Johdatus go-peliin

25. joulukuuta 2011

Taméan dokumentin tarkoitus on toimia johdatuksena go-lautapeliin.
Lahestymistapamme poikkeaa tavallisista go-johdatuksista, koska téssd
dokumentissa neuvotaan ensin go-peli kiinalaisella pisteenlaskulla, ja yleisesti
lénsimaissa kaytossd oleva japanilainen pisteenlasku kerrotaan edistyneem-
mille pelaajille dokumentin lopussa.

Tama poikkeaa tavallisesta opetustavasta, jossa ensin selitetdén harjoi-
tuspeli atari-go, ja sen jilkeen japanilainen pisteenlasku. Toivomme, etté
meidén valitsemamme tapa on selkedmpi, koska japanilaisen pisteenlaskuta-
van vaikea sddntd ”kuolleet kivet saa poistaa pelin lopussa laudalta, jos ne
saisi vangittua, yrittipa vastustaja puolustaa niitd miten tahansa” esitellaéin
vasta siind vaiheessa, kun pelaajilla on kunnolliset valmiudet soveltaa ky-

seista saantoi.

1 Oppitunti 1: Go:n kiinalaiset sadnnot

Go-pelid pelataan ruudukolla, jonka koko on joko 8 x 8, 12 x 12 tai 18 x 18
ruutua. Go-kivié ei pelata ruutujen keskelle, vaan ruutuja rajaavien viivojen
leikkauspisteisiin (my6s laudan reunoilla ja kulmissa olevat leikkauspisteet
ovat sallittuja), joita on 9x 9, 13 x 13 tai 19 x 19. Néistd 19 x 19 on virallinen
go-lauta. 9 x 9-lauta soveltuu aloittelijoille, koska pelit ovat lyhyempié ja
helpommin hahmotelttavia, mutta myos kokeneet pelaajat kayttavit silloin
talloin vaihtelun vuoksi 9 x 9-lautaa. 13 x 13-lauta sopii aloitteleville pelaajille,
jotka ovat jo kerdnneet jonkun verran kokemusta 9 x 9-laudalla, mutteivat

ole vield valmiita siirtymé&éan 19 x 19-laudalle.



Aloitamme gon sédéntojen opettamisen opettamalla muutaman térkedd

kasitteen.

1.1 Ryhma

Samanvériset kivet muodostavat ryhmid. Kaksi mustaa [valkeaa] kived kuu-
luu samaan ryhméén, jos on olemassa jono vierekkiisid mustia [valkeita] kivia
(vaaka- tal pystysuuntaan, muttei viistoon) ensimmaéisestd kivestid toiseen
kiveen.

Ryhmé voi olla yhden tai useamman kiven kokoinen.

1.2 Vapaus

Ryhmén vapaus tarkoittaa jonkun ryhmén kiven vieressé (vaaka- tai pysty-

suuntaan) olevaa tyhjia pistetta.

1.3 Vangitseminen

Musta [valkea| vangitsee valkean [mustan] ryhmén pelaamalle kiven jokaiseen

ryhmén vapauteen.

1.4 Alue

Mustan [valkean] alue tarkoittaa mustan [valkean] kokonaan ympéroimié ty-
hjid pelilaudan pisteitd. Toisin sanoen tyhjé piste on mustan [valkean| aluet-
ta, jos jokainen kyseisestéd pisteesté alkava jono vierekkaisid tyhjid pisteité
(vaaka- tai pystysuoraan, muttei diagonaalisesti) padttyy lopulta mustaan

[valkeaan| kiveen.

1.5 S&aannot

Musta aloittaa. Kumpikin pelaaja pelaa vuorollaan oman vérisenséd kiven
johonkin pelilaudan vapaaseen pisteeseen. Jos pelaaja saa vangittua vastus-
tajan kivid, vangitut kivet poistetaan laudalta, ja ne voidaan palauttaa vas-

tustajan kuppiin. Kivien asettamista rajoittavat seuraavat saannot:



e Pelaaja ei saa asettaa kiveddn niin, ettd syntyisi oma ryhmé, jolla on
nolla vapautta. Témaé on kuitenkin sallittua, jos samalla saa vangittua
vastustajan kivid (jolloin nollan vapauden ryhmaélle syntyy viistamétta

vangitsemisen myota vapauksia).

e Pelaaja ei saa asettaa kived niin, etté syntyisi sama koko laudan tilanne,

joka on jo syntynyt aiemmin samassa pelissé.

Niin jatketaan, kunnes peli loppuu, kuten alla on selitetty.

Pelaaja saa vuorollaan kiven pelaamisen sijaan passata. Peli loppuu, kun
kumpikin pelaaja passaa vuorollaan peridkkéiin. Passaaminen kannattaa vasta
siiné vaiheessa, kun pelaaja uskoo, ettei hén voi parantaa tilannettaan pelid
jatkamalla.

Tamaén jalkeen lasketaan pisteet. Pelaaja saa yhden pisteen jokaisesta lau-
dalla olevasta omanvéarisestdaan kivesté. Liséksi jokaisesta pelilaudan tyhjéasté
pisteestd, joka kuuluu pelaajan ympéaroiméaan alueeseen, saa yhden pisteen.

Se pelaaja voittaa, jonka pisteméédra on korkeampi.

1.6 Tehtava

Nyt tieddt go:n sddnnot. Tassd vilissd kannattaakin hankkia kunnolla pe-

likokemusta pelaamalla ylldolevin sddnnéin 9 x 9-laudalla.

2 Oppitunti 2

Kun pelaajat pelaavat gota fiksusti yllaesitettyjen sddntojen mukaan, peli

jakautuu seuraaviin vaiheisiin.

1. Ensin ratkaistaan, kummalle pelaajalle kukin laudan piste tulee lopussa
kuulumaan. (Piste kuuluu pelaajalle, jos siind on joko hédnen kivensa

tai jos se on tyhja piste, joka on hénen aluettaan.)

2. Pelaajat vangitsevat heidédn alueidensa sisédpuolelle jéédneet vastustajan
kivet.

3. Pelaajat passaavat perdkkiin, ja peli paattyy.



4. Pisteet lasketaan.

(Jos teidén pelinne ei noudata tétd rakennetta, on syytd palata oppitun-
nin 1 tehtdvddn ja hankkia lisdd pelikokemusta.)

Kun pelaajien go-hahmotuskyky on riittdvan kehittynyt, vaiheen 2
pelaaminen muuttuu tylsdksi ja mekaaniseksi. Niin ollen kokeneemmat

pelaajat noudattavatkin yleensé seuraavaa rakennetta.

1. Ensin ratkaistaan, kummalle pelaajalle kukin laudan piste tulee lopussa

kuulumaan.
2. Pelaajat passaavat peridkkéin, ja peli padttyy.

3. Laudalla oleva vastustajan ryhmé on kuollut, jos pelin jatkuessa pelaa-
ja saisi sen vangittua, yrittipa vastustaja puolustaa sitd miten tahansa.

Téssé vaiheessa kuolleet ryhméit poistetaan laudalta.

4. Kun kuolleet ryhmét on poistettu laudalta, méaraytyvat pelaajien

alueet ja pisteet lasketaan.

Koska aloittaja on edullisemmassa asemassa, on tapana antaa toisena
pelaavalle pelaajalle 6,5 hyvityspistetta.

2.1 Harjoitus

Pelatkaa 13 x 13-laudalla kéyttden alempaa rakennetta. Jos teille tulee kiistaa
siitd, mitka kivet ovat kuolleita, ratkaiskaa asia jatkamalla pelié.

Tatd harjoitusta on syytd jatkaa ainakin niin kauan, ettd opitte
niakeméadn, mitkéd kivet ovat kuolleita, ja padsette sddnnollisesti loppuun il-

man, ettd asiassa tulee kiistaa.

3 Oppitunti 3: Japanilaiset siannot

Japanilaisia sdantoja kaytetddan lansimaissa kerhoilla ja turnauksissa. Ne ovat
késitteellisesti hiukan vaikeammat kuin kiinalaiset sdannét, mutta pisteen-

lasku on niilld helpompaa. Peleissé, joissa pelin lopettavat kaksi passausta



ovat pelin ainoat passaukset, pelaajien piste-erotuksessa on kiinalaisten ja
japanilaisten sddntojen vililla korkeintaan yhden pisteen ero. (Jos kumpikin
pelaaja pelaa yhtd monta kived, piste-erotus on tésmélleen sama.)

Ero kiinalaisten ja japanilaisten sddntéjen vélilld on ainoastaan pelin
padttadmisessi ja pisteenlaskussa. Japanilaisissa sdédnnoissi vangeista saa pis-
teitd, joten pelin aikana kumpikin pelaaja siilyttdaa itselldadn vangiksi saa-
mansa vastustajan kivet.

Japanilaisten sdantojen mukaan peli loppuu seuraavasti:

1. Peli pelataan, kunnes kumpikin pelaaja passaa vuorollaan perakkéin.

2. Kumpikin pelaaja poistaa kuolleet vastustajan kivet laudalta ja lisda

ne vankeihinsa.

3. Ratkaistaan, mikd alue kuuluu kummalle pelaajalle ja lasketaan pis-
teet. Pelaaja saa yhden pisteen jokaisesta pelilaudan tyhjasté pisteesta,
joka kuuluu hénen alueeseensa sekéd yhden pisteen jokaisesta vangik-
si saamastaan vastustajan kivestd (mukaanlukien edellisessd pykélassé

lisityt kivet). Enemmén pisteitd saanut pelaaja voittaa pelin.

Myos japanilaisessa pisteenlaskussa toisena pelaava saa 6,5 hyvityspis-
tetta.

Pisteenlasku on tapana hoitaa niin, ettd kumpikin pelaaja asettaa vangik-
si saamansa kivet vastustajan alueelle. Tama ei vaikuta piste-erotukseen, kos-
ka jokaisen vangin asettamisessa asettava pelaaja menettdd yhden vankip-
isteen ja toinen pelaaja yhden aluepisteen. Jéljelle jadvien alueiden koot
madradvat pelaajan pistemédrdn, enemmén pisteitd saanut pelaaja voit-
taa pelin. Myos jéljelle jaaneitd alueita kannattaa uudelleenmuotoilla niin,
ettd ne ovat kauniita kymmenen monikertoja. Pitdkaa vain huolta siité, etté
uudelleenmuotoilu ei vaikuta alueiden kokoon.

Kiinalaisissa sdanndissd kuolleiden kivien poistaminen lopussa laudalta
on pelkistadn pelid nopeuttava mukavuustekija. Japanilaisissa sddnnoissé
se on sitd vastoin olennainen séd&nto: Jos pelaaja joutuisi jatkamaan pelid
oikeasti vangitsemalla ne, hian joutuisi pelaamaan oman alueensa sisdén ja

pienentdmé&in aluettaan.



3.1 Harjoitus

Pelatkaa 19 x 19-laudalla kidyttden japanilaisia saantoja.



