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CE ESTE GOUL? 

 
„…dacă afirmi despre go că nu are valoare,  
nu are câtuşi de puţin, iar dacă spui că are,  

atunci are o valoare absolută!” 
NAOKI SANJUGO 

 
 
În traducere liberă, „go” înseamnă încercuire. Se 

încercuiesc piesele adversarului, se încercuiesc teritorii. Goul, 
ca oricare alt joc de gândire, presupune talent. Regulile jocului 
se pot învăţa în câteva minute şi sunt atât de naturale încât 
goul este considerat o descoperire şi nu o invenţie. Istoria 
goului începe cu mai mult de 4000 ani în urmă, iar regulile sale 
au rămas de atunci, practic, neschimbate.  

Singurul joc ce poate rivaliza cu goul este şahul, dar între 
aceste două jocuri există diferenţe majore care dau 
superioritate goului. Şahul poate fi privit ca o luptă medievală 
între două armate, jocul de go trebuie privit ca o campanie 
militară modernă. O partidă de go are o serie de lupte locale, 
dar care influenţează situaţia de pe întreaga tablă de joc, lupte 
care sunt guvernate de principii tactice şi strategice 
asemănătoare cu principiile şi strategiile militare sau 
economice moderne. 
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LECŢIA 2 - PRIMELE MUTĂRI 

 
 

În jocul de go, toate piesele au aceeaşi formă şi aceeaşi 
valoare pe tabla de joc. Culorile pieselor sunt, de regulă, alb şi 
negru. Negrul va face prima mutare pe tabla de joc. Dar cine 
joacă cu piesele de culoare neagră? 

Stabilirea culorilor se face la început, printr-o tragere la 
sorţi, specifică jocului de go. Iată cum se procedează: 

1. un jucător ascunde în mână mai multe piese albe; 
2. adversarul trebuie să ghicească dacă piesele albe 
ascunse sunt cu soţ (pare) sau fără soţ (impare); 
3. răspunsul adversarului se face prin plasarea pe tabla 
de joc a unei piese negre, dacă vrea să răspundă „fără soţ 
(impar)”, sau a două piese negre, dacă vrea să răspundă 
„cu soţ (par)”; 
4. jucătorul care a ascuns piesele albe le pune pe tabla 
de joc şi se stabileşte dacă sunt în număr par sau impar; 
5. dacă răspunsul dat este corect, cel care a ghicit 
primeşte piesele negre, iar în cazul în care răspunsul nu 
este corect, el primeşte piesele albe. 
 Cel mai uşor mod de stabilire dacă piesele albe ascunse 

sunt în număr par sau impar constă în aranjarea lor pe perechi: 
 dacă toate perechile sunt complete, avem număr par; 
 dacă există o pereche incompletă, numărul e impar. 
 În acest mod nu este necesară numărarea pieselor albe 

ascunse, numărul lor nu este important. Important este doar 
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dacă ele sunt în număr par sau impar! Această modalitate de 
stabilire a culorilor de joc se numeşte, în japoneză, nigiri. 

Vom folosi o tablă 9X9. La începutul partidei de go, tabla 
de joc este goală ca în dia.2.1. Piesele se pot plasa în orice 
intersecţie liberă a tablei, inclusiv la colţuri sau pe marginile 
tablei. 

 Piesele pe tablă se plasează alternativ. Negrul pune 
prima piesă într-o intersecţie liberă a tablei, fapt ilustrat în 
dia.2.2. Urmează la mutare albul care va plasa pe tablă o 
piesă, într-o altă intersecţie liberă, ca în dia.2.3 Jocul continuă 
cu negrul şi albul mutând alternativ. Câteva mutări sunt 
ilustrate în dia.2.4. 

Pentru identificarea mutărilor şi a ordinii acestora, 
mutările se numerotează cu cifre plasate pe piesele mutate. O 
piesă plasată pe tabla de joc nu mai poate fi mutată în altă 
parte a tablei. Jucătorii se pot abține de la a muta spunând 

  
dia.2.1 dia.2.2 

  
dia.2.3 dia.2.4 
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„PAS”. Când un jucător spune „PAS”, el pierde dreptul de a 
muta pe moment, dar poate juca în continuare, după ce 
adversarul a mutat. Nu se spune „PAS” când adversarul e la 
mutare. Un jucător nu poate muta de mai multe ori la rând, 
decât dacă adversarul spune „PAS”. 

 Dacă ambii jucători spun „PAS”, consecutiv, jocul se 
termină în acel moment! Nu este recomandat să se spună 
„PAS”, decât la finalul partidei. 

 Până acum s-au plasat pe tabla de go piese care nu vin în 
contact unele cu altele. Ce se întâmplă dacă mai multe piese de 
aceeaşi culoare vin în contact între ele?  

 Piesele de aceeaşi culoare aflate în contact între ele 
formează un lanţ de piese. 

În dia.2.5 sunt prezentate patru lanţuri de piese. Lanţurile 
pot avea forme diferite sau număr diferit de piese și pot apărea 
oriunde pe tabla de joc. 

În dia.2.6 sunt ilustrate situaţii în care piesele nu fac parte 
dintr-un lanţ de piese pentru că nu sunt în contact. Piesele 1 şi 
2 sau piesele marcate cu pătrăţel nu au linie dreaptă între ele 
şi, ca urmare, nu fac parte din acelaşi lanţ de piese. 

 

 
Piesele care nu fac parte dintr-un lanț de piese sunt 

tratate separat. 

  
dia.2.5 dia.2.6 
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Deseori, un lanţ de piese se mai numeşte şi grup de piese. 
Între aceste două concepte există unele deosebiri subtile, pe 
care nu le vom analiza acum. 

 În urma acestei lecţii, putem desprinde următoarele 
concluzii: 

1. stabilirea culorilor se face prin nigiri; 
2. mutare înseamnă plasarea unei piese într-o intersecţie 

liberă de pe tablă; 
3. jucătorii mută alternativ câte o piesă; 
4. piesele plasate pe tabla de joc nu se mai mută; 
5. se consideră mutare şi dacă se spune „PAS”; 
6. toate piesele de aceeaşi culoare, aflate în contact între 

ele, formează un lanţ de piese. 
 

 

 
Piesele de go nu sunt conectate și pe diagonală. 

 
Dicţionar 
nigiri – modul de stabilire a culorilor de joc 
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Întrebarea 1. 

 Cum se numeşte procedeul de stabilire a culorilor de joc? 
Răspunsul 1: 
...................................................................................................... 
 

Întrebarea 2. 
 Când se face stabilirea culorilor de joc? 

Răspunsul 2: 
...................................................................................................... 
 

Întrebarea 3. 
 Ce culoare au piesele ascunse la nigiri? 

Răspunsul 3: 
...................................................................................................... 
...................................................................................................... 
 

Întrebarea 4. 
 Cine va juca utilizând piesele negre? 

Răspunsul 4: 
...................................................................................................... 
...................................................................................................... 
 

Întrebarea 5. 
 Cine va juca utilizând piesele albe? 

Răspunsul 5: 
...................................................................................................... 
...................................................................................................... 
 

 
Întrebări 
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Întrebarea 6. 
Ce înseamnă dacă un jucător a spus „PAS”? 

Răspunsul 6: 
...................................................................................................... 
...................................................................................................... 
 

Întrebarea 7. 
 Poate un jucător muta de două ori consecutiv? 

Răspunsul 7: 
...................................................................................................... 
...................................................................................................... 
 

Întrebarea 8. 
 Ce se întâmplă dacă ambii jucători spun „PAS”, 

consecutiv? 
Răspunsul 8: 
...................................................................................................... 
...................................................................................................... 
 

Întrebarea 9. 
 Când două piese fac parte dintr-un lanţ de piese? 

Răspunsul 9: 
...................................................................................................... 
...................................................................................................... 
 

Întrebarea 10. 
 Câte lanţuri de piese negre sunt în dia.2.5? 

Răspunsul 10: 
...................................................................................................... 
...................................................................................................... 
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 Desenaţi cerculeţe pline, în cazul pieselor negre, şi 

cerculeţe goale, în cazul pieselor albe. Reprezentaţi astfel de 
cerculeţe pe fiecare diagramă, pentru a rezolva temele date. 

 
Tema 1: 
 Desenaţi o piesă neagră la un colţ 

al tablei, una albă pe una dintre 
marginile tablei şi o piesă neagră la 
centrul tablei. 

 
 
 
Tema 2: 
 Construiţi pe tabla de go trei 

lanţuri de piese  diferite: două albe şi 
unul negru, formate fiecare din câte cinci 
piese. 

 
 
 
 
Tema 3: 
 Construiţi trei lanţuri de piese albe 

care, în total, să aibă opt piese. 
 
 
 
 

 

Teme 
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Tema 4: 
 Desenaţi pe tabla de go şase 

piese negre, dar care să nu formeze 
niciun lanţ de piese. 

 
 
 
 
 
Tema 5: 
 Desenaţi pe tabla de go şase 

piese albe care să formeze două lanţuri 
de piese. 

 
 
 
Tema 6: 
 Construiţi pe tabla de go câte un 

lanţ de cinci piese albe şi opt piese 
negre, astfel încât câte trei piese de 
culori diferite să fie în contact între ele. 

 
 
 
Tema 7: 
 Construiţi un lanţ de piese albe 

care să înconjoare patru intersecţii. 
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Tema 8: 
 Construiţi un lanţ de piese 

albe care să înconjoare cinci 
intersecţii. 

 
 
 
 
 
 
 
Tema 9: 
 Construiţi un lanţ de piese 

albe care să înconjoare trei 
intersecţii şi un lanţ de piese negre 
care să înconjoare complet lanţul 
de piese albe. 

 
 
 
 
 
Tema 10: 
 Construiţi un lanţ de piese 

albe care să înconjoare trei 
intersecţii şi un lanţ de piese negre 
care să înconjoare lanţul alb, dar nu 
toate piesele negre să se afle în 
contact cu piesele albe. 
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Libertăţile fiecărui grup de piese sunt marcate cu 

cerculeţe, iar numărul de libertăţi este scris într-o intersecție 
alăturată. 
 

 
Rezolvarea problemei 3.1 Rezolvarea problemei 3.2 

 

 
 

Rezolvarea problemei 3.3 Rezolvarea problemei 3.4 
 

 
 

Rezolvarea problemei 3.5 Rezolvarea problemei 3.6 

 

Rezolvarea 
problemelor. 
Lecția 3 
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Rezolvarea problemei 3.7 Rezolvarea problemei 3.8 

 

  
Rezolvarea problemei 3.9 Rezolvarea problemei 3.10 

 
 
 

 
Joacă întâi mutările urgente apoi pe cele mari! 

 
 


