cenu asi 10 bodd. Bude-li tedy
prfi rovné hie pravidelné jeden ze soupeiril vyhravat napi.
0 25-35 bodi, mél by dat scupefi pfi handicapové hie ndskok
3 handicapové kameny. Lze Fici, Ze rozdil sily hraéd jsou 3 kla-
sifikac¢ni tridy.

Pri handicapové hie se obsazuji zvyraznéné handicapo-
vé body, ,hvézdy“, v uréeném poiadi. Z pohledu erného na-
sledovné:

1. pravy horni roh, 2. levy dolni roh, 3. pravy dolni roh,
4. levy horni roh, 5. stfed (tengen). PFi 6. handicapu se ne-
obsadi tengen, ale oba body na svislych stranéch, jako 7. opét
tengen, pii 8. se neobsadi tengen, ale horni a dolni strana, pii
obvykle maximalnim 9 handicapu si Cerny obsadi{ vSechny
Lhvézdy®.

Je-li rozdil vetsi neZ 9 tiid, vyrovnavda bily kaZzdou dalsi
tfidu odevzdanim 5 svych kamenl (zajatcli) ¢ernému.
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Hraci se pfi pokladani kament na priseéiky desky stii-
daji. Cilem hry je ohraniéit si svymi kameny tzemi vét$i, neZ
soupef. Samoziejmé se hrdéi mohou rozhodnout kaZdy pro
~Svou® €ast desky, ale ... co kdyZ budou chtit oba ziskat totéz
nzemi?

KaZdy kamen poloZeny do volného prostoru desky ma
4 svobody (volnosti — nejbliZ8i volné priisediky po &are, niko-
liv diagonaln&). Kdmen na strané ma jen 3 a v rohu pouze 2

svobody. Na obr. 1 jsou svobody oznadeny Sipkami.

T ).V ) - @
E 2 R e e S G T S S S A
) I\J\/,r 1 b —j e o L i
#(i.\ 1o il A B + - F
PO E g B A s
R e e e AR S SR A

) l‘ } J 4 [ | l ]j 1 i PRI j

obr. 2

JestliZe nejbliZ8i volné priisefiky kamene obsadi svymi
kameny soupef (kdmen obkli¢i), kdmen zajme jako zajatce, t. j.
odstrani ho z desky a uloZi ho do své misky, resp. jejiho vitka.
Jeden kdmen ma pro zavéredné hodnoceni partie tutéZ cenu,
jako jeden bod vlastniho uzemi, t. j. 1 bod.

Je samozFejmé, Ze Cerny nebude &ekat, aZ jeho k&men
bude obklicen, jako na obr. 2.
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obr. 3 obr. 4 obr. 5

Jesté v okamZiku, kdy mé cerny uZ jen jednu svobodu
»,a2“ v obr. 3, miiZe k ohroZenému kamenu pFipojit dalsi kdmen,
jako na obr. 4. Oba kameny nyni tvofi jeden celek a ziskané 3
svobody davajl moZnost k titéku a zdchran®& nyni jiZ obou ka-
mentd.

Kdyby ale bily mohl zahrat dalsi 3 tahy, jako na obr. 5,
ztratil by Cerny oba své kameny a bily by kromé 2 bodii za
zajaté kameny ziskal i dal3i 2 body tzemi, které lze povaZovat
za ,o0ko*.

POZOR! Vybirani zajatych kamendi je souniasti tahu!
Zakazané tahy

V go je omezena volba tahu na volny priisedik pouze
dvéma zdkazy s jednou vyjimkou.

A. Prvni zdkaz: ,zdkaz sebevraZidy” (s jednou vyjimkou)

Je zakazdno poloZenim svého kamene dosdhnout tésné-
ho obkligeni svého kamene & skupiny kamena (ztrdta posled-
ni svobody).
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obr. 6

Tahy 1 v obou c¢astech diagramu nesmi byt ernym za-
hrany!
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Pozor — vyjimka!!!

_ ,,Sebeyrazedngr tah® lze zahrdt v prib&hu partie kdy-
koliv, kdyZ timto tahem zajima hrad alespoti 1 k&émen soupefe.

obr. 7

Cerny tahem 1 ,ut&snil“ sice dvojici svych kameni, ale
také dva kameny bilého. ProtoZe Je na tahu, vybere dva bilé
kameny (brani soupefovych kament je soucast tahu) a pro
své kameny tim ziskd potFebné svobody. Ve je tedy v pofddku
a tah 1 na obr. 7 je podle pravidel moZny.
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obr. 8 |

RovnéZ tak mohou byt zahrany vSechny tahy 1 v obr. 8,
protoZe bily zajima t&mito tahy vZdy skupinn ¢ernych kament.
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B. Druhy zdkaz — pravidlo o k6" (bez vyjimky)

Je zakédzdno na desce poloZenim kamene dosdhnout té-
hoZ postaveni, které bylo pred poslednim tahem soupefe.

[T ‘ P ol ]
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obr. 9 obr. 10

V obr. 9 miiZe ¢erny zajmout jeden kdmen bilého, &imZ
doséhne po odebréni zajatého kamene postaveni na obr. 10.

L L |
7ﬁ{7» 7*7[T‘7“ 1’4 T"'j\'IH{ | B
@b @bl
020 ) - (080
@O T T @O
SR T H -
obr. 11 obr. 12

Zakaz!!! Bily nyni nesmi ihned zajmout zp&t ferny ka-
men tahem 2 na obr. 11, ale musi nejméné jednou hrat jinde,
eventualné se miiZze zdrZet tahu ([této moZnosti se vyuZiva
pouze v zavéru hry, kdyZ je hra jiZ prakticky skoncena). Tepr-
ve jestliZe se soupef nespojil, jako na obr. 12, mliZe bily boj
o ko6 v dalSim tahu obnovit. TotéZ plati potom pro soupefe.

Velky vyznam pravidla o ,k6“ l1ze 1épe pochopit na dal-
$im obr. 134, ve kterém jsou pies ,k6“ spojeny dvé jednooké
(a tedy nezivé) skupiny. Vyhraje-li bily , k6%, ob& své jedno-
oké skupiny spoji v jednu dvouokou a tedy Zivou skupinu, ve
které mu zistane 5 volnych praseciki — bodd. V opa&ném p¥i-
padé ziska Cerny tyto body pro sebe, navic zajme 12 bilych
kamenii. Celkovy rozdil v obou pFipadech bude tedy vice, neZ
30 bodfl.
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Ké — hrozby

Hraci pfi boji o diileZité ,k6“ vyuZivaji hrozeb k tomu,
aby protihracem sebrané ,k6“ mohli op&tovné ziskat pro sebe.
Hrozba musi byt pfim&rend zisku (&i ztratd) z vyhraného ,ko6“.
Kdo ma téchto rovnocennych, nebo vétsich hrozeb vice, ma
veétsi nadéii.
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obr. 13

V obr. 13 A €erny tahem na 2 mohl rozdélit bilou sku-
pinu na dvé Casti a levou Cast znicit. Bily by v3ak tahem na 1
zachrénil pravou ¢éast skupiny vytvofenim druhého oka. Po
¢erného tahu na 1 vede jedind cesta Kk zadchrané bilého pfes
»K6“, které vytvori tahem 2. Po zajmut{ bilého kamene 2 tahem
¢erného na ,a“ musi nasledujici tah hrat bily jinde. Nebude-li
muset ¢erny odpovédét, spoji na 2 a obé c4asti bilé skupiny
budou navZdy ztraceny a pies 30 bodil rovnéz.

Jako mezitah, resp. ,k6 hrozbu“, bily zvoli tah ,a“ v sou-
sedni skupiné B, kterym hrozi, Ze zlikviduje skupinu erného.
Odpovéd &ernéhg na ,b“ umoZni bilému opét vzit k6" tahem
na 2. Hledani hrozby bude €ekat ¢erného. Nenajde-li odpovi-
dajici hrozbu, bily zajmutim c¢erného kamene 1 definitivné
ukoné&i boj o ,k6“ a skupina bilého bude #it.

Boji o , k0" je vénovana vé&t$i pozornost proto, Ze podle
struného vykladu v dfive vydanych pravidlech nékteri zaca-
te¢nici nedocenili vyznam ,k6", smysl ,ké“ hrozeb ¢i moZnost

= &

okamZitého brani v pozici na obr. 14, kde , k6" nevznika.

Zpéiné brani

V pozici na obr. 14 A bily tahem na ,a“ zajimd kdmen
»1%“ Berného. Po jeho odebrani z desky &erny svym druhym ta-
hem, t. j. poloZenim na misto kamene ,1“, miZe zpét zajmout
3 bilé kameny. Bily svym nasledujicim tahem op#t na ,a“ za-
jme jeden kamen ¢erného a ukon&i ,mistni“ boj bez vzniku
~KO".
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obr. 14

Na obr. 14 B bily zdénlivé daroval Cernému kamen 1.
Kdyz &erny kamen zajme tahem mna ,a“, vioZi bily opét sviij
kdmen na uvolnény prisefik po svém kamenu 1 a ziskd 3
Cerné kameny. Ani v tomto p¥ipadé& nevzniklo , k0%, ale zp&tné
brani. OkamZité brani bilého kamene ,1“ neni taktické, lze
pouZit jako hrozba pfi pripadném ,ko6“.

0O¢i pravé a nepravé — Zivé a neZivé skupiny

Uzemi se tvori ze Zivych skupin. Zivd skupina je ta, kte- .

ra ani pr¥i uplném obkliCeni nemiZe byt soupefem zniCena.
Musi mit nejméné 2 pravé o¢i nebo moZnost je vytvofit.

68eed T
0600 |

Skupiny A a B v obr. 15 maji podminku Zivota spln&nou.
Obé& maji dvé pravé ofi a mohou Zit i v t€sném nepratelském
obkliceni.

Pro&? PoloZenim kamene do oka ,a“ (,b“) by doslo ke
ztraté viech jeho svobod. Skupina by vSak zcela utésnéna ne-
byla, nebot by i po tomto tahu zéstala jedna svoboda na ,b"
(,a“). ProtoZe by po tahu nedoslo soudasné k zajmuti soupefo-
vy skupiny, je tento tah proti pravidlim a tedy zakdzany. Sku-
piny A i B budou Zit a zlistanou na desce aZ do konce partie.

Jind situace je v pozicich C a D. Tyto skupiny jsou ne-
Zivé, protoZe maji jen jedno pravé oko. Bily miZe napf. u sku-
piny D zajmout t¥i kameny v horni &asti skupiny a znilit tak
nepravé oko. Zbytek skupiny mé jiZ pouze jedno pravé oko,
takZe lze rovnéZ zajmout.

I kdyZ tyto tahy bily neprovede v prib&hu partie, budou
skupiny hodnoceny jako neZivé a po skonceni partie pfed po-
¢itanim vysledku budou z desky odstranény jako zajatci.

Kameny pfipojené k Zivé skupiné pravym retézem (ne-
pravy Fetéz — po diagondlach — lze preru$it) budou rovnéz
Zivé. Vyhodn&jsi je vSak budovat tzemi vétsi, které umoZni
vytvoreni 2 of{ kdykoliv p¥i napadeni.

Skupiny na obr. 16 jsou Zivé i kdyZ maji jen jedno oko.
Druhé oko lze totiZ kdykoliv pfi napadeni vytvorit. P¥i tahu
bilého na ,a“ odpovi gerny ,,b"“ a skupina ma dvé o¢i. Pfi tahu
bilého na ,b“ bude po odpovédi ¢erného na ,a“ vysledek
stejny.

JestliZe by ale u skupiny na obr. 16 B misto ferného ka-
mene A byl kdmen bily, tah bilého na ,a“ by byl zni¢ujici. Po
spojeni napadnutych 4 dernych kamenfl by bily zahral na ,b“

P

a Cernd skupina by byla ,jedncoka".
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obr. 17 obr. 18

Skupiny na obr. 17 a 18 nemohou byt jiZ Zivé.
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obr. 19 obr. 20

Skupina Cerného na obr. 19 je Ziva, md dvé ofi ,a“ a
pa - v - 0 - e b6
»b“. (samostatnym vyrazem ,o¢i" se rozumi vidy ,pravé odi“).

Skupina na obr. 20 miZe byt zachrédnéna, je-1i derny na
tahu a svym tahem do stiedu skupiny vytvofi dvé ofi. Hraje-li
v3ak tentyZ tah bily, Cerny je ztracen, nebot jiZ nikdy dvé& oéi
nemiize vytvorit.

Seki — zvlastni p¥ipad Zivota

V praktické hie se obfas vyskytnou situace, kdy Zddna
z neptréatelskych vzdjemné& odd&lenych skupin nestadi ziskat
prevahu (napfF. vytvofit dvé ofi proti soupefové jednomu, &i
jedno oko proti skuping soupefe bez oka). Spokoji se tedy se
,Seki®.
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Na obr. 21 A vzidjemné& obkliené 4 kameny bilého ani 3
kameny Cerného nemohou utéci. Ten z hract, ktery by chtél
druhého zajmout, by po tahu na ,a“ (,b“) byl sdm soupefem
zlikvidovan.

Na obr. 21 B dvé jednooké (normaéalné neZivé) skupiny
jsou t&sné obkliteny. Ktery z hracd by cht&l druhého zajmout,
musel by nejdfive zaplnit spoleénou svobodu ,b*“. Nédsledujicim
tahem by v3ak byl soupefem zni¢en poloZenim kamene do je-
diného oka skupiny.

V obou pripadech se tedy Zddny ze soupef nebude do
boje poustét a vzajemna pozice zlistane na desce do konce hry.
Po skonceni hry se body v pozicich ,seki nezapoé&itavaji Zad-
nému z hracd (tvofi-li jednookou skupinu dvoubodové oko
s jednim uvnitf vloZenym zajatcem, musi byt tento kdmen ,,se-
bran“ v prib&hu hry, pfed zdvéreénym ,pas“, jinak ziistava
neutrdlnim kamenem]}.

JestliZe ztrata ,seki® pPedstavuje mens$i ztratu, lze ,se-
ki“ i ob&tovat jako hrozbu pii dleZitém boji o ,k6“.

Ukon¢eni partie

KdyZ hraci dojdou k zavéru, Ze jiZ nemohou zvétsit tize-
mi sva ani zmenSit iizemi soupefe, vyplni neutralni body (body
mezi Zivymi skupinami soupeid, které se nepoditaji nikomu).
Na obr. 22 jsou to body 1, 2, 3 a 4. Potom slovem ,pas” ozna-
mi, Ze se zdrZuji dalsiho tahu (tohoto prdva lze pouZit v partii
kdykoli, ale smysl to ma aZ na jejim konci). Pasuje-li jen jeden
hra¢ a druhy ve hie pokracuje, partie nekon&i a i prvni hra¢
miaZe opét hrat.

Partie konci aZ tehdy, kdyZ pasuji po sob& oba hraéi.
Samoziejmé&, pokud néktery z hraci neuznd své postaveni za

Po skonceni hry se hraci dohodnou o svych Zivych &i ne-
Zivgch kamenech, vyjmou soupefovy neZivé kameny ¢&i skupiny
(v obr. 22 kameny oznadené A) a vloZ{ je spolu s kameny zis-
kanymi v prib&hu hry do tzemi soupere. Hr4c¢i srovnaji tzemi
soupere tak, aby se dalo lépe spoéitat — obvykle po deseti.
Komu zlistane vét$i dzemi po vyrovnani ,komi“, vyhréava.

Komi

Vyhoda prvniho tahu erného je prilis velika (10-11 bo-
di) a ani p¥i oboustrann& sprdvné h¥e ji nelze vyrovnat (jako
v Sachu). Proto se vyrovnava pomoci bodfl {,komi“), které &er-
ny odpocitd ze svého tzemi. ,Komi“ je 5 nebo 5,5 bodu podle
toho, zda se nerozhodny vysledek pFipousti ¢ nikoliv (u 13X13
8 resp. 8,5 b.}.
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Uzemi

Za uzemi se poditaji vSechny volné priisefiky ohranide-
né kameny stejné barvy. Na obr. 22 je tGzemi bilého 14 boda
v horni levé Casti a 22 v pravé dolni. S jednim zajatcem A ziskal
bily celkem 37 bodd. Cerny m& 18 bodd tzemi vpravo nahofe
a 15 bodt v levé Casti desky. Se 7 zajatci A ziskal celkem 40
bodi.

obr. 22

Cerny ma o 3 body dzemi vice. P¥i stejném podtu v pri-
béhu hry zajatych kamend by v3ak po odpod&itdni ,komi* par-
tii prohral.

Obnoveni hry

PredevSim zacate¢nici se ob&as neshodnou v ndzoru na
Zivé ¢i neZivé skupiny. Za timto ti¢elem lze obnovit hru. Zac¢ina
hrac, ktery byl na radé&, dokazovani konéi tahem jeho soupef.

JestliZze chce nap¥. dokéazat, Ze soupefova skupina neni
Ziva, pokraCuje ve hre. JestliZe soupef nemusi na tah reagovat,
musi odevzdat za kaZdy tah protivnika jeden sviij kdmen jako
zajatce. Timto zplisobem se pokracuje aZ do vzdjemného vy-
jasnéni situace na desce, p¥ipadné aZ do uplného zajmuti
skupiny.

Hra¢ prokazujici neZivost soupefovy skupiny sice svymi
tahy do vlastniho tzemi si toto Gzemi zmenS$uje, soupef mu
vSak za kaZdy tah pridava zajatce, takZe vysledek je neustdle
stejny, jako pfed obnovenim hry.

V pripadé, Ze bréanici se hra¢ (napf. po chybé& soupeie)
svoji skupinu zachréni, vyplni se neutrdini body a vysledek
partie ur¢i nové vznikly kone¢ny bodovy stav.

-14 -

Taktické rady

) i V gowplati znadmeé pravidlo, Ze méné je nékdy vice. V&t§i
uzemi je prinosem jen v pfipadé, 7e je ho moZno ubranit. Na
obr. 23 si Cerny zabral p¥ili§ mnoho. Po tahu 1 si bily pri obou-
stranng spravné hie vytvofil uvnit¥ gerného dzemi Zivou sku-
Pinu a pivodni Gzemi derného zmensil na polovinu (obr. 24).

7

) Ro‘vn‘éz obr. 25 ukazuje Spatnou taktiku &erného. Po 14
tazich ma tzemi sice pevné, ale partii prohranou. Bily ovladl
zbytek desky a &erny prohraje o mnoho bodi.

obr. 25

I%udovéni pleié pevnych pozic je na zgvadu stejng, jako
ponechédvat nezajisténd p#ili§ velkd tdzemi. Nejvhodné&jsi je
»Zlata stfedni cesta®.
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Ukazkova partie — graficky zapis (s pomoci samolepek)

Graficky zapis partie umoZiiuje pfehled i po Fadé& tahd.

Uvedend partie je z mistrovstvi svéta juniord 1988
v PafFiZi a zvit&zil v ni ¢eskoslovensky sedmindsobny juniorsky
pfebornik Radek Nechanicky (Nymburk — 5. D). Soupefem
v partii mu byl japonsky reprezentant Y. Suzuki (6. D).
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Vitézstvim o 3 1/2 bodu po 230 tazich vybojoval na MS
Radek Nechanicky 3. misto. Ze ne$lo o ndhodu potvrdil i o rok
pozdg&ji svym ¢tvrtym mistem na MS v Singapuru.

Tyto vysledky dokazuji, Ze hru go i na vysoké drovni
mohou hrat nejen dospéli, ale i Zdci ¢i juniofi. Nezbytnym
pfedpokladem vSak je vile vytrvat a nenechat se odradit pfFi-
padnymi neidspéchy. To v8ak ale plati u kaZdé &innosti, u spor-
tu zvlast.

Pfijemné studium z&kladidl a brzké zaFazeni mezi hrade.
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Go jako zébava a jiné deskové hry.

Aby bylo mozZno studium go si zpfijemnit, jsou v druhé
¢dsti uvedeny nékteré dalsi deskové hry.

Hru go, resp. kameny pro tuto hru, lze samoziejmé pouZit
i pro jiné, obdobné hry, z nichZ nékteré je moZno hrét pfimo
na desce uréené pro go, pro jiné si zajemci podle pfedlohy
musi hraci plan ¢i desku sami zhotovit.

Pro ty zdjemce, ktefi si chté&ji svoji hru go vylep§it napt.
zhotovenim dfevéného gobanu je tfeba pfipomenout, Ze deska
neni &tvercova, ale obdélnikovd. Velikost desky, resp. velikost
na desce zobrazené sité, odpovidajici béZnym kamenim o pra-
méru cca 21 mm je 40 x 42 cm, sila desky byva od 2 do 5 cm.
Z duavodu perspektivniho zkresleni se poklada tak, aby del$i
strana byla mezi soupefi.

V soucasné dobé je mozno zakoupit kameny go a plas-
tikové desky pro ,mini go“ 13 x 13 i pro zdvodni hru 19 x 19.
Casem se vak jisté najde i vyrobce dievénych desek a doz
na kameny.

Hru go lze vyuZit také k zdbavé a to v raznych varian-
tdch., Nékteré slouZi jen pro pobaveni, jiné lze pouZit i pro
vyuku. Zabavné varianty go vak lze doporudit az po zvlddnuti
zdktadnich pravidel hry.

Zivot v obkli€eni

A. Cerny obsadi v8ech 9 handicapovych bodli a zesili je na
treti linii, jak je vidét na obrazku. Bily na tahu mé za Gkol kde-
koliv na desce vytvorit Zivou skupinu. Pfi spravné hie Cerného
v8ak Zit nebude. Rozmisténi ¢ernych kamend je vidé&t na na-
sledujicim diagramu. '

B. Pfi druhé variant& obsadi ¢erny svymi kameny v8echny Gtyfi
okrajové linie. Ukol je stejny a rovnéz v tomto pfipadé by bily
nemél Zivou skupinu vytvofrit.

C. ZmenSend a krat8i varianta vznikne po ohraniceni jednoho
rohu desky o velikosti 8 x 8 linii, v kterém lze Zit. Jind situace
je na obr. 23 v ,Pravidlech", kde ¢erného velké Gzemi je obkli-
éeno bilymi kameny. Bily na tahu i v tomto pfipadé Zivou sku-
pinu pfi oboustranné sprdavné hre vytvori. :
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Na diagramu je také vidét u ngs Casto pouzivané ozna-
Y (sloupce) a ¢isly (fady), obdobng jako

¢eni desky pismen
u Sachovnice, ale z

pohledu &erného.

TNWaAanoeN®eg

abcdef gh i

kimnopqgrs ¢

Dvoutahové (tfitahové) go

Hra se hraje podle normdlinich
kazdy hréé hraje 2. (3) tahy namisto jednoho.

pravidel s vyjimkou, e
Hra pomdhda

rozvijet mysleni na vice taha dopfedu ve stylu ,coby - kdyby*,

tj. vytvdaii predpoklad Pro propod&itdavdni vice tahg dopfedu.

Zivé skupiny musi mit vidy nejméng o jedno pravé oko vice,

neZ kolikatahové go se hraje. Pti ,
do dvou jednobodovych o&i vio¥it

jmout.

dvoutahovém go* Ize napft.
dva kameny a skupinu za-

Kombinované go -~ s kartami

Tato hra je kombin

aci normdlini hry go se §t&stim. Pfed

hrou se nakresli kartitky stejné velikosti s rdznymi pozicemi
(viz vzor). Karticky se zamichaji a polozi vedle desky. .

-18.-

Volba pozic na kartéch je Iibovo.ln.q, vvhodané je" z\arodvn‘t_
i karty ,rizikové", t.j. prazdné a kpvr’ty, |g|'lchvz .bonus hse prl.
polte ke konetnému vysledku. Hraéi hraji dey c!\v/a tahy nor-
malné, potom si hra¢ na tahu vezme hpr_nl kOrtl(iku, 0,t$’CI |c:
a podle kresby na ni si pfisludnou pozici kamend umisti c;'lu-
desku tak, aby po skon&eni tahu byla pozice na Qesce v'ls -
ladu s normdlnimi pravidly. Pokracuje opét soupef normdlini
tahem.

Postup tahG tedy bude ndsledujici: éerny’/v, bily, &erny
podle karty, bily, ¢erny, bily podle karty, . . . a opét znovu.

NemuizZe-li v zdvéru hra¢ kameny podle karty nikam
umistit, musi pasovat a hraje souper.
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Zabavné go

Existuje Fada rdznych desek, mnohdy bizarnich tvari,
soumérnych i nesoumérnych, které lze pro hru pouZit. Tento
zplsob zdbavy pouZivaji &asto zahraniéni hrééi. Hraci desku
si podle svého uvdZeni muZe zhotovit kaZdy. Plati b&Znd pra-
vidla.

GOMOKU - (piskvorky - bé&né)

Velmi jednoduchd, prevding détmi oblibend hra gomo-
ku, znédmd pod nazvem ,piskvorky", pochdzi rovnéz jako ninuki
z Japonska. V pfekladu znamenda:

gomoku = pét kamentl ninuki = dva zajatci

Pro sva jednoducha pravidia je zvldsté prvni hra vhodnd
i pro déti pfedSkolniho véku. Cilem hry gomoku je vytvofit
z kamend své barvy souvislou fadu 5 kamen( a to vodorovng,

svisle nebo Ghlopfti¢né, jak ukazuje obrdzek. Kdo fetéz vytvofi
diive, vyhrdvd.

R SRR S R R N

Dojde-li k vytvofeni fady 6 kamend, nic se nedéje a hra
pokracuje ddle. Jestlize se do zaplnéni desky o vitézi neroz-
hodne (zvldsté pfi pouZiti desky 13 x 13), konéi hra nerozhod-
né, t.j. remis.

ProtoZe vyhoda prvniho tahu je znatna, je vhodné hrét
vidy sudy pocet partii a barvu kamend (a tim i vyhodu prvni-
ho tahu) stfidat.

Hra neni ndroénd na Cas, jedna partie trvg vétSinou
2 - 5 minut. Tak joko i v ostatnich hrach neni vit&zstvi dilem
ndhody, ale vysledkem uméni a kombinaénich schopnosti.

.90 -

NINUKI! - (piskvorky s branim)

Zéklad hry je stejny jako u piSkvorek béinych.v Pro
zpestfeni a zvySeni poctu kombinaci je zde pouZita r'noznost
,zajimdani kament" obdobné jako u hry REVERSI (,64").

Hrag pii polozeni kamene na volny prisecik tésné za
dvojici kamenl soupefe tyto kameny zajme a odebere z vdeskyv.
Podminkou je, aby na druhé stran& soupefovy dvojice vSak jiz
jeho kamen byl poloZen pfedtim. Odebrané (zajaté) kameny
soupefe si hrd&i ponechdvaiji oddélené.

Vitézem se stava hrag, ktery dfive ziskd 10 zajatcl ne;bo
vytvoii fetéz 5 kamenid jako v pfedeslé hie. Rovnéz pfi této
hfe plati doporudeni hrdt sudy pocet partii a barvy kament
stfidat.

Na obrdzku mohou byt zajaty bilé i ¢erné dvojice, podle
toho, ktery hra¢ je na tahu.

Bily: polczi na f3 a vezme kameny d3 a e3,
Cerny:  polozi na d7 a vezme kameny d5 a d6
(nebo) polo#i na f2 a vezme kameny d4 a e3,
(nebo) poloZi na €2 a vezme kameny ¢2 a d2

a téZ kameny e3 a el

Brani kamend nemusi viak byt vidy taktické. Vidy je
tieba myslet nejmén& o 1 - 2 tahy dopfedu.
REVERSI - (&tyfiasedesdt)

Hra ma jen 60 tahl pfi pouZziti Sachovnice, na gobanu
podle toho, jak velké pole si vyznaCime resp. ohrani¢ime.
-21-




P¥i této hie se poklddaji kameny do poli jako pfi damé,
nikoli na prGsediky. Pfed zadtkem hry se na stiedni &tyfi pole
poloZi 2 &erné a 2 bilé kameny kiizem (pfi obméng vedle sebe).
Hra¢i musi kazdym svym tahem vzit nejméné 1 kdmen soupefe,
pficemz odebrany kdmen nahradi kamenem své barvy.

Na obrazku je zdkladni postaveni. Zac¢ing-li bily, m
poloZit na jedno z poli d6, f4, c5, e3! Zacing-li gerny, m
poloZit na d3, {5, c4, e6.

Co Co

ze
zZe

Hra¢ musi vidy poloZit kdmen své barvy na takové mis-
to, aby t&sné uzaviel mezi své kameny jeden nebo vice kament
soupefe. Kameny soupefe po zajmuti nahradi kameny své bar-
vy.

Obdobné pokracuje protihrde. Vitézem se stane hrég,
ktery po skonéeni hry bude mit obsazen svymi kameny vétsi
pocet poli.

Brani (resp. nahrazovdni) v kazdém tahu je povinné. Jen
v pfipads, Ze hrdé¢ nemize zahrdt Zddny tah, kterym by bral,
pokraduje soupef (v né&kterych poéitatovych programech je ne-
moznost brani hodnocena jako prohra).

Stane-li se, Ze 24dny ze soupefd nemiZe brdt zddny ka-
men soupefe, plati stav na desce.

Dojde-li k uzavieni kamenl soupeie v nékolika smérech,
zaménuji se tyto kameny ve v8ech smérech, ve kterych k uza-
vieni do§lo.

Na obrazku mél erny pfevahu 8:3. Po tahu bilého na 6
(1) doslo k uzavieni ve smérech:

_22.

1. vodorovné&: mezi 1 a bilym d6 (méni 1 kdmen)
2. svisle: mezi 1 a bilym 3 (mé&nf 2 kameny)
3. dhlopfi¢né: mezi 1 a bilym b2 (méni 3 kameny)

Bily po tomto tahu vyméni 6 kameni &ernych za své a
protoZze navic tahem 1 jeden svij kdmen pF¥idal, bude pomé&r
sil po tomto tahu 10:2 pro biléhol

PFi hfe se situace a okamZity stav neustdle méni. Roz-
hodujici je vétSinou zdvér, i kdyZ strategie a taktika stfedni
¢asti hry je neméné daleZita. '

Partie trvé vétSinou 5 - 10 minut a rovnéZ u této hry
plati zndmé: ,Méné je n&kdy vice”. Také vysledek hry neni
dilem ndhody, ale uméni.

Pozndmka: Kdyby se nékdo domnival, Ze bily mél je§t& zameénit
dva ¢erné kameny na g6 a h6, necht si uvédomij vyraz ... mezi
své kameny ...". ProtoZe vpravo od bilého kamene 1 neni z4d-
ny bily kdmen, ale okraj desky, kameny g6 a h6 tedy zajmout
nelze.

Mezingrodni dama

Ddma je roz8ifena po celém svété, jeji pravidia se viak
razni. Francouzi hraji na bilych polich, v ruské damé kameny
mohou skdkat i dozadu, v italské kdmen nesmi pfeskodit damu
a v Severni Americe zase pfi skdkdni stavéji kdmen na misto,
kde stdl kémen soupefe. U nds se hraji predev8im dédma ,Ceskéd
obycejnd” a ,Ceskd Zrava" pfipadné ,pfemistovand” ¢i ,za-
ménnd”“, a to na Sachovnici 8 x 8 poli vétSinou s 12 kameny
ve 3 fadach na kazdé strané.
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Mezi tzv. velké deskové hry vSak patti vedle go a sachu
déma mezindrodni, kterd se hraje na $achovnici 10 x 10 poli
s 20 kameny na kazdé strané. Na obrdzku je zdkladni postaveni
ve ¢tyfech Fadach.

Pro oznadeni poli se uZiva ¢iselng notace. Cisluji se jen
¢ernd pole od 1 do 50, a to v faddach odleva doprava pocinaje
horni fadou. Tahy se zapisuji tak, Ze se uvede nejprve &islo
pole, ze kterého kdmen vySel a pak &islo pole, na kterém tah
ukoncil. Mezi ¢isla se vloZi pomltka v pfipadé obytejného ta-
hu, nebo znak ,x" v pfipadé skoku (brani). V zdpisu se neroz-
liSuji tahy kamend a dam.

Kameny se pohybuji tahem z jednoho pole na druhé jen
dopiedu. Skdkat viak mohou i dozadu.

Kdyz kamen vstoupi na posledni Fadu, stane se ddmou.
Jestlize se tam dostane skokem je nutné, aby nemél dalsi moz-
nost skdkani zpét, jinak zistdva kamenem. Ddma mize tdh-
nout dopfedu i dozadu na libovolné pole diagondl, na jejichz
prusediku stoji. Pti skoku muze byt od figury opa&né barvy,
pres niZz skdace, oddélena i vice volnymi poli a skok mize byt
na libovolném poli za skoéenou figurou.

Jeden tah kamene i damy muaZe byt kombinaci nékolika
skokd dopfedu i dozadu. V pfipad& nékolikandsobného skoku
mbzZe figura skocit nékolikrat pfes stejné volné pole, nikdy ale
vice, neZ jednou, pfes stejnou figuru. Ddma nema pfi brani
prednost ptred kamenem; pfi moznosti brani vice figurami musi
hra¢ zvolit tu, kterou sebere nejvétSi podet figur soupefe. Te-
prve v pfipadé& rovnosti maximdlniho poétu skdkanych figur si
milZe vybrat libovolné brani.

.24 -

Skdkani je povinné. Kazdy tah, ktery neni podle pravidel
(zapomenuti skoku nebo nedplny skok), je promlen ndsledu-
jicim tahem soupefe. Ten ma prdvo uchovat hrany tah nebo.
poZadovat zahrani tahu podle pravidel.

Ucelem hry je sebrat vsechny figury protivnika. Vitéz-
stvi dosahne hrd¢ v tomto pfipadég, nebo kdyz se soupef vzda,
nebo je-li v patu (t.j. nemd Zadny tah podle pravidel), nebo
prekroc¢i stanoveny ¢as na partii.

Nerozhodné& partie kon¢i po dohod& soupefi, vyskytne-li
se tfikrdt stejnd pozice, pficemz je vidy stejny hrdag na tahu

a remis reklamuje, jestlize béhem 15 taha nedo$lo ke skékani

nebo tahu kamene a jestliZe pfi hie jedné damy proti tiem je
osamocend ddma na diagondle 5 - 46 a do péti taha nedojde
k vyhte.

DAMA CESKA - ,obydejna“

Nejzndméjsi ddmou u nds je ,Ceska obydejna“. Hraje se
na Sachovnici, velmi asto Sachovymi figurkami, nékdy na dvé,
jindy na tfi fady pfi obdobném zdkladnim rozestaveni jako
u mezinarodni damy. TéZ pravidla jsou uZivéna riznd.

Kameny se posunuji o jedno volné pole dopfedu po &er-
nych polich. Dostane-li se t&sné pfed kamen hrdée kdmen sou-
pefe a je-li za timto kamenem volné pole, ma hré¢ povinnost
jej pfeskotit a z dal8i hry vytadit. Je-li vzapéti moznost skdkat
podruhé (potfeti...), ma hra¢ povinnost skdkat ddle, coz se
povazuje za jeden tah. Zapomene-li skdkat (nebo z taktickych
divodld nechce), soupef mu kdmen, ktery tuto povinnost ne-
splnil, mGZe z dalsi hry vyfadit. Rovnéz tak muaze byt vyfazen
kdmen, ktery skocil napf. jedenkrdt, a&koliv moh! skdkat vice-
krat. Vyfazeni kamene je soucdst tahu.

Dostane-li se kdmen na posledni fadu ve svém sméru,
stdvd se z neho ,DAMA" (kdmen odliseny od ostatnich kame-
ni - pfi pouziti kamend pro go napf. barvou ¢&i samolepkou
a podobnég).

Dama se pohybuje ve vSech smérech po ¢ernych diago-
ndldch, je-li volno, o libovolny pocet poli. Pfeskakuje jednotlivé
kameny a plati pro ni téZ povinnost skdkat vicekrdt, je-li to
moZné. Za poru$eni této povinnosti i ona miZe byt soupefem
ze hry vyfazena, rovnéz jako za nedodrieni ,pFfednosti®.

MuaZe-li skadkat déma i kGmen, ma vzdy pfednost dama.
Dému mbZe vyfadit i abyCejny kdmen. Vitézi hrd¢, ktery sou-
pefi vyfadil vSechny figury. Nemuize-li Zadny z hrééa vynutit
vyhru (napt. pti poméru dam 1:3), partie kon¢i nerozhodng -
remis.
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DAMA CESKA - ,7ravg"

Princip hry je shodny s démou »oby&ejnou”. Skdkat se
ale musi, na coZ dohlizi soupet, v pfipadé chyby se tah vraci.
Rovnéz prednost pFi skdkdani vétsiho poctu i vétsi kvality se
musi dodrZovat.

Pro hodnoceni prednosti plati skdkdni v pofadi: vice
dam + kameny, dama + kdmen, déma, kameny, kdmen.

Vitézem se stdva hrdg, kterému neziistane Z4adny kamen
ani dama.

DAMA ZAMENNA

‘ Snahou je co nejmensim poétem tahi dostat své kame-
ny na mista kamenl soupefe. Hraje se bez dam a pFeskogené
kameny se ze hry neodstrariuji, zlistdvaji na svych mistech.
Preskakovat se mohou jen kameny soupefe.

Jestlize hrag, ktery neza&inal, dokoné&j pfemisténi kame-
ni ndsledujicim tahem po zaCinajicim hrdé&i, kond&i partie ne-
rozhodng, t.j. remis. NemiZe-li hra& téhnout, prohravd,

RADA - HALMA

Goban 13 x 13 Ize vyhodné vyuzit i pro hru ,fada" resp.
halma. Na zdkladni fadu se do vsech poli vloZi kameny bilg,
na protilehlou stranu kameny &erné. Lze pouZit i goban 19 x 19,
hra je deli a vice se uplatni kombina&ni schopnosti.

HrGéi hraji stfidavé a snazi se premistit své kameny do
zdkladniho postaveni soupefe. Komu se to podafi rychleji vy-
hravd. Partie kon&i po tahu hréée, ktery nezatinal a mize byt
tedy nerozhodna.

Princip hry je stejny jako pii hife HALMA.

Kameny je mozZné:

a) posunovat o jedno pole vpied, vlevo i vpravo,
b) pfeskakovat kameny své i soupefovy (jako v damé&) dopfie-
du, do strany i GhlopFi&né dopiedu.

PfeskoCeni nékolika kamend za sebou se poditd za jeden
tah, kameny se neberou. Skdkat ani tdhnout dozadu se nesmi.
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VLK a OVECKY'

Hra je vhodnd i pro dé&ti predskolniho v&ku. Cerné pole
zékladni fady Sachovnice obsadi ovetky (4 bilé kameny) a
jedno pole protilehlé zdkladni Fady obsadi vik (&erny kémen).

Ovecky se pohybuji po &ernych polich pouze dopfedu,
vlk miZe téz dozadu. Kameny se pohybuji o jedno pole a ne-
preskakuji se.

Dojde-li vik k oveéce a nemiize doptedu, musi zpét. Je-li
takto zahndn ovetkami zpét ke své zdkladni linii nebo ke stra-
né a obklicen (nemize jiz tdhnout), prohrava.

Proklouzne-li vlk mezi oveckami a dostane se k opadéné
zdkladni fadég, vitézi vlk.

ZABKA

Velmi populdrni stard anglickd hra se mase s Gsp&chem
hrdt na gobanu 19 x 19 s kameny pro go. Cerné i bilé kameny
se rozmisti do vSech 324 poli (nikoliv na praseéiky). Hrat mo-
hou dva i vice hrdéi. :

Prvni hra¢ odebere libovolny kdmen, dalsi hrac jiz musi
brat skokem. Skdkat je dovoleno vodorovné i svisle. Je-li to
mozZné, lze skdkat i vicendsobné, coz se povaZuje za jeden tah.
pfi tom je moZno i ménit smér skakani.

Hraci se po tahu stfidaji, vitézem se stdva hrag, ktery
branim nashromazdil nejvice kamena.

Zdakladni princip hry lze obohatit o dal3i vlastni dopliu-
jici pravidla. Lze stanovit, Ze napt. bily kdmen bude mit hod-
notu 1 bod, ¢erny bude za 2 body, pfipadné je mozno pred za-
hajenim mezi kameny zamichat ,prémiové” (oznatené) kame-
ny s dohodnutou hodnotou 5 &i 10 bodl ap.

Hru je moZno hrdt i na desce 13 x 13. Hra kongi, jestlize
jiz nelze skdkat.

Hra predpoklddd neustdlé sledovdni stavu, nebot zne-
moZnéni dals§iho skdkdni mize byt i taktickou zbrani toho hra-
¢e, ktery ma v daném okamziku vice sebranych kamend.
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CVCINEC

Pro tuto hru je tfeba podie cbrazku zhotovit hraci pldn.

Zdkladni rozmisténi oveCek (20 bilych kament) i vlka (20 cer-

nych kament) je rovnéz vidét.

Ovecky, které hru zaéinaji, se mohou pohybovat o jedno
pole do stran nebo kupfedu ve sméru ovéince, t.j. prdzdného
zvyraznéného Ctverce, hlidaného viky. Vici se mohou pohybo-
vat navic i Ghlopficné a dozadu, téZ% o jedno pole. Ma-li vSak
vlk moZnost ovecku ,pFeskoéit” (jako v damé), musi skdkat,
je-li to mozné, i vicekrdt, jinak je vyfazen z dalsi hry. Presko-
c¢ené ovecky se vyfazuji.

Snahou vlkd je nedopustit obsazeni 9 poli ov€ince ovec-
kami. Jestli se to ove¢kdm podafi a vSech 9 poli obsadi, vitézi.
Rovnéz tak zvitézi, kdyz viky uzaviou tak, Ze Zadny z vlkd nem4g
tah podle pravidel.

OBRANA PEVNOSTI

Obrana pevnosti je stard, v celé Evropé populdrni des-
kové hra pro dva hrace. Jeden hraé md obrdnce (2 kameny)
pevnosti, druhy md vojaky (24 kamenl). Ke hie se pouZije
stejny hraci plan jako pro piedchozi ,ov&inec”, pravidla hry
jsou rovnéz obdobna.
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Pevnost tvoii 9 bodi horniho &tverce v horni Cdsti kiize.
Na poc¢dtku hry z nich obrdnci obsadi libovolné dva body. Zby-
vajici body mimo pevnost obsadi vojaci. Prvni tdhne vojdk, dg-
le se hragi stfidaji po jednom tahu. Vojaci se pohybuji pouze
kolmo vpred nebo vodorovné vievo &i vpravo. Obrdnci se mo-
hou ale posunout pouze na nejblizsi volny bod.

Stoji-li na sousednim bodu vedle obrdnce vojdk, ktery
neni kryt, tj. bod za nim je volny, obrance ho pfeskocCi a vezme.
Jestlize na bodé doskoku je situace stejnd, obrdnce pokracuje
ve skdkani jednim tahem, a to i jinym smérem, nez byl pfed-
chozi skok. Jestlize obrdnce pfehlédne branf, mchou ho vojdaci
zajmout, tj. odstranit z desky. Ma-li obrénce v jednom tahu
vice mozZnosti brani, mize si zvolit tah, ktery pokiédd za nej-
vyhodnéjsi.

Hra koné&i vitézstvim obrdncd, kdyZz zajmou 16 vojdkd,
nebo vyhrou vojak(, kdyZ zaberou vSech § bodid pevnosti Ci
znemozni obrancim tah.

K dobyti pevnosti je tfeba umu, ubrdnit ji je ale jesté
1878i. Dodejme, Ze obrdnci nemohou jen vyckdvat, ale musi
branit aktivhé a podnikat zajisténé vypady. Naopak atocici
strana se nesmi bdt ob&tovat nékolik vojdkl, aby vyldkala
obrénce z pevnosti.

SIGA

Hra pochdazi z Egypta, kde je povazovana za lidovou hru,
zejména ve své nejmensi formé&, tj. na desce 5 x 5 poli. Lzz ji
hrat i na desce 7 x 7 &i 9 x 9 poli. Na malé desce mda kazdy
hrG¢ 12 kamend, na stfedni desce 24, na velké maji oba hraci
po 40 kamenech. Nakreslit hraci pole je jednoduché, lze rovnéz
pou#it desku pro go zmensenou (ohrani¢enou) na pfisiusnou
velikost. Stfedni pole je vhodné odlisit.

Cerny zaé&ind polozenim svych dvou kamend na kterdkoli
volnd pole, kremé stfedniho. TotéZ pak ugini bily a ddle se oba
hrac¢i stiidaji v poklddani vidy dvou kameni. Lze samozrejmé
dohodnout i jinou variantu, napf. poklddat pouze po jednom
kameni.

Po poloZeni vSech svych kamend ndsleduje druhd Cdst
hry. Zagind bily, ptipadng (podle dohody) hrdé, ktery je na
tahu.

.29 .



V kazidém piipadé md timto svym tahem obsadit cen-
tralni pole tim, Ze na né posune ze sousedniho pole svij kd-
men. Ddle hraéi posunuji stfidavé své kameny na volnd pole
ve viech smérech. JestliZe hra¢ svym tahem sevfe kdmen sou-
pefe mezi své dva kameny, odebere jej z desky a pokracuje
ve hfe dals§im tahem, pokud jim téZ bere, a to i vicekrat za
sebou.

Hra¢ mize poloZit svij kdmen mezi dva kameny soupefe
(vstoupit do jejich sevieni), aniz by mohl byt sebrdn. Jestlize
hr4¢ zapomene brdt, ztrdci tah. Nemdze-li hraé téhnout (je
zablokovdn), musi mu soupef svym tahem uvolit nékde pole
pro tah. Hra konc¢i prohrou hrdce, kterému ztstane posledni
kémen.

Hru 1ze hrét s rGznymi odchylkami. Napf. centrdini pole
nema pfedchozi vyznam a v tom pfipadé se bere jiZz v prvni eta-
pé. Potom i strategie je riznd: v prvnim pfipadé je dobré obsa-
zovat prvnimi tahy pole v blizkosti centra, v druhém je vyhod-
né&jsi zadinat v rezich ¢i na okraji. Podle nékterych variant jsou
zase omezeny tahy pouze na svisly nebo vodorovny smér, pii-
padné ma hraé préavo na tahy navic, i kdyz jimi nebere. Pred
zacatkem partie je proto tfeba se na pfesnych pravidiech do-
hodnout.

TABLUT

Hra severského a dosti starého pivodu md nékteré prv-
ky spole¢né s jinymi hrami (boj o centurii, hasami Sogi, ale
i s ddmou a 3achem), ale zdroveii | nékteré prvky zcela origi-
ndalni. V kaidém pfipadé stoji za zminku.

Hru hraji dva hraéi. Jeden si bere kréle a 8 vojaka (Své-
di ¢i musketyrd), bilych kamenl. Soupef md k dispozici 16
vojdkl, cizincl, éernych kamenil, ale bez krdle. Krdl se lisi od
ostatnich (napf. barvou ap.} a postavi se na stfedni pole desky
s 9 x 9 jednobarevnymi poli. CentrdIni pole (trin) je mo#né
rovnéz barevné ¢i jinak odlisit.

X X X Kolem krdle (O) se do kfize postavi
5 8 musketyrd (o), cizinci (x) se rozestavi
N ° X po &tyfech na kaidé strané (vychozi po-
XX000OO0O0X X staveni je vidét na obrdzku). Za&ind hrag,
X o X ktery md krdle. Ddle se pak hrééi stiidaji
. po jednom tahu.
X X X
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V8echny figurky véetn& krdle se pohybuji po desce vo-
dorovné Ci svisle o libovolny podet volnych poli. Také pole, na
némz tah ukonéi, musi byt volné. Sikmo hrdt nelze. Kromé krdle
nikdo nesmi vstoupit na stfedni pole - tran.

Sevieme'li soupefovu figuru tésné ze dvou stran, svisle
nebo vodorovng, bereme ji. Figura viak miZe beztrestng vstou-
pit do takového sevieni. Jednim tahem lze zajmout i vice figur.
Krdle zajmout nelze. Je viak mozné jej tésné obkligit ze viech
Ctyf stran nebo i ze tfi stran, tvofi-li &tvrtou stranu volny tran.
V téchto pfipadech hra konéi prohrou strany kréle.

Ta mGze naopak vyhrdt, kdyz pronikne na kterékoli volné
pole na okraji desky. Jestlize se k takovému poli uvoliiuje ces-
ta, t.j. moZnost dostat se na né& v pFistim tahu, musi to hraé
pry soupefi ohldsit slovem ,rajci* (volnd cesta). Jestlize jsou
volné dvé takové cesty, ohldsi to slovem ,tujéi“ a hra konéi,
protoZe soupef nemize jednim tahem zablokovat oba sméry.

>l

Souprava hry go umoziuje hrat i fadu dalSich her, které
v této publikaci nejsou uvedeny, cle jsou vieobecnd zndmé
(mlyn, halma), nebo jsou k nalezeni v raznych knizkdch &i
publikacich vénovanych hrém (most, vyména strdzi, mahard-
dZa a sipahiové, pentomino, othello, princezny a drak, do quti,
somotdr, alquerque, ko:no aneb kdo dfive, boj o centurii ap.).

Jisté si kazdy najde .ty své”, které ho nejvice zaujmou.
Kameny pro hru go uspokoji pii viech hrdch, hroci plany pro
nékteré hry je vhodnéjsi nakreslit, pro vétSinu v8ak postadi
potiebnou velikost sité vytvofit omezenim desky pro go napi.
seSitem ¢&i papirem.

Hry go i GO MAGAZIN si zdjemci mohou objednat pi-
semné i telefonicky téZ na adrese nymburského klubu. Pfi od-
bé&ru 10 a vice kusd bude poskytnuta 10% sleva.

Pfijemnou zdbavu pfFi go i pfi ostatnich logickych i za-

bavnych deskovych hrdach preje
autor / a \
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Mezinarodni turnaje Grand Prix Ceskoslovenska,

které potada
GO KLUB NYMBURK

International Tournament Mistrovstvi Ceskaslovenska
5 kol Mac Mahon 8 kol a 5 kol (2 turnaje]
XV. 23.—24. 5. 1992 XVIII. 18.—23. 8. 1992
XVI. 22.—23. 5. 1993
XVIIL 21.—22. 5. 1994
XVIII. 20.—21. 5. 1995
XIX. 18.—19. 5. 1996
XX. 17.—18. 5. 1997 XXIII. 19.—24. 8. 1997

Startovat ve viech turnajich mohou vSichni hraci bez
omezeni. Dosud neklasifikovanym bude prophjéena tiida
20. kjua.

_ Ubytovani, stravovdni i hraci prostory jsou v internats
SOUZ 100 m od hlavniho nadrazi.
GO KLUB NYMBURK
obchod, sluZby, propagace
VITEZSLAV NECHANICKY
Palackého 76, tel. (0325) 2701

CS - 28802 NYMBURK

Otekévate-li odpovéd, priloZte postovni zndmKku!

{c) Vitézslav Nechanicky 1981, 1991
Tisk4rna Kirchner Nymburk




