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Profesionalni organizace Nihon Kiin a Kansai Kiin timto reviduji Pravidla Nihon Kiin hry go
vydana v fijnu 1949 a definuji Japonska pravidla hry go. Tato pravidla musi byt pouzivana v duchu
Cestnosti a vzajemné divéry mezi hraci.

Clanek 1. Partie go

Go je hra, ve které dva hraci soupefi v dovednosti na hraci desce, od pocatku partie az do ukonceni
partie podle ¢lanku 9, v tom, kdo ziska vice uzemi. "Partii” se rozumi tahy zahrané az do "konce
partie.”

Clinek 2. Tah
Hraci hraji sttidaveé po jednom tahu, jeden hrac hraje cernymi kameny, jeho soupeft bilymi kameny.
Clanek 3. Hrany bod

Hraci deskou je sit’ 19 vodorovnych a 19 svislych ¢ar tvoticich 361 pruseciki. Kamen mtize byt
zahran na jakykoliv neobsazeny prisecik (nazyvany "prazdny bod"), pokud na ném po ukonceni
tahu miize zlstat podle ¢lanku 4. Bod, na ktery je kdmen zahran, se nazyva jeho "hranym bodem."

Clanek 4. Kameny, které mohou byt na hraci desce

Poté, co je tah dokoncen, skupina jednoho ¢i vice kamentl patficich jednomu hraci miize zGstat na
hraci desce pouze tehdy, pokud sousedi vodorovné nebo svisle s nékterym prazdnym bodem, ktery
se nazyva "svoboda." Na hraci desce nemiize byt zaddna skupina kament bez svobody.

Clanek 5. Zajmuti

Pokud nasledkem hracova tahu jeden nebo vice soupefovych kamenti nemuze zustat na hraci desce
podle pfedchoziho ¢lanku, musi hra¢ vSechny tyto soupefovy kameny odstranit. Takové kameny se
nazyvaji "zajatci" a tah je v tomto ptipad¢ dokoncen teprve tehdy, kdyz jsou kameny odstranény.

Clanek 6. Ko

Tvar, ve kterém mohou hraci stiidaveé zajimat jeden soupeiiv kamen, se nazyva "ko." Hrac, jehoz
kdmen byl pravé zajmut v ko, nemtize svym pfistim tahem zpétné zajmout soupefiv kamen v témze
ko.

Clanek 7. Zivot a smrt

1. Kameny jsou nazyvany "Zivé," pokud nemohou byt soupeiem zajmuty nebo pokud by jejich
zajmuti umoznilo zahrat dalsi kamen, ktery uz soupet vzit nemize. Kameny, které nejsou Zivé, se
nazyvaji "mrtve."

2. Pti potvrzovani zivota a smrti poté, co je partie zastavena podle ¢lanku 9, je zakazano zpétné
zajmuti v témze ko. Hra¢, jehoz kdmen byl v ko zajat, mize ale v t¢émze ko opét zajmout poté, co
nejprve jednou pasuje pro toto zajmuti v daném ko.



Clanek 8. Uzemi

Prazdné body ohranicené zivymi kameny pravé jednoho hrace se nazyvaji "body oci." Ostatni
prazdné body se nazyvaji "dame." Zivé kameny, které maji dame, jsou v "seki." Body o&i
ohranicené zivymi kameny, které nejsou v seki, se nazyvaji "uzemi" a kazdy takovy bod o¢i je
pocitan jako jeden bod izemi.

Clanek 9. Konec partie
1. Kdyz jeden hrac¢ svym tahem pasuje a jeho soupet nésledné také pasuje, je partie zastavena.

2. Po zastaveni kon¢i partie potvrzenim a souhlasem obou hraci o zivoté a smrti kament a tizemi.
To je nazyvéano "koncem partie."

3. Jestlize hra¢ pozaduje obnoveni zastavené hry, jeho soupef je povinen tak ucinit a mé pravo hrat
prvni.

Clanek 10. Uréeni vysledku

1. Po odsouhlaseni, ze partie je u konce, kazdy hra¢ odstrani soupefovy mrtvé kameny ze svého
uzemi a pfida je ke svym zajatciim.

2. Zajatci jsou pak vlozeni do soupefova iizemi a body izemi jsou spocteny a porovnany. Hrac¢
s vice body izemi vyhrava. Maji-li oba hraci stejn¢ bodi Gizemi, je partie nerozhodna, coz se
nazyva "jigo" (¢ti dzigo).

3. Jestlize jeden hrac prednese stiznost viici vysledku, oba hra¢i musi znovu vysledek potvrdit,
naptiklad ptehranim celé partie.

4. Pot¢, co oba hraci potvrdili vysledek, nelze ho jiz za zadnych okolnosti zménit.
Clanek 11. Vzdani partie

Partii mize hra¢ v jejim prabéhu ukoncit uznanim své porazky. To se nazyva "vzdani se." Rikame,
ze jeho protivnik "vyhral vzdanim soupere."

Clanek 12. Bez vysledku

Jestlize se v pribchu partie pozice na celé hraci desce opakuje a jestlize s tim hraci souhlasi, pak
partie konci bez vysledku.

Clanek 13. Oba hraéi prohravaji

1. Pokud po zastaveni partie podle ¢lanku 9 najdou hraci néjaky uc€inny tah, ktery by ovlivnil
vysledek partie, a nemohou z tohoto diivodu odsouhlasit konec partie, pak oba hraci prohravaji.

2. Pokud bylo v prabéhu partie pohnuto nékterym z kament a partie se dale vyvijela, pokracuje se
s kamenem navracenym na jeho piivodni hrany bod. Pokud se hra¢i nemohou shodnout, oba
prohravaji.

Clanek 14. Prohra kontumaci

PtekrocCeni vyse uvedenych pravidel mé za nasledek okamzitou prohru partie za predpokladu, ze
vysledek jeste nebyl potvrzen obéma hraci.



KOMENTAR K JAPONSKYM PRAVIDLUM HRY GO

Komentar ke ¢lanku 1, Partie go

Pokud neni obnovena, partie trva, dokud neni zastavena obéma hraci po sob¢ jdoucim pasovanim
(detaily viz ¢lanky 2, 9, a 10).

Komentar ke ¢lanku 2, Tah
1. Hraci maji pravo hrat stiidave.

2. Aby oznamil, Ze by partie méla byt pierusena, hra¢ pasuje. Pokud nésledné pasuje i1 jeho soupeft,
je partie zastavena a zadny z hracti nemiize dale hrat (viz clanek 9, bod 1).

Komentar ke ¢lanku 3, Hrany bod
1. Pro profesionalni hrace tyto pravidla vyhrazuji hraci desku 19 x 19.

Hraci samoziejmé& mohou se vzajemnym souhlasem pouzit dalsi hraci desky, jako napft.
zacateCnickou 9 x 9 nebo hraci desku 13 x 13 nebo (do budoucna) 21 x 21.

2. Prisecik, prazdny bod a hrany bod

Je 361 prusecikl jako na 1 v diagramu 1. Prisecik, na kterém neni zddny kdmen, se nazyva prazdny
bod. Prisecik, na kterém je kdmen jako 1, je nazyvan hranym bodem.
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Diagram 1. Pruseciky na hraci desce.
3. Prazdné body, na které nemiZe byt zahrano kvili ¢lanku 4

Hra¢ nemiize hrat tah, ktery by ptipravil jeho kameny o svobody, takze by nemohly zGstat na hraci
desce. Naptiklad ¢erny nemize hrat na zddny z bodli oznacenych x v diagramu 2. VSimnéte si, Ze
¢erny muze hrat na A, protoze vysledna cerné skupina by méla jednu svobodu.
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Diagram 2. Cerny nemiuZe hrat na x, ale miZe hrat na A.

Komentar ke ¢lanku 4, Kameny, které mohou byt na hraci desce

Kameny, které nemohou byt na hraci desce: bilé kameny v diagramu 3 nemaji ani vodorovn¢ ani
svisle zadnou svobodu, takze nemohou byt na hraci desce.
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Diagram 3. Kameny, které nemohou byt na hraci desce.
Komentar ke ¢lanku 5, Zajmuti
Zajmuté kameny:

Cerny musi odstranit vSechny bilé kameny v diagramu 4, protoZe jakmile je zahrano ¢erného 1, bilé
kameny jiz nemaji vodorovn¢ ani svisle zddnou svobodu a nemohou proto byt na hraci desce.
Odstranénim téchto kament se dokonci tah.

Odstranénim kamenti oznacenych trojuhelnikem pii ukonceni tahu se vytvofi svobody, coz podle
¢lanku 4 umoziuje zahrat ¢erné¢ho 1.
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Diagram 4. Cerného 1 zajima bilé kameny.
Komentar ke ¢lanku 6, Ko

1. Tvary, ve kterych mohou hraci stiidavé zajimat jeden souperiv kimen

V diagramu 5a muze ¢erny tahem 1 zajmout bilé¢ kameny oznacené trojihelnikem a bily muze
zpétné zajmout ¢erny kamen 1.
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Diagram 5. Rizna ko.

v ry

2. Zakaz zpétného zajmuti v priStim tahu

Po ¢erného 1 v diagramu 5a nemtiZe bily hrat na 4 v diagramu 5b ihned, ale az pot¢, co zahraje
alespofi jednou jinam. Tah zahrany jinam za timto ucelem se nazyva "hrozba na ko."

3. JestliZe hrac zpétné zajme v dalSim tahu, aniZ by provedl hrozbu na ko, prohrava partii
kontumacné (¢lanek 14).



Komenta¥ ke ¢lanku 7, Zivot a smrt
1. Priklady kameni, které jsou Zivé, protoZe nemohou byt souperem zajmuty

Vsechny kameny v diagramu 6 jsou zivé.
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Diagram 6. Zivé kameny. (Kameny vpravo dole Ziji v seki, viz ¢lanek 8.)

2. Priklady kamenii, které jsou Zivé, protoZe jejich zajmuti by umoziiovalo zahrat dalsi
kamen, ktery uzZ souper vzit nemiiZe

V diagramu 7 mtize bily zajmout ¢erného tahem na néktery z bodt x, ale ¢erny pak mtize zahrat
kamen, ktery jiz bily nezajme. Toto je zndmé jako zpétné brani. Cerné kameny jsou proto Zivé.
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Diagram 7. Priklady zpétného brani.

(Povsimnéte si, ze definice "kameny, které nemohou byt zajmuty" je rekursivni. Dva ¢erné kameny
vpravo jsou zZivé, protoze jejich zajmuti bilym umoznuje ¢ernému zahrat tak, jak je ukdzéno

v pozici vlevo. Cerny kdmen vlevo je zivy, protoze po jeho zajmuti bilym muize ¢erny zajmout
zpét.)

3. Priklady mrtvych kament

Cerné kameny v diagramu 8 jsou viechny mrtvé.
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Diagram 8. Mrtvé kameny. Cerné kameny jsou viechny mrtvé.



Komenta¥ ke ¢lanku 7, Zivot a smrt, bod 2

Bod 2 ¢lanku 7 urcuje, jak rozhodnout nejasné otdzky o Zivoté a smrti skupin obsahujicich ko poté,
co je partie preruSena (viz ¢lanek 9, bod 1).

1. KdyzZ je partie zastavena, zpétné brani ko je také zastaveno

I kdyby m¢l hra€ nekonecny pocet hrozeb na ko (napf. pii seki s dvojitym ko), nemuze je pouzit,
aby zpétn¢ vzal ko. Diagram 9 je ptikladem zékazu zpétného brani v pfimém ko.

Diagram 9.

Cerny nehraje na A a chce ukongit partii. Co se stane? Jestlize partie skonéi timto zptisobem, jsou
¢erna skupina 1 bily kdmen mrtvi. Viz ptiklad zivota a smrti 9 niZe. Je jasné, Ze bily kamen je
mrtvy, protoze ¢erny jej miize zajmout zahranim na A. Cerné kameny jsou také mrtvé, protoze kdyz
bily zajme zahranim na B, ¢erny musi pasovat pro toto ko a bily pak zajme Sest zbyvajicich kament
tahem na A.

2. Pokud hrac, jehoz kamen byl vzat v ko, pasoval pro toto ko

— pak je situace stejnd, jako kdyby byla hra obnovena: tento hra¢ nyni smi v daném ko opét
zajmout.

Diagram 10. Ko s pribliZovacim tahem: ptiklad zajmuti po pasovani.

Otazkou v diagramu 10 je zda partie muze skoncit bez zahrani cerného A. Odpovéd’ zni: Pokud bily
nebojuje o ko a partie skonci v této pozici, je osm Cernych kamena zivych a bily kdmen mrtvy.
Cerny nemusi pfidavat tah na A, viz piiklad zivota a smrti 10.

3. Ko s pribliZovacim tahem spolu se seki s dvojitym ko (priklad odvetného vzeti po pasovani
pro dané ko)

Predpokladejme, Ze na hraci desce se nachazi obé pozice v diagramu 11. Otazkou je, zda partie
muze skoncit bez zahrani cerného na A. Odpovéd’ zni: Pokud partie skoncila timto zplisobem, je
bily kamen mrtvy bez ohledu na dvojité ko v pozici vpravo. Cerny nemusi ptidavat kamen na A.

i

Diagram 11.




Diivod, proc€ je bily kamen mrtvy, spo¢iva v nasledujicim:
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Bilého 1 vezme ko nalevo a ¢erny tahem 2 pasuje, nebot’ odvetné zajmuti je zakazano,
ledaze se nejdiive pasuje. Bilého 3 hrozi zajmutim (atari). Cerného 4 zajima ko, coZ je nyni
legalni tah, protoze Cerny ptedtim pro toto ko pasoval . Bilého 5 vezme ko napravo a
cerného 6 bere druhé ko. Bilého 7 pasuje pro levé ko, protoze odvetné brani bez predeslého
pasovani je zakazano.
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Cerného 8 zajme dva bilé kameny vlevo. Bilého 9 a Eerného 10 pasuji pro dv¢ ko napravo.
Bilého 11 bere ko, coz je ptipustné, nebot’ bily pasoval tahem 9. Cerného 12 bere ko, i toto
je pripustné, nebot’ Cerny pasoval tahem 10.

Komentar ke ¢lanku 8, Uzemi

Zakladnim principem je, Ze tzemi je tvofeno body obklopenych zcela nezavislymi zivymi

skupinami. Kameny s dame, které Ziji v seki, neziji nezavisle, a proto body, které ohranicuji, nejsou
uzemim.

1. O¢i a uzemi

Body a az d v diagramu 12 jsou body o¢i. Cerna skupina, ktera je obklopuje, je zcela Zivé, a proto
jsou tzemim.
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Diagram 12. Body o¢i.
2. Seki a dame

Bod a v diagramu 13 je dame. Devét Cernych kamenti a Ctyfi bilé jsou zivé s dame, jsou tedy v seki.
Body oznacené x jsou body oc¢i, ale nikoli izemi, protoze ohranicujici skupiny jsou zivé v seki.

Diagram 13. Seki and Dame.



3. Seki s dvojitym ko

V diagramu 14 jsou body a a b dame, protoZe nejsou ohraniceny zivymi kameny praveé jednoho
hrage. Sest ¢ernych a dvanact bilych kament je Zivych s dame, jsou tedy Zivé v seki (podrobnosti
viz priklad Zivota a smrti 25). Body oznacené x nejsou izemim, protoze jsou ohranic¢eny kameny
zivymi v seki.

Diagram 14. Seki s dvojitym ko.
4. Zapliiovani dame pro potvrzeni izemi

V pozici v diagramu 15 jsou Cerna i bila skupina zivé, ale v seki kvili dame na A, takze zadna
strana nemd Gzemi. Tah na A je zapotiebi pro vytvoreni izemi z ¢ernych a bilych o¢i.

Diagram 15.
Komentar ke ¢lanku 9, Konec partie, bod 1

Pas vyhlaSuje, ze partie mize byt zastavena. K zastaveni dojde, kdyz oba hraci pasuji ihned po
sobé¢. Partie je tedy zastavena, pokud oba hraci naznaci, ze si pteji pasovat.

Komentar ke ¢lanku 9, Konec partie, bod 2

1. Potvrzeni Zivota a smrti kamenti a izemi vyzaduje, aby hraci zaplnili dame a ptidali nezbytné
kameny do svého uzemi v souladu s ¢lankem 8.

2. Pokud hraci souhlasi, mohou vyplnit dame a pfidat dal§i nezbytné kameny po zastaveni partie,
v tomto ptipad¢ ovSem tyto tahy nejsou definovany pravidly a nemusi byt hrany podle pravidel.

Komentar ke ¢lanku 9, Konec partie, bod 3
1. "Jestlize hra¢ pozaduje obnoveni hry..."

Partie je obnovena ze stavu zastaveni a hra pokracuje.
2. "...jeho soupef...ma pravo hrat prvni."

a. Jestlize je partie zastavena, vSechny tahy nezahrané v souladu s pravidly béhem doby, kdy byla
partie zastavena, jsou neplatné.

b. Soupeft hrace, jenz pozadoval obnoveni hry, smi hrat prvni.
3. "...jeho souper je povinen tak uéinit..." (obnovit hru)

Jestlize soupet nepovazuje za potiebné hrat, miize pasovat.



Komentar ke ¢lanku 10, Uréeni vysledku, bod 1

Hra¢ nemusi odstranit soupefovy mrtvé kameny ze svého uzemi zaplnénim vsech jejich svobod
jako v €lanku 5. Miize je odstranit jako takové, bez dalSich tahti.

1. Priklad kamene, ktery miiZe byt odstranén, tak jak je, na konci partie

Bily kdmen v ¢erném uzemi v diagramu 16 je mrtvy, a proto ho miize ¢erny na konci partie
odstranit bez dalsiho tahu.
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Diagram 16.
2. Priklad kameni, které nemohou byt, tak jak jsou, odstranény na konci partie

Cerné kameny oznaéené trojuhelnikem v diagramu 17 jsou mrtvé, ale bily Zije v seki, takZe body
nejsou jeho izemim. Bily proto nemiize odstranit tyto ¢erné kameny.

Diagram 17.

Poznamka: Pfed koncem partie mohl bily hrat na A a zajmout dva ¢erné kameny a pak jesté dalsi
kamen, ktery by ¢erny musel vhodit.

Komentar ke ¢lanku 10, Uréeni vysledku, bod 2
Pokud je vice zajatcti nez soupefova uzemi, jsou piebyvajici zajatci brani jako body uzemi.
Komentar ke ¢lanku 10, Uréeni vysledku, bod 3

Hraci maji povinnost znovu potvrdit vysledek partie, naptiklad jejim pfehranim od pocatku.
Nemohou odmitnout potvrzeni vysledku.

Komentar ke ¢lanku 10, Urceni vysledku, bod 4

Jakmile je vysledek potvrzen, nemiize byt zménén, i kdyz se najdou dalsi zajatci nebo pii rozboru
zéapisu partie se zjisti, ze jeden hra¢ hral dvakrat po sob¢, vzal zpétné ko bez hrozby na ko nebo
zahral jiny neplatny tah (ktery by pted potvrzenim vysledku znamenal podle ¢lanku 14 okamzZitou
prohru kontumacng).



Clanky 1, 2, 9, a 10 jsou zobrazeny niZe

Zatdtelk partie
l Souboy dovednost] (stfdavé tahy)
Zastaveni partie
Potwrzeni zetmd, Eivota a strh
v (partie mfiZe byt ohnovena)
Konec partie
Odstranéni mrtwych kament,
jgich vloZend do vzetni,
v pofitand {a porovnévéand) dzemd

Urteni visledku

Komentar ke ¢lanku 12, Bez vysledku
1. Priklady opakovani téZe pozice na celé hraci desce
To mtize nastat pfi trojitém ¢i vy$s$im ko, cyklickém ko, vééném zivoté atd., viz diagram 18.
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Diagram 18. Trojité ko, cyklické ko a véény Zivot .
2. "...jestlize hraci souhlasi, pak partie kon¢i bez vysledku"

Vzhledem k obtiZnosti ovéfeni cyklu opakovani, partie konc¢i bez vysledku, pokud oba hraci
souhlasi.

Komentar ke ¢lanku 13, Oba hraci prohravaji, bod 1

Jestlize je objeven ucinny tah poté, co oba hraci pasovali, a Zadny z hract si nemize dovolit, aby
tento tah zahral soupef, a tudiz Zadny z hra¢l nepozaduje obnoveni partie, ale hraci nesouhlasi
s ukoncenim partie, pak oba prohravaji.

V pozicich v diagramu 19 objevili po zastaveni partie oba hraci u€inny tah na A. Predpokladejme,
ze by oba hraci prohrali, kdyby jejich soupef na A zahral, takze zadny z nich nepozaduje obnoveni
hry. Jestlize pak hraci nesouhlasi s ukon¢enim partie, oba prohravaji.

q Trrtrr p P

Diagram 19.



Komentar ke ¢lanku 13, Oba hraci prohravaji, bod 2

Jestlize se hra¢i nemohou shodnout ohledné navraceni posunutého kamene na ptivodni zahrané
misto, jestlize dal$i kamen jiz byl na tento bod zahran, jestlize by tento kamen nemohl déle byt na
hraci desce na tomto bod¢ nebo jestlize z n€jakého dal§iho divodu nemiize byt kdmen vracen na své
puvodni misto v souladu s pravidly, pak oba hrac¢i nesou odpoveédnost a oba prohravaji.

1. Povsimnéte si, Ze pokud by partie takto pokracovala, nebylo by mozné vytvofit jeji zapis.

2. PovSimnéte si, ze diivod pro prohru obou hract spoc¢iva v tom, Ze pokud by partie byla
prohlasena za ukoncenou bez vysledku, hrac, ktery prohraval, by mohl pohnout kameny timysIng.

Komentar ke ¢lanku 14, Prohra kontumaci
1. Pokud byl zahran nemoZny tah
a vysledek partie jesté nebyl potvrzen, je partie kontumovana v okamziku zahrani nemozného tahu.

Poznamka: Jestlize je piekroceni pravidel objeveno az po potvrzeni vysledku partie, neni tento
vysledek podle ¢lanku 10, bodu 4 zménén.

2. Piiklady nemoZnych tahii:

zahrani dvakrat za sebou; zp€tné zajmuti ko bez provedeni hrozby na ko.

PRIKLADY POTVRZENI ZIVOTA A SMRTI

Vysledky v nasledujicich piikladech by byly dosazeny pfezkoumanim Zivota a smrti, kdyby partie
byla zastavena v pozicich ukdzanych na diagramech. Nebrani vsak tomu, aby tyto pozice byly
vyreseny béehem viastni hry pred zastavenim partie.

1. Pozice vztahujici se k ¢lanku 7, bod 1

Piiklad Zivota a smrti 1: ti'i body bez zajmuti

Skon¢i-li partie tak, jak je ukdzano na diagramu, jeden bily a ¢tyfi Cerné kameny jsou zZivé. Podle
¢lanku 8 je pozice seki. Cerné kameny jsou zZivé v potvrzovaci fazi, jak nasleduje:

Bily hraje 1, aby zajmul ¢tyfi cerné kameny.

Nyni muze hrat ¢erny 2 a tento kdmen nemuze byt zajmut.



Ctyfi ¢erné kameny jsou Zivé, protoZe jejich zajmuti umozituje zahrat kamen (2), ktery je Zivy
(nemtize byt zajmut). Bily kdmen je zivy v potvrzovaci fazi, jak nasleduje:

Cerného 1 zajima bily kamen.

Bilého 2 bere zpét.

Cerny hraje 3 a bily 4. Cerny zajima tahem 5. Bily mtize hrat 6.

Zajeti jednoho bilého kamene umoziiuje zahrat dva bilé kameny na 4 a 6, které nemohou byt
zajmuty, takze puvodni kamen je zivy.

Pted koncem partie mtize bud’ bily nebo ¢erny hrat na A a rozhodnout pozici béhem hry.
Hraje-li prvni bily na A se zajetim Ctyi kamenti:

Bily hraje 5. Cerného 6 spojuje vlevo od 2 (nebo hraje vlevo od 3 na ko). Bilého 7 zajima
¢erny kamen (nebo zacina boj o ko).
Bily zajal 5 ¢ernych kamenti; ¢erny zajal 3 bilé kameny; bily ziskal 2 body. (Pokud ¢erny hraje ko a
vyhraje jej, ziskd bily pouze 1 bod.)
Hraje-li prvni ¢erny na A (zajima jeden kdmen):

Cerny hraje 5 a zajme jeden bily kamen. Bilého 6 spojuje (nebo zaéne hrat bily ko). Cerného
7 zapliluje na 2 (nebo zahraje hrozbu na ko).



Bily zajal 5 kament a Cerny zajal 2 kameny; bily ziskal 3 body. (Pokud bily hraje ko a vyhraje je;j,
ziska bily 7 bod.)

Priklad Zivota a smrti 2

Tato pozice je seki. Cerny nemusi hrat na A.

Diivod, proc jsou dva ¢erné kameny zivé:

Zajme-li bily dva ¢erné kameny, mtize Cerny hrat dva nové (na 2 a 4), které nemohou byt
zajaty. Protoze je zde dame, pozice je seki.

Priklad Zivota a smrti 3: hane-seki

Cerny i bily jsou oba Zivi. Podle ¢lanku 8 je pozice seki. Zadny kra¢ nebude hrat na A.

Kdyz bily zajme zahranim na A,

cerny zajme cely roh.

Nebo kdyz ¢erny zajme zahranim na A,

nemuze ¢erny zabranit ztrat¢ celého rohu (odpovédi na 2 a 4 nic nezlepsi).

Protoze zadny hrac¢ nehraje A, pozice zlstava v pivodnim diagramu. Je seki, protoZe je zde dame.



Priklad Zivota a smrti 4

Cerny i bily jsou oba Zivi. Podle ¢lanku 8 je pozice seki. Cerny miize ziskat 9 bodil zajmutim jedné
z bilych skupin pted prerusenim partie namisto ponechani pozice jako seki.

-
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Cerny ziskava 8 zajatcti a 9 bodi izemi, zatimco bily 6 zajatcii a 2 body tizemi.

Priklad Zivota a smrti 5

Uzaviené bilé a ¢erné kameny jsou vSechny zivé. Podle ¢lanku 8 je pozice seki.

Pokud ¢erny zkousi zajmout bilého pted zastavenim partie, ztraci jeden bod: ¢erny ziskava 5 zajatci
a 3 body tzemi, zatimco bily 7 zajatcti a 2 body uzemi (pokud pomineme moznost ko). Pokud
zacind bily, miZze ziskat jeden bod: dostane 7 zajatct a 3 body uzemi, zatimco Cerny 6 zajatcti a 3
body tzemi.

Priklad Zivota a smrti 6: pozice pied véénym Zivotem

ot

Diagram ukazuje pozici tésné pied zacatkem vé&ného Zivota. Cerného A by vytvofilo vé&&ny Zivot
(cho sei) majici za nasledek ukonceni partie bez vysledku. Pfedpokladejme, Ze by bily tésné
prohral, kdyby hral na A. Otdzkou je, co se stane, kdyz hra skonci a nikdo na A nezahraje.

Deset ¢ernych kamentl je mrtvych, nebot’ zemfou po bilého A. Ctyii bilé kameny jsou Zivé, protoze
1 kdyZ Cerny zahraje na A, preziji v nadchazejicim vécném zivote. Deset Cernych kament je tedy
mrtvych v uzemi obklopeném zivymi bilymi kameny. Jestlize hra takto skonci, bily mize odstranit

deset cernych kament tak, jak jsou, aniz by musel hrat na A.

2. Pozice vztahujici se k ¢lanku 7, body 1 a 2

Tyto ptiklady ukazuji pouziti pravidla o ko béhem potvrzovaci faze poté, co oba hraci po sobé
pasovali. Toto pravidlo umoznuje vzit ko az poté, co se nejprve pro dané ko pasuje. Naptiklad
pokud ¢erny zajmul dvé ko a bily jesté pro zadné nepasoval, musi bily nejprve pasovat pro jedno ko



a pak znovu pro druhé. Prvni ko mize vzit pfed nebo po pasovani pro druhé ko, miize to byt i po
vzeti onoho druhého ko. Ptiklad 7-2 ukaze, pro¢ musi kazdy pas urcovat, pro které ko se vztahuje.

Priklad Zivota a smrti 7-1: ohnuta ¢tyfka v rohu

Tti ¢erné kameny jsou zivé a sedm bilych je mrtvych.

Takto mlze ¢erny ukazat zajeti bilych kamenti béhem faze potvrzovani:

Cerny hraje 1. Bily tahem na 2 zajima &tyii kameny.

Cerny hraje 3. Bily 4. Cerny 5 vezme ko. Bily 6 pasuje (pas je nutny pied vzetim). Cerného
7 zajme osm bilych kamend.

Priklad Zivota a smrti 7-2: ohnuta ¢tyfka v rohu a tisicileté ko

T[]

Ptiklad Zivota a smrti 7-1 ohnuta Ctyfka v rohu je stejné tak mrtva, 1 kdyz je na hraci desce pritomno
navic tisicileté ko, jak je ukdzano vpravo v diagramu. Cerny mtize ukazat zajeti bilych kameni
béhem faze potvrzovani takto:
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Cerny 3, bily 4 a derny bere ko 5. Bilého 6 je hrozba na tisicileté ko. Cerny vezme pravé ko 7.

1]

Bilého 8 pasuje na levé ko a 9 bere osm bilych kameni. Bilého 10 pasuje pro pravé ko a
cern¢ho 11 bere Ctyfi bilé kameny. (Kdyby bily misto 8 pasoval pro ko napravo, ¢erny by
hral9na 11.)



Priklad Zivota a smrti 8: trojité ko s okem na strané

Cernych devét kamentl je mrtvych a deset bilych Zivych.
Béhem potvrzovaci faize mohou byt ¢erné kameny zajmuty nasledujicim zptisobem.

Bilého 1 bere "vn&jsi" ko. Cerného 2 bere vnitini ko. Bilého 3 bere druhé vnitini ko.
Cerného 4 pasuje (bud’ pro ko na 1 nebo na 3). Bilého 5 zajima devét Cernych kamend.

Priklad Zivota a smrti 9: rozieSeni primého ko

V partii zakoncené takto jsou ¢erné i bilé kameny mrtvé, ale Zadny z kament nemuze byt odstranén.
Podle ¢lanku 8 zde neni zddné uzemi. V porovnani s tahem na A ztratil Cerny 3 body.

Bily kdmen je jasn¢ mrtvy, protoze ho ¢erny muze zajmout na A. Diivod, proc€ je mrtvych sedm
cernych kament, je nésledujici.

V levé Casti diagramu bily vezme ko na B, Cerny pasuje (nemuize odvetné vzit pred
pasovanim) a bilého A pak zajme Sest ¢ernych kamend.

Priklad Zivota a smrti 10: ko s jednim pribliZujicim tahem

Otéazkou je, zda ¢erny musi hrat na A pfed ukoncenim partie. Odpovéd’ je, ze pokud bily nehraje ko
a partie je ukoncena jako v diagramu, je bily kdmen mrtvy a osm ¢ernych zivych, ¢erny tedy nemusi
hrat na A.

Cernych osm kameni je zivych z nasledujiciho divodu:



Bilého 1 vezme ko. Cerny 2 pasuje (zpétné zajmuti bez piedeslého pasovani je zakazano).

Bily hraje 3. Cerného 4 bere ko (mozné, protoze &erny pietim pasoval).

L

Bily 5 pasuje (zp&tné zajmuti bez piedeslého pasovani je zakazano). Cerného 6 zajimé dva
bilé kameny.

Priklad Zivota a smrti 11: faleSné oko s dvojitym ko

fioenss:

Pokud se ob¢ tyto pozice nachazeji na hraci desce, je sedm bilych kament vlevo mrtvych a
vzajemn¢ zaklesnuté skupiny bilého a cerného vpravo jsou zivé v seki s dvojitym ko.

Proc je sedm bilych kament mrtvych:
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Cerného 1 vezme ko vlevo Bil¢ho 2 vezme ko vpravo. Cerného 3 vezme druhé ko vpravo.
Bilého 4 pasuje pro ko vlevo. Cerného 5 zajima sedm bilych kament vlevo. Bilého 6 pasuje
vpravo a ¢erného 7 taktéz pro druhé ko vpravo.

Priklad Zivota a smrti 12: tisicileté ko

Jestlize partie skonci v takovéto pozici na hraci desce, jsou bily i cerny Zivi v seki. Pozice je podle
¢lanku 8 seki.
Proc¢ Cerny nemtize zabit bilé¢ kameny:

Cerného 1 bere ko. Bilého 2 pasuje (neni na vybér). Cerny hraje 3.



Bilého 4 bere ko. Cerného 5 pasuje (neni na vybér). Bilého 6 zajima devét dernych kament.

Vysledek do bilého 6 ukazuje, ze bily je Zivy, pokud hraje prvni ¢erny. Jestlize hraje prvni bily a
zkousi zabit ¢ernou skupinu, ¢erny zije v tazich do 4.

Bily hraje 1. Cerného 2 bere ko. Bilého 3 pasuje (zpétné zajmuti bez predeslého pasovani je
zakazano). Cerného 4 zajima Ctyii bilé kameny.

Priklad Zivota a smrti 13

Bily i ¢erny jsou oba zivi. Podle ¢lanku 8 je pozice seki.

Pro¢ nemiize ¢erny zajmout bilého:

Cerny hraje 1. Bilého 2 zajima tfi erné kameny.

Cerného 3 zpétné bere. Bilého 4 pasuje (nebo hraje na x.)

Cerny hraje 5, coz neni zajmuti ko. Bily bere ko 6. Cerny pasuje 7. Bilého 8 bere dalsi ko.
Na 9 musi ¢erny pasovat pro druhé ko. Bilého 10 pak zajme posledni dva ¢erné kameny.

Priklad Zivota a smrti 14

Osm ¢ernych kameni je zivych a sedm bilych mrtvych. Aby utvofil seki, musi bily hrat na A.



Priklad Zivota a smrti 15
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Ctyfi ¢erné kameny jsou Zivé a jedenact bilych je mrtvych.

Poznamka: Tento problém vznika, kdyz bily nemé zZadné hrozby na ko a partie kon¢i, aniz by jeden
z hraci zahral dalsi tah. Bily nehraje na A, aby zacal ko, protoze by prohral. Cerny nehraje B a C,
protoze by ho to stalo dva body.

Priklad Zivota a smrti 16

Deset bilych kament v levém rohu je mrtvych. Jedenact bilych kamenii vpravo také umira, protoze
se seki zhrouti.

Priklad Zivota a smrti 17

Tti ¢erné kameny v rohu jsou zivé. Deset bilych, které je obklopuje, je mrtvych. Jedenact bilych
kamenti vpravo také zemfe kvili zhrouceni seki.

Priklad Zivota a smrti 18

Sedm ¢ernych kameni kament v rohu je mrtvych. Cerné skupina v centru zemie kvtili zhrouceni
seki.

Priklad zivota a smrti 19

Bily je zivy a ¢erny mrtvy.



Priklad Zivota a smrti 20

Bily i ¢erny jsou oba zivi. Podle ¢lanku 8 je pozice seki.

Priklad Zivota a smrti 21
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Devatenact Cernych kamend je zivych a ¢trnact bilych je mrtvych.

Priklad Zivota a smrti 22

Sedm &ernych kament je Zivych a deset bilych mrtvych. Cerny nemusi ptidavat kamen, aby zajal tii
bilé kameny.

Priklad Zivota a smrti 23
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Podle ¢lanku 7 bodti 1 a 2 a cile hry stanovené v ¢lanku 1 je ¢erny zivy a bily mrtvy. Pokud bily
hraje A ptfed koncem partie, pozice se stava seki, ale Cerny mize zajmout devét bilych kamenti
zatimco bily zajme jeden ¢erny kdmen.

Piiklad Zivota a smrti 24: vypliiovani dame k ziskani izemi

a. V této pozici je bila 1 Cernd skupina ziva, ale v seki kviili dame na A a tak zadna strana nema
uzemi. Tah na A je zapotiebi, aby se z cernych oci stalo Gizemi.

b. Pokud je na hraci desce seki s dvojitym ko, bily mize bojovat o ko na B a C. Podle ¢lanku 7 je



kdmen oznaceny trojuhelnikem mrtvy a kdmen oznaceny ¢tvereCkem zivy a tak bod B je dame a C
je oko.

c. I kdyZ je dame na A zaplnéno, bily Zije v seki kviili dame na B a bilého dvé o¢i proto nejsou
uzemim. Aby ziskal dva body uzemi, musi bily hrat na B a C.

Priklad Zivota a smrti 25: seki s dvojitym ko

a. Cerna pétikamennd a bila jedenactikamenna skupina jsou zivé, ale maji dame na A a B. Podle
¢lanku 8 jsou zivé v seki.

b. Dtivod, pro€ jsou A a B dame, je nasledujici:

(1) Poté, co jsou bily a ¢erny kdmen v ko zajmuty, mohou byt zahrany nové bilé¢ a ¢erné kameny,
ale tyto nejsou nezajmutelné. Jeden bily a jeden ¢erny kamen v ko jsou tedy mrtvé.

(2) Ackoliv jsou A a B prazdné body obklopené kameny prave jednoho hrace, obsahuji tyto
obklopujici kameny jak zivé, tak mrtvé kameny. Podle ¢lanku 8 jsou tedy A a B dame a nikoliv
body o¢i.

c. Jeden Cerny a jeden bily kdmen nemohou byt odstranény z hraci desky z nésledujiciho divodu. I
kdyz jsou oba mrtvé, clanek 10 je nedovoluje odstranit jako takové, protoze nejsou polozeny uvniti
né¢jakého tizemi (body A a B jsou dame). Dand pozice je ponechdana tak, jak je ukazano, jako seki.



