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CE ESTE GOUL?

»...dacd afirmi despre go cd nu are valoare,
nu are cGtusi de putin, iar dacd spui cd are,
atunci are o valoare absolutd!”

NAOKI SANJUGO

in traducere libera, ,go” finseamnd Iincercuire. Se
incercuiesc piesele adversarului, se Tncercuiesc teritorii. Goul,
ca oricare alt joc de gandire, presupune talent. Regulile jocului
se pot Tnvata in cateva minute si sunt atat de naturale Tncat
goul este considerat o descoperire si nu o inventie. Istoria
goului incepe cu mai mult de 4000 ani in urma, iar regulile sale
au ramas de atunci, practic, neschimbate.

Singurul joc ce poate rivaliza cu goul este sahul, dar intre
aceste doua jocuri exista diferente majore care dau
superioritate goului. Sahul poate fi privit ca o lupta medievala
intre douda armate, jocul de go trebuie privit ca o campanie
militara moderna. O partida de go are o serie de lupte locale,
dar care influenteaza situatia de pe intreaga tabla de joc, lupte
care sunt guvernate de principii tactice si strategice
asemanatoare cu principiille si strategiile militare sau
economice moderne.



LECTIA 2 - PRIMELE MUTARI

n jocul de go, toate piesele au aceeasi forma si aceeasi
valoare pe tabla de joc. Culorile pieselor sunt, de regula, alb si
negru. Negrul va face prima mutare pe tabla de joc. Dar cine
joaca cu piesele de culoare neagra?

Stabilirea culorilor se face la inceput, printr-o tragere la
sorti, specifica jocului de go. lata cum se procedeaza:

1. unjucator ascunde in mana mai multe piese albe;

2. adversarul trebuie sa ghiceasca daca piesele albe

ascunse sunt cu sot (pare) sau fara sot (impare);

3. raspunsul adversarului se face prin plasarea pe tabla

de joc a unei piese negre, daca vrea sa raspunda ,fara sot

(impar)”, sau a doua piese negre, daca vrea sa raspunda

~CU sot (par)”;

4. jucatorul care a ascuns piesele albe le pune pe tabla

de joc si se stabileste daca sunt in numar par sau impar;

5. daca raspunsul dat este corect, cel care a ghicit

primeste piesele negre, iar in cazul in care raspunsul nu

este corect, el primeste piesele albe.

Cel mai usor mod de stabilire daca piesele albe ascunse
sunt Tn numar par sau impar consta in aranjarea lor pe perechi:

e dacad toate perechile sunt complete, avem numar par;

e daca exista o pereche incompleta, numarul e impar.

Tn acest mod nu este necesard numararea pieselor albe
ascunse, numarul lor nu este important. Important este doar
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daca ele sunt in numar par sau impar! Aceasta modalitate de
stabilire a culorilor de joc se numeste, in japoneza, nigiri.

Vom folosi o tabla 9X9. La inceputul partidei de go, tabla
de joc este goala ca in dia.2.1. Piesele se pot plasa in orice
intersectie libera a tablei, inclusiv la colturi sau pe marginile
tablei.

B,
dia.2.1 | dia.2.2

Piesele pe tabla se plaseaza alternativ. Negrul pune

prima piesa intr-o intersectie libera a tablei, fapt ilustrat in

dia.2.2. Urmeaza la mutare albul care va plasa pe tabla o

piesa, intr-o alta intersectie libera, ca in dia.2.3 Jocul continua

cu negrul si albul mutand alternativ. Cateva mutari sunt

ilustrate in dia.2.4.

BL. B
| dia.2.3 | dia.2.4

Pentru identificarea mutarilor si a ordinii acestora,
mutarile se numeroteaza cu cifre plasate pe piesele mutate. O
piesa plasata pe tabla de joc nu mai poate fi mutata in alta

parte a tablei. Jucatorii se pot abtine de la a muta spunand

PIEaryd
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,PAS”. Cand un jucator spune ,PAS”, el pierde dreptul de a
muta pe moment, dar poate juca in continuare, dupa ce
adversarul a mutat. Nu se spune ,PAS” cand adversarul e la
mutare. Un jucator nu poate muta de mai multe ori la rand,
decat daca adversarul spune ,,PAS”.

Dacd ambii jucdatori spun , PAS”, consecutiv, jocul se
termind in acel moment! Nu este recomandat sa se spund
»PAS”, decdt la finalul partidei.

Pana acum s-au plasat pe tabla de go piese care nu vin in
contact unele cu altele. Ce se intdmpla daca mai multe piese de
aceeasi culoare vin in contact intre ele?

Piesele de aceeasi culoare aflate in contact intre ele
formeazd un lant de piese.

Tn dia.2.5 sunt prezentate patru lanturi de piese. Lanturile
pot avea forme diferite sau numar diferit de piese si pot aparea
oriunde pe tabla de joc.

n dia.2.6 sunt ilustrate situatii in care piesele nu fac parte
dintr-un lant de piese pentru ca nu sunt in contact. Piesele 1 si
2 sau piesele marcate cu patratel nu au linie dreapta intre ele
si, ca urmare, nu fac parte din acelasi lant de piese.

I3 #3 mmp 3
_§ _1'9

EL4N T

dia.2.5 dia.2.6

Piesele care nu fac parte dintr-un lant de piese sunt
tratate separat.
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Deseori, un lant de piese se mai numeste si grup de piese.
intre aceste doud concepte existd unele deosebiri subtile, pe
care nu le vom analiza acum.

fn urma acestei lectii, putem desprinde urmatoarele
concluzii:

1. stabilirea culorilor se face prin nigiri;

2. mutare inseamna plasarea unei piese intr-o intersectie
libera de pe tabl3;
jucatorii muta alternativ cate o piesa;
piesele plasate pe tabla de joc nu se mai mut3;
se considera mutare si daca se spune , PAS”;
toate piesele de aceeasi culoare, aflate Tn contact intre
ele, formeaza un lant de piese.

ou kW

ﬁ Dictionar

nigiri — modul de stabilire a culorilor de joc

bs
>

Piesele de go nu sunt conectate si pe diagonald.
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éé{; ? Intrebadri
Iz

intrebarea 1.
Cum se numeste procedeul de stabilire a culorilor de joc?
Rdspunsul 1:

intrebarea 2.
Cdnd se face stabilirea culorilor de joc?
Rdspunsul 2:

intrebarea 3.
Ce culoare au piesele ascunse la nigiri?
Rdspunsul 3:

intrebarea 4.
Cine va juca utilizdnd piesele negre?
Rdspunsul 4:

intrebarea 5.
Cine va juca utilizdnd piesele albe?
Rdspunsul 5:



24 Vasile Bunea

intrebarea 6.
Ce inseamnd dacd un jucdtor a spus ,,PAS”?
Rdspunsul 6:

intrebarea 7.
Poate un jucdtor muta de doud ori consecutiv?
Rdspunsul 7:

intrebarea 8.

Ce se iIntdmpld dacd ambii jucdtori spun ,PAS”,
consecutiv?
Rdspunsul 8:

intrebarea 9.
Cénd doud piese fac parte dintr-un lant de piese?
Rdspunsul 9:

intrebarea 10.
Cdte lanturi de piese negre sunt in dia.2.57?
Rdspunsul 10:
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Teme gg

Desenati cerculete pline, in cazul pieselor negre, si
cerculete goale, in cazul pieselor albe. Reprezentati astfel de
cerculete pe fiecare diagrama, pentru a rezolva temele date.

Tema 1:

Desenati o piesd neagrd la un colt
al tablei, una albd pe una dintre

marginile tablei si o piesd neagrd la

centrul tablei.

Tema 2:

Construiti pe tabla de go trei

lanturi de piese diferite: doud albe si

unul negru, formate fiecare din cdte cinci

piese.

Tema 3:

Construiti trei lanturi de piese albe

care, in total, sd aibd opt piese.
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Tema 4:

Desenati pe tabla de go sase
piese negre, dar care sd nu formeze
niciun lant de piese.

Tema 5:

Desenati pe tabla de go sase
piese albe care sd formeze doud lanturi
de piese.

Tema 6:

Construiti pe tabla de go cdte un
lant de cinci piese albe si opt piese
negre, astfel incat cdte trei piese de
culori diferite sd fie in contact intre ele.

Tema 7:
Construiti un lant de piese albe
care sd inconjoare patru intersectii.
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Tema 8:

Construiti un lant de piese
albe care sd inconjoare cinci
intersectii.

Tema 9:

Construiti un lant de piese
albe care sd inconjoare trei
intersectii si un lant de piese negre
care sd inconjoare complet lantul
de piese albe.

Tema 10:

Construiti un lant de piese
albe care sd inconjoare trei
intersectii si un lant de piese negre
care sd inconjoare lantul alb, dar nu
toate piesele negre sd se afle in
contact cu piesele albe.




Rezolvarea
problemelor.
Lectia 3

Libertatile fiecarui grup de piese sunt marcate cu
cerculete, iar numarul de libertati este scris intr-o intersectie
alaturata.
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Joacd Tntdi mutdrile urgente apoi pe cele mari!



