GO Tablajaték jatékszabaly

A két jatékos felvaltva helyezi a tdblara fekete és fehér koveit egy 19x19 mezds tablan (kezddk gyakran
jatszanak kisebb, 9x9 és 13x13-as tablakon).

A jatek célja, hogy a jatékosok egyike nagyobb teriiletet foglaljon el (keritsen korbe) koveivel, mint az
ellenfele. A mar tablara helyezett kovek nem mozdithatdak el, kivéve, ha elfogjak azt. A jaték végén az
elfoglalt teriileteket és elkapott kdveket szamoljak Ossze, hogy kideriiljon, ki szerzett tobb pontot. A
jatékot fel is lehet adni, ekkor értelemszeriien a mésik jatékos gydz.

A go két jatékos kozott jatszhato tablajaték, melynek célja az ellenfelénél nagyobb teriilet megszerzése. A
jaték folyaman a tablara lerakott kovek teriileteket vesznek korbe. Ezek a teriiletek kisebb csatdkba
keriilnek, melyek soran novekednek, csokkennek, vagy akar az egész adott teriilet elveszhet. Gyakori,
hogy egyfajta ,lizlet” zajlik a tablan, vagyis amig az egyik jatékos elvesziti a tdbla egy részét, kozben
teriiletet szerez a masik részén.

A go altalanos stratégiaja a lehetd legnagyobbra terjeszteni a sajat teriiletet, megtdmadni az ellenfél
gyenge csapatait és mindig figyelni sajat csapataink ,.életére” és ,,halalara”. Azt a helyzetet, amikor két
szembenallé csapatnak el kell fognia a masikat, hogy ¢letben maradhasson, ,,szemai’-nak, vagyis
kolesonds tamadéasnak nevezik. Ilyen versengésben a tobb szabad hellyel rendelkezd csapat fogja tudni
végiil elkapni az ellenfél koveit.

A jatékos passzolhat, ha nem tud vagy nem akar Iépést tenni. A jaték akkor ér véget, ha egymas utdn
mindkét jatékos passzol. Ekkor Osszeszamoljak a szerzett pontokat, és a tobb pontot szerzett jatékos a
gyoztes. A jaték befejezOdhet feladéssal is, ha példaul az egyik jatékos til nagy teriiletet vagy tul sok
kovet veszitett el.

Altalanos szabalyok

A jatékot 19%x19-es tablan jatsszak, azonban nem a mezdkre, hanem a vonalak keresztezOdéseire teszik a
koveket. Hagyomanyosan a sotét kezd, és (feldle nézve) a jobb felsd sarokban szokds kezdeni. (Ennek a
hagyomanynak az oka, hogy a mester, az erdsebb, a fehér, ¢és a neki kozeli sarokba helyezi a tanuld a
kezd6 1épést tiszteletbdl. Ez azonban tényleg csak hagyomany, nem része a hivatalos szabalyoknak.)
Ezutan fehér és fekete felvaltva 1ép. A 1épés egy ko lerakéasabol all egy tetszdleges iires pozicidoba
(kivételt képeznek bizonyos un. ,,halott” helyek).

Fogolyszerzés és kapcsolatos szabalyok
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1. abra: Egy ,,egymasnak fesziil6” fehér és fekete alakzat. A kis pontok a csoportok ,.életeit” mutatjak


https://hu.wikipedia.org/wiki/F%C3%A1jl:Go_adjacent_stones.png

2. dbra: Fogolyszerzés, az 1. képen fekete csoport €leteinek szama 1 (1. ,,A”), ha fehér ezt elveszi (1. 2.
kép, ,,+7), akkor a fekete csoportot kdrbe keritette, és leveszi oket, fogollya valnak.
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3. abra: A ko-szabaly

A koveket nem mozgatjak letétel utan, legfeljebb mint halottak, lekeriilnek a tablardl. A halott, vagy
fogoly kovek fogalmanak megértéséhez definialni kell néhany mas dolgot is. Egy ko életeinek szama
annyi, amennyi a 4 szomszédos mez6 koziil szabad. (A tabla szélén természetesen 3, a sarokban pedig 2
szomszédos mez0 van csak.)

Egy csoport olyan kovek halmaza, amelyek 4-szomszédosan — azaz vonalak mentén — Osszeérnek. Az 1.
abran a feketének egy csoportja van, de a fehérnek két csoportja, hiszen csak ,,atlésan” vannak
Osszekdtve. Fontos fogalom egy ké vagy csoport életeinek szama, amely a szomszédos szabad mezdk
szdma (lasd 1. dbra). Egy k6 vagy egy csoport akkor lesz halott vagy fogoly, ha ,.¢életeinek” szdma 0, azaz
szorosan korbe van keritve a 4-szomszédsagi értelemben (lasd 2. abra). A korbekeritett kovek vagy
csoportok lekeriilnek a tablardl, és az ellenfél foglyai lesznek. Azokra a helyekre szabad lépni, ahol a
1épés utan — tehat az ellenfél esetleges leiitott koveinek levétele utan — van a most lerakott kének élete.
(Persze ha a k6 egy csoport része, akkor a csoportnak kell legyen élete.) Ongyilkos 1épés tehat nincs.


https://hu.wikipedia.org/wiki/F%C3%A1jl:Go_capturing.png
https://hu.wikipedia.org/wiki/F%C3%A1jl:Go-ko.JPG

A jaték alapeleme, hogy a kovek mellett lennie kell legalabb egy szabad helynek. A bekeritett szabad
tertilet a ,,szem” , és egy csapatnyi legalabb két kiilonb6z6 ,,szemmel” rendelkezé k6 mar feltétlenil
¢letben marad. Az ilyen csapatokat mar nem lehet elfogni, még ha be vannak is keritve, mert az ellenfél
nem tud egyszerre mindkét ,,szem” helyére kdvet tenni. ,,Halott kovek™ azok, amelyeket bekeritettek az
ellenfél kovei vagy gyenge formacioban allnak (,,szem” nélkiili vagy egy ,,szemmel” rendelkezd) és nem
tudjak megakadalyozni az elfogast.

Az ongyilkossag tilalma

Nem lehet lerakni olyan helyre kovet, ahol a lerakott kének (vagy csoportjanak) nem lenne élete. De
szabalyos a 1épés, ha lerakott koviink elfog egy vagy tobb kovet. (L. példaul a 3. abrat.)

Ko

El6fordulhat a 3. dbran lathato szituacid. Fehér ekkor 1éphet B18-ra, hiszen ezzel a C18-on levd fekete
kovet leveszi, és ezaltal lesz egy élete. Ezzel az elobbihez hasonld helyzet alakulna ki, azaz fekete egy
1épéssel levehetné fehér imént lerakott kdvét. Ezzel persze pontosan visszadllna a kiindulo, két 1épéssel
azelotti helyzet.

Ez utdbbi eset elkeriilésére van az un. ko-szabaly, amely megtiltja, hogy fekete azonnal, a kovetkezd
1épésben visszavegye a fehér kovet. (A pontos szabaly ugy szo6l, hogy nem éllhat el6 a két 1épéssel eldbbi
helyzet.) Ugyanakkor egy 1épéssel késobb fekete mar visszaiithet, igy a folyamatos ,,csikicsuki” helyett
egy un. ko-harc alakul ki, ahol az oda-vissza 1épések kdzben a tabla mas részén folynak harcok.

A jaték célja és kiértékelése

A jaték célja minél tobb teriilet és fogoly gylijtése. A korbekeritett teriiletek szabad racspontonként érnek
egy pontot, és a foglyok kovenként egy pontot.



Bevezetés

Ez a kis flizet azért késziilt, hogy egy tdvol-keleti logikai jdtékkal ismertessen meg Téged,
kedves olvasé. Névrdl taldn ismerds mdr, hiszen keresztrejevényekben gyakran eléfordul a jacék
japan neve: go.

Ebben a fiizetben néhdny egyszer(i példdn keresztiil bepillanthatsz a gé alapjaiba, és rovi-
den elolvashatod a jdték torténetét. Ezutdn kdnnyebben tudod elhelyezni a ,vildgban” ezt a
remek jdtékot. Miutdn végigolvastad és maradtak még kérdéseid, goklubjainkban illetve az
ott beszerezhetd szakirodalomban mindenre megtaldlhatod a magyardzatot. Ha sikeriile
felkelteniink az érdeklédésedet a jdték irdnt, szivesen ldtunk valamelyik géklubban. Ezek ci-
mét, hogy lakdhelyedhez legkézelebb hol taldlhatsz jdtszétdrsakat, a Magyar Gészdvetség cim-
listdjdbol megtudhatod. Elérhetéségeinket a fiizet végén taldlhatod.

A gorol

A g6 torténete tobb mint 4000 éves. A jacék Kindbdl ered, mint az emberi kultdra és tu-
domdny sok mds vivmdnya. (Kindban vei-chi, Koredban baduk a jaték neve.) A jaték szabdlyai
ugyan nagyon egyszerlick és természetesek, a géban rejlé taktikai és stratégiai lehet8ségek
gazdagsiga mégis megunhatatlannd teszi ezt a fordulatokat rejtegetd, a jatékosok elemzd kész-
ségét folyamatosan prébdra tevd, az dtleteknek és egyéniségnek teret adé jétékot.

A jéték célja a teriiletszerzés. A tébla rajzolata egymdst keresztezd vonalak rdcsa. Ezen a
steriileten” osztoznak a felek. Az egyik jdtékosnak fekete, a mdsiknak fehér, lencse alakd figurdi
vannak, amiket kdveknek nevezziik. A jétszmdt tires tdbldn kezdik, és felvéltva tesznek egy-egy

kovet a tabldra, minden alkalommal egy iires keresztez6désre. A mdr letett kovek
késdbb nem mozgathatdk. Ha az ellenfél egy vagy tobb kovét sikeriil szorosan
A jdsék ctlia koriilzdrni, az(oka)t le kell venni a tdbldrdl. A géban ez jelenti az iitést.
2 teviiletszerats. Az ellenséges kovek elfogdsa lehet az egyik médja annak, hogy teriiletet
szerezziink, de a géban az erészakossdg dltaldban nem kifizetddd. A gé stra-
tégiai és taktikai lehetdségei korldtlanok, minden szinten kihivést és élvezetet
kindl a mivel8inek. A jatékosok egyéni képességei jol ldthatban felszinre keriilnek
a tébla mellett. A jéték visszatiikrozi a jatékosok tuddsdt, tigyességét abban, hogy mennyire
képesek megtaldlni az egyensilyt a tdmadds és a védekezés kozott, mennyire tudjék a koveket
hatékonyan munkdra fogni, mennyire képesek rugalmasnak maradni a véltozd helyzetekre
adott vilaszlépések sordn, iddziteni, pontosan elemezni, felismerni az ellenfél erésségeit és
gyengéit. Egy japidn mondds szerint, mutasd meg a gé jitszmdd, megmondom ki vagy.
A g6 kivételes szellemi kihivds. A szabdlyok ugyan nagyon egyszeriiek, de ennek ellenére,
azok a kisérletek, hogy szdmitdgépes programokat készitsenek a gé jatékra, — a sakkhoz képest

— eddig csekély sikerrel jirtak. Még a legjobb programok is durva stratégiai és taktikai hibdkat



vétenek, nehezen birkéznak meg a tobb fronton zajlé, de ezzel egyiitt egymdsra haté helyi csa-
tdrozdsok bonyolult, Ssszefiiggéseivel. A mesterséges intelligencia szimdra a gé — Osszetettsége
miatt — vdrhatéan még sokdig a legnagyobb kihivdsok egyike lesz.

A g6 kellemes id8toleést kindl azoknak, akik szeretik a gondolkodtatd, a logikdn alapulé
jatékokat. Mivelése sordn lehetdség nyilik az egyéni Stletekre épiil8 kisérletezésre, féleg a
megnyitdsok terén. Mint a sakknak, a génak is megvan a megnyitdsi stratégidja és taktikdja, a
jatékosok médr néhdny alapvetd 1épéssor megtanuldsdval is sokat erésddhetnek.

A g6 hatalmas el8nye a nagyon hatékony el8nyaddsi (vagy ahogy sokszor nevezik, hen-
dikep) rendszer. Ez lehet6vé teszi, hogy nagy tuddskiilonbségt ellenfelek is egyenld eséllyel
jatszhassanak egymdssal, anélkiil hogy az elényaddssal a jaték lényegét eltorzitandk.

A géjétékos célja, hogy tobb teriiletet szerezzen az ellenfelénél. Egy ilyen nagy (19x19-es)
tdbldn eléfordulhat, hogy bizonyos teriileteken valami rosszul megy. Ennek ellenére is meg
lehet nyerni a jétszmd, ha ellenfeliinknél jobban teljesitiink a tdbla mds részein. A hadviselés-
sel pidrhuzamba 4llitva: néhdny helyi titkozet elvesztése ellenére a habort megnyerhetd, sét, a
helyi titkozetekben hozott, dtgondolt 4ldozatok, akdr a magasabb célt, a hdbort megnyerésée is
szolgdlhatjik. Ez mar persze mély stratégiai dcgondoldst igényel.

Egy jdtszma sordn hamar kialakul annak sajdtos arculata — nincs két egyforma jitszma.
Mivel a nyeréshez a jétékosnak ,csak” tobb teriiletre van sziiksége, mint ellenfelének, nagyon
kevés jatszma végzédik dontetlennel, bér a végeredmény a jatszma utolsé pillanatdig kétséges
lehet.

Az egyszerlisége mellett vardzslatos szépségeket nytjté gérél méledn mondjék, hogy egyike

a vildg legleny(igoz8bb jatékainak.

A tabla

Ez az dbra egy 9x9 vonalbdl 4ll6 gotdbla raj-

za. A géban a vonalak illetve ezek metszéspontjai

szdmitanak. A figurdkat (gékoveket) ezekre a met-

széspontokra helyezik el a jétékosok.

A gyakorlottabb jdtékosok 13x13-as tébldn is

jdtszhatnak, de a g6 igazi szépsége a 19x19 vonalas

tdblin mutatkozik meg. A versenyeket 4ltaldban ek-

kora tabldn j4tsszdk.




A kovek

Minden tdblara tett kének ,,szabad kezei”, mis

széval ,életei” vannak. Ezek az életek, azok a sza-
bad, szomszédos ricspontok, melyek egy vonallal "

Ossze vannak kotve magdval a kdvel. Igy az 1-es

fekete kdnek négy élete van, a 2-es kének hdrom,
mig a 3-as kének csak kettd. (Mivel a gé hadi jacék, e)

a koveket katondknak tekinthetjiik, innen szdrmaz-

ik a hasonlitds a ,kezek”-hez.) A jdték sordn fekete és

fehér felvdltva helyezik el koveiket a tdbldn. A feltett

kéveket mozgatni nem lehet, a jaték végéig ott ma- e

radnak a tdbldn.

Hacsak! ...

1 Az itt ldthat6 hdrom fekete k6nek mdr csak
VN A , . .
. egy-egy élete van, ha fehér ezeket is elveszi, ...
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Az alakzatok

Az azonos szind koévek, ha vonalak kétik 6ssze

8ket, alakzatot alkotnak. Ilyenkor nem egymds

o (112
életeit veszik el, hanem egymdshoz kapcsolédva,

noévelik kozos életeik szdmdt. Az a) esetben ossze- @ 3)

kapcsolddott két fekete kdnek egyiitt sszesen hat /5 4j

élete van. Ezek levételéhez mdr hat fehér kére van

sziitkség. (A Iépések sorrendje persze tetszbleges). A b)

alakzat életeinek szdéma négy, a c) alakzaté minddssze c

hirom. “ ‘

A fekete k& atari helyzetben volt, a kévetkezd

\/

lépésben fehér letithette volna.

(L Ennek megel8zésére a o ké, tdrsa segitségére si-
etett, és dsszekapesolédott vele. Ezaltal egy két kabdl

4ll6 alakzat keletkezett, aminek {gy mar hirom sza-

bad élete van.

Természetesen tetsz8leges szdmu kébdl 4ll6

alakzatod lehet, ha a koveket a vonalak osszekap-

csoljak.

Az a) alakzatnak 9, a b) alakzatnak 15 élete van.

Szémolj utdna!




Atari jaték

Ha most ismerkedsz a géval, kezdd ezzel az

egyszer(ibb jétékkal, amit ,elsd tités” jétéknak, vagy '
sgyorshaldl™nak is szoktak nevezni. Mondhatjuk

r6la, hogy ez a gé ,kisdcese”. Ezzel az életek szdmo-

ldsdt és néhdny alaptechnikdt gyakorolhatsz be.

Egy lehetséges jdtszma:

Fekete 13. 1épésével leiiti fehér hirom kébdl 4116

alakzatdr. Fekete nyert! A végsé 4lldst a harmadik rajz

mutatja. A szinek cseréje utdn johet a visszavdg...

Ne feledd, hogy ez még nem az igazi gé, hiszen

ott nem az elsé iités, vagyis egy ,kis iitkdzet”, hanem

. o , ,
a jatszma, azaz a ,hdbord” megnyerése a cél.
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A g6

Mivel ennek a fiizetkének a terjedelme nem en-

gedi meg, hogy a g6 Osszes szabdlydt pontosan leir-

juk benne, egy példajitszmdn keresztiil prébaljuk

roviden bemutatni a jétékot. Ezt a példdt fwamoto

Kaoru ,G6 kezdbknek” cimi konyvébdl vettiik 4t.

A jitszmdt most is, mint 4ltaldban, a teriiletigé-

nyeik kijellésével, kittizésével kezdik az ellenfelek

(1-10. 1épés), majd ezeket az igényeket igyekeznek

(a teriiletek megvédésével) érvényesiteni (11-14. 1é-
pés). A legtobb izgalmat az ellenséges kovek csoportjai kozotti harc adja, mely drdmai teriiler-

véltozdsokat eredményezhet. Itt fekete 15-tel kezdi a

harcot a tdbla egyik részén, majd 21-gyel egy mdsik

helyen. Fehér 22-vel 4tveszi a kezdeményezést, mert

ez a 1épés veszélyezteti fekete egész bal alsé sarkd,

amit kénytelen 23-mal megvédeni. Fehér a 24-34.

lépéssorral elfogta azokat a fekete koveket, amivel a
teriiletét akartdk csokkenteni. Volt egy kdzbevetett
1épésvéleds (32 és 33), amivel fehér a bal-alsé fekete

csoport biztonsdgdt vizsgalgatta. Fekete 35-tel a biz-

tonsdgban 1évd csoportjdhoz kototte azt a kovée, amit

fehér kénnyedén el tudott volna fogni. Ez rdaddsul a

22-hdz hasonléan fenyegetd 1épés volt, de most fehér
kényszeriilt védekezésre, hogy a jobb-alsé csoportjdt biztonsigba helyezze. Ezutdn kezd8dote
meg a végjarék, amiben a jétékosok a tdbla szélein véglegesen lezdrtdk a teriiletek hatdrait.

A gbban nem kételezd 1épni! Mivel az 52. 1é-

pés utdn fekete mir nem tudott olyat [épni, ami

haszndra lett volna, nem lépett tobbet. Ezt a ,passz”

széval fejezte ki. Ezutdn fehér, mivel & is hason-

l6an értékelte az 4lldst, szintén passzolt. Ezzel a két

passzoldssal — lényegében koz6s megegyezéssel —

ért véget a jatszma.

A jétszma végeztével minden ,haldlra {céle”
kévet, aminek a menekiilésre semmi esélye, 1épés
nélkiil le kell venni a tdbl4rdl. Ebben az esetben csak

egy ilyen volt, a fehér 32.




Két passzt kovetden johet a szdmolds, a jatékosok

a sajat koveik dleal koriilkeritett keresztezési pontokért

illetve a letitott kovekért egy-egy pontot kapnak. Aki-

nek magasabb a pontszdma, az nyert.

Most szdmoljuk!
Feketének a bal-alsé sarokban: 7,
a jobb-felsében 9 pontja van,
mig letitdte kove (fogoly) 1 van;
azaz Osszesen 17 pontja van.

Fehérnek a bal felsé részen 10,

a jobb-alsé sarokban 6 pontja
letitsee kove (fogoly) dsszesen 2 van;

azaz 6sszesen 18 pontja van. Nem nehéz kiszdmolni, fehér nyert 1 ponttal.

Jo jatékot kivanunk!
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