Cel

Gre rozgrywa si¢ na planszy o standardowych rozmia-
rach 9x 9, 13 x 13 lub 19 x 19 przecie¢. Wygrywa osoba,
ktoéra otoczy wiecej punktow niz przeciwnik.

Zasada 1

Na poczatku gry plansza jest pusta. Czarny wykonu-
je pierwszy ruch. Gracze wykonuja ruchy na zmiane.
Ruch polega na postawieniu kamienia na pustym prze-
cieciu linii. Na brzegu oraz w narozniku réwniez mozna
stawia¢ kamienie. Raz postawiony kamien nie zmienia
polozenia.

Zasada 2

Puste przeciecia obok kamienia nazywamy oddechami.
Jesli gracz wykona ruch pozbawiajacy grupe przeciwnika
(oznaczona M@Y)ostatniego oddechu (czyli (1)), zdejmuje ja
z planszy i zatrzymuje kamienie do konca gry jako jen-
céw.
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Zasada 3 Ruch biatego (X))

. 3 zakazany — samobdjczy
Nie wolno wykonywaé

ruchéw, ktére pozbawia-
ja wlasna grupe ostat-
niego oddechu, chyba
ze ten ruch zbija jeden

lub wiecej kamieni prze-
ciwnika.
Ruch biatego (D)
dozwolony — zbijajacy
Zasada 4

Jesli jeden z graczy zbije kamien powodujac ko — sytu-
acje, w ktérej mozna by kamienie odbija¢ w nieskon-

czono$¢ — drugiemu nie wolno odbié tego kamienia
w nastepnym ruchu. Musi wykonaé najpierw inny ruch.
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Zasada 5

Zamiast postawienia kamienia na planszy gracz moze
wstrzymaé sie od ruchu, czyli spasowaé. Gdy obaj gra-
cze spasuja bezposrednio po sobie, gra jest zakonczona.

Zasada 6

Po zakonczeniu gry wszystkie martwe kamienie usuwa
sie z planszy i dodaje do jehcéw (patrz tez dodatek 2).
Kazdy z graczy otrzymuje po jednym punkcie za kazde
puste przeciecie wewnatrz swojego terytorium (obsza-
ru otoczonego swoimi kamieniami). Do tego dodaje sie
liczbe jencéow. Bialy dostaje dodatkowo punkty komi
jako rekompensate, za to ze rozpoczynal gre jako dru-
gi. Obecnie komi wynosi 6,5 punktu. Ten, kto zdobyl
wiecej punktéw wygrywa.
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Dodatek 1 — Zycie i $mieré

Dla czarnego te dwa punkty sa ru-
chami samobdjczymi. Bialego nie
da sig¢ zbi¢. Takie punkty nazywamy
oczami grupy.

Inna sytuacje widaé¢ na kolejnych rysunkach. Bialy nie
jest w stanie uratowaé¢ tych kamieni. Ma wprawdzie
2 oddechy, ale czarny moze tam zagrac¢, odbierajac mu
oba.

Kamieni tych nie trzeba zbijaé¢, mozna je zostawi¢ do
konca partii, aby po grze je zdja¢. Terytorium czarnego
bedzie wigksze o te 2 punkty, w ktorych postawionoby
kamienie zbijajace grupe.

Dodatek 2 — Koniec gry oraz liczenie punktéow

Oto jeszcze jeden przyklad skoniczonej gry. Czy wiadomo
dlaczego kamienie zaznaczone sg martwe?
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W go wazna jest réznica miedzy punktami przeciwni-
kéw. Zamiast dodawaé jencéw do punktow mozna wiec
odjaé ich liczbe od punktéow przeciwnika — wkladajac
jencéw w jego teren. Oczywiscie nie zmienia to wyniku,
za to ulatwia liczenie.

Czarne maja 15 punktéw ().
Biate maja 9 + 6,5 = 15,5 punktéw (D).
Biale wygraly 0,5 punktu.
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,2Mowi sie, ze Go ma 4000-6000 lat.
To nieprawda — ma 15 000 000 000.
Powstalo wraz z wszech$wiatem.”



