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EDITORIAL 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

OPEN YOUR MIND 
 
 
 
 Zilele trecute, stând printre rotocoalele de fum ale unui 
„incense stick” mi-au venit în minte trei întâmplări înşiruite, atentând 
direct la coliviile minţii. 
 
 Prima: mintea necondiţionată 
 
 Într-o şcoală de peste ocean, profesoara o trimite pe Maria la 
hartă. 
 Profesoara: -Maria, poţi să găseşti America? 
 Maria: - Da, este aici. 
 Profesoara către clasă: - Copii, cine a descoperit America? 
 Clasa: - Maria! 
 
 A doua: îndrăzneţii înving 
 
 Soţia lui Dali era rusoaică. Acordând un interviu unui ziarist 
rus, Dali a ţinut să vorbească în limba acestuia şi pronunţând greşit a 
transformat o firavă gărgăriţă în vacă.  
 Încercând o glumă, ziaristul l-a întrerupt: 
 -Maestre, vaca nu zboară ... 
 -Eşti sigur? la întrebat pictorul. Eşti absolut sigur? 
 Şi a pictat “Vacă zburând” 
 
 A treia: ieşirea de siguranţă 
 
 Săptămâna trecută am mers la Vasile să jucăm GO şi l-am 
găsit cu Bojek în piscină, unde puneau faianţă. Mai aveau ceva 
material pe fundul găleţii aşa că am asistat la o veritabilă probă de 
lucru cu întinderea maglavaisului, fixarea plăcii de faianţă “la ochi”, 
îndepărtatul la 3 paşi distanţă, pentru apreciere, şi inevitabila 
concluzie: 
 -În artă nu există limite! 

 
 

-Dorin Chiş-
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RADU BACIU 

Teroarea albă 

Să scriu despre Radu Baciu nu este 
deloc uşor: pe de-o parte amintirile mele sunt 
dominate de amănunte nesemnificative (sau aşa 
îmi par), pe de altă parte nu cunosc multe 
lucruri esenţiale pentru a putea spune că scriu în 
cunoştinţă de cauză. Deci un punct de vedere 
absolut ... relativ. Subiectiv. 

La sediul federaţiei am găsit mărturii 
scrise ale activităţii lui Radu. Printre ele, multe 
partide vechi, de la începutul anilor '90, notate 
în vederea publicării. Rămâi interzis când le 
vezi: pentru că nu exista la vremea respectivă 
posibilitatea de a le redacta electronic, sunt 
redactate manual, fiecare cifră este aproape ca 
de tipar, cerculeţele sunt trasate cu un şablon şi 
perfect centrate; alte partide sunt colaje (!!!), 
fiecare mutare este reprezentată de un număr 
tipărit, decupat de pe altă hârtie şi lipit perfect 
la locul lui. Nu erau partide notate pentru sine, 
ci pentru comunitatea jucătorilor de go. În acest 
efort al lui am recunoscut intenţia de a ridica 
standardul organizării federaţiei române la 
nivelul celui japonez de la Nihon Ki-in.  

În Japonia, partidele jucate de cei din 
top sunt notate, tipărite, strânse într-o colecţie şi 
trimise, săptămână de săptămână, la  şcoli de 
Go, ziare, alţi abonaţi. Pentru treaba asta există 
o echipă de oameni. Jucătorii profesionişti, dar 
şi inseii, le pun pe tablă şi le studiază. Radu 
Baciu vroia ca jucătorii de top din România să 
beneficieze de aceleaşi condiţii de pregătire ca 
şi cei din Japonia, dar nu avea maşina lor de 
tipărit, nu avea nici echipa de oameni necesară, 
făcea operaţiunea asta manual şi de unul singur. 
După cum îl ştiu, după cât de minuţios şi 
sistematic era, notarea partidelor reprezenta 
doar o mică parte din viziunea lui despre 
organizarea tehnică a federaţiei. O viziune 
construită încet, încet, într-o viaţă de om. Pentru 
că a asistat la naşterea Go-ului în România, l-a 
alimentat, l-a crescut, i-a îndrumat paşii şi i-a 
dat identitate. L-a făcut mare. Singura lui 
preocupare a fost Go-ul. Zi de zi, noapte de 

noapte, clipă de clipă, un singur gând, o singură 
intenţie. La început, doar pentru pregătirea şi 
perfecţionarea proprie. Care a fost starea lui 
psihică în etapa de pregătire? Este descrisă pe 
prima pagină a „istoriei” de pe siteul său: „grupul 
nostru de prieteni s-a împrăştiat în toate părţile 
lumii [...] Printre cei plecaţi s-au numărat şi 
partenerii mei Go, aşa că am rămas singur şi 
disperat.” 

„Singur şi disperat”. Această stare de spirit 
s-a păstrat, pe fundal, chiar şi după ce a contactat 
grupul de la Timişoara, chiar şi după ce a ajutat la 
crearea nucleelor de jucători din toată ţara. I-a 
contactat pe cei din Timişoara şi a creat nuclee de 
jucători tocmai pentru a ieşi din această stare. A 
strâns toate cluburile de Go într-o federaţie tocmai 
pentru a nu mai fi singur şi disperat. Din această 
stare (de „singur şi disperat”) emana o forţă 
datorită căreia Go-ul nu era doar un virus, ci o 
epidemie. Un exemplu luat din holul Institutului de 
Arhitectură, unde se juca şah şi Go: „şahiştii au 
început să fie din ce în ce mai interesaţi de Go, aşa 
încât, după vreun an de zile, nu se mai juca la nici 
o masă şah ... ci numai Go!” (cap. 4.  „Între 
Ambasadă şi Bufetul facultăţii”). 

Pentru mine a fost o teroare: mă credea mai 
inteligent decât sunt, ba chiar mă obliga să fiu mai 
inteligent decât sunt. Pe toţi cei care veneau la 
clubul „Saijo” îi considera elevii lui şi, ca atare, se 
ocupa de pregătirea lor. Deci s-a ocupat şi de mine. 
Eu nu vroiam să se ocupe de mine, nu reprezentam 
deloc „o tânără speranţă” şi consideram a fi un 
sacrificiu inutil orice lecţie pe care mi-o dădea, s-
ar fi putut ocupa în acest timp, cu mai mult succes, 
de lupii tineri, care-i sorbeau fiecare cuvinţel. Nu 
am reuşit să scap în nici un fel, de la nici o lecţie. 
M-a învăţat să-mi fac un plan de luptă, care însă 
(cu el) niciodată nu-mi ieşea. M-a învăţat tactici şi 
strategii pe care mi le spulbera. Oricât de mult mă 
străduiam, era inutil, uneori mă bătea, alteori mă 
strivea. Dacă lucrurile s-ar fi oprit aici, încă ar fi 
fost bine. Dar după fiecare partidă urma analiza, 
adică tortura finală. O luam de la capăt şi-mi 
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RADU BACIU 

analiza fiecare secvenţă. Nici una nu era bună. 
„Ce mutare-i asta?!? ce-ai gândit când ai făcut-
o?” – era una dintre cele mai frecvente întrebări. 
La început am fost mirat de întrebare, pentru că 
nu-mi aduceam deloc aminte ce gândisem în 
timpul partidei, sau dacă gândisem ceva. Şi 
făceam eforturi mari să explic o mutare, cel mai 
adesea inventam pe loc o explicaţie plauzibilă. 
„Dacă asta ai vrut, a fost o prostie, pentru că, 
uite, peste cinci mutări ai pus aici şi ai anulat cu 
totul ce-ai vrut să faci! Te contrazici singur de 
la o mutare la alta, nu ştii ce vrei!” Aşa m-a 
obligat să fiu atent la ce gândesc în timpul 
partidei. Apoi m-a obligat să fiu atent şi la ce 
gândeşte adversarul. M-a învăţat multe lucruri. 
Nu a reuşit, decât parţial, să mă oblige să fac 
probleme. Şi nu a reuşit, decât parţial, să mă 
dezveţe să vreau toată tabla, forţând lucrul ăsta 
prin mutări chinuite, penibile. Chiar dacă aveam 
20-30 de puncte în faţă, eu tot vroiam mai mult, 
şi mai mult. Şi pierdeam. „Obişnuieşte-te să 
numeri cât mai des teritoriile, măcar spre finalul 
partidei, iar când  eşti în faţă nu mai juca 
agresiv, încheie partida, lasă-l pe el să se 
chinuie să recupereze, nu trebuie decât să-ţi 
păstrezi avantajul!” Chiar şi acum mă ia de 
multe ori valul şi mă trezesc că pierd o partidă 
câştigată. 

Pot să spun că mă vâna în mod special: 
îmi urmărea şi partidele jucate cu colegii de 
club şi mi le analiza. Îmi acorda această atenţie 
specială pentru că îl enerva cel mai tare şi mai 
tare faptul că jucam o secvenţă în mod diferit de 
la un adversar la altul, în funcţie de tăria şi 
psihologia celui cu care jucam. Şi mai aveam şi 
îndrăzneala şi tupeul să-mi susţin punctul de 
vedere! „De ce ai jucat aici?!?! e o mutare 
îngrozitoare, ştii cum ar fi fost corect?” – „Sigur 
că ştiu, corect este aici” – „Şi atunci, dacă ştii, 
de ce joci în halul ăsta?” – „Pentru că dacă 
jucam corect pierdeam, aşa am complicat 
poziţia, adversarul a greşit şi am câştigat!” – 
„Dacă jucai cu mine, aşa jucai?” – „Nu, sigur că 
nu, jucam corect sau cedam. Dar cel cu care am 
jucat ştiam că o să se încurce şi o să greşească” 
– „Putea să pună chiar şi el, din întâmplare, fără 
să calculeze, mutarea corectă, ce făceai atunci?” 
– „Exclus, Radu, nu e în stilul lui să joace aşa 
de solid, nu e genul care să reziste tentaţiei de a 
tăia” – „Iulică, nu e bine să gândeşti aşa, e 

dovadă de lipsă de respect faţă de adversar şi faţă 
de joc, te rog nu mai juca aşa! Învaţă-te să joci 
doar mutări corecte, altfel nu ai să mai avansezi!” 
– „Păi, Radu, ce înseamnă mutare corectă? Că 
oricând  vine unul mai tare şi-ţi arată că aveai o 
mutare mai bună!” – „Joacă mutarea corectă pe 
care o ştii tu la nivelul tău, joacă cât de bine poţi tu 
la nivelul tău; mai bine să pierzi jucând  cât de 
bine poţi, pentru ca să ai ce analiza, ca să creşti 
mai departe; altfel, ce vrei să analizezi? Nu ai 
nimic de învăţat dintr-o partidă câştigată cu 
păcăleli!” Alteori încercam să scap de mustrare 
susţinând că nu ştiu mutarea corectă, sau că nu mi-
a venit în cap, sau că am calculat ceva greşit, dar 
nu prea mi-a mers: „Nu-i adevărat, ştiai cum să 
joci, dar te încăpăţânezi să joci prost!” 

A avut o răbdare infinită cu mine, mai mult 
decât cu toţi ceilalţi la un loc, până într-o zi când  
am încercat o păcăleală şi într-o partidă cu el. A 
dus partida până la capăt, mi-a analizat-o până la 
punctul respectiv, mi-a demonstrat că puteam să 
câştig partida dacă jucam corect, apoi mi-a zis: 
„De azi încolo nu o să mai joc cu tine până nu 
renunţi la mutări de genul ăsta!” Şi s-a ţinut de 
cuvânt. Oricum, crescusem în mai puţin de doi ani 
de la 15 kyu la 7 kyu datorită antrenamentului cu 
el (ceea ce pentru un bătrân ca mine era o evoluţie 
nesperată). Şi, oricum, a continuat să-mi analizeze 
partidele jucate cu alţii şi a continuat să-mi dea 
sfaturi, ocolind doar problema cu trickurile, la care 
nu a mai revenit, se săturase şi el de cât mă bătuse 
la cap până atunci. 

Modul în care concepea Radu 
antrenamentul la Go era inspirat din şcoala 
japoneză. Orice partidă trebuie reluată şi analizată, 
iar cele din concurs notate imediat după ce au fost 
jucate. Analiza unei partide poate să dureze, 
uneori, mai mult decît partida însăşi. Chiar şi când  
nu ai timp deloc, când  te grăbeşti tare, câteva 
secvenţe tot trebuie revăzute. Preferabil ca reluarea 
şi analiza unei partide să le faci chiar cu cel cu care 
ai jucat-o, explicând  fiecare de ce a făcut mutarea 
respectivă şi căutând variante de joc mai bune. 
Bine ar fi să ai posibilitatea ca, din când  în când , 
în momentele cheie ale reluării partidei, să ceri 
sfatul unui jucător mai puternic. Ideal ar fi ca 
reluarea partidei să fie asistată de la-nceput la 
sfârşit de către un jucător mai puternic 
(antrenorul). 

                                      - Iulian Dragomir -       
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INTERVIU 

 
Interviu cu Margareta Cheresteş 
 
 

“Jucătorul de GO priveşte jocul în 
felul său. Acelaşi joc se vede diferit prin 
lentilele unui aparat de fotografiat. Sunt 
momente în care oamenii însufleţesc 
jocul şi sunt momente în care jocul 
însufleţeşte oamenii”. Pentru Margareta 
Cheresteş, aceasta este povestea 
fotografiei de GO. Nu crede în trucuri 
sau unghiuri câştigătoare fiindcă 
fotografia ei nu surprinde oameni, ci 
atmosfere.  

 

 
  

Margareta Cheresteş este prezentă cu 
aparatul de fotografiat la competiţiile 
importante de GO iar rezultatul îl primim de 
fiecare dată cu plăcere şi încântare prin email. 

 

Kirugoro: Sunteţi o fotografă convinsă, sau 
o jucătoare de GO ce renunţă câteodată la joc în 
favoarea fotografiei? 

Margareta Cheresteş: Nici una, nici alta, 
sau şi una, şi alta. Fotografia este modul meu de 
exprimare aşa cum jocul de GO înseamnă un mod 
de a te cunoaşte: atunci când eşti lacom şi vrei 
toată tabla, atunci când eşti slab şi nu răspunzi 
provocării adversarului şi mai ales atunci când 
trebuie să îţi accepţi limitele şi să încerci să le 
împingi puţin mai departe ... 

 

 
 
K: Cum aţi luat contact cu GO-ul? 
M: Se joacă GO în fiecare cameră din casa 

mea. Sunt discuţii despre GO în familie iar uneori 
se discută şi la serviciu. E greu să nu ai contact cu 
GO-ul. Sau mai degrabă cu jucătorii de GO. 

K: În mica lume a GO-ului românesc, aţi 
remarcat vre-un jucător fotogenic? Aveţi vre-o 
preferinţă faţă de cineva anume? 

M: Nu am nici o preferinţă. Îmi plac 
oamenii care se retrag în lumea lor. Îmi dau 
impresia că în lumea lor se pot privi în oglindă cu 
mai multă sinceritate decât în lumea reală. În 
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INTERVIU 

sensul ăsta, copiii sunt foarte interesanţi. Îmi 
place la GO faptul că jocul te poate rupe de 
tumultul lumii şi chiar de trecerea timpului. De-
aia a putrezit coada toporului, aşa se spune, nu? 

K: Da, evadarea într-un spaţiu – timp în 
care lumea înconjurătoare încetează să mai 
existe ... Credeţi că GO-ul transfigurează? Oferă 
GO-ul portiţa de a privi „pe sub mască”? 

M: "Dă-i omului o mască şi îţi va spune 
cine este cu adevărat." 

 

 
 
“Am nevoie să privesc lumea şi 

prin aparat. Aceasta este "masca" mea. 
Imaginea care iese în final înseamnă 
doar: aşa am văzut şi aşa am simţit eu ... 
fără intruziuni de nici un fel ...” 

 
K: Se pare că aveţi capacitatea mai rară 

de a “simţi” omul, căci făcând un joc de 
cuvinte, acum când aparatul foto a devenit 
digital, majoritatea fotografiază ... mecanic. 
Trecând la aspectul tehnic: cu ce focală lucraţi? 

M: În general folosesc un tele cu focala 
70-200mm. Câteodată însă folosesc un 100-
400mm. 

K: La aşa focale folosiţi probabil un aparat 
mare. Cum eliminaţi riscul de a mişca aparatul în 
timp ce expuneţi?  

M: Aparatul este un Canon 5D, pe care la 
focale mari îl montez pe trepied. În cazul 
concursurilor de GO, ca să mă pot mişca printre 
mese, fac poze şi fără trepied şi atunci expun -2. 
ISO îl păstrez la 100. Ştiu că pot să îl cresc dar nu 
îmi plac imaginile cu ISO peste 400 şi atunci mă 
joc cu lumina existentă.  

K:  Ce genuri fotografice preferaţi? 
M:  Peisaj şi portret. 
K: Aşadar călătoriţi ... jucaţi GO în 

călătoriile Dvs.? 
M: Doar cu familia şi cu prietenii foarte 

apropiaţi, numai pe tabla de 9x9, şi numai cu 
handicap. Se spune despre mine ca am 31 kyu :) 
Dar îmi place să privesc jocul altora, mai ales dacă 
sunt persoane cunoscute. 

K: Am păstrat pentru final cea mai grea 
întrebare, la care majoritatea fotografilor nu ştiu să 
răspundă: de ce fotografiaţi? Care este finalitatea 
demersului fotografic? 
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INTERVIU 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
M: Probabil că nici eu nu pot da un 

răspuns prea clar :).  
Am nevoie să privesc lumea şi prin 

aparat. Aceasta este "masca" mea. Aici pot 
trage o linie clară între ceea ce vreau să văd şi 
ceea ce nu vreau să văd. în lumea reala trebuie 
să ţii cont de multe lucruri care se întâmplă în 
jurul tău. Când ţii aparatul în mână şi priveşti 
prin lentile, eşti chiar numai tu cu tine iar 
undeva, relativ departe, subiectul de 
fotografiat. Imaginea care iese în final 
înseamnă doar: aşa am văzut şi aşa am simţit 
eu ... fără intruziuni de nici un fel ... 

Finalitatea demersului fotografic? 
Poate modul în care reacţionează cei din jurul 
meu la imaginile surprinse de mine sau poate 
doar faptul că o imagine care îmi place mă 
face să mă cunosc mai bine. 
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GO-ul ÎN ARTĂ 

Muzica GO-ului  
(Marilena Bara) 
 

Marii maeştrii recunosc stilul de joc al 
partenerului de joc şi după sunetul 
inconfundabil al pietrei de sticlă, ceramică sau 
jad, pusă, delicat sau ferm, pe lemnul de esenţă 
nobilă al goban-ului. De la sunet la muzică nu e 
decât un pas şi, mulţi jucători de GO, nu sunt 
numai pasionaţi ascultători de diverse genuri 
muzicale, dar fac din muzică o profesie. 

Este cazul  profesorului de muzică, 
englezul Francis Michael Roads, 3 dan. Născut 
în 1943, Francis a beneficiat de o puternică 
educaţie muzicală la Royal College of Music 
din Londra şi la Universitatea din Liverpool. 
Azi, predă încă muzica la Larchwood Primary 
School, Pilgrims Hatch. A început să joace GO 
în 1965 şi este membru al  Clubului Central de 
GO din Londra. A fost,  din 1971 până în 1976, 
preşedintele Asociaţiei Britanice  de GO. Mi-a 
spus că este pasionat de muzică religioasă, dar 
şi de folclorul românesc. Ca muzician şi jucător 
de GO a scris, a colecţionat şi a editat multe 
cântece inspirate de acest joc, care, deobicei, 
sunt cântate la petrecerile desfăşurate în serile şi 
nopţile turneelor de GO (pe site-ul  
http://www.francisroads.co.uk -  găsiţi versurile 
şi partiturilor acestor melodii) 

 

 
Haskell Small 

O altă filă importantă din muzica GO-ului 
este o piesă scrisă de pianistul şi compozitorul 
american Haskell Small, în 1987, piesă care a fost 
cântată, în premieră, la cel de al 3 lea Congres de 
GO din SUA, în 6 martie 1988.  

Haskell Small este recunoscut nu numai în 
SUA, ci şi în Japonia, Franţa, Marea Britanie ca un 
mare pianist, dar şi un compozitor talentat 
(http://www.jamesarts.com/h-small). 

Intitulată „A game of GO”,  piesa  este 
inspirată de cel de al 6 lea joc, dintre cele 30 de 
partide desfăşurate în 1853, între doi mari jucători 
japonezi: Honinbo Shusaku, poreclit Invincibilul 
(considerat ca fiind cel mai bun jucător de la 
mijlocul secolului al XIX lea) şi  Ota Yuzo, jucător 
profesionist, recunoscut pentru stilul foarte agresiv 
de joc şi  pentru … cochetăria şi frumuseţea sa. 

O înregistrare pe CD a acestei piese, făcută 
în 17 aprilie 2002, la Carnagie Hall, este 
disponibilă în intrepretarea grupului Quatro mani, 
format din Susan Grace şi Alice Ryback, pe 
http://www.klavier-records.com/. Dar, să nu uit ce 
era mai important: Haskell Small este un foarte 
bun jucător de GO, 3 dan şi membru al Clubului de 
GO din Washington DC. 

 

 
A Game of Go – CD 
 
Să mai rămânem puţin în peisajul muzical 

american şi să evocăm personalitatea unuia dintre 
pionierii GO-ului în SUA -  Bob High. Pe site-ul 
Asociaţiei Americane de GO exista un capitol 
special dedicat fostului preşedinte şi secretar al 
asociaţiei, preocupat de multiplele dimensiuni ale 
jocului de GO; el a scris piese de teatru, povestiri 
SF, dar şi versuri pentru multe cântece dedicate 
GO-ului. 

Textele lui, dar şi ale altor jucători de GO, 
au fost publicate în cele 3 ediţii ale AGA SONG 
BOOK, publicate în 1998, 2002 şi 2006  
(http://www.usgo.org/resources/downloads/AGA_
Songbook.pdf),  iar versurile sunt, în majoritate, 
parodii ale textelor unor melodii celebre (mai ales 

http://www.klavier-records.com/
http://www.usgo.org/resources/downloads/AGA_Songbook.pdf
http://www.usgo.org/resources/downloads/AGA_Songbook.pdf
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din zona muzicii folk şi country), pe care multă 
lume le cunoaşte şi le cântă. Editorul celor 3 
ediţii – Bob Felice - a lansat un set de 3 reguli 
simple pentru un bun cântec dedicat GO-ului, 
care trebuie să fie: 

1. uşor cantabil; 
2. cu o linie melodică foarte cunoscută, 

preferabil a unui  şlagăr; 
3.  deştept.  
Iată doar câteva exemple: 
- versurile cântecului lui Johnny Cash 

“Good night Irene” au devenit “Good- bye, my 
eyes”; 

- “Blowin’ in the wind” al lui Bob Dylan 
a devenit  “How many games?”; 

- “Twinkle, twinkle little star” s-a 
transformat în “The ko player’s dilemma”. 

Există păreri extrem de controversate 
asupra necesităţii unui fond muzical în timpul 
unei partide de GO. Unii jucători spun că au 
nevoie de linişte totală ca să se poată concentra, 
alţii spun că un fond muzical discret, cu muzică 
instrumentala calmă, ajută. 
Sunt jucători care fredonează  mici fragmente 
muzicale, alţii care fluieră.  

Am descoperit în China un proiect 
original, foarte interesant realizat de Shang 
Jiang, fostă  studentă a Facultaţii de Informatică 
din Tianjing, care poate împăca ambele tabere. 
Ea a lucrat o vreme la Institutul de Acustică al 
Academiei Chineze de Stiinţe, unde a studiat 
interactiunea om - computer şi realizarea unor 
echipamente muzicale electronice. Jucătoare de 
GO, Shang Jiang a creat “Music to GO”, un 
echipament care ne permite să jucăm GO pe un 
goban electronic şi, în acelaşi timp, să colectăm, 
să analizăm şi să generăm  muzică sincronizată 
cu desfăşurarea jocului. Culoarea şi poziţia 
pietrelor sunt detectate prin fotosenzori integraţi 
în tabla de joc, apoi, semnalele captate sunt 
trimise spre unitatea centrală care are programe 
specializate de generare a muzicii, iar liniile 
melodice astfel rezultate sunt transmise, prin 
căşti sau difuzoare, înapoi către jucători. 

În eseul “The Art of Go” scris de  
englezul William Cobb, autorul face o 
comparaţie  interesantă între GO şi  jazz. Aşa 
cum ştim, esenţa jazz-ului este improvizaţia. 
Interpreţii de jazz, în marea lor majoritate 
muzicieni cu solide studii muzicale clasice,  

interacţionează  armonios, pentru a da viaţă actului 
muzical, pe care altfel nu l-ar realiza, siguri, 
niciodată, astfel că interpretarea finală este 
rezultatul atât al inovaţie proprii, cât şi al 
răspunsurilor la intervenţiile partenerului. Jazz-ul 
explorează posibilităţile melodice infinite de pe 
portativ în acelaşi mod în care GO-ul explorează 
posibilităţile infinite ale creerii teritoriilor pe 
goban, şi dacă lucrurile merg bine, procesul creativ 
se întrepătrunde şi se dezvoltă între cei doi 
parteneri, nu adversari: în ambele cazuri, jucătorii 
sau jazzmanii se invită, într-un mod elegant şi 
eficient, să dea fiecare ceea ce are mai bun.  

De aceea putem  să ne gândim la o partidă 
de GO ca la un jam session din jazz. 

Am făcut această analogie între GO şi 
muzică acum şi ca o avampremieră la Festivalul 
“George Enescu”, marele Grand Prix muzical al 
melomanilor din România, programat anul acesta 
sã înceapã la sfârşitul lunii august! 
 
EGC cu Costel Pintilie 

 
EGC, o Poveste. 
Ce este EGC? 
Răspunsul evident este Congresul 

European de Go, sau mai pe scurt, Congresul, cum 
îl numeam eu, ori mai simplu, Europenele,  cum îl 
numesc alţi jucători de Go cu greutate. 

Dar de fapt EGC este o poveste. Una 
clasică, cu zîne,  

 



  ___________________________________________________________________  Pro-GO 
 

Pro-GO 8                                                       download: www.govest.ro 
 

10

CONGRESUL EUROPEAN DE GO

prinţese,  

 
prinţişori,  

 
mai mici sau mai mari,  

 
 

dar şi cu gnomi, 

 
trolli,  

 
căpcăuni,      

 
 



  ___________________________________________________________________  Pro-GO 
 

Pro-GO 8                                                       download: www.govest.ro 
 

11

CONGRESUL EUROPEAN DE GO

 
 
barbăcoţi,  
 

 
 
spîni periculoşi,  
 

 
 

sau personaje din timpuri mai moderne, 
desprinse parcă din romanele secolelor trecute,  

 
 
gentilomi,  
 

 
 

piraţi şi nu în ultimul rînd romei si juliete. Vă 
las pe voi să ghiciţi personajele :) 

 

 
 

Evident nu au lipsit dragonii, fie că au fost 
ei din mătase si hîrtie creponată precum cel de la 
ceremonia de deschidere, fie că au fost cunoscuţii 
dragoni de pe gobanuri. Chiar eu am produs 
cîţiva!!! 
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Au fost ei pe acolo mulţi alţi eroi de 
poveste, dar nu e locul să îi amintim pe toţi, şi 
nici nu am stat să îi vînez pe fiecare în parte mai 
ales că unii au stat mai ascunşi facîndu-şi 
simţită prezenţa doar cu ce au lăsat în urmă, aşa 
cum a procedat şi Strîmbălemne.  

 
 

 
 
 

Cu această poză pot face introducerea 
următorului element, şi anume tărîmul de basm 
unde s-a întîmplat anul acesta povestea.  

În autobuz în drum către casa lui Marc, 
Mero Csaba chiar a exclamat: 

-Hei Marc, unde ne duci? 
În ţara hobbiţilor?   

Şi într-adevăr, chiar avea de ce să fie 
impresionat. Poziţia geografică face posibilă ca 
în iulie cînd la noi e luna lui cuptor, acolo să 
pară că e primăvară tîrzie. Totul e verde. Verde 
din plin, lăsat sa crească în voie, sălbatec, sau 
ghidat de măiestre mîini de grădinar. Adăugînd 
arhitectura altor timpuri, efectul este remarcabil.  

 

 
 

Cine poate pune că nu e tărîm de basm cind 
vezi în jur castele, palate, ilene cosînzene,  
 

 
 
sau pe înserat, baloane cu aer cald 
plutind încetişor la orizont. 
 

 
 

Dar v-am luat pe departe, si probabil 
aşteptaţi mai multe despre personajul principal, şi  
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anume Măria Sa Goul. Voi ajunge şi la el, nu 
înainte de a mai scăpa de scris cîteva mii de 
cuvinte punînd o poza cu un colţişor de 
parc din spatele hotelului,  
 

 
 
una cu aleea către hotel, dar şi cîteva 
 

 
 colţuri de rai din sătucul unde am 
dormit 2 săptămîni.  

 

 
 
Revenind la Go, practic ar fi trebuit ca 

pe siteul oficial sa apară ceva mai multe 
statistici, şi detalii, dar după cum se vede, nu 
apar nici măcar rezultatele în totalitate. 

Ce am constatat eu este tăria concursului. 
În open, au participat 599 jucatori, (număr mare, 
dar care nu mai pare mare comparativ cu cei 235 
de la Shusaku 2009). Dar remarcabil este că 
aproape jumătate au tărie de nivel Dan.  

Turneul din weekend, care se spune că e cel 
mai tare turneu de weekend din Europa (unii 
jucători venind special pt weekend), a avut 374 
participanti, deci cu doar 150 mai mult decit 
Shusaku 2009. Drept e că şi aici daniştii au fost 
foarte mulţi. 

Rapidul nu a avut prea mare căutare. Cu 
doar 209 participanţi, dintre care mulţi au jucat 
doar cîte o rundă sau două, pot spune că a fost 
chiar desconsiderat ca side event major. 

În ultima rundă s-a văzut cît interes a 
provocat, lista de pairing fiind redusă la o singură 
pagină.  

Mai interesante au părut celelalte 
concursuri secundare, de 9X9, 13X13, perechi, 
rengo, echipe, şi lightning, cărora nu le era dedicat 
prea mult timp, şi în consecinţă nu au avut timp să 
plictiseasca pe nimeni. La aceste side events 
atmosfera era chiar vie, pentru că era problemă 
pînă îţi găseai masa, timp în care cei rapizi deja 
plecau cu rezultatele. Nefiind atîta încrîncenare ca 
în main, atmosfera era chiar destinsă, şi plină de 
voie bună. A mai fost şi un concurs înşirat prin 
oraş, adică s-a jucat prin baruri, ca şi finala de la 
echipe sau rengo, am uitat care, tot prin baruri s-a 
ţinut şi clar atmosfera a fost şi mai incendiară... 
bănuiesc, dar la astea am lipsit. 

Pe lîngă toate aceste concursuri au existat 
şi simultanele, comentariile partidelor de la 
primele mese sau chiar proprii la cerere, si lecţii 
oferite de profesionişti. Am participat la puţine 
dintre acestea pentru că se suprapuneau cu 
concursurile secundare, sau erau prea tirziu pentru 
mine care trebuia să mai fac şi naveta. Aşa că un 
detaliu de reţinut, e că dacă vii la Congres pentru 
lecţii şi pentru simultane e de preferat să mai dai 
ceva în plus la cazare, decît sa scapi mai ieftin dar 
să pierzi vremea pe drum.   

Nu au lipsit nici picanteriile. 
De exemplu într-un mic articol in buletinul 

informativ se atrăgea atenţia la stricteţea 
regulamentului, si aplicarea lui cu rigurozitate, în 
cazul citat fiind vorba de un pro căruia i-a sunat 
mobilul în timpul partidei şi a primit avertisment, 
urmînd ca la repetarea evenimentului să fie 



  ___________________________________________________________________  Pro-GO 
 

Pro-GO 8                                                       download: www.govest.ro 
 

14

CONGRESUL EUROPEAN DE GO

pedepsit cu pierderea partidei (îmi şi închipui pe 
toţi ceilalţi adversari ai lui, încercînd să îl sune 
în timpul partidei:) )  

Dar apropo de stricteţe, s-a intimplat ca 
la o masă distanţă de mine să îi sune unuia 
mobilul. Deci era kyu. Vine arbitrul, un tinerel, 
probabil olandez voluntar, şi îi spune ceva, nu 
în engleză ca să înţelegem şi restul, vinovatul îi 
raspunde ceva supărat şi agasat, arbitrul repetă 
ceva, asta dă din mînă şi mai sictirict parcă 
alungînd o muscă enervantă, şi îşi vede de 
partidă, arbitrul îndrazneşte să mai bîiguie ceva, 
ăsta repetă gestul în lehamite după care îl ignoră 
total. Arbitrul pleacă cu coada între picioare 
încet încet. Nu am aflat dacă infractorul a primit 
avertisment, dar modul în care s-a procedat, mi-
a dat de înţeles că se cunoşteau, şi bietul arbitru 
aflat în poziţie ingrată, a trecut întîmplarea cu 
vederea. 

Al doilea caz amuzant, întîmplator tot 
chestie de arbitru, posibil acelaşi personaj, 
tînărul arbitru fiind implicat, dacă nu mă înşel 
chiar în timpul aceleaşi runde. La o masă în faţa 
mea, se aud vociferări, vine arbitrul, dă o 
decizie, jucătorul supărat, mai în vîrstă, şi mai 
intransingent, nemulţumit de decizia arbitrului, 
probabil agasat şi de lipsa lui de prestanţă 
ciufuleşte tabla adunînd piesele pe centru, 
declară răspicat că cedează, se ridică şi pleacă 
de la tablă. Arbitrul cel tînăr, forţat de 
împrejurări cheamă arbitrul principal. Acesta 
apare destul de repede, vede tabla cu pricina, şi 
întreabă plin de voioşie: 

 
-Asta e poziţia? 
 
 

 

Pentru edificare trebuie să spun că totul a 
pornit de la faptul ca jucătorul reclamat, îl vedeţi în 
poză, a pus o piesă pe tablă, nu a luat degetul de pe 
ea, s-a răzgîndit, a luat piesa şi a pus-o înapoi în 
bol. Reclamantul s-a supărat, şi de aici a început 
tărăşenia :)  

În ceea ce priveşte participarea, am 
remarcat prezenţa masivă a celor din Germania, şi 
cea activă a celor din Franţa care mi s-au părut mai 
mulţi decît erau :)  

De asemeni, am întîlnit la tablă şi mulţi 
jucători din Japonia. Chiar mă întreb de ce aşa de 
mulţi japonezi de rang kyu irosesc banii cu 
transportul pînă în Europa, cînd acolo Goul este la 
el acasă. 

România o fost reprezentată în concurs de 
9 jucători. 

Cătălin Ţăranu   5 P  
 

 
 

Cristian Pop      7 D  
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Cornel Burzo     6 D   
 

 
 
Mihai Şerban     4 D  
 

 
 
 
Andrei Ciuică     3 D  
Valeria Costea   7 k  
Sub Semnatul    5 k 
Darius Dobranis 14k  
Denis Dobranis  15k  
 

 
 

 
 
Pentru mine şi fraţii 

Dobranis am ales o imagine de la rengo. 
Denis este cel din centru. 
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Un colţ important a fost libraria cu cărţi 
şi materiale de Go. Au fost prezenti mai mulţi 
vînzatori dar cel mai pregătit mi s-a părut 
olandezul Het Paard. Poate mă inşel pentru că 
nu era prea clar ce era şi a cui era, şi olandezul 
le-a ţinut locul si celorlalţi. 

 

  
Mesele plasate strategic sub scări, au 

fost un punct central de atracţie fiind chiar lîngă 
lifturi intr-o zonă de trecere dinspre hol înspre 
restaurant, şi curte. 

Chidori, a fost şi ea un punct de 
atracţie. Cine nu ştie cine e Chidori, sa 
viziteze http://www.emptytriangle.com/  

 

 
 
Un aspect important al EGC este faptul 

că se bazează mult pe voluntariat. Voluntarii 

sînt de apreciat pentru munca depusă, mai ales că 
unii trebuie să renunţe la participarea în competiţii. 
Toată lauda pentru ei, dar eu am fost cam 
dezamăgit că voluntarii de la infodesk nu au avut 
prezenţa de spirit să completeze lacuna produsă de 
organizatori în ceea ce priveşte anunţarea 
rezultatelor. Dar unul din voluntari 
Krzysztof Bozek merită lăudat mai mult 
decît ceilalţi. Iniţial însărcinarea lui era să 
transmită pe KGS partida de la o masă, dar 
profitînd de poziţia meselor, s-a oferit şi a realizat 
transmiterea rezultatelor la două mese. În plus, a 
repetat gestul şi pentru turneul din weekend. Îl 
felicit şi sper ca atitudinea lui să fie contagioasă. 

 

 
Alte aspecte care merită menţionate sînt 

cele 20-30 de calculatoare puse la dispoziţia 
jucătorilor pentru înscrierea în fiecare din side 
event fie el concurs, excursie sau mai ştiu eu ce.  

Evident calculatoarele au folosit şi pentru 
uzul personal, corespondenţă şi jocuri ceea ce a 
făcut ca în anumite momente să fie mai greu să 
găseşti unul liber.    

Nu ştiu dacă în anii precedenţi au existat 
calculatoare la dispoziţia jucătorilor, dar 
personal cred că a fost cel mai de lăudat lucru în 
materie de organizare. 
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Şi bicicletele au ocupat un loc 

important anul acesta. Pe stradă vezi mai multe 
biciclete decît maşini. La fel prin parcări. 
 

 
 

Cred că acest articol  trebuie să se 
apropie de sfîrşit, chiar dacă ar mai fi multe de 
povestit. 

Voi încheia cu o concluzie. Un congres 
european de Go este un eveniment ce merită 
inclus în calendar, aşa că dacă aveţi ocazia, nu o 
rataţi. E bine să vă poarte paşii şi pe acolo. 

 

 
 
Nu trebuie ratat, pentru că nici 

motanul descălţat nu a făcut-o anul 
ăsta:) 

 

 
 

Dar pînă atunci va trebui sa studiaţi 
chelia campionului. O fac şi daniştii 

 

 
 
Şi nu uitaţi să îi învaţaţi pe copii să joace 

Go. Şi Gobanurile au copii. 

 

 
Notă: datorita condiţiilor 
impuse de formatul 
revistei, culorile au 
rămas pe traseu. Cei ce 
doresc să le savureze, o 
pot face la adresa: 
 

http://picasaweb. 
google.com/ 
agobraila/ 

EGCPoveste 
?feat=directlink# 

 
       Semnează cel ce a fost şi el o umbră pe acolo 

                                        - Costel Pintilie – 
 

http://picasaweb/
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Lecţii de yose cu Mirel Florescu 
 
 

Vom începe şi lecţia de astăzi cu 
rezolvările problemelor propuse în numărul 
trecut. 

După cum spuneam, valoarea unei 
mutări se calculează comparând  cele 2 situaţii 
posibile: cea în care albul joacă  primul cu cea 
în care negrul joacă  primul.  
 

Aşadar, prima problemă.  
 
Problema 1. 
8888888889 
5555555556 
555---++56 
*55-++ì+56 
555---++56 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
*55555*556 
 

Forma aceasta apare des în partide, deci 
e bine să ştim câte puncte valorează o mutare la 
A.  Dacă albul joacă  primul, apără cele 2 piese 
şi nimeni nu face nici un punct, deci zero la 
zero, ca în diagrama 1.  
Dia. 1 
8888888889 
5555555556 
555---++56 
*55-++)+56 
555---++56 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
*55555*556 
 

Dacă negrul capturează, în schimb, se 
ajunge în pozitia din diagrama 2.  
Dia. 2 
8888888889 
5555555556 
555---++56 
*55-5ìa+56 
555---++56 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
*55555*556 
 

Aici, sunt 2 continuîri posibile, cu şanse 

50/50: albul joacă  la A sau negrul joacă  la A. 
Şansele de a juca la A sunt egale deoarece această 
mutare este gote. Aşadar, vom compara cele 2 
variante rezultate după negru 1 cu varianta din 
Dia1. 

Dacă albul va juca primul la A, în Dia. 2, 
atunci scorul va fi 2 la 1 pentru negru (negrul a 
capturat 2 piese iar albul una). Deci, un punct în 
plus pentru negru, comparativ cu Dia. 1. 

Dacă negrul va juca primul la A, atunci 
albul va rămâne fără  nici un punct aici, în timp ce 
negrul îşi asigură un punct de teritoriu plus 2 
prizonieri, deci 3 puncte în total.  
Aşadar, sunt 2 variante posibile: una în care negrul 
are un punct în plus şi alta în care tot negrul are 3 
puncte mai mult ca albul. Diferenţa dintre aceste 2 
variante este de 2 puncte, deci o mutare la A în 
pozitia din problema 1 valoreaza 2 puncte! 
 
Problema 2 
88888ì8889 
5555++-556 
+555+--556 
*555++-556 
+55555-556 
5555+55556 
5555555-56 
5555555556 
5555555556 
 

Şi aceasta este o situaţie care apare des în 
partide, negrul va juca la A dacă va avea ocazia, iar 
albul hane în dreapta lui A, sente. Să privim cele 2 
rezultate, în dia 3 şi dia 4. 
Dia. 3 
8888bac889 
5555++-556 
+555+--556 
*555++-556 
+55555-556 
5555+55556 
5555555-56 
5555555556 
5555555556 
*55555*556 
 

Dia. 4 
88888$)^89 
5555++-ù56 
+555+--556 
*555++-556 
+55555-556 
5555+55556 
5555555-56 
5555555556 
5555555556 
*55555*556 
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După cum se poate observa, diferenţa 

dintre cele 2 diagrame este de 3 puncte. Albul 
va juca sente la 1, în timp ce o mutare a 
negrului este gote. Se spune că o mutare aici 
este 3 puncte sente pentru alb şi 3 puncte 
“gyaku yose” sau “gyaku sente” (contra-sente) 
pentru negru. O astfel de mutare este la fel de 
valoroasă ca şi un dublu-gote de 6 puncte! 
Explicaţia este următoarea: negrul e ca şi sigur 
că nu va face nici un punct aici, deoarece alb 1 
este sente. Deci, negrul va calcula tot timpul în 
această zona zero puncte. Dacă ar juca la 1 în 
schimb, negrul va face 3 puncte. Haideţi să 
vedem o situaţie în care o mutare valorează 6 
puncte gote, şi să o comparăm. 
Dia. 5 
888888++a+ 
555555+-++ 
5555+5+--- 
*5555+-556 
55555+-5-6 
55555+-556 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
 

În dia. 5 o mutare la 1 valorează 6 
puncte. Dacă negrul joacă , face 6 puncte, dacă 
albul ar fi jucat, nimeni n-ar fi făcut nici un 
punct. O astfel de mutare este dublu-gote, deci 
cu şanse egale de a fi jucată, pentru ambii 
jucători.De aceea, se spune că negrul poate 
conta pe 50% din cele 6 puncte, deci poate 
număra aici 3 puncte. Cu alte cuvinte, dacă 
negrul joacă , va adauga încă 3 puncte la cele 3 
iniţiale, practic acelaşi lucru ca şi în dia. 3! 
Acolo negrul avea zero şi adăuga 3 jucând. Sper 
că modul acesta de gândire să vă ajute în a 
alege între un gote şi un gyaku-sente. 
 
Problema 3 
888ì888889 
-5-+5555+6 
55-+5+++5+ 
*5------+6 
55555555-6 
5555555-56 
5555555556 
5555555556 
 

Şi aici avem de-a face cu o situaţie în 
care unul dintre jucători poate juca sente, în 
timp ce celălalt are doar o mutare gote.  Dacă 
albul joacă  primul, se ajunge în situaţia din dia. 
6.  

Dia. 6 
88ìë888889 
-5-+5555+6 
55-+)+++5+ 
*5------+6 
55555555-6 
5555555-56 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
 

În dia. 6, A şi B sunt gote, deci putem 
considera că fiecare joacă  unul din cele 2 puncte 
(negru A şi alb B). Să comparăm această diagramă 
cu cea în care negrul ar fi jucat primul, dia. 7. 
Dia. 7 
88ëaì88889 
-5-+bd55+6 
55-+c+++5+ 
*5------+6 
55555555-6 
5555555-56 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
 

În acest caz, avem secventa sente de la 1 la 
4 iar mai târziu albul va juca A sente, forţând un 
răspuns negru la B. Diferenţa dintre aceste 2 
diagrame este de 3 puncte, deci putem spune că 
mutarea A în problema 3 valorează 3 puncte sente 
pentru negru, iar alb 1 în dia 6 este 3 puncte 
gyaku-sente pentru alb. 
 
Problema 4 
88+ì888889 
55+--55--- 
5+5+---++- 
*55++++55+ 
5555555++6 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
 

Aici avem de-a face cu un tesuji te yose. 
Pentru negru, mutarea următoare este evidentă, la 
A, iar colţul său va număra 8 puncte. Ce va juca 
albul, în schimb? 
Dia. 8 
88+;$:^889 
55+--ù)--- 
5+5+---++- 
*55++++55+ 
5555555++6 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
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Albul are secvenţa din dia. 8, cu care 
reduce colţul negru sente! Negrul va rămâne în 
final cu 5 puncte, deci o mutare aici a valorat 3 
puncte sente pentru alb sau 3 puncte gyaku-
sente pentru negru. 

Sper că explicaţiile au fost destul de 
clare, aşa că vă las răgaz până luna viitoare să 
reflectaţi la cele de mai sus, împreună cu încă 4 
diagrame temă pentru numărul următor.     
  Cât valorează o mutare la A?  
  Dacă doriţi, puteţi propune propriile diagrame 
spre rezolvare sau trimite eventualele 
nelămuriri, întrebări sau sugestii, pe adresa 
revistei (kirugoro@gmail.com) 
 
Problema 1. 
8888888889 
555ì5--+56 
--55--+5+6 
-+--+-+556 
5+++++5556 
5555555556 
5555555556 
5555555+56 
5555555556 
 

Problema 2. 
8888888889 
5555555556 
55++----56 
*5+5+++-56 
55++----56 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
5555555556 
 

Problema 3. 
888888ì889 
5555--+--6 
---5-+++-6 
*+5555*-56 
555+5++-56 
5+55555-56 
555555+556 
55555555-6 
5555555556 
 

Problema 4. 
888888ì889 
5555+++-56 
+5++-+-5-6 
*5+----556 
5555555556 
55+5555556 
5555555556 
5555555-56 
5555555556 
 

Good and bad 
 
Problema 1: negrul la mutare. 
 

7888888888888888889 
455555555555555+556 
45555555-55+55+5-56 
455*55555*555---556 
45555555555+5555556 
4555555555555-55+56 
4555555555555555556 
455555555555555+556 
4555555555555555556 

 
Bad 
 

7888888888888888889 
4555555555555b5+556 
45555555-55+5a+5-56 
455*55555*555---556 
45555555555+5555556 
4555555555555-55+56 
4555555555555555556 
455555555555555+556 
4555555555555555556 

 

Această secvenşă apare deseori în partidele cu 
handicap. Negrul 1 nu face decât să îl ajute pe alb 
să-şi stabilizeze poziţia 
 
Răspuns la problema 1 (good) 
 

7888888888888888889 
455555555555bc5.556 
45555555-55.a5.5-56 
455*55555*555---556 
45555555555.5555556 
4555555555555-55+56 
4555555555555555556 
455555555555555+556 
4555555555555555556 

 
Negrul 1 şi 3 separă pietrele albe marcate.  
 

7888888888888888889 
45555555555ì+-f+556 
45555555-55+-d+5-56 
455*55555*5ëe---556 
45555555555+5555556 
4555555555555-55+56 
4555555555555555556 
455555555555555+556 
4555555555555555556 

 
Secvenţa continuă până la 6. Negrul are continuări 
la “a” sau “b”, cu care e mulţumit. 
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Salvarea pietrelor izolate 
(Vali Popa) 
 
Problema 1 (negrul la mutare) 
 

4555555555555555556 
4555+55555555555556 
45+555+5+5555555556 
4++---+++5555555556 
45+-5+--5*55555*556 
4--+5+55--555555556 
45-+555555555555556 
1222222222222222223 

 

Cele patru pietre ale negrului din centru 
au fost separate de alb şi nu mai au cum să iasă 
din împresurare. Dacă negrul nu găseşte o 
scăpare, pietrele sale vor fi capturate. Salvarea 
pietrelor izolate înseamnă, într-un anume sens, 
transformarea imposibilului în posibil. 

 
 

Răspuns corect la problema 1 
 

4555555555555555556 
4555+55555555555556 
45+555+5+5555555556 
4++---+++5555555556 
45+-k+--5*55555*556 
4--+a+g5--555555556 
45-+bcd555555555556 
1222hef222222222223 

 
i la c, j la e 
 

Negrul joacă prima mutare de-giri la 1, 
albul blochează firesc la 2, negrul taie la 3, cu o 
mutare care îi aduce viaţa. Albul ajunge în 
forma care se numeşte diavolul cu capul mare şi 
pierde la o libertate. Dacă albul joacă mutarea 6 
la 7, negrul îl schizează pe linia întâi, cu guru-
guru mawashi, iar albul pierde tot la o libertate. 
 
Răspuns greşit la problema 1 
 

4555555555555555556 
4555+55555555555556 
45+555+5+5555555556 
4++---+++5555555556 
45+-5+--5*55555*556 
4--+b+c5--555555556 
45-+5ade55555555556 
122f222222222222223 

 
Negrul joacă greşit tsuke la 1, pe 

dedesubt, albul se conectează calm la 2, negrul îi 
reduce o libertate cu 3, iar albul sacrifică la 4 
pentru a câştiga o libertate. Dacă alb 2 e jucat în 
altă parte, negrul joacă aici şi ajungem la răspunsul 
din diagrama precedentă 
 
Problema 2 (negrul la mutare) 
 

4555555555555555556 
4555555555555555556 
4555555--++55555556 
4---555-+-+55555556 
4++*5--++-+5555*556 
4555555+5-+55555556 
4++555555-++5555556 
122222222--+2222223 

 
Cele şase pietre ale negrului au fost 

antrenate într-o luptă cu cele patru pietre ale 
albului, iar unii vor spune că este vorba de semeai. 
Totuşi negrul şi albul pot convieţui paşnic. Vom 
descoperi că albul se poate lega de pietrele din 
colţ, însă problema e cum iese din încurcătură 
negrul. 
 
Răspuns corect problema 2 
 

4555555555555555556 
4555555555555555556 
4555555--++55555556 
4---555-+-+55555556 
4++*5--++-+5555*556 
4555edb+o-+55555556 
4++lgfca5-++5555556 
12nkjhm2i--+2222223 

 
p la k 
 

Negrul joacă vitalul de la 1, albul se retrage 
cu 2, negrul continuă să meargă pe dedesubt cu 3, 
albul se retrage iar cu 4, iar negrul joacă hane la 5. 
În secvenţa până la mutarea 16, ambele grupuri 
trăiesc, iar negrul obţine sente. Mutarea negrului la 
9, uşor de omis de obicei, este una excelentă, 
ajutându-l pe acesta să facă doi ochi. 
 
Răspuns greşit problema 2 
 

4555555555555555556 
4555555555555555556 
4555555--++55555556 
4---555-+-+55555556 
4++*5--++-+5555*556 
45555cb+5-+55555556 
4++555da5-++5555556 
12222fe2g--+2222223 
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Magari negru la 3, pentru reducerea 

libertăţilor, este o greşeală frecventă, cauzată de 
un calcul insuficient. Mai departe, chiar dacă 
negrul joacă mutările 5 şi 7, pentru a se opune, 
acesta nu poate obţine decât un kō dezavantajos. 
 
Problema 3 (negrul la mutare) 
 

4555555555555555556 
4555555555555555556 
455555-555555555556 
45---5555*55555*556 
455+++5+55555555556 
45+5555555555555556 
4555555555555555556 
45-5-55555555555556 
4-55555555555555556 
4+5+55555*55555*556 
455555+5-5555555556 
4555555555555555556 
1222222222222222223 

 
Cele trei pietre ale negrului au fost 

înconjurate de alb. Negrul nu poate găsi chiar 
aşa de simplu o modalitate de a scăpa către 
centru, iar local nu poate face viaţă. Negrul 
trebuie să găsească o modalitate de a-şi salva 
pietrele izolate, iar acest lucru se poate realiza 
doar prin calcul profund şi mult curaj. Alegerea 
pe care o va face negrul trebuie să fie foarte 
clară, iar conflictul cu albul într-un spaţiu aşa 
restrâns nu trebuie extins prea mult. 
 
Răspuns corect problema 3 
 

4555555555555555556 
4555555555555555556 
455555-555555555556 
45---5555*55555*556 
45i+++5+55555555556 
45+j555555555555556 
4555555555555555556 
45-5-55555555555556 
4-hg555555555555556 
4+e+ca555*55555*556 
45f5db+5-5555555556 
4555555555555555556 
1222222222222222223 

 
k la e 
 

Negrul caută un schimb mutând la 1,  iar 
albul blochează la 2, pentru a pune accent pe 
teritoriu. Ulterior, negrul joacă de-giri la 5, dă  

 

 
atari cu 7, iar, când albul capturează la 8, negrul 
foloseşte ameninţarea de kō de la 9. După ce 
negrul capturează în kō la 11 şi albul se apără la 
12, grupului negru îi vine mult mai uşor să facă 
viaţă. 

 
Variantă problema 3 
 

4555555555555555556 
455555-555555555556 
45---5555*55555*556 
45-+++5+55555555556 
45++555555555555556 
4555555555555555556 
45-5-5ì555555555556 
4-$-55)555555555556 
4+-+--555*55555*556 
4^+++++5-5555555556 
4555555555555555556 
1222222222222222223 

 
După secvenţa anterioară, negrul joacă curajos 
tenuki. După câteva mutări, albul revine şi joacă 
bōshi la 1, iar negrul i se opune cu 2, provocându-l 
pe alb să joace  kō-ul cu 3. Lupta la kō a devenit 
principala problemă din partidă. Dacă albul, în loc 
să joace la 1, conectează la 2, negrul sare cu A şi 
are mari şanse să trăiască. Kō-ul devine adesea cea 
mai eficace metodă de salvare a pietrelor izolate.  
 
Problema 4 (negrul la mutare) 
 

4555555555555555556 
4555555555555555556 
45+*55555*55555*556 
4555555555555555556 
4555555555555555556 
4555555555555555556 
455+555555555555556 
4555555555555555556 
455*5555+*55555*556 
45+55555555+5-55556 
4555555555555555556 
1222222222222222223 

 
Albul a realizat un moyō impresionant, având ca 
bază colţul din stânga-jos. Negrul nu-l poate lăsa 
pe alb să transforme tot acest moyō în teritoriu şi 
trebuie să invadeze. Însă, după ce negrul 
invadează, este la fel de problematic cum acesta îşi 
salvează pietrele de invazie. Dacă pietrele de 
invazie nu sunt salvate cum trebuie, sau dacă 
reducerea este nesemnificativă, negrul nu-şi va 
atinge ţinta. Cum trebuie să procedeze negrul? 
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Răspuns corect problema 4 
 

4555555555555555556 
45+*55555*55555*556 
4555555555555555556 
4555555555555555556 
4555555555555555556 
455+555555555555556 
455d555555555555556 
455bc555+*55555*556 
45+a5e55555+5-55556 
455fg55555555555556 
1222222222222222223 

 
 

Negrul joacă foarte precis un tsuke la 1, 
cu care reduce la maxim moyō-ul alb. Dacă 
albul joacă hane la 2, albul rezistă cu hane la 3, 
o modalitate foarte bună de salvare a pietrelor 
izolate. Albul conectează la 4, ca să nu lase 
acest loc să fie exploatat de negru, însă negrul 
joacă elastic un kaketsugi la 5, iar, dacă albul dă 
atari la 6, negrul joacă kō cu 7. 
 
Variantă problema 4 
 

4555555555555555556 
4555555555555555556 
45+*55555*55555*556 
4555555555555555556 
4555555555555555556 
4555555555555555556 
455+555555555555556 
4555555555555555556 
45b*55c5+*55555*556 
45+a5ì55555+5-55556 
4555ë55555555555556 
1222222222222222223 

 
După ce negrul joacă tsuke la 1, dacă 

albul joacă nobi la 2, pentru a nu-l lăsa pe negru 
să scoată kō, negrul joacă ō-geima la 3 şi îşi 
poate face formă de ochi jucând la A sau la B, 
sau poate sări către centru. 
 
 
Strategiile samurailor 
(Kirugoro) 
 
 Musashi avea imaginaţie! În lumea 
japoniei medievale în care baza moralităţii era 
reprezentată de respectarea strictă a etichetei, în 
care exista un mod precis de a face orice lucru, 
de la cel mai banal şi până la luarea vieţii,  

Musashi a triumfat adeseori folosind regula: 
„modifică regulile luptei”. Pentru noi, europenii, 
regula nu sună chiar atât de straniu, însă  pentru 
samurai, a căror neconformare la eticheta stabilită 
era un adevărat păcat moral şi lumesc pedepsit cu 
moartea, abaterile erau de neconceput. 
 Respectarea etichetei este şi azi standardul 
moral al adulţilor japonezi şi chiar dacă tinerii, în 
dorinţa lor de independenţă, ignoră între ei eticheta 
tradiţională, în cele din urmă, pentru a fi acceptaţi 
în societate sfârşesc prin a se supune: cultura 
japoneză este atât de puternică încât pur şi simplu 
nu poate să dispară. 
 În lumina acestor informaţii ne este uşor să 
înţelegem puterea comportamentului 
neconvenţional. Adeseori rivalii lui Musashi erau 
atât de şocaţi de purtarea lui încât îşi pierdeau cu 
totul prezenţa de spirit şi odată cu ea şi viaţa. De 
mic copil Musashi s-a dovedit a fi un tânăr 
îndărătnic, sălbatic chiar, ce adeseori se purta cum 
nu se cuvine şi observând cât de mult deranja pe 
toată lumea cu straniul său comportament a ajuns 
să-l adauge la panoplia sa de arme. Astfel în 
majoritatea duelurilor lupta doar cu săbii de lemn, 
ceea ce îi înfuria la culme pe oponenţi (ce 
interpretau aceasta ca un semn de dispreţ faţă de 
ei) şi ciudăţeniile nu se opreau aici. 
 Puterea lucrurilor neaşteptate a fost 
ilustrată cu prisosinţă în două dueluri celebre.  Într-
unul, la Kyoto, în mod deliberat Musashi s-a 
prezentat la duel cu foarte mare întârziere fiind o 
joacă să-şi învingă adversarul înecat de furie. 
Pentru a doua zi a fost provocat la duel de fratele 
oponentului şi s-a prezentat din nou cu întârziere, 
ucigândul imediat pe luptătorul scos din fire. A 
treia zi a trebuit să-l înfrunte pe fiul ultimelei sale 
victime ce era doar un copil şi şi-a schimbat 
tactica: a venit mai devreme, dând iama fără veste 
asupra mulţimii membrilor clanului veniţi să se 
răzbune. Înainte ca aceştia să înţeleagă măcar ce se 
întâmplă, l-a tăiat pe adversarul său apoi a lovit în 
ceilalţi mânându-i ca pe o turmă de oi ce încerca să 
scape cu fuga.  
 Însă cel mai celebru episod s-a desfăşurat 
pe „Insula barcă” unde tebuia să lupte cu Kojiro 
Sasaki, un uriaş renumit pentru măiestria lui şi 
totodată pentru numărul mare de victime. Deliberat 
Musashi a dormit mai mult, şi-a luat în tihnă micul 
dejun apoi şi-a cioplit dintr-o vâslă o sabie şi cu o 
barcă a ajuns pe insulă. De cum l-a văzut apărând 
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în barcă, Kojiro, deja mânios pentru „încălcarea 
regulilor” şi-a scos sabia aruncând teaca şi s-a 
repezit la Musashi ce încă nu ieşise bine din 
apă. Musashi i-a strigat „ai pierdut deja”, s-a 
ferit de lovitura luptătorului turbat şi l-a doborât 
cu o singură lovitură în cap. Sasaki era încă viu, 
dar inconştient, când Musashi i-a luat viaţa. 
 Lumea GO-ului nu a fost ferită de astfel 
de tactici. Iată cum povesteşte Sakata Eio o 
astfel de experienţă prin care a trecut. Era pe 
vremea când era insei şi pentru a trece la 1 dan 
pro, trebuia să câştige un turneu care se ţinea 
anual special în acest scop, denumit Oteai.  

“Un an mai târziu când turneul 
preliminar s-a ţinut din nou, m-am prezentat 
decis să-mi iau adio de la viaţa de insei. Din 
nefericire am întâlnit un obstacol cu totul 
neaşteptat. Eram cel mai tânăr dintre candidaţii 
insei în acel an şi pe deasupra nici nu eram prea 
robust din punct de vedere fizic. Adversarul 
meu era însă viclean şi chiar dacă nu la fel de 
puternic ca mine, a pus la punt un anumit plan. 
Chiar şi azi mă întreb daca nu cumva vreunul 
mai vârstic îi sugerase ideea. Planul era acela de 
a mă obosi cât mai tare. 

Pe atunci nu exista o limita de timp 
pentru terminarea partidei şi oponentul meu a 
profitat deci de aceasta, folosind încă de la 
început câte doua-trei ore pentru fiecare mişcare 
a sa. Partida a început dimineaţa dar până la 
miezul nopţii nu se jucaseră decât 10 mişcări. 
Nu eram prea rezistent iar el ştia asta. Îşi 
petrecea timpul privind în tavan sau ducându-se 
la baie; după câteva mişcări a pretins că ar fi 
foarte obosit şi s-a întins pentru o vreme alături, 
pe tatami. A folosit toate tacticile posibile 
pentru a trage de timp. Ştia că voi obosi la un 
moment dat: acesta era de fapt planul. În ritmul 
ăsta am jucat toată noaptea până a doua zi. Era 
ziua de odihnă, înaintea rundei următoare. Mă 
întrebam dacă voi putea rezista o săptămână 
aşa. Era un şiretlic josnic dar până să-mi dau 
seama de ceea ce se întâmpla era deja prea 
târziu. Am fost înfrânt de absenţa unui timp 
limită în turneu. În ziua a treia dormeam pe 
mine iar în cea de a patra a fost pur şi simplu 
întuneric. 

Alţi adversari au folosit aceeaşi metodă. 
Trăgeau de partide până târziu în noapte, când 
nu mai ştiam ce fac. Iniţiatorii par să fi fost 

Isogawa Masao şi Suzuki Goro. Între ei jucau în 
ritmul normal; numai cu mine încetineau. Cu toate 
ca eram favoritul în acel an, am plecat de acolo 
înfrânt de un inamic formidabil: timpul.  

În anul următor am împlinit vârsta de 14 
ani. Din fericire autorităţile de la Nihon Ki-in, în 
urma concursului de anduranţă din anul precedent, 
au introdus ceasurile de joc şi am putut câştiga 
turneul fără probleme”.  
 A fost Musashi un trişor? Este sfatul lui 
demn de urmat? Te poţi lăuda că ai câştigat partida 
când de fapt ai învins, nu GO-ul, ci omenescul? Se 
pare că Musashi nu-şi făcea procese de conştiinţă 
în acest sens, un alt sfat al său condensat în doar 
două cuvinte fiind „iluzia formei”. În stilul său de 
luptă el s-a desprins de artele marţiale respingând 
total orice idee de formă şi stil. Ca să se facă 
înţeles îi compara pe adepţii stilurilor cu cei ce se 
lasă vrăjiţi de flori, uitând cu totul de fructe. 
 Există în tradiţia zen 10 stampe 
reprezentând căutarea oii rătăcite. Desenele sunt 
discursive. În prima stampă oaia a dispărut, în a 
doua ciobanul pleacă după ea printr-o pădure, în a 
treia oaia se întrezăreşte printre copaci, într-a patra 
oaia este găsită, în a cincea omul e cu băţul în 
mână şi o stăpâneşte, în a şasea este călare pe oaie 
în drum spre casă, în a şaptea oaia este printre 
suratele ei iar în a opta nu mai există nimic: 
povestea s-a încheiat! Cândva, povestea se termina 
aici, nefiresc, apoi, un înţelept desigur, a mai 
adăugat încă două stampe. Şi este foarte frumos că 
cineva s-a gândit să completeze povestea! Într-una 
omul pleacă de la stână iar în cealaltă e la piaţă şi 
cumpără miere. Magnific! Povestea nu se termină 
odată cu victoria!!! Ai ajuns în vârful muntelui, 
stai pe culme şi toată lumea e la picioarele tale, dar 
cu asta povestea nu s-a terminat. Pur şi simplu nu 
poţi să rămâi acolo, mai devreme sau mai târziu 
trebuie să te întorci înapoi în lumea ta. Ai ajuns 
înapoi acasă, însă eşti altul, nu mai eşti cel ce a 
plecat. Acum vezi lumea cu alţi ochi. Te joci GO, 
dar victoria pe tablă trebuie să se reflecte în viaţa 
ta, trebuie să ajute omenescul din tine. Capătul 
drumului nu e în vârful muntelui ci înapoi în piaţă. 
Cei ce nu l-au înţeles pe Musashi nu au înţeles cât 
de slabi erau de fapt şi Musashi i-a omorât 
jucându-se. El nu a schimbat regulile de frică, ci 
pur şi simplu le-a servit adversarilor săi o ultimă 
lecţie. 
  



          


