
Lars Bre mer

Denk mal!
Die zwei stärks ten Go-Pro gram me im Ver gleich

Go ist das viel leicht schwie rigs te Spiel, das Men schen je er son nen ha ben.
Und das, ob wohl man die drei Re geln in ein paar Mi nu ten ler nen kann!
Pro gram me tun sich schwer mit Go und sind der zeit kaum über Hob by -
spie ler-Ni veau hin aus ge kom men. Fort schrit te er zie len die Pro gram mie rer 
aber den noch. CSS ver gleicht Gnu Go, den Sie ger der Com pu ter-Olym pia -
de, und Go++, das ver mut lich spiels tärks te Pro gramm.

Ge gen Pro gram me Go zu spie len
kann auch Frei zeit spie lern noch Spaß
ma chen – der ak tu el le Stand er in nert
an die Schach com pu ter Mit te der
acht zi ger Jah re, die man noch kom bi -
na to risch aus tric ksen konn te. Das
macht ei nen Test be richt er freu lich
ein fach, weil der Re zen sent mu tig
über die Spiel ei gen schaf ten der Pro -
gram me ur tei len kann, was bei
Schach pro gram men, die tau send Elo
stär ker spie len als man selbst, nur
schwer mög lich ist. Go-Pro gram me
eig nen sich da her auch pri ma da für,
fort ge schrit te nen An fän gern et was
Spiel pra xis zu ver schaf fen – wer ein
Pro gramm re gel mä ßig schlägt, ist
schon kein heu ri ger Hase mehr. Weil
die ver schie de nen Go-Pro gram me

also nur schwach oder ganz schwach
spie len, lohnt es sich, bei der Pro -
gram maus wahl der Spiels tär ke mehr
Ge wicht ein zu räu men als etwa beim
Kauf ei nes Schach pro gramms, wo es
ganz egal ist, ob die ses nun 2700 oder
2750 Elo-Punkte hat.
CSS hat die bei den
stärks ten Pro gram me ge -
tes tet und sie so wohl
Mat ches auf ver schie de -
nen Brett grö ßen ge gen -
ein an der und ge gen
mensch li che Spie ler
spie len las sen als auch
ihre Aus stat tung und
Eig nung für An fän ger
un ter die Lupe ge nom -
men.

Gnu Go 3.4 ge hört als Sie ger der
Gra zer Com pu ter olym pia de auf je den 
Fall in ei nen Ver gleichs test. Bei un se -
rem zwei ten Kan di da ten han delt es
sich um Go++ 4.1 des Bri ten Mi cha el
Reiss. Ob wohl in Graz nicht mit von
der Par tie, gilt es un ter Go-Spie lern
als wahr schein lich stärks tes Pro -
gramm – was vie le Tur nier sie ge in
den letz ten Jah ren be le gen, un ter an -
de rem der bei der vor letz ten Com pu -
ter-Olym pia de in Maa stricht 2002.
Mi cha el Reiss sag te ge gen über CSS,
er habe ernst haf te Kon kur renz ver -
misst und sei un ter die sen Um stän den
nicht be reit ge we sen, Zeit und 250
EUR Start geld für eine Teil nah me zu
op fern. Zu dem habe es in Graz kein
Preis geld ge ge ben. Bei Com pu ter-
Go-Tur nie ren sei ein Preis geld von
min de stens 5000 US-Dol lar für den
Sie ger üb lich, so der Bri te.

Ma schi nen un ter sich

Auf dem klein sten Go-Brett mit
9x9 Schnitt punk ten ist zu we nig Platz
für eine tie fe Stra te gie, meist prü geln
die Kon tra hen ten mun ter auf ein an der
ein, und wer bes ser rech nen kann, der
ge winnt schluss end lich. Den noch
geht es na tür lich auch beim 9x9-Go
letzt lich dar um, am Ende mehr Ge biet 
zu be sit zen als der Geg ner. Bei de Pro -
gram me er wie sen sich hier als ei ni -
ger ma ßen gleich wer tig. Von sechs
Par tien mit 6,5 Komi ge wann Go++
vier, Gnu Go zwei, je doch war es fast
im mer ziem lich knapp. Nur ein mal
ver has pel te sich Gnu Go und wur de
von Go++ fast zu null weg ge putzt.
Auch auf dem 13x13-Brett sieht es
nach sport li cher Gleich wer tig keit
aus, Gnu Go  ge wann mit vier zu zwei
bei je weils knap pem Spiel ver lauf.

Die Kö nigs dis zi plin ist aber das
Spiel auf dem ein zig wah ren, 19x19
Fel der gro ßen Go-Brett. Nur hier ist
die Stra te gie so kom plex, dass Schach 
da ge gen wirkt wie Hal ma. Go++ zeig -
te sich dem Sie ger der Gra zer Go-
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Go++ vs. Gnu Go, 6,5 Komi, 
Er geb nis aus Sicht von Go++

9x9 13x13 19x19

Go++ (Schwarz) + 70,5 + 9,5 + 12,5

Go++ (Weiß) – 4,5 – 4,5 + 48,5

Go++ (Schwarz) + 0,5 + 9,5 + 21,5

Go++ (Weiß) – 11,5 – 8,5 + 52,5

Go++ (Schwarz) + 0,5 – 6,5 + 16,5

Go++ (Weiß) + 5,5 – 1,5 + 28,5

Ge samt er geb nis 4 – 2 2 – 4 6 – 0



Olym pia de, Gnu Go, klar über le gen.
Alle sechs Spie le ge wann es, die
meis ten da von haus hoch. Gnu Go hat
auf dem in ter na tio na len NNG-Ser ver
meh re re tau send Par tien ab sol viert
und spielt dort als 8. Kyu. Nach den
Er geb nis sen des di rek ten Ver gleichs
müss te Go++ un ge fähr zwei Kyu-
Gra de stär ker spie len. Das läge an der
obe ren Gren ze der Her stel ler an ga be
6. bis 9. Kyu. Aber wenn ein Mensch
ins Spiel kommt, sieht es an ders aus.

Mensch ge gen Ma schi ne

Als CSS-Test spie ler stell te sich
freund li cher wei se der Il men au er 6.
Kyu Mar kus Ri chert zur Ver fü gung.
Ein 6. Kyu soll te ge gen Gnu Go deut -
lich ge win nen und ge gen Go++ ein
etwa aus ge gli che nes Er geb nis ho len,
wenn man den Re sul ta ten des Com -
pu ter wett kamp fes trau en darf.

Die Pro gram me schaff ten es bei de
nicht, ge gen den 6. Kyu ein Bein aufs
Brett zu brin gen. Und, noch be deut sa -
mer, es gab kaum ei nen Un ter schied
im Ab schnei den der Pro gram me; das
no mi nell schwä che re Gnu Go schaff te 
so gar ein ge ring fü gig bes se res Er geb -
nis. Ins ge samt be stä tigt die ses Re sul -
tat den 8. In ter net-Kyu von Gnu Go
und lässt ver mu ten, dass auch Go++
ein ähn li ches Ra ting er rei chen wür de. 
Aber das ist nur Sta tis tik – span nen der 
ist die Spiel wei se.

Go++ spielt aus ge spro chen si cher, 
es deckt lie ber mal im ei ge nen Ge biet
ei nen po ten ziel len Schnitt zu viel als
ei nen zu we nig, be son ders im End -
spiel. Auch die Spiel an la ge ist eher
ru hig, es setzt, wenn es die Wahl hat,
nicht gern ag gres siv in frem de Ge -
biets an la gen, son dern baut lie ber ei -
ge nes Ge biet aus. Eine Un art hat der
Au tor dem Pro gramm noch nicht ab -
ge wöhnt: Es setzt, wenn das Spiel ei -
gent lich schon vor bei ist, ger ne in
frem des Ge biet und tes tet fast jede
ver blie be ne Schnitt mög lich keit. Man

könn te sa gen, das ist le gi tim, so lan ge
der Geg ner rea gie ren muss, schlech ter 
Stil ist es aber al le mal, so plum pe
Schwin del ver su che zu un ter neh men.

Bei Gnu Go fällt das oft mals glei -
che Ab spie len von Jo se ki bei Spiel be -
ginn auf. Teil wei se geht das so weit,
das man den nächs ten Satz schon
sehn süch tig er war tet, wenn man öf ter
ge gen Gnu Go spielt. Es kommt vor,
dass Gnu Go ei nen Schnitt nicht deckt, 
weil es ei nen groß räu mi gen An griff
auf ein zel ne sei ner Grup pen un ter -
schätzt. Auf die se Wei se kann ein ge -
wief ter Spie ler dem Pro gramm eine
Grup pe vom Rest der Streit kräf te ab -
tren nen, mit der es dann kein Le ben
mehr bau en kann, was zu ei ner ho hen
Nie der la ge für das Pro gramm führt.

Gnu Go spielt ag gres si ver als
Go++ und setzt so schnell wie mög -

lich in geg ne ri sche Ge biets an la gen
mit dem Ziel, das Spiel zu ver wi ckeln. 
Auf dem gro ßen Brett ist das zwar
manch mal unan ge nehm, aber nie
mehr als nur eine gute Übung. Der
Test-6.-Kyu Mar kus be merk te im
Spiel ge gen bei de Kom bat tan ten kei -
nen sig ni fi kan ten Spiels tär ke un ter -
schied. Viel leicht ist das ein sub jek ti -
ver Ein druck; der Au tor die ses Bei -
trags, ein 8. Kyu, er reich te auf dem
19x19-Brett ge gen Go++ nur we nig
mehr als 50 Pro zent in en gen Spie len,
wäh rend er Gnu Go fast im mer mit ei -
ner Punk te dif fe renz ober halb von 30
Punk ten schlug. Auch im 9x9 er wies
sich Go++ für ihn als der här te re Geg -
ner, fünf zu drei lau te te das Er geb nis
für den 8. Kyu, wäh rend Gnu Go mit
7:1 ab ge schmet tert wur de.

Durch das Auge des
Groß meis ters

Ein 3. Dan, der in Ham burg le ben -
de Ko rea ner Hwan Kuk Kang, hat ex -
klu siv für CSS eben falls ein paar
Test spie le ab sol viert. Sei ne Sicht auf
die Pro gram me ent spricht der ei nes
Schach-Groß meis ters auf die ers ten
Schach com pu ter: Mit leid, ge mischt
mit ge le gent li cher Ver wun de rung
über un er war tet gute Züge. Wäh rend
Mar kus un ter glei chen Be din gun gen
ge gen die Pro gram me spiel te, gab
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Mar kus vs. Gnu Go und Go++, 6,5 Komi, Er geb nis aus Mar kus' Sicht

9x9 13x13 19x19

Gnu Go Go++ Gnu Go Go++ Gnu Go Go++

Mar kus (Schwarz) +1,5 + 9,5 + 23,5 –11,5 + 20,5 – 0,5

Mar kus (Weiß) +16,5 +0,5 + 49,5 + 8,5 – 0,5 + 0,5

Mar kus (Schwarz) – 4,5 –0,5 + 38,5 + 29,5 + 15,5 + 9,5

Mar kus (Weiß) – 0,5 +8,5 + 3,5 + 21,5 – 10,5 + 8,5

Mar kus (Schwarz) + 16,5 +3,5 + 5,5 + 27,5 + 44,5 + 3,5

Mar kus (Weiß) + 4,5 +28,5 + 19,5 + 15,5 + 11,5 + 42,5

Ge samt re sul tat 4 – 2 5 – 1 6 – 0 5 – 1 4 – 2 5 – 1

Go++ 4.1 ist das der zeit spiels tärks te Pro gramm, kos tet al ler dings 40 Dol lar.



Hwan Kuk neun Stei ne vor, die
höchst mög li che An zahl. Trotz des ge -
wal ti gen Nacht eils ge wann er die ers -
te Com pu ter-Par tie sei nes Le bens ge -
gen Gnu Go mit mehr als 40 Punk ten.

Nach ein paar Spie len stell te sich
aber he raus, dass neun Vor ga ben et -
was zu viel sind und Hwan Kuk da ge -
gen öf ter ver liert als ge winnt. Des
Meis ters Mei nung über Gnu Go ist im
Gan zen po si tiv, er lobt die Jo se ki-Da -
ten bank und die tak ti schen Fä hig kei -
ten auf en gem Raum. Vie le Züge des
Pro gramms sei en ver ständ lich und
„gar nicht so schlecht“. Zu be män geln 
ist die Fä hig keit, sich ge gen groß räu -
mi ge An grif fe zu ver tei di gen. Auch
weiß das Pro gramm oft nicht, wel che
Grup pen wich tig sind – beim gleich -
zei ti gen Spiel an meh re ren lo ka len
Schau plät zen ver sucht Gnu Go
manch mal, die fal sche Schlacht zu ge -
win nen und er ringt da mit le dig lich ei -
nen Pyrr hus-Sieg. 

Go++ hat nach Hwan Kuks An -
sicht deut lich we ni ger Ah nung von
An grif fen als Gnu Go, auch in K.-o.-
Kämp fen scheint Gnu bes ser zu agie -
ren. „Go++ spielt so li der, greift aber
auch selbst we ni ger an. Tak tisch hat
man des halb auch eher we ni ger Re -
spekt vor dem Pro gramm [wenn man
zu fäl lig Dan-Spie ler ist, Anm. d.
Red.]. Man hat aber auch mehr das
Ge fühl, ge gen ei nen Men schen zu

spie len, da mensch li che
Kyu-Spie ler in der Re gel kei -
ne Ah nung von Tak tik ha -
ben. Das be deu tet auch, dass
die Güte der Züge bei Go++
nicht so krass wech selt wie
bei Gnu. So li des Spiel heißt
aber na tür lich nicht, dass
man dem Pro gramm kei ne
Grup pen ab ja gen kann. Wie
bei Gnu gibt auch es manch -
mal schwa che Mo men te, und 
wie bei die sem muss ge sagt
wer den, dass die meis ten
Züge halb wegs er träg lich
sind.

Ins ge samt ge fällt mir
Gnu Go bes ser, da es bei Vor -
ga ben schnell Moy os baut
und die se häu fig hal ten kann, 
also mei ne In va so ren um -
bringt. Go++ hat nur das Be -
mü hen, sei ne Stei ne si cher zu 
ver bin den, was ihm aber ku -
rio ser wei se nicht im mer ge lingt. Bei
Gnu spürt man das ‚Bemühen‘, Over -
plays zu wi der le gen, bei Go++ nicht.
Auch tak tisch gebe ich Gnu Go den
Vor zug, bei en gen Räu men ist es
wirk lich ganz gut. Da für ‚glänzt‘ es
manch mal mit Schwach sinn, aber das
tut Go++ auch ge le gent lich.“

Ei ni ge Par tien des Dans ge gen die
Pro gram me fin den Sie im CSS-Ser -
vice.

Aus stat tung

Die Spie len gi ne von Gnu Go ist ein 
Kom man do zei len pro gramm ohne
GUI, nach dem sel ben Prin zip wie
UCI und Win bo ard in der Schach welt. 
Um Gnu Go wirk lich kom for ta bel nut -
zen zu kön nen, be nö tigt man noch
eine Ober flä che. In die sem Ar ti kel
geht es um die GUI gGo V 0.4 von Pe -
ter Strem pel, ein Java-In ter fa ce mit
gro ßem Funk tions um fang und hüb -
scher Op tik. Es ste hen dem in ter es -
sier ten Go-Spie ler aber noch an de re
Ober flä chen zur Aus wahl. Bei gGo
kann der Spie ler die Brett grö ße frei
aus wäh len und ist nicht an die üb li -
chen For ma te (19x19, 13x13 und
9x9) ge bun den. Zum Spie len ge gen
das Pro gramm ste hen 10 Spiels tu fen
zur Ver fü gung, die An zahl der Vor ga -
be stei ne, Komi, auf Wunsch die Be -
denk zeit und Byo-Yomi sind na tür -
lich eben falls ein stell bar. Die GUI be -
herrscht ver schie de ne For ma te zum
La den und Spei chern von Spie len; ne -
ben SGF, dem PGN für Go-Par tien,
kann gGo auch mit XML und UGF
um ge hen. Das Aus zäh len von been -
de ten Go-Par tien er folgt halb au to ma -
tisch – der Spie ler muss die to ten Stei -
ne und Grup pen mit der Maus mar kie -
ren, wo rauf das Pro gramm den Sco re
be rech net. Al ter na tiv kann man die
Gnu Go-En gine über die Funk ti on
„Schät zen“ nach ih rer Be wer tung fra -
gen.

Be son ders ge eig net ist gGo für
Ana ly se freun de. Ein se pa ra tes Ana ly -
se brett mit ei ge ner Na vi ga tions leis te
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Das In ter fa ce schlecht hin, wenn es um In ter -
net-Par tien geht, ist Jago. Es un ter stützt der -
zeit neun ver schie de ne Ser ver.

gGo ist ein hüb sches In ter fa ce für Gnu Go. Auf dem Screens hot sieht man
sehr schön das Haupt pro blem der En gi ne: Die schwar ze Grup pe links oben
wur de im Mit tel spiel ab ge trennt und war nicht mehr zum Le ben zu brin gen.
So et was pas siert Go++ nicht.



zum Vor- und Zu rüc kspie len, Mehr -
va rian ten mo dus und Au to play sind
bei Go-Pro gram men kei nes wegs
selbst ver ständ lich. Auch als Client
für On li ne-Spie le auf IGS (In ter na tio -
nal Go-Ser ver) eig net sich gGo; für
In ter net-Zo cker sind al ter na ti ve
Ober flä chen wie Jago aber bes ser ge -
eig net.

Go++ ist eher spar ta nisch ge hal -
ten, die Ober flä che er in nert an alte
DOS-Zei ten. Man hat die Wahl zwi -
schen fünf Spiels tu fen, den Spiel -
brett grö ßen 19x19, 13x13 und 9x9,
der Far be, mit der man spie len möch -
te, und der An zahl der Vor ga be stei ne
und der Komi. Wäh rend des Spiels
gibt es dann nur Zu grüc knah me und
Pas sen. Go++ kann Par tien spei chern
und wie der zum Nach spie len la den,
al ler dings nicht im Stan dard-For mat
SGF, son dern nur im we ni ger ver brei -
te ten *.go-For mat. Zeit ein stel lun gen
feh len völ lig, so dass man auf Blitz -
par tien ge gen Go++ ganz ver zich ten
muss. Bei ei ner Bild schirm auf lö sung
grö ßer als 1024x768 wirkt das 19x19-
Spiel brett et was klein; lei der kann
man es nicht über ein be stimm tes Maß 
hin aus ver grö ßern.

Fa zit

Un ser Test-Dan, der bis her noch
gar kein Pro gramm kann te, hat sich
be reits fest ge legt: „Ich wer de wohl
bei Gnu Go blei ben, das bie tet deut -
lich mehr Ab wechs lung. Man will ja
auch mal ge schla gen wer den. Bei
Go++ den ke ich, dass ich eine recht
gute Bi lanz mit neun Vor ga be stei nen
ha ben wer de. Ei gent lich kann ich
nicht ver ste hen, wa rum Go++ Gnu Go
so klar do mi nie ren konn te. 40 Dol lar
sind auch ein biss chen zu viel. Wahr -

schein lich ist es so, dass Go++ mit sei -
nem so li de ren Spiel die Nase vorn hat, 
weil die Pro gram me un ter ein an der
kei ne über mä ßi gen Over plays spie -
len. Da bei de kei ne Tak tik ge nies sind, 
kann Go++ sein so li des Ge biet meist
hal ten, wäh rend Gnu Go öf ter mal
Grup pen ab ge schnit ten wer den. Den
Go freun den rate ich eher, mit Gnu Go
zu spie len.“

Bei de Pro gram me eig nen sich
aber als Geg ner für Spie ler, die nicht
ge ra de Dan-Stär ke ha ben. Wer bes ser
spielt als 6. Kyu, der wird schon Vor -
ga be stei ne ge ben müs sen. Schwä che -
re Spie ler kön nen von den Pro gram -
men durch aus ler nen, wo hin die Stei -
ne ge hö ren, denn das wis sen Gnu Go
und Go++ in den meis ten Po si tio nen.
Rein von der Spiel wei se her eig net
sich Go++ wahr schein lich bes ser als
Lehr meis ter, weil es eine deut lich ge -
sün de re Spiel an la ge hat und nicht auf

Chan ce zockt wie Gnu Go. Lei der bie -
tet Go++ aber kei ner lei Funk tio nen
zum Trai nie ren, die über Spei chern,
La den und Nach spie len von Par tien
hin aus ge hen. Un ver zeih lich ist vor al -
lem die feh len de SGF-Un ter stüt zung.
Für ei nen Preis von 40 US-Dol lar
könn te man schon ein biss chen mehr
er war ten.

Gnu Go bie tet mit un ter schied li -
chen Ober flä chen jede Men ge Funk -
tio nen, be son ders On li ne-Spie len ge -
gen an de re Spie ler sei dem Ler nen den 
emp foh len. Lei der spielt es etwa ei -
nen oder zwei Kyu-Gra de schwä cher
als Go++. Aber Gnu Go kos tet nichts
und soll te da her auf der Fest plat te je -
des Go-Freun des ein war mes Plätz -
chen fin den. Ob hö he re Spiels tär ke
und bes se rer Stil ei nen Preis von 40
Dol lar für Go++ recht fer tigt, muss je -
der für sich ent schei den.

Spiele  

CSS 2/04 5

Be son ders für Ana ly sen und In ter -
net-Par tien auf dem IGS ge eig net:
Java-In ter fa ce gGo

Go-Be grif fe
Byo-Yomi ist am ehes ten mit der Fi -

scher uhr beim Schach zu ver glei chen.
In erns ten Go-Par tien gibt es für bei de
Spie ler eine Ba sis be denk zeit von bei -
spiels wei se ei ner Stun de. Ist die se auf -
ge braucht, egal ob nach fünf oder nach
fünf zig Sät zen, muss der Spie ler eine
be stimm te An zahl von Stei nen in ei ner
fest ge leg ten Zeit set zen, etwa zehn Stei -
ne in fünf Mi nu ten. Die se Pha se heißt
Byo-Yomi.

Form: Be stimm te Stein kon stel la tio -
nen gel ten als be son ders güns tig (weil
schwer an zu grei fen) und hei ßen gute
Form, an de re als leicht an greif bar er -
kann te Grup pen schlech te Form.

Jo se ki sind be stimm te Eckab spie le.
In der Nähe der Ecken des Spiel fel des
ist es am leich tes ten, Ge biet ab zu tei len.
Beim Schach gibt es Tau sen de Er öff -
nungs zü ge, die ir gend wo ge schrie ben
ste hen, wäh rend der Go-Spie ler Jo se ki,
Zug fol gen bei be stimm ten Stein kon -
stel la tio nen in  Ecknähe, aus wen dig
wis sen soll te.

Ko-Re gel (sie he Kas ten über Spiel -
re geln)

Komi die nen dazu, den An zug vor -
teil aus zu glei chen. Weil beim Go
Schwarz be ginnt, be kommt der Wei ß -
spie ler eine be stimm te An zahl von Ge -
fan ge nen vor ab. Ty pi scher wei se sind es 
6,5, was den Vor teil an fan gen zu dür fen
er fah rungs ge mäß gut aus gleicht. Der
hal be Punkt dient dazu, ein Un ent schie -
den (Jigo) zu ver mei den. 

Kyu (Schü ler) und Dan (Meis ter)
be zeich nen die Spiels tär ke ei nes Go-
Spie lers. Ein An fän ger hat ei nen ho -
hen Kyu-Grad, etwa 25. Je stär ker
ein Spie ler ist, des to nied ri ger ist der
Kyu-Grad. Ver bes sert sich ein 1.
Kyu noch wei ter, wird er zum 1. Dan, 
dann zum 2. Dan usw., bis zum 9.
Dan.

Moyo: Als Moyo be zeich nen Go-
Spie ler eine gro ße Ge biets an la ge, die 
noch kein si che res Ge biet, son dern
nur mit ei ni gen Stei nen an ge deu tet
ist.

Over play: Züge und Plä ne, die
ei gent lich gar nicht funk tio nie ren
dürf ten – ver gleich bar mit ei nem in -
kor rek ten Op fer beim Schach.

Satz oder Hand nen nen Go-Spie -
ler das, was im Schach „Zug“ heißt.

SGF ist ein stan dar di sier tes Text -
for mat, um Go-Par tien zu spei chern.

Vor ga be stei ne sol len Spiels tär -
ke un ter schie de aus glei chen. Eben so
wie Mor phy vor 150 Jah ren sei nen
Schach geg nern ei nen Sprin ger vor -
gab, darf beim Go der schwä che re
Spie ler eine durch die Spiel -
stärkedifferenz be stimm te An zahl
von Stei nen auf de fi nier te Brett -
punk te set zen, be vor das Spiel be -
ginnt. Im Un ter schied zu Schach -
spie lern, die sich durch Vor ga ben
schnell ge kränkt füh len, han delt es
sich im Go da bei um gän gi ge Pra xis.



Die Go-Spielre geln
Go wird auf ei nem Git ter netz aus

je 19x19 par al le len Li nien mit
schwar zen und wei ßen Spiels tei nen
ge spielt. Für das schnel le Spiel chen
zwi schen durch gibt es aber auch Bret -
ter mit 13x13 und 9x9 Li nien. Die
Spie ler set zen ab wech selnd auf die
Schnitt punk te der Li nien, ge zo gen
wird nicht, die Stei ne blei ben also wie
fest ge na gelt dort, wo sie hin ge legt
wur den. Ziel des Spie les ist es, mit
den ei ge nen Stei nen so vie le un be -
setz te Schnitt punk te wie mög lich ein -
zu schlie ßen – das heißt „Ge biet ma -
chen“. Wer am Ende mehr Ge biet ein -
ge schlos sen hat, ist der Sie ger.

Das al lein wäre ziem lich lang wei -
lig, dar um kann man auch Stei ne fan -
gen, das heißt, sie he raus neh men, und
zwar, in dem man geg ne ri sche Stei ne
um zin gelt. Gibt es kei nen be nach bar -
ten frei en Schnitt punkt mehr, ver -
schwin den sie um ge hend vom Brett.
Dies gilt nicht nur für ein zel ne Stei ne,
son dern auch für Grup pen, also mit -
ein an der ver bun de ne Stei ne. Ein neu
ge setz ter Stein muss min de stens an
ei nen frei en Schnitt punkt gren zen
oder aber zu ei ner Ket te ge hö ren, die
noch ei nen frei en Schnitt punkt hat. Ist 
das nicht der Fall, spre chen Go-Spie -

ler von „Selbst mord“, und das ist ver -
bo ten. Kann man geg ne ri sche Stei ne
schla gen, gibt es kei nen Selbst mord –
nach dem die Stei ne des Kon tra hen ten
vom Brett ver schwun den sind, hat der
ei ge ne ja ge nug Frei hei ten. Aus der
Selbst mord-Re gel er gibt sich auch die 
Über le bens stra te gie: Man muss da für
sor gen, dass das ei ge ne Ge biet in zwei 
von ein an der ab ge grenz te Be rei che
un ter teilt ist, weil der Geg ner nicht
bei de gleich zei tig be set zen kann – das 
ei ge ne Ge biet ist dann ab so lut si cher.

Das war schon bei na he al les, eine
ein zi ge Son der re gel gibt es noch:
Man darf ei nen ge ra de ge schla ge nen
Stein nicht so fort zu rüc kschla gen,
wenn da durch die sel be Stel lung wie
vor her ent stün de. Man muss zu nächst
an ders wo spie len und kann dann im
nächs ten Zug zu rüc kschla gen. Die se
so ge nann te Ko-Re gel ver hin dert
Kon struk te, in de nen die Spie ler sich

ge gen sei tig ewig Stei ne schla gen. Es
gibt im Go also kein Pen dant zum
Dau er schach.

Auch Zug zwang gibt es im Go
nicht, je der zeit kann ei ner der Spie ler
auf sei nen Zug ver zich ten. Ver zich ten 
bei de, ist die Par tie been det. Ty pi -
scher wei se ist das der Fall, wenn kei -
ner der Spie ler mehr eine Chan ce
sieht, Ge biet zu er obern oder geg ne ri -
sche Stei ne zu schla gen.

Wer es ge nau er wis sen will, fin det
ei nen Ein füh rungs kurs für An fän ger
un ter www.dgob.de/ein fu eh rung/go -
re geln1.htm.
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Weiß hat in den oben dar ge stell ten (von ein an der un ab hän gi gen) Si tua tio -
nen je weils den mar kier ten Stein zu letzt ge setzt und kann da mit die schwar -
zen Stei ne vom Brett neh men.

In die ser Stel lung hät te Schwarz
acht Ge biets punk te er zielt.

Go-Links

· Go++: www.go plus plus.com/

· Ho me pa ge von Gnu Go: www.gnu.org/soft wa re/gnu go/ Hier fin det man
ne ben der Spie len gi ne auch Links zu den ver füg ba ren Clients für Gnu -
Go, un ter an de rem auch den Link zu gGo und an de ren GUIs.

· Ki sei do Go-Ser ver: kgs.ki sei do.com/

· No Name Go-Ser ver: nngs.cos mig.org/

· In ter na tio nal Go-Ser ver: igs.joy joy.net/

· Deut scher Go-Bund e.V.: www.dgob.de/

· Go-Pro ble me in je der Schwie rig keits stu fe: www.go pro blems.com

Schwarz hat den mar kier ten Stein
zu letzt ge spielt, sein Ge biet da mit in
zwei Be rei che (Au gen) un ter teilt
und ins ge samt zwei Punkte ge -
macht. Weiß kann die schwar zen
Stei ne nicht mehr fan gen, weil er
bei de frei en Fel der gleich zei tig be -
set zen müss te, um nicht Selbst mord 
zu be ge hen. Falls Schwarz nicht
B19 spielt, kann Weiß durch eben -
die sen Zug ver hin dern, dass zwei
Au gen ent ste hen und die schwar ze
Grup pe we nig spä ter zwangs läu fig
tö ten.


