Go on 4000 vuotta vanha
kiinalainen kahden pelaajan
strateginen lautapeli. Yksinkertaisista
sddnnoistd huolimatta peli on erittiin
haastava ja tarjoaa pelaajalle paljon

mahdollisuuksia kehittya.

Pelissi voittaja on se joka rajaa enemmin tyhjii
aluetta laudalta. Gota pelataan laudalla, jossa on
1919 ristikko. Mustat ja valkoiset nappulat,
joita kutsutaan kiviksi, laitetaan ristikon viivo-
jen risteyksiin. Toisella pelaajalla on mustat ki-
vet ja toisella valkoiset.

Gossa on taktisen taidon lisiksi mahdollista so-
veltaa hyvin vaihtelevia strategioita. TaAmi
mahdollistaa hyvin erilaisia pelityyleji.

Go maailmalla

Go syntyi Kiinassa 2200-1700 eKr ja levisi 700
jKr Japaniin, missi go saavutti mydhemmin suu-
ren suosion. Nykyiin peli on hyvin suosittu Ko-
reassa, Kiinassa ja Japanissa. Jokaisessa nisti on
yli 10 miljoonaa harrastajaa. Yksin Japanissa on
yli 400 gon ammattipelaajaa. Eurooppaan go tu-
li 1800-luvun lopulla. Helsingin go-kerho ry
aloitti toimintansa 1979.

Go Suomessa

Go-kerhoja toimii Helsingissi, Tampereella,
Turussa, Oulussa seki lukuisilla muilla paikka-
kunnilla. Aktiivisia harrastajia kerhoissa on
noin tuhat.

Pelimahdollisuudet

Kaikki kerhot ottavat aloittelijoita ilomielin
mukaan toimintaansa. Jos lidhellisi ei ole ker-
hoa, voit pelata internetissi go-palvelimilla
muita ihmisid vastaan. Internetissi on myos
monia go-aiheisia sivuja.

Suomenkieliset go-sivut
http://suomigo.net
Suomenkieliset siinnot
http://playgo.to/interactive/finnish/
Pelipalvelin
http://www.gokgs.com/
Pelivilineiti ja kirjoja Suomessa
http://www.kolumbus.fi/gaimport
Androidille pelaava ohjelma Hactar Go
http://gowrite.net/hactar

Atari-go ja go

TtssH esitteessd on sddnnot atari-golle ja golle.
Atari—go on gon opetteluun ja kokeilemiseen
soveltuva muunnos gosta. Atari-gon avulla
oppii asioita, joiden ymmirtimisen jilkeen on
paljon helpompi oppia itse go—pelin pelaamista.



Atari-gon saannot

Atari—gon tavoite on vangita vastustajan ki-
vi ensimmaisend.

Atari—gossa on kaksi pelaajaa. Toinen pelaa-
ja pelaa mustilla ja toinen valkoisilla kivill.

Pelilauta on 9 pystysuoran ja 9 vaakasuoran
viivan muodostama ristikko. Pelinappuloiksi
tarvitaan noin 40 mustaa ja 40 valkoista ki-
ved.
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Pelin alussa laudalle asetetaan 2 mustaa ja 2
valkeaa kived kuvan osoittamalla tavalla.

Pelin kulku

Mustilla kivilli pelaava pelaaja aloittaa pelin.
Pelaajat pelaavat vuorotellen yhden oman
kivensi laudalle johonkin vapaana olevaan
risteyskohtaan. Vuoron ohittaminen ei ole
sallittua. Pelattua kived ei koskaan siirreti
toiseen risteykseen.

Pelin voittaja

Pelin voittaa se, joka vangitsee ensimmiise-
ni yhden tai useamman vastustajan kiven.
Vangitsemisesta enemmin alempana.

Aloittajalla on pieni etu atari—gossa. Tamin
takia pelin aloittajaa on hyvi vaihtaa perik-
kéisissa peleissa.

Kiviketjut, vapaudet ja vangitseminen

Kun samanviriset kivet ovat toisiinsa yhtey-
dessi viivoja pitkin, ne muodostavat ketjun.
Ketju ei muodostu vinottain. Kuvassa on
kolme valkean ketjua, jotka on merkitty kir-
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Tyhjis risteyskohtia, jotka |
ovat viivoja pitkin yhteydes-

jaimilla A, B ja C ja kolme
mustan kiviketjua.

si ketjuun, kutsutaan ketjun
vapauksiksi. Kuvan valkeiden ketjujen vapaudet

on merkitty x:114.
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Kun kivi pelataan vastus-
tajan ketjun viimeiseen
vapauteen, ketju tulee
vangituksi. Vangittu ketju
poistetaan laudalta ja peli
paittyy. Kuvassa on kolme
eri tilannetta, joissa valkea

voi vangita mustan kivi.

Vasemmassa kuvassa on

tilanne valkean pelattua
vangitsevat kivet. Luon-
nollisesti pelissi valkea voi
pelata vain yhden kiven
vuorollaan.

Vinkkeji atari—-gohon

Kun ketjulla on en#i yksi vapaus jal-
jelld, sen sanotaan olevan atarissa. Jos
vuorossa olevan pelaajan vastustajan
ketju on atarissa, hiin voi pelata kiven
sen viimeiseen vapauteen ja vangita
sen.

Jos yksikiin vastustajan ketjuista ei
ole atarissa, mutta jokin pelaajan
omista ketjuista on, on syyti yrittii
lisédtd sen vapauksien miiria uudella
kivelld. TAmé estdi vastustajaa van-
gitsemasta ketjua seuraavalla vuo-
rollaan.
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Gon saannot

Ennen tissi esitettyjen sidintdjen lukua on hy-
vin suositeltavaa pelata edellisessi kappaleessa
esiteltyd atari—gota. [lman atari-gon antamaa
osaamista pelin loppumisen ymmirtiminen voi
olla tarpeettoman hankalaa. Sdannét on teks-
tissd merkitty lihavoidulla.

Pelin kulku

Pelin aluksi lauta on tyhji. Ensimmaisen ki-
ven pelaa musta. Tiamin jilkeen valkea ja
musta pelaavat vuorotellen. Kiven saa laittaa
mihin tahansa tyhjiin risteykseen lukuun otta-
matta muutamaa poikkeusta sddntdjen loppu-
puolella.
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Gossa lopullinen tavoite
on vallata mahdollisim-

\

/4}‘ man  paljon  tyhjia
aluetta. Kuitenkin pelin
alussa ei ehdottoman

AR 3 varman alueen muo-

dostamisella ole kiirett.
Aluksi onkin tirkeim-
pad varmistaa riittava
vaikutusvalta laudan eri osissa (kivet 1-4).

Kerran pelattua kivei ei siirreti laudalla kos-
kaan. Kivi tai kiviryhmi otetaan pois laudal-

ta, vangitaan, jos silli ei ole yh- |
teytti yhteenkiin tyhjiin ris-
teykseen, vapauteen. Kuvassa
mustan kivi A (pelissi 13) poiste-
taan laudalta kun valkea laittaa
kiven 18. Pelaaja saa pisteen jokaisesta vangit-
semastaan vastustajan kivesti. Tamin takia
vangittuja kivid pitdd
sdilyttda erilliin pelin
loppuun asti.

Kuvassa on pelin kulku
kunnes kaikki pisteet on
jaettu.

Pelin piittyminen

Jos pelaaja ei halua laittaa kived vuorollaan,
hiin voi passata. Peli loppuu, kun kumpikaan
pelaaja ei halua jatkaa pelii.

Ennen kuin peli lopetetaan, tulee tiyttii kaik-
ki mustan ja valkoisen ryhmien viliin jaavit
pisteet, jotka eiviit vai-
kuta pelin lopputulok-
seen (valkea 36). Musta
ja valkea passaavat val-
kean 36 jilkeen. Toisi-
naan on puolueettomia
pisteitd, joihin kumpi-
kaan ei voi pelata.

Pelin lopussa ei ole tar-

peen vangita kividi, jotka pelaaja voi vangita
halutessaan. Tulosta laskettaessa tillaiset kivet
poistetaan laudalta ja lisdtdén vangittuihin ki-
viin. Kuvassa valkea voisi vangita musta kiven
B kahdella laitolla, vaikka musta yrittisi estii
timéin. TAmin takia kivi otetaan mukaan val-
kean vangitsemiin kiviin tulosta laskettaessa.

Jos pelaajat ovat eri mielti vangitsemisen mah-
dollisuudesta, timi on selvitettivi pelid jatka-
malla. Télloin seuraavat erikoissdinnét ovat
voimassa. Kummankin pelaajan on pelattava
yhtd monta kivei. Jos pelaaja passaa, hinen on
samalla annettava kivi vangiksi vastustajalle.



Niin saadaan sama tulos kuin ilman pelin jat-
kamista olisi saatu.

Erimielisyyksien ratkaisusdintd on lisdys ta-
vallisiin kerhosdintéihin. Sdintd on sovelias,
kun opiskelee gota ilman kokeneen pelaajan
opastusta.

Joskus pelaajat vahingossa lopettavat pelin,
vaikka alueet eivit ole vield kokonaan suljet-
tuja. Talloin pelid jatketaan siitd asemasta jos-
sa pelaajat passasivat.

Pelin voittaja

Pelin voittaa pelaaja, jolla on enemmiin tyh-
jaa aluetta ja vankeja yhteensi. Alueeksi las-
ketaan omilla kivilldi ympéroidyt tyhjit
risteykset. Oheisessa pelissi mustalla on 25
pistetti aluetta ja valkoisella 22 pistetti aluet-
ta. Tdamin lisiiksi valkea on vanginnut yhden
kiven (paikasta A) ja voisi vangita halutessaan
vasemmassa ylinurkassa olevan mustan kiven
B. Niin valkealla on kaikkiaan 24 pistett, eli
musta voittaa pelin 25-24 = 1 pisteelli.

Rajoitukset kiven laittamisessa
|| |

Kivei ei saa laittaa

niin, etti se johtaisi
aiemmin pelissd ol-
leeseen koko laudan

tilanteeseen. Talla ‘

estetiin ikuinen

kahden tilanteen vi-
lill4 vuorottelu.

Kun musta on ku- N

vassa pelannut kiven 7 N
1, valkea ei vilittdmisti timin jilkeen saa pe-
lata kived 2, koska sama koko laudan tilanne
toistuisi. Valkean tiytyy siis pelata kivi 2 jon-
nekin muualle. Téma jilkeen valkea saa taas
vangita mustan kiven. Musta voi pelata val-
kean muualle peluun jilkeen kiven paikkaan 2
estien valkeaa pelaamasta tihin mydhemmin.

Kivei ei saa laittaa niin, etti se tulee vilitto-
miisti poistetuksi vangitsemissdinnon nojal-

la. Yleensi tillainen itsemurha ei
edes olisi jarkevi, koska vastustaja
saa siitd yhden vangin ja hyotyy
niin yhdelld pisteelld. Kuvan tilan-
teessa valkea ei saa Ly
pelata paikkaan A. Vastustajan ki-
vid vangitseva kivi ei ole koskaan B@ -
itsemurha, kuvassa valkea saa pe- —
lata paikkaan B, koska se vangitsee I~
samalla kaksi mustaa kivea.
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Komi

Gossa mustalla on pieni etu. Pelin tasoittamista
varten valkoiselle annetaan tavallisesti 6.5 lisi-
pistetti.

Tasoituspelit

o
Eritasoiset pelaajat voi-

vat pelata pelin niin, etti 71
vahvempi antaa tasoi-
tusta heikommalle. Til- é}
16in musta laittaa pelin
alussa yhden kiven sijas-
ta 2-9 kivei pisteilld merkittyihin paikkoihin.
Tasoituskivien paikat on merkitty laudalle pie-
nilld pisteilld. Kuvassa jirjestys viidelle ensim-
maiselle.
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Milloin ei kannata jatkaa pelii?

Siantdjen mukaan peli loppuu, kun kumpikaan
ei halua jatkaa pelid. Peli piittyessd pelaajien on
siis edullisinta olla kokonaan pelaamatta. Vas-
tustajan varmalle alueelle ei kannata pelata,
koska silloin vastustaja saa yhden vangin lisd.
Omalle varmalle alueelle ei kannata pelata, kos-
ka silloin menettidi yhden pisteen aluetta. Pe-
laajan pitdd itse arvioida, milloin alue on
varmaa. SEAnnot eivit tatd madrittele.

— A.
- B

Kuvassa on ryhm4, jota valkea ei —
voi vangita. Valkea ei voi pelata
paikkaan A eiki paikkaan B, koska T

kumpikin olisi itsemurha. N#in mustalla ryh-
milld on kaksi vapautta (A ja B) koko ajan, ei-
k& sitd voi vangita. Ryhmilli sanotaan olevan
kaksi silm#a.

Seurauksia siinnoista






