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The Way To Go

’La vremea potrivita se va ivi punctul culminant
care 14 va aduce gloria,
dar mai intai e nevoie de o temelie,
adancad si solida...”

PREFATA

Jocul de GO reprezinta esenta simplitatii si
superlativul complexitatii in acelasi timp. E studiat in
scolile de ofiteri din Orient, ca un exercitiu de strate-
gie militara. Se studiaza de asemenea in institutiile de
fnvatamant cu profil filozofic din Occident, ca un mij-
loc de intelegere a interconexiunii dintre intelect si
intuitie.

A invata GO-ul e foarte usor. A-1 stapéni insa,
este 0 provocare minunata, fara sfarsit.

Tn acesta mica brosura, Karl Baker a creat o
capodopera de simplitate si claritate, o lucrare ideala
pentru incepatorul interesat de acest joc. Cu toata
simplitatea lor, regulile GO-ului pot parea ciudate
unui neinitiat. Tncepatorul va descoperi ci acest ma-
nual 1l va ajuta sa inteleaga pas cu pas principiile de
baza astfel ncét, in scurt timp, va putea trece la place-
rea jocului.

Aceasta brosura se va dovedi nepretuita ca
material de initiere si de pregatire a jucatorului pentru
prima sa partida. Este excelenta pentru elev si profesor
n acelasi timp.

Roger B. White
American Go Association

Winfred Ernest Garrison

INTRODUCERE

GO-ul e un joc de strategie. Doi adversari se
intrec in a castiga teritoriu, punand pe rand piese pe o
tabla de joc din lemn cu un caroiaj simplu, de obicei
de 19 x 19 linii. Ambii jucatori urmaresc sa inconjoare
teritoriu cu piesele proprii, la fel cum se Tmparte un
teren cu ajutorul gardurilor. Tn plus, piesele adversaru-
lui pot fi capturate. Scopul jocului este de a Tnconjura
cat mai mult teritoriu, un obiectiv simplu care con-
duce la aceasta eleganta si fascinanta complexitate a
GO-ului.
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DESPRE JOC

GO-ul a aparut in China, acum aproximativ
4000 de ani. Mai apoi a fost adoptat in Japonia in jurul
anului 800 A.D. Tn decursul timpului jucatorii din es-
tul Asiei au excelat in acest joc. GO-ul a ajuns in
emisfera vestica spre sfarsitul secolului XIX. Con-
ceput ca un joc complet logic, GO-ul a trecut testul
timpului. Astazi el se regaseste in forma originala si
este recunoscut ca fiind cel mai vechi joc din lume.

GO-ul este un joc de aptitudine si nu implica
nici un element de hazard. Ambii jucitori cauta sa
controleze si sa captureze teritoriu mai mare decét al
adversarului. Rezultatul partidei este determinat ntot-
deauna de nivelul general al calitatii deciziilor. Toate
mutarile sunt vizibile pe tabla. Jocul Tncepe cu tabla
goala, exceptand partidele cu handicap (jucatorul mai
putin experimentat primeste un avans de cateva piese).
Jocul este plin de actiune si pasionant, trecand de la
un front de lupta la altul pe masura ce fiecare jucator
urmareste un avantaj de pozitie.

Tncepand cu prima mutare, se construiesc
forme unice pe tabla. Exprimarea individuala poate fi
atat de vasta incat probabil ca nu s-au jucat vreodata
doua partide identice. Se presupune ca exista peste
10°® de forme posibile pe tabla, ceea ce depaseste cu
mult numarul estimat de atomi din intregul univers.

O partida de GO poate atinge o complexitate
eleganta, nascutid din creativitatea individului si din
semnificatia formelor pe care acesta le creeaza pe
tabla de joc. GO-ul reprezinta o aventura estetica a
carei importanta o depaseste pe cea a victoriei sau a
infrangerii. Tnsa la orice partida, fiecare jucator castiga
intr-o oarecare masura si inevitabil pierde intr-o anu-
mita masura, yin si yang. Cel care doreste sa progre-
seze va gasi Tn majoritatea partidelor jucate o frantura
de implinire.

Actiunea care se desfasoara pe o tabla de GO
reflecta efortul individului de a-si mentine un echili-
bru si o armonie interioara, un ideal spiritual dar si
practic. Succesul in joc este determinat de succesul h
aceasta incercare launtrica. Tn mod inevitabil GO-ul
provoaca si perfectioneaza puterea de concentrare a
jucatorului. Dinamica irezistibila a jocului tinde sa
captiveze complet mintea.

Situatiile care se pot crea ca urmare a acestor
simple obiective ale jocului sunt atdt de complexe
incat au zadarnicit toate incercarile specialistilor de a
programa un computer care sa joace GO competitiv.
Opinia generala este ca nici un computer nu va fi in

stare prea curand (sau poate niciodata) sa puna la
incercare abilitatile unui jucator profesionist de GO.
Strategia jocului are o subtilitate sublima. De exemplu
un jucator poate atrage adversarul intr-o serie de mici
victorii, asigurandu-si prin aceasta strategie un castig
mai putin evident dar decisiv in final. Lacomia si
agresivitatea impulsiva conduc de regula la declin. O
solutie usoara poate fi un succes pe moment dar se
poate dovedi un dezastru mai tarziu. O greseala este
foarte rar decisiva; succesul depinde mai degraba de o
revenire eficienta dupa o lupta pierduta, vointa si un
spirit de lupta. Abilitatea de a combina judecata si
gandirea in ansamblu, necesara in partidele la nivele
mari, se dovedeste a fi factorul care reduce la nepu-
tinta orice computer sau program in fata unui jucator
uman experimentat’.

O partida de GO este o actiune cooperativa.
Jucatorii au nevoie unul de altul pentru a avea satis-
factia unui joc interesant. Daca adversarul nu-ti ofera
0 provocare suficientd, calitatea jocului va avea de
suferit; nu risti amaraciunea Tnfrangerii, dar nici nu ai
satisfactia completa a victoriei. Tn mod traditional,
jucatorii de GO Tsi pretuiesc adversarii; un spirit de
respect si politete acompaniaza orice partida.

Poate mai important decat toate, GO-ul este
un mijloc de comunicare intre doi oameni, o dezbatere
amicala, pro si contra. Fiecare piesa pusa pe tabla este
o0 afirmatie, cea mai coerenta afirmatie pe care o poate
face jucatorul si, in acelasi timp, o reactie la dez-
baterea n ansamblul ei. Fiecare mutare poate
reprezenta un raspuns simplu sau subtil, o completare
a altor afirmatii sau un Tnceput de explorare a unui
nou subiect.

GO-ul poate oferi satisfactii oricarui jucator
de orice nivel. Doi incepatori care joaca Tmpreuna pot
trai aceeasi aventura ca doi veterani. O partida poate
naste in fiecare jucator o gama uimitoare de senzatii.
Fara indoiala, promisiunea aventurii este motivatia de
a parcurge aceste prime capitole din drumul spre GO.

* Scena tradizionala a jocului de GO o reprezinta tabla de
joc cu doua persoane faga in faga. Astazi insa, programato-
rii oferd o noua forma de GO: programe de calculator care
joaca unul Tmpotriva altuia, computer contra computer.
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“GO-ul este un balet de forme complementare care se intrepatrund pe suprafasa tablei”

CAPITOLUL UNU

PROCEDURA DE JOC

Aceste capitole prezinta intrebari puse spre
exemplificare, in scopul intelegerii cu usurinta a GO-
ului. Folositi o coala de hartie deasupra fiecarei pagini
si parcurgeti materialul descoperind pe rand raspunsul
la fiecare problema n parte. Tncercati sa raspundeti cat
mai corect la fiecare intrebare. Cititi explicatia respec-
tiva daca raspunsul dvs a fost incorect. Parcurgeti
capitolele intr-un ritm potrivit, astfel incat materialul
sa fie interesant si sa ramana clar.

Pentru inceput

Doi jucatori incep o intrecere guvernata de
procedura de joc descrisa in continuare. Campul de
intrecere consta n linii orizontale si verticale care se
intersecteaza. La fiecare intersectie de linii se for-
meaza cate un punct. O tabla de GO de marime nor-
mala contine 361 de puncte.

ntrebare: Cate puncte apar in exemplele de
mai jos? (Observati ca unele ilustratii prezinta si mar-
ginea tablei, altele nu).

Dia. 1
Raspuns:

Patru e corect.

Dia. 2
Raspuns:

Doisprezece. Nu uitati sa numarati si punctul
din colt.

Dia. 3
Raspuns:
Saisprezece.

n jocul de GO, la fel ca in aceste exemple,
ignorati spatiile si acordati atentie punctelor.

Jocul Tncepe cu tabla goala, fara nici o piesa.
Fiecare punct este o bucata pretioasa de teritoriu.
Scopul jocului este de a Tmprejmui (inconjura) com-
plet mai multe puncte de teritoriu decat adversarul.
Piesele de joc se numesc pietre, un set de pietre negre
si unul de pietre albe. Negrul joaca primul.

Jucatorii “muta” alternativ prin plasarea unei
pietre, construindu-si pe tabla pozitiile cu cate o piatra
la fiecare mutare. Pietrele se aseaza pe puncte. Odata
plasata, o piatra nu se deplaseazad niciodatd in alt
punct.

Tn continuare veti parcurge trei diagrame care
prezinta o partida in curs, prin sase mutari: negru, alb,
negru, alb, etc.

a8
\__/

Dia. 4
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Dia. 6

Observati ca pietrele incep sa se combine,
construindu-se formatiuni. E Tnca prea devreme in
aceasta partida ca sa existe puncte Tnconjurate, dar se
poate spune ca negrul urmareste sa formeze un terito-
riu in partea dreapta a tablei, in timp ce albul ur-
mareste acelasi lucru Tn partea stdnga. Secventa con-
tinua de aici pana la incheierea partidei (ilustrata in
Capitolul 3).

Mecanica

De la fiecare punct de pe tabla pornesc linii.
Punctul imediat urmator de-a lungul unei linii este un
punct adiacent. Punctele sunt adiacente numai de-a
lungul liniilor. Punctele aflate in diagonala nu sunt
adiacente. Fiecare punct liber adiacent unei pietre este
o libertate.

Tntrebare: Cate libertati are fiecare din pietrele
urmatoare?

Dia.7

Raspuns:

Patru. Cititi din nou paragraful anterior daca

nu v-ati lamurit.

Dia. 8
Raspuns:
Trei.

Dia. 9
Raspuns:

Doua. Observati ca pietrele plasate pe margini
si Tn colturile tablei au mai putine libertati.

Libertatile sunt la fel de importante in GO
precum aerul pentru viata. In continuare ne vom ocupa
n detaliu de libertati.

FORMAREA LEGATURILOR

Odata plasata pe tabla, o piatra nu se de-
plaseaza niciodatd Tn alt punct. Daca o alta piatra de
aceeasi culoare este plasata pe un punct adiacent, cele
doua pietre sunt legate. Odata legate, pietrele for-
meaza un grup inseparabil. Un grup poate fi format
dintr-o singura piatra sau din mai multe pietre legate.

Tntrebare: Cate grupuri sunt prezentate in fie-
care din diagramele urmatoare?

Dia. 10
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Raspuns: Nu uitati ca pietrele sunt legate numai de-a
lungul liniilor, nu si Tn diagonala.

B

Un grup.

00 © o
O T 3

Dia. 11 L
Raspuns: ”
Trei grupuri. Dia. 14
Remarcati faptul ca pietrele de aceeasi culoare Raspuns:
formeaza un grup atunci cand se ating. Pentru a ob-
serva cu usurinta pietrele legate pe tabla, uitati-va Noua grupuri, patru albe si cinci negre.

dupa pietre care se ating. Un spatiu liber intre pietre
fnseamna grupuri separate.

Grupurile de pietre au atatea libertati cate
puncte libere sunt adiacente Tntregului grup.

N Intrebare: Cate libertati are fiecare grup
prezentat in diagramele urmatoare?

Dia. 12 ‘

Raspuns: Dia. 15

Doua grupuri, unul alb si unul negru. Raspuns:

- Unsprezece.

Dia. 13 Dia. 16
Raspuns: Raspuns:

Sase grupuri, doua albe si patru negre. Zece. Cititi din nou explicatiile daca nu e clar.
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Capturile

Plasarea pietrelor astfel Tncat sa ocupe toate
libertatile unui grup advers rezulta in capturarea ace-
lui grup. Pietrele capturate sunt Tndepartate de pe tabla
imediat si pastrate ca prizonieri de cel care le-a captu-
rat.

ntrebare: Tn ce punct trebuie sa plaseze ne-
grul o piatra pentru a captura albul si a indeparta
piatra respectiva de pe tabla?

A——B
C

Dia. 17
Raspuns:

C. Ganditi-va la libertati ca la spatii de respi-
rat. Fara spatiu de respirat, pietrele “se sufoca” si mor.
O piesa neagra in punctul C va conduce la urmatoarea

situatie:

Dia. 18

un prizonier.

Raspuns:

C.

w-m—

8%

Dia. 20

)

Raspuns:

A si B. Tn acest exemplu, pentru a captura
piatra alba trebuie ocupate doua libertati.

Raspuns:

A. Diagrama care urmeaza prezinta pozitia
dupa mutarea negrului la A. Observati ca prin aceasta
captura, grupurile negre si-au marit numarul de liber-
tati.

Dia. 22

trei prizonieri.
Atunci cand un grup de pietre legate isi pierde
ultima libertate, toate sunt capturate.

Indiferent din cate pietre e constituit un grup,
cu cat are mai multe libertayi cu atat e mai puternic si

in siguransa. Tn diagrama 22, negrul a obtinut libertati
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prin capturarea albului. Un alt mod de a obtine liber-
tati pentru un grup este extinderea.

Tntrebare: Tn ce punct trebuie si joace albul
pentru a-si mari numarul de libertati pentru grupurile
prezentate in diagramele urmatoare?

Sugestie: Numarati libertatile Tnainte si dupa
adaugarea unei pietre.

Raspuns:

B. Albul are o singura libertate acum; o piatra
alba la B va mari numarul de libertati la trei: A, C si
D.

Dia. 24

Raspuns:

A. Albul are o singura libertate la A; o piatra
alba adaugata acolo va mari numarul de libertati la

trei: B, Fsi E.
E |
c®
B

’

I

Raspuns:

B. Adaugand o piatra alba la B, numarul de
libertati pentru alb creste de la doi la patru. Observati
ca o piatra alba la D nu va mari numarul de libertati.

Urmatoarea pozitie e mai complicata; nu-
marati cu atentie.

o

¢

A

Dia. 26
Raspuns:

B. Astfel se mareste numarul de libertati de la
patru la cinci.

Raspuns:

Nici una dintre aceste mutari nu va mari nu-
marul de libertati.

Pentru a evita capturarea, jucatorii mutd ade-
seori pentru a se extinde. O piatra adaugata la grup
poate obtine ea Tnsasi mai multe libertati, sau poate
lega grupul respectiv de un altul.

Tntrebare: Unde trebuie sa joace negrul pentru
a salva grupul de cinci pietre negre din diagrama ur-
matoare?
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Raspuns:

Grupul negru amenintat poate fi salvat si in-
tarit daca negrul se leaga la C. Astfel va dobandi patru
libertati (cu acces chiar la mai multe).

Atunci cand un grup de pietre a rimas cu o
singura libertate, el se afla in atari (a-ta-ri).

Tntrebare: Uitati-va din nou la cele sase dia-
grame prezentate anterior. In care din ele sunt grupuri
n atari?

Raspuns:
Diagramele 23, 24 si 28.

Jucatorul caruia tocmai i-a fost pus un grup n
atari nu este obligat sa-si apere grupul respectiv. Nici
celalalt jucator nu e obligat sa captureze. Pietrele pot
ramane n atari la nesfarsit.

Tn timp ce jucati GO, e util si politicos sa
avertizati adversarul atunci cand fi puneti un grup in
atari. Cuvantul atari inseamna in GO ceea ce cuvantul
sah reprezinta in jocul de sah. Faptul ca spuneti
“atari” Tnseamna: “In pozitia actuala, pot si capturez
acest grup la urmatoarea mutare”.

CURSA PENTRU CAPTURARE

Tn orice partida, ambii jucatori incearca ade-
seori sa gaseasca o cale de evadare pentru pietrele
proprii si sa Tnchida caile de evadare pentru adversar.
Punctele aflate sub pietrele capturate sunt teritoriul
celui care le-a capturat. De aceea problema capturii si
a evadarii este de importanta vitala.

Tntrebare: Unde va juca negrul Tn urmatoarea
situatie?

Raspuns:
Negrul va ocupa ultima libertate a grupului

alb din colt, capturdndu-l si indepartand pietrele albe
de pe tabla. Astfel, se obtin noi libertati pentru grupul

negru aflat in pericol.

Dia. 30
cinci prizonieri albi.
Daca albul ar fi la mutare, el ar ocupa ultima

libertate a grupului negru, capturandu-I si salvand ast-
fel pietrele albe din colt.

sase prizonieri negri.
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“Puterea pietrelor se masoarda Tntotdeauna dupa numarul de libertdari pe care le au”.

CAPITOLUL DOI

VIATA S| MOARTE

Tn acest capitol vom examina unele grupuri
sigure si altele nesigure.

In GO, jucatorii Tncearca in permanenta si
Tnconjoare teritoriu, adesea urmarind acelasi teritoriu
in acelasi timp. Mai devreme sau mai tarziu, pietrele
adverse incep sa se intalneasca si sa se impinga unele
in altele. Libertatile apar si dispar cu fiecare mutare.
Jucatorul constient urmaregste siguranta fiecarui grup
implicat intr-o lupta.

Din moment ce un grup poate fi capturat nu-
mai daca toate libertatile lui sunt ocupate de pietre
adverse, rezulta ca un grup nu poate fi capturat daca
pietrele adverse nu pot ocupa toate libertatile. Pentru
ca libertatile unui grup sa fie in siguranta, trebuie ca
acestea sa fie in interiorul grupului.

Intrebare: Este posibil ca negrul si ocupe
toate libertatile albului Tn diagramele de mai jos?

Dia. 1
Raspuns:

Da. Albul nu a reusit sa Tnconjoare teritoriu si
astfel nu are libertati sigure.

Raspuns:

Nu. Albul a reusit sa Tnconjoare teritoriu.
Imaginati-va ca negrul incepe sa puna pietre in interi-
orul albului. Observati ca pietrele negre invadatoare
vor raméne fard libertati Tnaintea celor albe. Astfel,
albul nu poate fi capturat.

Raspuns:

Nu. Albul a Tnconjurat complet doua libertati
separate. Daca negrul ar incerca sa joace n oricare din
cele doua puncte libere din interiorul grupului alb,
piatra lui nu ar avea nici o libertate, pe cand grupul
alb ar raméne cu una. Piatra neagra ar fi moarta in
momentul in care atinge tabla. Pietrele albe nu pot fi
inconjurate complet (pe exterior si pe interior) pentru
ca negrul nu poate ocupa libertatile interioare.

A evada sau a nu evada...

Grupurile care au una sau mai multe libertati
dar fara nici o sansa de a mentine aceste libertati pana
la sfarsit, se spune ca sunt moarte pe tabla sau moarte.
Pietrele moarte raman pe tabla atata timp cat mai au
cel putin o libertate (pana la sfarsitul partidei, cand
pietrele moarte se ihdeparteaza de pe tabla ca prizoni-
eri).

Tntrebare: Grupurile negre din diagramele ur-
matoare par a fi moarte?
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| mort atunci cand toate libertatile lui pot fi ocupate,
indiferent daca ele vor fi ocupate imediat sau nu.
} Tntrebare: Céte pietre negre par a fi moarte in
\ {) urmatoarele diagrame? (Diagramele reprezinta toata
tabla de joc, de dimensiuni reduse)
Sugestie: Numarati libertatile fiecarui grup
implicat. Grupul cu cele mai multe libertati e mai
Dia. 4 puternic decat celelalte.
Raspuns: a A
Da. Nu exista scapare pentru piatra neagra, )
dar inca ramane pe tabla fiindca mai are o libertate. (
.
I
Dia. 7

Dia. 5
Raspuns:

Nu. Negrul poate adauga alte pietre la grupul
amenintat, pentru a se extinde spre partea libera a ta-
blei, unde ar putea inconjura teritoriu. (La randul lui,
albul ar putea Tncerca sa blocheze accesul negrului
spre libertati noi).

J
f

'§>@<

Dia. 6
Raspuns:

Da. Cele trei pietre negre sunt incadrate foarte
bine. Negrul nu are loc sa inconjoare puncte si nici nu
poate captura vreo piatra alba. Tn acelasi timp, albul
poate ocupa cele patru libertati ale grupului negru fara
a-si pune n pericol nici o piatra.

Astfel, observam ca un grup poate muri chiar
daca nu e Tnconjurat complet. Un grup este considerat

Raspuns:

Una. Piatra neagra din coltul din stdnga sus e
fnconjurata si albul o poate captura din doua mutari.
Chiar daca ar mai adauga o piatra, negrul nu poate
obtine mai multe libertati si nici nu poate evada.

a

><

Dia. 8

Raspuns:

Trei. Cele doua pietre negre din stanga sus nu
au nici o sansa de a scapa sau de a Tnconjura teritoriu.
De asemenea, piatra neagra din apropiere de centrul
tablei are o singura libertate, pe cand cele doua pietre
albe care o inconjoara au doua libertati.

ntrebare: Tn cele doua diagrame prezentate
mai sus, cate pietre albe sunt moarte?
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Raspuns, diagrama 7:

Trei. Piatra alba din coltul dreapta jos are o
singura libertate. Grupul de doua pietre albe din dre-
apta jos are de asemenea o libertate. Fiecare din gru-
purile negre are mai mult de o libertate.

Raspuns, diagrama 8:

Trei. Libertatile negrului sunt mai multe decat
cele ale albului in dreapta jos si n dreapta sus. Albul
nu poate evada si nici nu poate nconjura libertati.

Doi ochi

Un punct inconjurat complet de pietre de
aceeasi culoare se numeste ochi. Mai multe puncte
inconjurate de pietre de aceeasi culoare formeaza de
asemenea un ochi. Pietrele supravietuiesc intotdeauna
daca formeaza un grup care sa cuprinda doi ochi; pie-
trele care formeaza un singur ochi sau nici unul vor
ajunge pana la urma in atari. Grupurile care au hcon-
jurat doi ochi au intotdeauna doua libertati si astfel nu
pot fi capturate.

Exemplele care urmeaza prezinta unele forme
cu doi ochi si unele fara.

Tntrebare: Tn cazurile de mai jos albul este viu
sau mort?

|
| N
XJ/ N
o0
0000,
\kJ
/
Dia. 9 l

Raspuns:

Este viu. Grupul are doi ochi, unul format din
doua puncte Tnconjurate, iar celalalt dintr-un punct
inconjurat in dreapta jos.

Raspuns:

Albul e mort. Grupul alb are un singur ochi si
nici o cale de evadare. Daca va fi necesar, negrul po-
ate ocupa libertatile de la A, B si C, capturand pietrele
albe.

Dia. 11
Raspuns:

Albul e viu. Are doi ochi, iar negrul nu poate
ocupa nici una din libertatile albului fara a pune o

Raspuns:

Albul e mort. Negrul a jucat inteligent prin
plasarea unei pietre in interiorul ochiului alb, ocupéand
singurul punct prin care albul putea sa desparta zona
fnconjurata si sa formeze doi ochi. Daca albul muta
acum la A sau B, Tsi va lasa grupul cu o singura liber-
tate, Tn atari. Observati ca negrul poate pune grupul
alb n atari, jucand la A sau B. Daca albul captureaza
cele doua pietre negre, o simpla mutare a negrului Tn
interiorul ochiului alb ar pune tot grupul n atari, fara
sanse de scapare.
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Desigur, daca albul ar fi jucat primul pe punc-
tul ocupat de piatra neagra, atunci grupul alb ar fi trait,
avand doi ochi.

Raspuns:

Albul e viu. Daca zona Tnconjurata e destul de
mare, atunci ea poate fi despartita oricand in doi ochi,
daca va fi nevoie. In acest caz, albul a Tnconjurat o
singurd zona din care se pot forma doi ochi, cu o
piatra alba la A sau la B. Daca negrul ar ocupa unul
din aceste puncte iar albul pe celalalt, atunci negrul nu
ar mai putea pune inca o piatra in interiorul grupului
alb din cauza lipsei de libertati.

Daca, insa, albul i-ar permite negrului sa
ocupe ambele puncte A si B, atunci grupul alb nu ar
mai putea sa formeze doi ochi si ar muri:

Dia. 14

Tn cazul in care albul ar incerca sa captureze
cele doua pietre negre, observati ca acesta si-ar pune
propriul grup in atari. Negrul poate pune oricand gru-
pul alb in atari, adaugand o singura piatra si lasandu-I
pe alb sa captureze trei pietre negre, dupa care va
ocupa punctul vital al albului, ca in diagrama 12.

Asadar remarcam faptul ca, pentru a asigura
libertati unui grup, un jucator trebuie sa formeze cel

putin doi ochi sau sa inconjoare o zona suficient de
mare care sa poata fi despartita in doi ochi, in ciuda
eforturilor adversarului. Pe masura ce veti juca, noti-
unea de ochi va deveni tot mai clara.

Felicitari! Tocmai ati Tnvatat in aceste capitole
alfabetul GO-ului. Principiul libertatilor sta la baza
intregului joc.
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“Daca vei Tnconjura suficient teritoriu, atunci ochii isi vor purta singuri de grija.

CAPITOLUL TREI

INCHEIEREA UNEI PARTIDE

Jucitorul de GO are patru obiective: (1) sa Tn-
conjoare teritoriu, (2) sa diminueze teritoriul adversa-
rului, (3) sa captureze pietrele adversarului si (4) sa-
si apere propriile pietre. Tntotdeauna cel care invinge
dovedeste ci a reusit sa realizeze, In mod echilibrat,
aceste obiective mai eficient decat adversarul sau.

Consolidarea fisurilor

Partida se incheie dupa doua mutiri “pas”
consecutive. Spunand “pas”, jucatorul se refera la fap-
tul ca nu vede nici o posibilitate de a mai avansa in
realizarea vreunui obiectiv din cele patru mentionate
mai sus. O mutare “pas” presupune ca toate teritoriile
sa fie Tnconjurate complet (toate sectiunile din “zid”
sa fie la locul lor) si nici o piatra sa nu fie in atari de-a
lungul granitei comune.

Tntrebare: Negrul e pregatit sa spuna “pas” in
diagramele urmatoare?

Dia. 1
Raspuns:

Nu. Zidul alb e incomplet. Negrul poate forta
intrarea Tn teritoriul albului prin fisura din zid. De
asemenea, piatra neagra de pe latura de jos a tablei
este n atari; negrul o poate salva de la capturare prin
legarea ei de de pietrele negre vecine. Acum negrul
trebuie sa decida care din aceste doua mutari e mai
valoroasa.

AR L]

Dia. 2
Raspuns:

Nu. Doua pietre sunt Tn atari, una alba si una
neagra, iar zidurile sunt incomplete.

Raspuns:

Da. Aceasta situatie poate parea complicata la
prima vedere, deoarece implica toate notiunile pe care
le-am Tnvatat padna acum. Dar o vom simplifica, anal-
iz&nd-o pas cu pas.

Observati cele doud pietre albe din coltul
stanga sus. Ele au doua libertati, dar nu au nici un ochi
si nici 0 sansa de a captura vreo piatra neagra, deci
sunt moarte.

Tn continuare, priviti cele doui pietre negre
din dreapta sus. La fel, au doua libertati, dar nici un
ochi si nici o posibilitate de a captura albul.
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Pietrele vii ale negrului sunt legate intre ele
prin mijlocul tablei. Negrul are o zona de ochi in col-
tul din dreapta jos si alta Tn stnga sus.

Observati ca albul are doua zone de teritoriu
distincte: una n dreapta sus si una in stanga jos. Ac-
estea nu sunt legate intre ele prin mijlocul tablei. Re-
marcati faptul ca albul are doi ochi formati in fiecare
din aceste zone. Tn dreapta sus are un ochi in portiunea
care cuprinde cele doua pietre negre si un ochi de
doua puncte imediat Tn stanga. Tn coltul din stanga jos,
acea piatra alba solitara Tmparte zona n doi ochi.

Observati ca nici o piatra nu este in atari de-a
lungul granitelor teritoriale. Toate zidurile sunt com-
plete, blocand pietrele inamice.

Tntrebare: Tn cele trei diagrame prezentate an-
terior albul e pregatit sa spuna “pas”?

Raspuns:

Diagramele 1 si 2: Nu.

Diagrama 3?

Da. Partida din diagrama 3 e incheiata. Daca
vreunul din jucatori decide si-si mai consolideze
zidurile, nu va face altceva decét sa-si ocupe punctele
din teritoriu cu propriile pietre, reducandu-si astfel
punctajul final.

Pe masura ce partida avanseaza, libertatile ex-
terioare devin tot mai putin importante in timp ce
punctele Tnconjurate sunt hotaratoare. Adeseori intre
grupurile inamice raman puncte libere, pe care nici
unul dintre jucatori nu le poate Tnconjura. Acestea
sunt numite puncte neutre sau dame (da-me) si nu
apartin nici unuia. Cei doi jucatori continua sa umple
punctele neutre pe rand, pana ce toate punctele ramase
pe tabla sunt complet inconjurate de granite.

Intrebare: Céte puncte neutre gasiti in dia-
grama 3?

Raspuns:
Unul singur. Punctul notat cu X nu poate fi
inconjurat complet de nici unul din jucatori.
Ajungerea la un acord

Dupa ce unul dintre jucatori spune *“pas”, ce-
lalalt poate continua sa mute, caz Tn care partida con-

tinua pana se ajunge la doua pasuri consecutive. Dupa
aceasta, cei doi trebuie sa cada de acord asupra statu-
tului fiecarui grup de pe tabla (daca e viu sau mort).
Daca nu cad de acord, jocul se reia si va continua pana
ce situatia devine clara pentru ambii. Tn toate Tmpreju-
rarile continuarea jocului va rezolva orice nelamurire,
prin mutarile alternative care vor reduce numarul de
libertati. Tn final, fiecare grup de pe tabla ori Tsi va
pierde toate libertatile, ori va inconjura numai puncte
sigure.

O altd modalitate de incheiere a unei partide
este prin abandon. De obicei, un jucator va abandona
0 partida care a devenit dezechilibrata si deci neintere-
santa pentru adversarul sau. Daca pierdeti prea multe
pietre, pur si simplu abandonati si ncepeti alta par-
tida.

Scorul

Verificati daca s-au acoperit toate punctele
neutre (cu pietre nefolosite, nu cu prizonieri). Pentru a
numara scorul, indepartati de pe tabla toate grupurile
moarte si adaugati-le la colectiile de prizonieri. Dupa
care numarati fiecare punct liber ca un punct pentru
cel care I-a inconjurat. Scadeti numarul de prizonieri
negri din punctajul negrului si numarul de prizonieri
albi din punctajul albului. Castiga cel care are mai
multe puncte.

Tntrebare: Cate puncte neutre gasiti in urma-

toarele partide Incheiate?

a

Dia. 4

un prizonier alb.

Raspuns:

Trei. Observati ca atat negrul cét si albul pot
juca in aceste puncte neutre fara a influenta numarul
de puncte din teritoriile formate.
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Dia. 5

un prizonier alb.
doi prizonieri negri.

(Nota: Inceputul acestei partide Tn pag. 6)

Raspuns:

Un punct neutru.

Tntrebare: Care este scorul final in fiecare din
cele doua partide prezentate in diagramele anterioare?

Raspuns, diagrama 4:

Negru 7 - Alb 6. Negrul céstiga cu un punct.

Raspuns, diagrama 5:
Negru 15 - Alb 19. Albul céstiga cu 4 puncte.
Acum e mai usor sa intelegeti de ce sunt atat

de importante punctele Tnconjurate: ele intretin viata
pietrelor si, mai ales, determina scorul final.
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“Actiunea pe o tabla de GO se poate desfasura oriunde Tn orice moment.
Elementul surpriza joaca un rol important.”

CAPITOLUL PATRU
REGULA DE KO

Cuvantul ko Tnseamna eternitate. Tn jocul de
GO, termenul ko se referd la o pozitie des intalnita,
care ar duce la o serie nesfarsitid de mutari inutile daca
nu ar exista o regula pentru asta. Exemplul de mai jos
prezinta pozitia de ko.

®

_/

( L)

Dia. 1

\

Observati ca piatra neagra care desparte gru-
pul alb de sus de cel de jos este in atari. Aceasta situ-
atie are o importantd majora pentru ambele parti. Pie-
trele albe de sus sunt moarte daca nu se leaga de gru-
pul de jos. Daca insa albul reuseste sa se lege, negrul
pierde trei prizonieri albi si punctele pe care acestia le
OCUpa.

Albul poate captura acea piatra neagra daca
muta la punctul K, ocupandu-i ultima libertate.

o

Dia. 2

Acum piatra alba e Tn atari si e randul negrului
la mutare. S-ar parea ca negrul poate captura piatra
alba jucand imediat la O. Apoi albul ar captura din
nou, jucand la K (prima diagrama). Negrul ar captura
din nou, apoi albul si din nou negrul si asa mai de-
parte. Pentru a preveni aceasta serie de mutari inutile,
un jucator poate recaptura in ko numai dupa ce a
facut cel pusin o mutare n alta parte. Dupa ce a jucat
n alt punct de pe tabla, poate muta, atunci cand Ti vine
randul, Tn punctul de ko. Aceastd regula simpla ex-
clude posibilitatea blocarii jocului.

Tn diagrama de mai jos, sa presupunem ci ne-
grul tocmai a capturat o piatra alba din punctul K.

®

— K
. we
\1/

Dia. 3

Tntrebare: Poate albul si recaptureze cu mu-
tarea care urmeaza?

Raspuns:
Nu.

Tntrebare: Unde trebuie sa joace albul?

Raspuns:
In alt punct de pe tabla.

Tntrebare: Ce s-ar Intampla daci nu ar exista
regula de ko?

Raspuns:
Jocul nu ar putea continua daca ambii jucatori
ar insista sa captureze si sa recaptureze.

Notiunea de ko va deveni tot mai clara pe
masura ce veti juca. Acum sunteti pregatit sa aplicati
cunostintele dvs de GO 1intr-o partida adevarata.

Succes !



The Way To Go

20

“Jucatorul de GO trebuie sa se lupte mai putin cu adversarul
si mai mult cu propriile sale impulsuri si sentimente contradictorii”

CAPITOLUL CINCI

_ PROVERBE DE GO PENTRU
INCEPATORI: FRAZE MEMORABILE

Proverbele de GO exprima principii generale,
sfaturi care sa va ajute in clipele inevitabile de con-
fuzie si incertitudine. Proverbele acestea va prezinta
unele concepte elementare de strategie si tactica ale
GO-ului. Adesea, unul sau altul din ele vor oferi
sfaturi excelente pentru situatiile cu care va confrun-
tati, Insa cateodata vor fi complet inadecvate. Tn apli-
carea proverbelor, la fel ca la orice decizie in GO,
folositi propria judecata.

“Cel care numara castiga”

Fiecare mutare aduce importante modificari
numarului de libertati ale grupurilor vecine, prietene
sau dusmane. Exersati Tn numararea libertatilor fieca-
rui grup implicat dupa fiecare mutare. Pe masura ce
dobanditi experienta, veti putea numara libertatile Tn
doar cateva secunde.

Corolar:

“Cel care nu numara libertitile
va pierde sigur”

“Pretentia la teritoriu cere riscuri”

Schitati conturul teritoriului pe care vreti sa-I
nconjurati. Tncepeti cu colturile si continuati pe mar-
gini. Tn colturi, laturile tablei va ofera doua ziduri gata
formate. Marginile ofera numai unul.

Teritoriu n colt:
a

\

\__/
-

000

Dia. 1

Observati ca au fost necesare doar 8 pietre
pentru a Tnconjura 13 puncte in acest colt. Comparati
rezultatul cu urmatoarea diagrama.

Teritoriu pe margine:

Dia. 2

Observati ca un numar mai mare de pietre,
care Tnseamna mai multe mutari, au inconjurat mai
putine puncte pe margine.

Mijlocul tablei nu ofera nici un zid; e nevoie
de un numar mare de pietre pentru a nconjura un mic
teritoriu Tn mijloc.

“Saritura de un punct nu da gres niciodata”
Tn loc sa se lege imediat, negrul joaca mai efi-

cient extinzandu-se la distantd de un punct (adesea
chiar mai multe) de la pietrele lui.

Dia. 3
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“Dezbina si stapaneste”

Folositi cateva pietre pentru a impiedica ad-
versarul sa-si lege grupurile. Grupurile mai mici pot fi
haituite si Tnconjurate mai usor.

Daca o incercare de a taia pietrele adversaru-
lui esueaza, atunci aplicati urmatorul proverb:

“Nu arunca pietre bune dupa altele rele”

Abandonati pietrele care par a duce o lupta
pierduta. Acestea pot fi utile mai tarziu n timpul par-
tidei, dar vor fi ih mod cert pierdute daca fortati ad-
versarul sa le inconjoare si sa le indeparteze de pe
tabla imediat. Pietrele moarte pe tabla, in mod ironic,
au un statut mai bun decat prizonierii. Pietrele moarte
sunt adesea folositoare, uneori chiar evadeaza si re-
usesc sa traiasca. Prizonierii sunt pierduti pentru ve-
cie.

“Joaca pe punctele mari”

Pe masura ce tabla se umple de pietre, jocul
trece de la disputele de teritorii gi capturi mari la altele
mai mici, pana cand nu mai raméan puncte neinconju-
rate.

Tn diagrama de mai jos e randul negrului la
mutare. Ce credeti, negrul va bloca si va omori cele
trei pietre albe din partea de jos sau va captura piatra
din marginea dreapta?

( [

\
( [ ==

Dia. 4

“Pastreaza legatura intre pietre”

A tine pietrele legate Tnseamna a muta la o
distanta care sa permita legarea lor in orice moment.
Chiar daca pietrele nu se ating efectiv, ele sunt con-
siderate legate daca nu pot fi impiedicate sa se lege.

Daca li s-au blocat caile de legatura, pietrele vor fi in
pericol de a fi Tnconjurate si capturate.

Tn diagrama anterioara, albul nu a reusit sa
pastreze legatura intre pietrele sale si astfel va pierde
grupul din partea de jos. Bineinteles ca negrul va pune
n atari cele trei pietre, lasand piatra din partea dreapta
sa se lege, si nu invers.

“O piatra noua face un joc nou”

Fiecare piatra radiaza putere si are o influents,
intr-o masura mai mare sau mai mica, asupra celor-
lalte. Respectati puterea pietrelor inamice, ganditi-va
ca ultima mutare a adversarului tocmai a schimbat
situatia pe tabla. Presupuneti tot timpul ca adversarul
Tsi foloseste toata puterea (la fel ca dvs) pentru a face
cea mai buna mutare.

“Jocul rapid aduce experienta”

Mentineti un ritm adecvat in timpul jocului.
Experienta se dobandeste invatand din greselile facute
si vazand urmarile acestora. Incepatorii progreseaza
foarte mult jucand rapid si, mai ales, jucand multe
partide. Tn plus, e nepoliticos sa tineti adversarul Tn
asteptare. Majoritatea partidelor amicale se desfasoara
intr-un ritm alert si constant.

“Daca tabla de GO te doboara,
ridica-te din nou”

Perseverenta e cel mai bun prieten al dvs.
Greselile sunt absolut normale. Ca incepator, bucurati-
va de privilegiul de a face greseli; cu cét faceti mai
multe, cu atit mai repede veti progresa.
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VOCABULAR

adiacent — punctul urmator pe tabla de-a lungul unei
linii

atari — situatie Tn care un grup de pietre a ramas cu o
singura libertate

captura — ocuparea tuturor libertatilor unui grup si
indepartarea lui de pe tabla

doi ochi — doud puncte separate Tnconjurate de un
grup de pietre

extindere — o piatra adaugata unui grup pentru a obtine
mai multe libertati

grup — una sau mai multe pietre legate
ko — situatie Tn care se poate captura si recaptura

legatura — pietre de aceeasi culoare plasate pe puncte
adiacente; unirea unui grup cu altul

libertate — punct neocupat, adiacent unui grup

mort — grup de pietre care nu poate forma doi ochi si
nici nu poate fi legat de altul viu

neutru — punct liber care nu poate fi Tnconjurat de nici
unul din jucatori

ochi — unul sau mai multe puncte complet inhconjurate
de pietre de aceeasi culoare

pas — mutare neefectuatd de unul dintre jucatori
piatra — piesa de joc, alba sau neagra

prizonier — piatra care a fost ihdepartata de pe tabla ca
urmare a unei capturi

punct — loc Tn care doua linii se ating pe tabla; unitate
de masura pentru scor

teritoriu — punctele de pe tabla de GO; puncte Tncon-
jurate complet de unul dintre jucitori

viu — grup de pietre care a reusit sa inconjoare doi ochi



