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GO on vanha kiinalainen lautapeli
ja se on nykyaan erittain suosittu

kaukoidassa. Yksinkertaisista
saannoista huolimatta peli on

erittain haastava ja tarjoaa
pelaajalle paljon mahdollisuuksia

kehittya. Pelissa tavoitteena on
rajata mahdollisimman paljon

aluetta laudalta. Pelin voittaja on
se, jolla on lopuksi enemman
aluetta.

GOta pelataan laudalla, jossa on 19%19 ristikko. Mustat
ja valkoiset nappulat, joita kutsutaan kiviksi, laitetaan
ristikon viivojen risteyksiin. Toisella pelaajalla  on
mustat kivet ja toisella valkoiset. Perinteisesti mustat
kivet on tehty liuskekivesti ja valkoiset simpukan
kuoresta. Nykyaan kivet ovat useimmiten lasia. Lauta
on tavallisesti puuta, vaikka aloitteleville pelaajille on
my6s muovilautoja tarjolla. GOssa on taktisen taidon
lisaksi  mahdollista

strategioita. Seka taktiikan etta strategian mukana olo

soveltaa ~ hyvin  vaihtelevia

O HEEm

GO maailmalla

GO syntyi Kiinassa 2200-1700 eKr. Pelid pelattiin toista
tuhatta vuotta Kiinassa, ennen kuin se 700 jKr levisi Japaniin.
Japanissa GO saavutti myéhemmin suuren suosion. Nykyédin
peli on hyvin suosittu kaukoidéssd, etenkin Koreassa, Kiinassa
ja Japanissa. Jokaisessa ndista maista on yli 10 miljoonaa
harrastajaa. Yksin Japanissa on yli 400 GOn ammattipelaajaa,
jotka elivit GOta opettamalla ja turnauspalkkioilla.
Eurooppaan GO  tuli  1800-luvun  lopulla.  Nykyaan
Euroopassa GOn suosio on suurinta Hollannissa, jossa on
useita tuhansia harrastajia. Helsingin GO-kerho ry aloitti

toimintansa 1979.

GO Suomessa

GO-kerhoja toimii Helsingissa, Tampereella, Turussa, Oulussa
sekd lukuisilla muilla paikkakunnilla. Aktiivisia harrastajia
kerhoissa on useita satoja. Suomenkielisen aloittelijan
oppikirjan GO Jumalten peli voi 16ytaa kirjastosta.
Pelivalineilld on Suomessa maahantuoja (Gaimport), joka myy
GO-lautoja, kivid seka kirjoja.

GO Internetissa

Internetissa on monia GO-aiheisia sivuja. Lisdksi GO-

palvelimilla voi pelata GOta muita ihmisia vastaan.

mahdollistaa hyvin erilaisia pelityyleja.
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9x9 laudalla
loppuun pelattu

peli. Musta voittaa

neljalld pisteella.

Pelimahdollisuudet

Kaikki kerhot ottavat aloittelijoita ilomielin mukaan

— - toimintaansa. Jos lahelldsi ei ole kerhoa, voit pelata my6s
GOn saannot lyhyesti
Pelid pelaa kaksi pelaajaa, toinen pelaa mustilla ja toinen

valkoisilla kivilla. GO-lauta on 19x19 ristikko. Kivet

laitetaan laudalle vuorotellen viivojen risteyksiin eika niita

internetissa.

Suomenkielinen GO-sivusto, runsaasti kontaktitietoja
http://suomigo.net

SaantGjen yhteenveto
http://gowrite.net/saannot

Interaktiiviset siannot
http://playgo.to/interactive/finnish/

GO-vilineita suomessa
http://www.kolumbus.fi/gaimport

Aloittelijaystavallinen pelipalvelin
http://kgs.kiseido.com/

taman jalkeen siirreta. Vastustajan kiven tai kiviryhman voi
vangita ympéaréimalld sen kokonaan omilla kivilla, jolloin
vastustajan kivi poistetaan laudalta. Pelaajan tavoitteena
on rajata mahdollisimman paljon tyhjdd aluetta. Peli
loppuu kun kumpikaan ei enad pysty valtaamaan lisad

aluetta. Voittaja on se, jolla on lopussa enemman aluetta ja

vangittuja kivid yhteensa.
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GOn saannot

Tami  esimerkkipeli on
tarkoitetulla  9%9
19%19 laudalla aloittelevan on vaikea hahmottaa

pelattu  aloittelijoille

laudalla, silli  taysikokoisella
pelid. Oheisissa kommenteissa sidnnét on
merkitty lihavoidulla. Tissd esitetyt siannét
ovat havainnollinen muunnelma normaaleista
kerhosdannéista. Pelien lopputulokseen siintéerot
eivit juuri vaikuta.

Pelin kulku

Pelin aluksi lauta on tyhji. Ensimmdiisen
kiven pelaa musta. Timin jidlkeen valkea ja
musta pelaavat vuorotellen. Kiven saa laittaa
mihin tahansa tyhjdin risteykseen lukuunottamatta

muutamaa poikkeusta sidnt6jen loppupuolella.
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GOssa

mahdollisimman

lopullinen tavoite on vallata
paljon  tyhjai Tasta
huolimatta pelin alussa ei chdottoman varman

aluetta.

alueen muodostamisella ole kiiretta. Aluksi onkin
tarkedmpaa varmistaa riittava vaikutusvalta laudan
eri osissa (kivet 1-4).

Kerran pelattua kivea ei siirretd laudalla koskaan.
Kivi tai kiviryhmad otetaan pois laudalta, vangitaan,
jos silli ei ole yhteyttdi yhteenkddn tyhjain

risteykseen, "vapauteen".

Kuvassa mustan kivi A
(pelissa 13)
laudalta kun
kiven 18.
yhteyden

poistetaan

valkea laittaa
Huomaa, etta

vapauteen tulee

olla  viivoja  pitkin (e
Ryhmiit
kohtisuoraan

vinoittain).
muodostuvat
yhteydessa olevista kivista.

Taman takia mustan kivet C
ja D eivat ole samaa ryhmia, kun taas B ja C
muodostavat ryhmién. Kuvan tilanteessa valkea
voisi kivelld 1 vangita mustan kivet B ja C. Pelaaja
saa pisteen jokaiscsta vangitsemastaan vastustajan
kivestd. Tamén takia vangittuja kivid pitdd sailyttaa
erillddn pelin loppuun asti.

Yllid on pelin kulku kunnes kaikki pisteet on jaettu.
Tamin jilkeen jiljelld on pisteiden lasku.

Pelin paattyminen
Jos pelaaja ei halua

laittaa kivea

vuorollaan, hian voi
passata. Peli loppuu
kun kumpikaan
pelaaja  ei  halua

jatkaa pelia.

Ennen

kuin peli

tulee

lopetetaan,

tayttad kaikki mustan
ja valkoisen ryhmien viliin jaavit pisteet, jotka
eivat vaikuta pelin lopputulokseen (valkea 36).
Pelin lopussa ei ole tarpeen vangita kivid, jotka
"voi vangita halutessaan" (musta A). Kuvassa
musta ja valkea passaavat valkean 36 jilkeen.

Jos pelaajat ovat eri mieltdi vangitsemisen
mahdollisuudesta, pelid on jatkettava. Niin voi
kiydd ensimmiisissd peleissi. Jos pelid jatketaan
erimielisyyden takia, seuraavat erikoissdannot
ovat voimassa. Kummankin pelaajan on pelattava
yhtd monta kived. Jos pelaaja passaa, hanen on
samalla annettava kivi vangiksi vastustajalle.
Talloin
jokaisesta passauksesta. Ndin saadaan sama tulos

vastustaja  hydtyy  yhden  pisteen
kuin ilman pelin jatkamista olisi saatu. Tama

lopetussaantd poikkeaa jonkin verran
tavallisimmasta tavasta. Ali ole yllittynyt, jos
pelatessasi kokenutta kerhopelaajaa vastaan hin
ei toimi ylld olevan sidannén mukaan! Ylld oleva
sdantd on sovelias, kun opiskellee GOta ilman
kokeneen pelaajan opastusta.

Pelin voittaja

Pelin voittaa pelaaja, jolla on enemmin
tyhjdi aluetta ja vankeja yhteensai.
Alueeksi lasketaan omilla kivilli ymparsidyt
tyhjit risteykset. Oheisessa pelissd mustalla on
25 pistettd aluetta ja valkoisella 22 pistettd
aluetta. Tdman lisdksi valkea on vanginnut yhden
kiven (paikasta B) ja voisi vangita halutessaan
vasemmassa ylinurkassa olevan mustan kiven A.
Niin valkealla on kaikkiaan 24 pistetti, eli musta
voittaa pelin 25-24 = 1 pistetta.

Rajoitukset kiven laittamisessa

Kivei ei saa laittaa niin, etta

se johtaisi aiemmin pelissia
olleeseen koko laudan |
tilanteeseen. Talla  estetaan |

ikuinen kahden tilanteen valilla \TJ

vuorottelu.  Kun musta on ‘
oheisissa kuvissa pelannut kiven 1, valkea ei
valittémasti timédn jilkeen saa pelata kived 2,
koska sama koko laudan tilanne toistuisi. Valkean
taytyy siis pelata kivi 2 jonnekin muualle. Tama
jalkeen pelattavilla kivilld valkea taas saa vangita
mustan kiven. Musta voi pelata valkean muualle
peluun jilkeen kiven paikkaan 2, estien valkeaa

pelaamasta tdhan myGhemmin.

|
Kivei ei saa laittaa niin, etti ‘
se tulee valittomasti
poistetuksi 7‘ A tf
vangitsemissidnnén nojalla. ’
Yleensa tallainen itsemurha ei ‘

edes olisi jarkevé, koska vastustaja saa siitd yhden
vangin ja hyétyy ndin yhdelld pisteelld. Kuvan
tilanteessa valkea ei saa pelata paikkaan A.

Tasoituspelit
Eritasoiset

pelaajat

voivat pelata pelin

niin, etti vahvempi

antaa tasoitusta

heikommalle.

Talloin musta laittaa
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pelin  alussa yhden

kiven sijasta 2 - 9

kivea pisteilld merkittyihin paikkoihin. Kuvassa
on viisi laittojarjestyksessa (A-E).

Milloin ei kannata jatkaa pelia ?
Saantojen mukaan peli loppuu kun kumpikaan
ei halua jatkaa pelid. Peli paittyy silloin kun
edullisinta  olla

kummankin  pelaajan  on

kokonaan  pelaamatta. Vastustajan varmalle

koska

vastustaja saa yhden vangin lisdd. Omalle

alueelle ei kannata pelata, silloin
varmalle alueelle ei kannata pelata, koska
silloin menettdd yhden pisteen aluetta. Pelaajan
ongelma onkin arvioida, milloin alue on
varma. Saannot eivat tata maarittele.

Mikali
kummankaan alueelle, kyseessd on puolueeton

jokin  tyhja  risteys ei  kuulu
risteys. Naistd kumpikaan ei saa pisteitd. Pelin
lopuksi ne tulisi tdyttdd, mikali mahdollista.
valkean 36

puolueettoman risteyksen. Kuitenkin toisinaan

Esimerkkipelissa taytti
on puolueettomia risteyksid, joihin kumpikaan
ei voi pelata menettimittd

pisteitd. Kuvassa paikkoihin A 7
ja B kumpikaan ei voi pelata. ]
Pelaaja  joka  pelaa  ensin 7
paikkaan A tai B, menettdd " A B
kivensd kun vastustaja |
vangitsee ne pelaamalla jiljelle 7
jadvaan paikkaan. 7

Seurauksia saannoista

Kaksi silmaa

Kuvassa on ryhma, jota valkea — A.
B

ei voi vangita. Valkea ei voi
paikkaan A
paikkaan B, koska kumpikin

pelata eika

olisi itsemurha. Niin mustalla ——

ryhmilld on kaksi vapautta (A _

ja B) koko ajan, eikd sitd voi _|

vangita. Ryhmilldi sanotaan %
olevan kaksi silmai. Kuvassa

olevan ryhmin vangitsemisen

valkea voi aloittaa kivella 1. T

Musta voi vangita kaksi kived pelaamalla kiven
2, mutta timan jilkeen valkea pelaa uudestaan
kivella

vangitsee mustan kivet. Talld ryhmilld sanotaan

paikkaan 1 ja seuraavalla valkea

olevan yksi silma.

Tikapuu

Kuvassa on erds varsin

tavallinen tilanne. Musta

voi vangita valkean kiven _|

paikkaan ~ A.

pelaamalla

Valkean ollessa vuorossa

ongelmana  on,  voiko

valkoinen paeta
paikkaan ~ A.

naytetty

pelaamalla
Alla on

todenndkoinen  jatko, jos

valkea yrittaa paeta

kivillidn. Musta pystyy
koko ajan estimdin valkecaa saamasta lisdd
vapauksia ja lopuksi musta vangitsee kaikki
valkeat.

pelata kuvassa esitetylla tavalla.

Luonnollisesti valkean ei kannata





