Kendinizi ve insanlar tanimak, sakii
kalmig yénlerinizi ortaya cikarmak ister
misiniz? Saygi ve uyumun énemine
inaniyorsaniz, satran¢ gibi zihinsel
olarak uyarici nitelik taslyan oyunlara ilgi
duyuyorsaniz, strateji gelistirme, taktik
uygulama, yoguniasma ve yarisma
gucunlzi gelistirmek istiyorsaniz siyah
beyaz taslarin sesini dinleyin...

GOA&

Uzakdogu Satranc

NSAN vasaminin tiim vénlerini

icinde yasatabilen bir oyun olan

go, 4000 yil nce Cin'de dogdu.

Stratejik diisiinme ve varatcihi-

gin i¢ ice oldugu go, bir oyun
olarak tasarlanmamigti. Savascilar, hii-
kiimdarlar, shogunlar (baskomutanlar)
savag strarejisi gelistirmek ve kehanet-
te bulunmak i¢in go oyununu bir arag
olarak kullaniyorlardi. O giinlerde ke-
hanette bulunmak insanin dogayla ve
¢evreyle olan savagiminda ¢ok tnem-
liydi. Hiikiimdarlarin yiinetim bigimin-
de din, politika ve kehanet bir hiitiin
olusturuyordu. Bazi eski kavnaklarda,
oyun tahtasinin savas alaninin kiigiil-
tiilmiis bir hali olarak kullanildigy ka-
vithdir. Hatta efsa-
neye giire, Tsin ha-
nedani zamaninda,
Sha-a adinda bir
prens yasarmis.
Sha-a, vegeni Sha-
gan ile uzun villar
siiren ve binlerce
askerin 6lmesine
yol acan bir savag
icindeymis. Kor-
kung dliimleri dur-
durmak isteven bu
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iki lider, sorunlanini bir go magiyla ¢oz-
meye karar vermisler. Bovlelikle kanl
bir savag yerini bir oyuna terketmek
zorunda kalmis,

Bu oyun, Cin diginda Japonya'da,
izellikle ig savag sirasinda askeri tak-
tikleri incelemek ve gelistirmek fizere
benimsenmisti. Oyun tahtasinin savas
alaninin bir haritasy, raslardan da érne-
gin siyah olanlarin diigman, beyaz olan-
lann ise savas¢inin kendi birlikleri ol-
dugu varsayilarak, birlikler uygun nok-
talara verlestirilir ve oyun tahtasi iize-
rinde plan yapilabilir. Go, Japonva'ya
1500 y1l 6nee Tang hanedan dénemin-
de girmistir. Aristokratlar, imparatorluk
ailesi, Budist rahipler ve savaser siniflar

arasinda yayginlagmisur. Go ovununun
kehanetle olan iliskisi Japonya'da orta-
dan kalkmis ve bu degisiklik Cin'de
de kabul edilmistir. Gene de, Cin ve
Japon sistemleri arasinda farklar vardir.
Ancak, bu farklar, oyunun sonucuna
etki edecek nitelikre degildir. Go,
diinyaya Japonya'dan vayilmisur. Go,
en dnemli gelismeyi Japonya'da Edo
déneminde (1603-1868) gistermistir.
Bu dénem i¢inde godokoro adi verilen
ulusal go akademisi de kurulmustur.
1868-1912 yillan arasindaki Meiji d-
neminde, modernlesme ve banlilasma
siireci baslamistur. Bu dénemde gele-
neksel olmasi nedeniyle go ovununa
olan ilgi biraz azalmisur. Ancak. gene
de gesitli go orgiitleri
olusturulmusrtur,
1924’te tiim bu top-
luluklar, Japon Go
Birligi (Nihon Ki-in)
biinyesi alunda bir-
legmigtir. Bu birlik
her yasta profesyonel
ve amatir oyuncunun
diinyada ve Japon-
ya'da biraraya gelme-
sini desteklemekte-
dir.
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Satranci Seviyorsaniz
Go’yu da Seversiniz...

Iki kisinin manuk ve sezgive daya-
I miicadelesi denildiginde, ilk akla
gelen ovun satrangur, Bundan sonra,
satrangla beraber akhmza go da gele-
cek. Satrang, 32 rasla 64 sivah bevaz
kareden olusan bir tahta {izerinde oy-
nanmaktadir. Go ise, 19 x 19 karenin
¢izgi kesigimleri iizerinde sivah ve be-
vaz renklerdeki 361 vuvarlak rasla ov-
nanan bir oyun. Satrangta her bir tagin
farkls bir degeri vardir, ancak bu oyun-
da raglar egir giigtedir. Satrangta ragla-
rin hepsi oyunun baginda tahranin
iizerinde bulunur, go'da ise oyuna bas-
larken go tahtasi bogtur. Go oyununda
ovuncunun amaci rakibinden daha bii-
viik bir alan kugatmakur. Alam daha
biivitk olan ovuncu oyunu kazanir,
Satrangra ise nihai hedef, rakip oyun-
cunun gahim elde etmekrir. Satrangta
hamleler gegici olup, taglar tahta {ize-
rinde kaleydoskopik bir gbriintii sergi-
lerler. Go ovununda ise, hamlelerin
hepsi olmasa da ¢ogu tahtanin iizerin-
de kalir, Profesvonel go ovunculan ay-
nt zamanda gii¢lii satrang ovunculan-
dir, Avni gekilde satrang oyuncularninin
da 1yi birer go oyuncusu olabilmesi stz
konusudur, Satrang gibi oyunlara alter-
natif olan go, yagam bigimi i¢in model
olugturarak. insamn sosyal ve zihinsel
birikimine katkida bulunur. Giinliik
vasamda karar verme vetsini gelistirir.
Kisinin kendisine ve diger insanlara
ait ozellikleri kesfetmesine yardimel
olur ve yofunlasma giiciinil artinr,

Go oyununun amac: “nifuz bélgeleri” olusturmaktir. Bu béigeler gerekt:'g‘inde genisletile-

Cizgi ve Daire
Siyah ve Beyaz

Go oyununun temeli Tao'cu dii-
slinceye davahdir. Tao'cu dilsiinceve
gire bir ikivi, iki de ii¢ii yaratmisar,
Bir Tao'dur. Iki Yin ve Yang'dir. Ug
ise cennet, diinva ve insanhikor, Yin
ve Yang birbirine zit iki giigtiir. Sivah
ve beyaz, erkek ve disi, sicak ve so-
guk “zithiklanyla™ her sevi anlatabilir-
ler. Yin ve Yang semboliinde iki giig
birbirinin ¢evresinde diiner ve her iki-
sinin de merkezinde digerinden bir
nokra vardir. Yin ve Yang birbirine
vansir, birbirini ¢evreler ve birbirivle
ctkilesir. Dért mevsim birbirini izler,
biri digerini dogurur ve biri difterini
canlandinr. Go oyununda da, sivah ve
bevaz taglar birbirleriyle bir miicadele
igindedir. Biri digenme hakim olmaya
¢aligir, ancak birbirini yok etmeyi
amaglamaz. Hangisi kazanirsa kazan-
sin, kaybedenin, tahtanin bir kismin-

da sahip oldugu bir miktar alani var-
dir.

Ik bakigta iki kiginin ¢atigmaya
girdigi bir oyun olarak gorillen go oyu-
nunda, ashinda kigi kendi kendisiyle
savagsmakeadir. Oyun, Kigiligin bir ay-
nast gibidir. Insanin iyi ve kotil yanla-
rint ortaya ¢ikanr. Kendini farketmesi-
ni saglar. Oyuncu iyi yanlarin geligtir-
meve ¢abaladikga “gergek kazanma-
va" vaklagir. Bencil bir yaklagim warzi
ovuncunun venilmesine neden olur.
Kazanmak igin aceleci davranmak, her
yolu denemeye ¢alismak, éfkelenmek
oyuncunun giiciinii azalur. Bu oyun,
rukibin Kigiligini anlamak igin de savi-
siz firsat saglar.

Taslarin Dili

Ovyun, sivah tagin hamlesiyle bag-
lar. Hamleler gizgilerin kesisim nokea-
lan fizerinde vapihr, Taglar bir kez oy-
nanchkean sonra hareket etmezler. Si-
yah ve bevaz taglar hamlelerini ardigik
olarak gergeklegtirirler. Go tahtasi iize-
rinde dokuz tane nokra vardir. Bu nok-
talar oyun sirasinda referans alinirlar ve
vildiz noktalan olarak adlandinilirlar.

Merceksi disk geklindeki sivah
beyaz taglar plastik, cam, midye kabu-
gu gibi malzemelerden yapilabilir, Ka-
linhigr bacaklarnyla beraber 50- 240
mm arasinda, kenar uzunluklan ise
454 mm olan oyun tahtasiin Japon-
va'da vetisen Torrea nucifera agacin-
dan vapilmas) gerekir. Ancak bu en-
der bulunan bir agac¢ oldugundan,
oyun tahtas) bagka agag tiirlerinden ya
da plastikten de vapimakradir. 181

bilirler. Rakip yavas yavas kusatiir. Riskli kararlar ya da saldirgan hamleler taslarin alin-
masina neden olabilir. Satrancta go oyununun tersine tahta siirekli bosalir. 200-300 hamle
sdren bir go macimn tersine, bir satrang¢ oyunu ortalama 40 hamlede sona erebilir.
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sayisi hizla artan
go, geleneksel bir

Uzakdogu oyunu
& 100 000'den fazia oyuncu
olmaktan cikip, * 10 000'den fazla oyuncu
. A 1 000'den fazla oyuncu
dd' ".k' stnir 1.000'in altinda oyuncu
tanimadan

yayllmaya devam etmektedir. Uluslararasi sampiyonalara katilan ilke
sayisi da giderek artmaktadir. Diinya Amatér Ciftler Go
Sampiyonasi'nin altincisi, 11-12 Kasim 1995 tarihleri arasinda
Tokyo'da diizenlendi. Sampiyonaya Ingiltere, Hollanda, Fransa,
Almanya, Macaristan, Ukrayna, Polonya, Rusya, Slovenya, Tiirkiye,
Kanada, ABD, Cin, Kore, Tayvan ve Japonya katildi. Birinciligi Kore,
ikinciligi Tayvan, dcinciliigi de Japonya aldi. Sampiyonaya
Tirkiye’den Oktay Uysal ve Basak Koca katild.

tane siyah ras, 180 tane de beyaz tas
vardir. Siyah taglarnin ¢apr 21 mm. be-
vaz taglarin ¢apr ise 20 mm'dir. Bu-
nun nedeni. sivah taslann, renklerin-
den dolay: giiz aldanmasi sonucunda
daha kii¢iik giriinmelerini éinlemek-
tir. Taslanin iizerinde hareket ettigi
kesisim noktalarinin sayisi da 361 dir.
Ovyuna heniiz girmemis olan raslar,
oyun tahtasinin yaninda tahta kapla-
rin i¢inde durur,

Ovunun baginda tahta bostur. Bir
ovuncu sivah, diger oyuncu ise bevaz
taslan alir, Sivah raslarin sahibi olan
oyuncu, taglardan birini kesigim nok-
talarindan birine kovar ve oyun baslar.
Ovyuncu iizerinde tag olmayan herhan-

Go Oyununa Bir Ornek

Ogrenmeye baglamak Igin 9 x 9'luk tah-
tada oynanan bir oyunda, sivah ik hamlesini
4-4 noktasinda gergeklestirir. Daha sonra
beyaz tagin hamlesiyle oyun stirer. Beyaz ta-
$in 6 numarall hamlesiyle siyah ve beyaz tas-
lann alanlan belirmeye baslar. Siyah taglarin
alan sag taraf, beyaz taglann alani sol taraf
olmaktadir. Her iki tarafin alanlan belirfenir-
ken secllebilecek |ki temel strateji vardir.
Bunlardan birl eyuncunun kendi alanini ge-
nisletirken rakibinin alamini daraltmaya calis-
mas, digeri Ise rakibinin alanini isgal etmesi-
dir,

7 numaral slyah tagin hamlesiyle, siyah,
beyaz taslarin "a" noktasina genislemesini
engellerken, sag tarafta kendl alanini genis-
letmektedir. 8 nurnarall beyaz tas da, siya-
hin, beyaz taglann alanina gegmesini &nle-
mektedir. 9 numarall siyah tas da, beyaz

taglarin siyahlarin alanina gegmemeleri igin
karsi glig olugturmaktadir, Bundan sonra si-
ra beyaziarin kendi alanini genisletmesine
gelmigtir. 10 ve 12 nurnarall beyaz taslarin
hamileleri bu amaca uymaktadir. 14 numaral
beyaz tas alanin (st sol kismini elde stmeye
yonelik olarak hamle yapmistir. Siyah, (st
sag alan 15 numaral tagla korumalidir, Be-
yaz 16 ve siyah 19'un hamieleri normal bir
hamleler dizisidir. Benzer bir hamle dizisi de
beyaz 20 ve siyah 23 arasinda gergekles-
mektedir. Bu hamleleri gergeklestirirken be-

gi bir kesisim noktasina ragin1 koyabi-
lir. Baglangi¢ hamleleri genellikle vil-
diz noktalannin yakinlarinda gergek-
lestirilir. Bir tag bir kere oynandikran
sonra, bir daha hareketr etmez. Oyun
agrenilirken, Y x 9’luk bir rahtada bas-
lamak kolayhk saglar,

Tirkiye'de Go

Go oyunu bagra Japonya olmak
iizere Cin, Kore, Tayvan, ABD, Al-
manya ve daha birgok iilkede oynan-
makradir,

Tiirkiye'de go 1990'h villarin ba-
sinda oynanmaya baglanmigtir ve her
vil ulusal sampivonalar diizenlenmek-
tedir. Bu ulusal sampivonalan kaza-
nanlar Diinya Amatir Go Sampiyona-
st'na kaulmakradir. Go ovununu Tiir-
kiye'de ilk kez Tiirk-Japon Dostluk
ve Dayamigma Dernegi canitmistir,
Bu oyunla ilgili etkinlikler halen
Uzakdogu Kiiltiir Merkezi'nde siirdii-
riillmektedir. Bunun yvaninda, Orta
Dogu Teknik Universitesi'nde de og-
rencilerin olugturdugu bir go toplulu-
fru vardir,

Zuhal Ozer
Konu Danigman: Oktay Uysal

Kaynaklur
Chikun C., The Magic of Guo, 199
P, Arabik 1993,

yaz, siyahin alanini daraltmakta ve kendi ala-
nint genisletmekiedir. Beyaz 24 ve beyaz 26
oyunun son hamleleridir, Bundan sonra ka-
zanan belifensbilir,

Siyahin alani, onun kontral etmis oldugu
sag taraftaki bog noktalann tUmuidur. Bu
noktalar "s" lle gosterimistir. Beyaz igin de
ayni seyler gecerlidir. Beyaza ait noktalar da
“b" ile gosteriimistir, “b"ler ve *s’ler sayildi-
ginda, daha fazla sayida gikan kazanmis ola-
cakir, Bu oyunda, siyah 28 noktaya, beyaz
27 noktaya sahiptir. Oyunu siyah kazanmis-
tir.

Bu, oyunu basit olarak gosterebilecek ve
il ders yerine gegebilecek bir 6rmektir, Oyu-
nun birgok yénil bu drmekte gosterilememis-
tir. Oyunun diger ybnleri, taslann alinmast,
taglarn alinmaktan korunmasi, "ko" olarak
adlandinlan 6zel bir durum, taglar arasinda
kopamayacak dikey ve yatay baglantiar ku-
rulmas, agilig stratejileri ve tag alima teknik-
leridir.
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