Go on 4000 vuotta vanha kiinalai-
nen kahden pelaajan strateginen
lautapeli. Yksinkertaisista saan-

noista huolimatta peli on
erittain haastava ja tarjoaa
pelaajalle paljon mahdolli-
suuksia kehittya.

Pelissd voittaja on se joka rajaa enem-
mén tyhjaa aluetta laudalta. Gota pela-
taan laudalla, jossa on 19x19 ristikko.
Mustat ja valkoiset nappulat, joita kut-
sutaan kiviksi, laitetaan ristikon viivo-
jen risteyksiin. Toisella pelaajalla on
mustat kivet ja toisella valkoiset.
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<< 9x9 laudalla lop-
o

puun pelattu peli.

Gossa on taktisen taidon lisiksi mah-
dollista soveltaa hyvin vaihtelevia stra-
tegioita. Tamd mahdollistaa hyvin
erilaisia pelityylej.

Go maailmalla

Go syntyi Kiinassa 2200-1700 eKr ja
levisi 700 jKr Japaniin, missd go saa-
vutti my6hemmin suuren suosion. Ny-
kydan peli on hyvin suosittu Koreassa,
[Ginassa ja Japanissa. Jokaisessa naista
on yli 10 miljoonaa harrastajaa. Yksin
Japanissa on yli 400 gon ammattipe-

laajaa. Eurooppaan go tuli 1800-luvun
lopulla. Helsingin go-kerho ry aloitti
toimintansa 1979.

Go Suomessa

Go-kerhoja toimii Helsingissi, Tampe-
reella, Turussa, Oulussa seki lukuisilla
muilla pailkdkalkunnilla. Aktiivisia har-
rastajia kerhoissa on noin tuhat. Peli-
vilineilld sekd kirjoja myy Suomessa
Gaimport.

Pelimahdollisuudet

Kaikki kerhot ottavat aloittelijoita ilo-
mielin mukaan toimintaansa. Jos ldhel-
lasi ei ole kerhoa, wvoit pelata
internetissd go-palvelimilla muita ih-
misid vastaan. Internetissi on myos
monia go-aiheisia sivuja.

Suomenkieliset go-sivut
http://suomigo.net
Suomenkieliset sdannot
http://playgo.to/interactive/finnish/
Pelipalvelin
http://www.gokgs.com/
Pelivalineita ja kirjoja Suomessa
http://www.kolumbus.fi/gaimport




Gon saannot

Tama esimerkkipeli on pelattu aloitte-
lijoille tarkoitetulla 9*9 laudalla, silla
tiysikokoisella 19*19 laudalla aloitte-
levan on vaikea hahmottaa pelia.
Oheisissa kommenteissa sdinnot on
merkitty lihavoidulla. Téssa esitetyt
siaannot ovat havainnollinen muunnel-
ma normaaleista kerhosdannoistd. Pe-
lien lopputulokseen sadntderot eivit
juuri vaikuta.

Pelin kulku

Pelin aluksi lauta on tyhja. Ensim-
méisen kiven pelaa musta. Taméan
jilkeen valkea ja musta pelaavat
vuorotellen. Kiven saa laittaa mihin
tahansa tyhjain risteykseen lukuunot-
tamatta muutamaa poikkeusta sainto-
jen loppupuolella.
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Gossa lopullinen
tavoite on valla-

e

ta  mahdollisim-
man paljon
DR, tyhjaa  aluetta.

Tastd huolimatta
pelin alussa ei eh-
dottoman var-
man alueen muodostamisella ole
kiirettd. Aluksi onkin tarkeimpia var-
mistaa riittivd vaikutusvalta laudan
eri osissa (kivet 1-4).
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Kerran pelattua kivea ei siirretd laudalla
koskaan. Kivi tai kiviryhma otetaan
pois laudalta, vangitaan, jos silld ei
ole yhteytta yhteenkdin tyhjaan ris-
teykseen, "vapauteen". Kuvassa mus-
tan kivi A (pelissi 13) poistetaan
laudalta kun valkea lait-
taa kiven 18. Huomaa,
ettd yhteyden vapauteen
tulee olla viivoja pitkin
(ei vinoittain). Ryhmét
muodostuvat  kohtisuo-
raan yhteydessa olevista kivistd. Taman
takia mustan kivet C ja D eivit ole sa-
maa ryhmai, kun taas B ja C muodos-
tavat ryhmén. Kuvan tilanteessa valkea
voisi kivelldi 1 vangita
mustan kivet B ja C. Pe-
laaja saa pisteen jokai-
sesta  vangitsemastaan
vastustajan kivesta. Ta-
min takia vangittuja ki-
vid pitdd  sdilyttda
loppuun asti.

erillidn  pelin

Ylla on pelin kulku kunnes kaikki pis-
teet on jaettu. TAdman jalkeen jéljella on
pisteiden lasku.



Pelin paattyminen

Jos pelaaja ei halua laittaa kived vuorol-
laan, hdn voi passata. Peli loppuu kun
kumpikaan pelaaja ei halua jatkaa pe-
lia.

Ennen kuin peli lopetetaan, tulee tiyttaa
kaikki mustan ja valkoisen ryhmien vi-
liin jadvat pisteet, jotka eivit vaikuta pe-
lin lopputulokseen (valkea 36). Pelin
lopussa ei ole tar-
peen vangita kivii,
jotka "voi vangita
halutessaan" (kuvas-
sa musta A). Musta
ja valkea passaavat
valkean 36 jalkeen.

Jos pelaajat ovat eri

mieltd  vangitsemi-
sen mahdollisuudesta, pelid on jatketta-
va. Nain voi kiyda ensimmaisissi

peleissd. Jos pelida jatketaan erimielisyy-
den takia, seuraavat erikoissainnot ovat
voimassa. Kummankin pelaajan on pelat-
tava yhtd monta kived. Jos pelaaja pas-
saa, hanen on samalla annettava kivi
vangiksi vastustajalle. Talloin vastustaja
hyotyy yhden pisteen jokaisesta passauk-
sesta. Nidin saadaan sama tulos kuin il-
man pelin jatkamista olisi saatu. Tami
lopetussdinto poikkeaa jonkin verran ta-
vallisimmasta tavasta. Ali ole yllittynyt,
jos pelatessasi kokenutta kerhopelaajaa
vastaan hin ei toimi ylla olevan sdinnoén
mukaan! Ylla oleva saant6 on sovelias,
kun opiskelee gota ilman kokeneen pelaa-
jan opastusta.

Pelin voittaja

Pelin voittaa pelaaja, jolla on enem-
méin tyhjiaa aluetta ja vankeja yhteen-
sd. Alueeksi lasketaan omilla kivilld
ympéaroidyt tyhjat risteykset. Oheisessa
pelissi mustalla on 25 pistetti aluetta ja

valkoisella 22 pistettd aluetta. Tadman
lisiksi valkea on vanginnut yhden ki-
ven (paikasta B) ja voisi vangita halu-
tessaan  vasemmassa  ylianurkassa
olevan mustan kiven A. Néiin valkealla
on kaikkiaan 24 pistettd, eli musta
voittaa pelin 25-24 = 1 pisteelli.

Rajoitukset kiven laittamisessa

Kivei ei saa laittaa niin, etti se joh-
taisi aiemmin pelissid olleeseen ko-
ko laudan tilanteeseen.
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Talla estetdan ikuinen kah-
den tilanteen vaililldi vuo-
rottelu. Kun musta on |
oheisissa kuvissa pelannut |
kiven 1, valkea ei vilitto- ¥ |
misti tdmin jilkeen saa |
pelata kived 2, koska sama koko lau-
dan tilanne toistuisi. Valkean taytyy
siis pelata kivi 2 jonnekin muualle. Ta-
mi jilkeen pelattavilla kivilla valkea
taas saa vangita mustan kiven. Musta
voi pelata valkean muualle peluun jal-
keen kiven paikkaan 2, estden valkeaa
pelaamasta tihdn myohemmin.
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Kivea ei saa laittaa niin, ‘
ettd se tulee vilittomas- | Py
ti poistetuksi vangitse-
missidinnon nojalla.
Yleensi tallainen itsemur-
ha ei edes olisi jirkevi,

!

\
koska vastustaja saa siitd | ? B
yhden vangin ja hyotyy | L
ndin yhdelld pisteelld. Ku-_|

van tilanteessa valkea ei
saa pelata paikkaan A. Vas- H‘)
tustajan  kivid vangitseva




kivi ei ole koskaan itsemurha, kuvassa
valkea saa pelata paikkaan B ja vangitsee
samalla kaksi mustaa kivea.

Tasoituspelit
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Eritasoiset  pelaajat

voivat pelata pelin
niin, ettd vahvempi

antaa tasoitusta hei-
kommalle. Talloin
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|
musta Jlaittaa pelin | |
alussa yhden kiven

sijasta 2 - 9 kived pisteilld merkittyihin
paild<oihin. Kuvassa on viiden ensimméi-
sen laittojarjestys (A-E).

Milloin ei kannata jatkaa pelia?

Saantojen mukaan peli loppuu kun kum-
pikaan ei halua jatkaa pelid. Peli paattyy
silloin kun kummankin pelaajan on edul-
lisinta olla kokonaan pelaamatta. Vastus-
tajan varmalle alueelle ei kannata pelata,
koska silloin vastustaja saa yhden vangin
lisid. Omalle varmalle alueelle ei kanna-
ta pelata, koska silloin menettdd yhden
pisteen aluetta. Pelaajan ongelma onkin
arvioida, milloin alue on varma. Siannot
eivit titd médrittele.

Mikili jokin tyhja risteys ei kuulu kum-
mankaan alueelle, kyseessi on puoluee-
ton risteys. Naistd kumpikaan ei saa
pisteitd. Pelin lopuksi ne tulisi tayttia,
mikili mahdollista. Esimerkkipelissd val-
kean 36 tiytti puolueettoman risteyksen.
Kuitenkin toisinaan on puolueettomia
risteyksid, joihin kumpikaan ei voi pelata
menettdmattd pisteitd. Kuvassa paikkoi-
hin A ja B kumpikaan ei voi_|
pelata. Pelaaja joka pelaa en-—
sin paikkaan A tai B, menet-—
tdd kivensd kun vastustaja— AB
vangitsee ne pelaamalla jiljel- |
le jadvain paiklkaan. N

Seurauksia saannoista
- AQ@
B

Kaksi silmaa

Kuvassa on ryhmdi, jota—
valkea ei voi vangita. Val-
kea ei voi pelata paik- i
kaan A eikd paikkaan B, koska
kumpikin olisi itsemurha. Nain mus-
talla ryhmalld on kaksi vapautta (A ja
B) koko ajan, eikd sitd voi vangita.
Ryhmaélld sanotaan olevan kaksi sil-

MmAaa. _
Kuvassa olevalla ryhmén -
ei ole kahta silmai. val- ]
kea voi aloittaa vangitse-
T

mise kivilla 1 ja 2. Musta

voi yrittdd estdd tadman -
vangitsemalla kaksi valke- 7
aa Idvelld 3, mutta ti-|
méin jalkeen valkea pelaa _

uudestaan paikkaan 1 ja
seuraavalla kivella valkea vangitsee
mustan kivet. Talli ryhmélla sano-
taan olevan yksi silma.

Tikapuu
Kuvassa on erds var-

sin tavallinen tilanne. | A
Musta voi vangita val-

kean kiven pelaamal-
la paildcaan A.
Valkean ollessa vuo-
rossa ongelmana on,

voiko valkoinen pae-

ta  pelaamalla paik-
kaan A. Alla on
niytetty todennikoinen jatko, jos val-
kea yrittda paeta kivilladn. Musta pys-
tyy koko ajan estimiin valkeaa
saamasta lisdd vapauksia ja lopuksi
musta vangitsee kaikki valkeat. Luon-
nollisesti valkean ei kannata pelata ku-
vassa esitetylld tavalla.

Copyright Lauri Paatero 2008, http://gowrite.net/lauri.html. Tdméan esitteen kopioiminen ja levittdminen on
sallittua go-pelin edistamiseksi. Versio Ab-2p, 1.3, 2008-03-09





