






D  Go
Go ist ein uraltes chinesisch-japanisches Brettspiel für 
2 Spieler. Es ist das vielleicht einzige Brettspiel, das 
Computer nicht so gut spielen können wie Menschen. Go 
ist ein sehr faires Spiel, es lebt vom Geben und Nehmen, 
dennoch gibt es am Ende einen Sieger.
Das Go-Spiel besteht aus einem Spielbrett mit 19 x 19 
Schnittstellen der horizontal und vertikal verlaufenden 
Linien, dabei zählen auch die äußeren Schnittstellen mit, 
sowie 180 weißen und 181 schwarzen Spielsteinen.

Grundsätzliches
Go ist kein sehr schwieriges Spiel, vier Grundregeln 
reichen aus, es zu erklären. Go ist aber ein sehr komple-
xes Spiel mit fast unendlich vielen Spielvariationen, die 
machen das Spiel so spannend und abwechslungsreich.
Diese Spielanleitung richtet sich an Spielanfänger, kann 
deshalb nur allererste Grundlagen vermitteln. Im Fach-
handel sind umfangreichere Werke erhältlich. Bei der 
Auswahl, Fragen und Kontakt zu anderen Go-Spielern in 
Ihrer Nähe helfen folgende Web-Seiten:
http://www.dgob.de (Deutscher Go-Bund e.V.)
http://www.playgo.tolinteractive/german/ (deutsch)
http://www.britgo.org (englisch)

Ziel des Spieles
Strategische Planungsspiele ehemaliger Feldherren 
bildeten vermutlich den Grundstock des heutigen Go-
Spiels. Stellen Sie sich das Go-Brett als Landkarte vor, 
auf der Sie mit Ihren Steinen ein zusammenhängendes 
Gebiet umschließen wollen. Dabei können gegnerische 
Steine so eingeschlossen werden, dass sie sich nicht 
mehr bewegen können.

Spielvorbereitung
Im Unterschied zum Schachspiel darf der Spieler mit 
den schwarzen Steinen das Spiel beginnen und einen 
schwarzen
Stein auf einen Schnittpunkt zweier Linien legen.

Die Regeln
Ein einmal auf einer Schnittstelle platzierter Stein bleibt 
dort in der Regel bis zum Ende des Spiels liegen und 
wird weder verschoben noch auf eine andere Position 
gesetzt. Pro Zug darf immer nur ein Stein gesetzt wer-
den. Auf jeden Schnittpunkt darf nur ein Stein gesetzt 
werden. Als Schnittpunkt gelten auch alle Randpunkte!

Beispiel: so können Steine gesetzt werden.

Alle Steine auf dem gezeigten Brettabschnitt sind gültig, 
sie sind durch eine Reihe von Zügen gesetzt worden. 
Die Zweckmäßigkeit und Güte des Setzens lassen wir 
dabei erst einmal außer Betracht.
Vor dem Start eines Spiels können sich beide Spieler auf 
eine Kompensation einigen. Für das erste Zugrecht von
Schwarz erhält Weiß üblicherweise 5,5 Punkte, die am 
Spielende berücksichtigt werden.

Eine weitere Möglichkeit räumt dem schwächeren 
schwarzen Spieler statt eines ersten Zuges die ausge-
wogene Platzierung von Vorgabesteinen auf den dafür 
markierten Gitterpunkten ein.

Jeder Stein besitzt Freiheiten. Als Freiheiten werden alle 
freien Punkte um einen gesetzten Stein bezeichnet, die in
einer direkten waagerechten oder senkrechten Verbin-
dung zu ihm stehen. Weil diagonale Verbindungen nicht 
bestehen, kann ein Stein also maximal 4 Freiheiten 
haben. 

Steine die keine Freiheiten mehr haben nennen wir Ge-
fangene, sie werden vom Brett entfernt.
Eine Gruppe von Steinen derselben Farbe heißt Kette. 
Jeder Stein, der mit einer Kette verbunden ist, ist von ihr
untrennbar und kann nicht mehr als Einzelstein behandelt 
werden, das ist beim Schlagen und beim späteren Zählen
der Freiheiten wichtig. Auch alle Verzweigungen gehören 
zur Kette. Sie darf nicht durch freie Punkte unterbrochen 
sein.

Beispiele für Ketten:

Weiß besitzt hier 2 Ketten:

Kette 1 :
WC19, c18, d18, e19, e18, e17, f18, g19, g18, g17
mit 12 Freiheiten, 
Kette 2:
Wa13-113-119 [Lies Weiß von a13 bis 113 bis 119]
mit 28 Freiheiten [über der Zeile 13 folgt ja Zeile 12].

Schwarz besitzt 2 Ketten und 1 einzelnen Stein:

Stein Sdl5
mit 4 Freiheiten
Kette 1 :
Se14, f14, g14, g15
mit 6 Freiheiten
Kette 2:
Sh16, i16-i14
mit 8 Freiheiten

Die Freiheiten der einzelnen Steine werden bei einer Ket-
te addiert. Jeder Stein kann nur so viel Freiheiten in eine 
Kette einbringen, wie er von freien Punkten umgeben ist. 
Auf obigem Bild hat der weiße Stein auf e 18 keine Frei-
heiten mehr, er müsste also entsprechend der bekannten 
Regel vom Brett entfernt werden. Dies allerdings würde 
ja die Kette zerstören, das verbietet aber die Regel, die 
vorschreibt, jeder Stein einer Kette bliebe mit ihr untrenn-
bar verbunden. Die Unverletzlichkeit der Kette hat jedoch 
Vorrang, der Stein bleibt also in der Kette.



Die K.o. - Regel
besagt, dass ein Stein, der einen einzelnen Stein fängt 
(ihm also die letzte Freiheit nimmt), im nächsten Zug nicht 
sofort wieder vom Gegner zurückgefangen werden darf.
In der Zeichnung sehen wir, wie Weiß auf 1 gezogen hat. 
Ganz regulär ist er von Schwarz (2) gefangen worden, 
weil er nur eine Freiheit besitzt. Danach darf aber Weiß 
mit 3 nicht wieder auf 1 setzen, um den schwarzen Stein 
auf 2 gefangen zu nehmen, der auch nur eine Freiheit 
besitzt. Wäre das erlaubt, würde sich das Spiel anschlie-
ßend in einer sinnlosen Endlosschleife verfangen.

Die Selbstmord-Regel
In der rechten oberen Ecke der Zeichnung sehen wir 
nach dem Zug auf 5 drei schwarze Steine ohne Freiheit. 
Sie wären damit gefangen und müssten vom Brett ge-
nommen werden. Weil Schwarz die Gefangennahme mit 
seinem letzten Zug selbst bewerkstelligt hat, reden wir 
von Selbstmord. Selbstmord ist verboten!
Dieser Zug durfte also nicht gemacht werden. Auch bei 
dem schwarzen Zug auf 6 handelt es sich um Selbst-
mord, weil er keine Freiheiten mehr hat. Wurde aller-
dings der Punkt A durch einen schwarzen Stein besetzt 
sein, hätte der Zug auf 6 zugleich allen weißen Steinen 
die letzte Freiheit genommen. In diesem Fall wäre der 
schwarze Zug auf 6 kein Selbstmord mehr, weil mit 
diesem Zug die weiße Steingruppe vom Brett genommen 
wird. Damit hat der schwarze Stein auf 6 drei Freiheiten. 

Leben, Tod und Seki
Gruppen von Steinen, die gefangen werden können, 
sind tot; Gruppen von Steinen, die nicht mehr gefangen 
werden können, sind lebendig. 

Leben:
Im Diagramm darf Weiß weder auf A noch auf B setzten, 
da beide Züge Selbstmord wären (vgl. Selbstmordregel).
Also kann die schwarze Gruppe von Weiß nicht mehr 
gefangen werden, da es Weiß nicht möglich ist, alle Frei-
heiten von Schwarz zu besetzen.

Tod:
Die Gruppe in der linken oberen Ecke des Diagramms 
kann von Weiß noch gefangen werden. Zwar wäre ein 
Zug auf D wiederum Selbstmord, nicht aber ein Zug auf 
C, da Weiß damit dem markierten schwarzen Stein die 
letzte Freiheit nimmt. 
Diesen schlagenden Stein von Weiß darf nun Schwarz 
nicht im nächsten Zug zurückschlagen (vgl. Ko-Regel), 
weshalb Schwarz anderswo auf dem Brett ziehen muss. 
Dann aber darf Weiß auf ‚d‘ setzen, da dieser Zug nun 
der schwarzen Steingruppe die letzte Freiheit nimmt.

Seki:
In der Situation am unteren Rand handelt es sich um eine 
Koexistenz (Seki) - weder Schwarz noch Weiß wollen auf
E oder F ziehen, da sie sich damit die vorletzte Freiheit 
nehmen würden, woraufhin der jeweils andere Spieler im
darauf folgenden Zug durch das nehmen der letzten 
Freiheit die Steine schlagen könnte. Da dies keiner von 
beiden Spielern will, wird in einer solchen Situation gar 
nicht mehr gezogen, wobei allerdings auch keiner der 
beiden Spieler in dieser Stellung Punkte macht.

Spielende:
Beide Spieler stellen fest, dass sie keine weiteren Steine 
sinnvoll setzen können. Es werden dann die freien
Schnittpunkte, die durch die Steine jeder Farbe um-
schlossen sind, gezählt. Zu ihnen addiert man die im 
Spielverlauf als gefangen entfernten gegnerischen Steine.

10 Punkte für Schwarz (Quadrate) - 15 Punkte für Weiß 
(Dreiecke).  Gefangene: Schwarz habe 3 weiße Steine
gefangen, Weiß keinen schwarzen Stein. 
Damit hat Schwarz 10+3=13 Punkte und Weiß 15+0=15 
Punkte. 
Weiß hat mehr Punkte und gewinnt das Spiel.

Wir wünschen Ihnen viel spannende Unterhaltung mit 
dem Go-Spiel.







E  Go
Go es un antiguo juego de mesa chino japonés para dos 
jugadores. Quizás sea el único juego de mesa que los or-
denadores no pueden jugar tan bien como las personas. Go 
es un juego muy justo, vive de dar y tomar y sin embargo al 
final hay un ganador.
El juego Go está formado por un tablero cubierto por 19 x 
19 intersecciones de líneas verticales y horizontales, inclu-
idas las intersecciones del margen, además de 180 fichas 
blancas y 181 fichas negras.

Información general
Go no es un juego muy complicado. Cuatro reglas básicas 
bastan para explicarlo. Sin embargo, Go es un juego muy 
complejo con opciones casi infinitas que lo hacen tan inte-
resante y variado.
Estas instrucciones de juego están dirigidas a los jugadores 
nuevos y por eso transmiten únicamente los fundamen-
tos más básicos. En el comercio especializado se pueden 
encontrar numerosas obras sobre el juego. Como pequeña 
ayuda orientativa y para consultar dudas o ponerse en con-
tacto con otros jugadores de Go en su región pueden servir 
las páginas de Internet siguientes:
http://www.aego.biz (Asociación Española de Go)
http://www.thinkchile.com/playgo (español)
http://www.britgo.org (inglés)

Objetivo del juego
Supuestamente la base del actual juego Go se remonte 
a los juegos de planificación estratégicos de los antiguos 
jefes del ejército. Imagínese que el tablero de Go es un 
mapa sobre el que desea delimitar una zona conexa con sus 
fichas. Las fichas del contrario pueden quedar encerradas 
sin poder moverse.

Preparación del juego
A diferencia del ajedrez, en Go puede iniciar el juego el 
jugador de las fichas negras y colocar una ficha negra sobre 
una intersección de dos líneas.

Las reglas
Una vez colocada una ficha sobre una intersección perman-
ece en ella por regla general hasta el final del juego y no 
será desplazada ni cambiada a otra posición. En cada turno 
se coloca siempre una sola ficha. En cada intersección pue-
de haber solo una ficha. También se consideran interseccio-
nes los puntos de los márgenes.

Ejemplo: una forma de colocar las fichas.

Todas las fichas que se ven están correctamente colocadas 
sobre el tablero. Para colocarlas han sido necesarios varios 
turnos de jugadas. De momento no vamos a entrar en la 
finalidad y la calidad de esas posiciones.
Antes de empezar un juego los dos jugadores pueden 
acordar una compensación. Por el derecho de empezar 
el juego con negras, las blancas reciben normalmente 5,5 
puntos que computarán al final del juego.
En lugar de concederle el inicio del juego, otra opción es 
conceder al jugador de negras más débil la posición equilib-
rada de la ficha de ventaja sobre los puntos marcados como 

tales en la rejilla.

Cada ficha posee libertades. Se denomina libertad a todas 
las intersecciones libres en torno a una ficha colocada y que 
tengan conexión directa con ella, ya sea vertical u horizon-
tal. Como no puede haber uniones en diagonal, una ficha 
podrá tener por tanto un máximo de cuatro libertades. 

Las piedras que ya no tienen ninguna libertad se denominan 
prisioneras y serán retiradas del tablero. Un grupo de fichas 
del mismo color se denomina cadena. Cada ficha unida a 
una cadena es inseparable de ésta y ya no podrá ser tratada 
como una ficha aislada. Esto es importante al aislar y en el 
recuento posterior de las libertades. También forman parte 
de la cadena todas sus ramificaciones. La cadena no puede 
estar cortada por puntos libres.

Ejemplos de cadenas:

Las blancas tienen aquí dos cadenas:

Cadena 1:
WC19, c18, d18, e19, e18, e17, f18, g19, g18, g17
con 12 libertades,
Cadena 2:
Wa13-113-119 [leído blancas desde a13 hasta 113 hasta 
119]
con 28 libertades [por encima de la fila 13 sigue la fila 12].

Las negras tienen dos cadenas y una ficha suelta:

la ficha Sd15
con 4 libertades
Cadena 1:
Se14, f14, g14, g15
con 6 libertades
Cadena 2:
Sh16, i16-i14
con 8 libertades.

En las cadenas se suman las libertades de las fichas que 
la componen. Cada ficha puede aportar tantas libertades a 
la cadena como intersecciones libres tenga a su alrededor. 
En la figura anterior, la ficha blanca en e18 no tiene ninguna 
libertad, por lo tanto, y de acuerdo con la regla ya conocida, 
debería ser retirada del tablero. Pero su retirada destruiría 
la cadena y eso está prohibido según la regla de que cada 
ficha de una cadena es inseparable a ella.
La integridad de la cadena es prioritaria, de modo que la 
ficha permanece unida a ella.

La regla K.o.
Esta regla dice que una ficha que apresa a otra aislada (es 
decir que le roba la última libertad) no puede ser apresada a 
su vez por el contrario en el turno siguiente.

En la figura vemos como las blancas han jugado en 1. A 



continuación ha sido apresada reglamentariamente por las 
negras (2) porque solo tenía una libertad. Ahora las blancas 
no pueden jugar de nuevo en 1 con 3 para apresar la ficha 
2, a la que también le queda solo una libertad. Si eso estu-
viera permitido, el juego se enredaría en una interminable 
serie sin sentido.

La regla del suicidio
En la esquina superior derecha de la figura vemos que tras 
jugar en 5 hay tres fichas negras sin libertades. Eso quie-
re decir que están prisioneras y deberían ser retiradas del 
tablero. Aquí se habla de suicidio porque las negras han 
causado el apresamiento ellas mismas con la última jugada. 

¡El suicidio está prohibido!
Es decir, que no se puede realizar una jugada como esa. 
También la jugada en 6 de las negras es un suicidio, pues 
no le queda ninguna libertad. Sin embargo, si el punto A 
estuviese ocupado por una ficha negra, la jugada en 6 
habría quitado a las blancas la última libertad. En ese caso 
la jugada de negras en 6 no se considera un suicidio, pues 
de ese modo obliga al grupo de fichas blancas a ser retirado 
por completo del tablero. Y la ficha negra de la jugada 6 
gana tres libertades.

Vida, muerte y seki
Los grupos de fichas que pueden quedar prisioneras están 
muertas; los grupos de fichas que ya no pueden ser apresa-
das están vivas.

Vida:
En el diagrama, las blancas no pueden colocar ninguna 
ficha ni en A ni en B, pues ambas jugadas serían suicidio 
(véase la regla del suicidio). Es decir que el grupo de negras 
ya no puede ser apresado por las blancas, pues éstas no 
tienen ninguna opción de ocupar todas las libertades de las 
negras.

Muerte:
El grupo de la esquina superior izquierda del diagrama aún 
puede ser apresado por las blancas. La colocación de una 
ficha en D sería suicidio, pero no la colocación en C, pues 
las blancas ocuparían con ello la última libertad de la ficha 

negra marcada.
Esa ficha blanca expuesta no puede ser apresada por las 
negras en el siguiente turno (véase regla K.o.), por eso las 
negras deben jugar en otra parte del tablero. Pero enton-
ces las blancas pueden colocar una ficha en ‚d‘ y con esa 
jugada ocupar la última libertad que le quedaba al grupo de 
fichas negras.

Seki:
En la situación del margen inferior se trata de una coexis-
tencia (seki). Ni las negras ni las blancas quieren ocupar E 
o F, pues con ello ocuparían la penúltima libertad y en la 
jugada siguiente el contrario podría apresar a todo el grupo 
de fichas al ocupar la última libertad. Como ninguno de los 
dos jugadores desea que ocurra eso, en esa situación no 
se mueve más, aunque tampoco ninguno de los jugadores 
sume puntos en esa situación.

Final del juego:
Los dos jugadores concluyen que ya no pueden colocar 
ninguna ficha más. A continuación se cuentan las intersec-
ciones libres rodeadas de las fichas de cada color. A ellas se 
suman luego las fichas del contrario que han sido apresadas 
y retiradas a lo largo del juego.

10 puntos para las negras (cuadrados) – 15 puntos para las 
blancas (triángulos). 
Prisioneras: las negras han apresado tres fichas blancas y 
las blancas ninguna ficha negra. 
Por lo tanto las negras obtienen 10 + 3 = 13 puntos y las 
blancas 15 + 0 = 15 puntos. 
Las blancas tienen más puntos y ganan el juego.

Les deseamos mucha diversión y emoción con el juego Go.


