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EDITORIAL Pro-GO

O ghicitoare spune cd doi iepuri priveau printr-o teava, fiecare
pe la un capat, fara ca totusi sa se vada unul pe altul. De ce? Pentru ca
unul se uita vinerea iar celalalt marti.

Este interesant cum ne bucura orice Intalnire si cata energie
suntem in stare si punem la bitaie pentru acest lucru. In liceu
invdtam pentru un examen $i nu mi-am permis sd plec intr-o excursie
de cateva zile cu prietenii mei. Doud zile mai tarziu, nerezistand
tentatiei, am plecat cu bicicleta sa le ies Tnainte, dar nu ne-am intalnit
si fard prea multd nadejde le-am ldsat un biletel aninat de-o craca.
Cata bucurie mi-a provocat acel petec de hartie atunci cand prietenii
mei mi l-au Tnapoiat!!!

Uneori, calculand pe tabla de GO descoperim vre-o capcana
pregatitd pentru noi cu multd dibécie, sesizdm urmele lasate de o alta
minte ce a umblat Tnaintea noastra pe acolo. Este o intalnire
imateriald, dincolo de timp, ce ne bucura imens, de fiecare data si in
acest fel, explicabil, ne leaga, caci ,,cine se aseamana, se aduna”.
Radu Baciu a sesizat si el aceasta tainicd legatura: ,,nu stiu exact cum
se produce aceasta legaturd magica intre jucatorii de Go - fie si in
cazul in care se vad pentru prima data in viatd. Probabil, faptul ca
jocul 1n sine nu are "ascunzisuri", creeaza o atmosfera de sinceritate
si intre persoanele respective ... Probabil, faptul cd isi "inteleg"
reciproc migcdrile si secventele jucate pe tabld, stabilesc un fel de
limbaj comun extrem de intim, facandu-i sa se accepte imediat ca
egali, ca facand parte din aceeasi familie ...”

Pro-GO se vrea un taram al conexiunilor mentale, o cdsuta
postald a celor ce se aduna fiindca se aseamana. Hai sa dam, mana cu
mana ...

-Dorin Chis-
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RADU BACIU

Marele premiu “Radu Baciu”

Radu Baciu a fost mai mult decdt un
jucdtor de GO. A fost intruchiparea spiritului
GO-ului, un om mistuit, acaparat de GO in asa
madsura incat el insusi era un izvor, o poartd prin
care GO-ul se materializa si li se arata si altora.
Sunt multi cei ce au luat lumina de la el fiindca
OMUL Radu Baciu a fost (vorba lui Lucian
Blaga) un “risipitor”.

In anii *80, datorita articolelor aparute in
revista ,,Stiintd i tehnicd” si ,,Rebus” s-au
format insulite, enclave de GO si Radu Baciu a
fost cel care si-a asumat rolul de a explora
geografia GO-ului romanesc, umbland cu
traista-n bat de la o insulitd la alta, trasand
harta, purtand mesaje, ducand chiar munca de
misionar in petele albe unde nu se auzise de GO
si pentru toate acestea §i pentru multe altele
neenumerate aici este in firea lucrurilor ca un
turneu de GO si un trofeu sa-i poarte numele.

Asa cum 1n viatd Radu a avut putin timp
pentru el insusi si mult timp pentru GO, si
acum, in noile lumi a avut parte doar de un an
pentru a-si aranja nevoile si de o vesnicie ce-i
sta inainte pentru a se reantoarce la pasiunea ce
l-a inobilat. Avem nevoie de Radu si turneul ce
urmareste decernarea Marelui premiu ,, Radu
Baciu” se vrea o invocatie si o invitatie de a-si
relua locul printre pietre, jucatori si gobanuri.

Daca altii ar fi propus acest turneu,
probabil ca ar fi explorat dimensiunea
grandioasd a fiintei sale sau poate (cine stie?),
excelenta, aspecte fara doar si poate indltatoare.
Cu toate acestea, organizatorii acestei prime
editii s-au orientat de aceastd data asupra laturii
umane a lui Radu, propunand o serie de
competitii fard ecusoane si fard microfoane, in
care dincolo de GO participantii sd caute
intalnirea $i compania unor prieteni. Chiar daca-
si vorbesc, doi oameni care nu au un trecut
comun sunt intr-o mare masura straini si Marele
premiu ,, Radu Baciu” 1isi propune sa apropie, sa
uneasca si sd creeze, chiar si pentru doar o zi
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sau doud o istorie comuna, se doreste un concurs
intim In care oamenii sd fie Incurajati sd se
descopere si sa se exprime nu numai prin GO, ci si
dincolo de GO.

Turneul este structurat in 6 etape ce se vor
desfasura pe parcursul anului 2010 astfel:
Etapa 1. Alba Iulia (Ighiu) in organizarea
jucatorilor Florian Coman si Octavian Marcu
Etapa II: Giarmata, in organizarea clubului
Milenium
Etapa III: Brasov, in organizarea clubului Tengen
Etapa IV: Cluj Napoca, in organizarea clubului
Sakata
Etapa V: Timisoara, In organizarea clubului Walter
Schmidt
Etapa VI: Oradea, in organizarea clubului GO
VEST, etapa la finele careia se va decerna Marele
premiu ,, Radu Baciu” celui ce va acumula cele
mai multe puncte dealungul celor 6 etape (detaliile
manifestdrii se gasesc pe siteul clubului GO VEST,
http://www.govest.ro/cuparadubaciu.html).
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,,Va multumesc mult Dvs. si colegilor de la GO
VEST pentru cuvintele frumoase, pentru faptul ca ceea
ce a facut Radu pentru promovarea GO-ului a fost si
ramane apreciat si nu a fost uitat: intentia de a numi
turneul pe care il organizati , Marele premiu Radu
Baciu” confirma acest lucru.

Va urez succes si toate cele bune!”

Svetlana Baciu
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INTERVIU

Pro-GO

Interviu cu Viorel Ichim

“Lumea are
senzatia
ca-s lectii
pentru
incepatori
dar Peng a
sarit la 2k
cu ele!”

N

Viorel Ichim: Salut Kiru!

Kirugoro: Bafta si tesuji!

VI: Te uiti la lectiile de GO ,,Piatra orientului”?
K: Da, sigur. Acum nu mai discutdim cu keima
ci cu fei, nu cu hane ci cu jian etc. Ne-ai
innebunit pe toti cu lectiile tale. Si nu numai pe
noi cei din Oradea ...

VI: De fapt e acelasi lucru: semnul chinezesc e
identic cu cel in japoneza, doar pronuntia difera.
K: Cum realizezi traducerea?

VI: Am un soft de subtitrare de pe net, am
descarcat filmuletele si le-am convertit avi cu
alte 2 softuri. La sfarsit fac conversie xvid. Imi
ia cam 20 de ore de episod

K: Ok, dar cum traduci?

VI: Ca sa traduc intai ascult, apoi scriu 1n softul
de subtitrare, sincronizez si la urma verific.

K: Adica stii chinezeste?

VI: Da, nu m-ai auzit la ,,ambasador”’? Eu l-am
adus pe Peng Yong. Am stat 7 ani in Beijing

K: Si ce ai facut ,,7 ani 1n Tibet”?

VI: N-am ajuns in Tibet cd era interzis. Am stat
in China 7 ani, intre 1965- 1978, cu pauze.
Tatal meu a lucrat la Beijing si autoritatile de
acolo au deschis in 1974 o scoald in chineza
pentru striini. Intdmplitor, dupa numdarul
diplomei, sunt absolventul 0001 din scoala aia.
K: Acolo ai invatat GO?
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VI: Mi-a aratat regulile un profesor mai in varsta,
de jucat m-am apucat prin ‘86 -'87 cand am vazut
in rebus jocul pe care il ,,stiam” din China 1nsd din
90 pana in 2008 n-am jucat defel.

K: Dar cum ti-a venit ideea sa traduci filmele
astea?

VI: Acu’ un an jucam cu Peng de la egal la egal
dar acum ma rupe; mi-a zis ca a vizionat filmele
astea si cd joaca pe net. Le-am vazut si eu in fuga,
asa, chiar si 4 pe zi si am crescut fara sa joc de la 8
la6k

K: Si te-ai gandit sa-1 ataci cu armele lui :)

VI: Nuuu!

K: Dar cate episoade sunt?

VI: 52. Am de lucru! Ieri mi-a zis Peng ca a mai
gasit ceva fain, alte lectii de go: 104 episoade.

K: Te distruge DI. Peng cu cdutarile lui. Cate
ore/zi lucrezi la traducere?

VI: 3-4 ore. Traducerile astea ma solicitd dar imi
plac ca invat chineza. Chestia nagpa e ca-mi stricd
ochii; o sd-mi schimb ochelarii in curand.

K: Tu ai timp, nu gluma!

VI: Seara, dupa ce vin de la lucru. De la 8 1a 12 ma
joc cu ele. Vreau sa termin macar unu'/saptamana.

K: $i cu programul dsta mai apuci sa joci GO?

VI: Aproape deloc.

K: Crezi ca or sa te tind puterile sa traduci toate
cele 52 de episoade?

VI: Greu de crezut. Aproape ca ma dezumflasem
cand a intrat emailul de la Mihai Litd si m-am
entuziasmat din nou.

K: Stiu cum este. Ti-ai facut fanii tai cu filmele
astea, doar cd 99% nu spun nimic: doar 1% scapa
entuziasmul pe afard si iti multumesc sau lasd sa
inteleagd ca le apreciaza. Trebuie sa ai incredere ...
VI: Am fost in Saijo, si se pare ca cei de acolo nu
prea le urmaresc. Doar Iulian Dragomir, dar el mi-
a zis ca urmareste metoda didactica, sa-1 ajute cand
preda copiilor lui. Lumea are senzatia cad-s lectii
pentru Incepatori dar Peng a sarit la 2k cu ele!

K: Uite, hai sa-ti trimit ce am discutat azi pe chat
cu Mihai Lita:

» ... daca vrei un exemplu de ce este nevoie, de o
munca semianonima, dar extraordinard, este ce
face Viorel Ichim, modest; traduce ceva cu
adevarat lipsa, cu adevaratvaloros si din chineza,
care e o limba in care au acces 3 oameni. Si e un
material absolut inedit, extraordinar! Asa se invata
GO-ul! Eu nu sunt sigur ca existd In tara asta
cineva ca sa faca asemenea lectii, mai ales care sa
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INTERVIU/DINCOLO

fie pricepute de oricine. Si sunt de o profunzime
... totala. Seamana doar cu Saijo Sensei. Am
vazut cateva in viata! Alea da, alea sunt aur,
pentru ca dai ceva inaccesibil si extrem de util.
"GO viu" ...”

Asta e parerea lui Mihai, dar si a mea si
a colegilor din Oradea, doar ca Mihai o spune
mai bine ca noi: are multe lucruri rumegate
bine, in spate.
VI: Mihai e un om sensibil:
macina go-ul. Precum dragostea...
K: DI. Peng nu ar fi dispus sa te ajute la tradus?
VI: Nu stie romana suficient de bine. L-am
sunat ieri sd-mi traducd o expresie (chinezii
»educati” folosesc expresii din 4 silabe, un fel
de limba poeticd) si mi-a dat o traducere
aproximativd mult prea departe de intelesul ei.
Expresia era ,,Juo huang er tao”, unde luo = a
cobord, huang = steag sau Tmparat, er = deci si
tao = fugi, dar uzual, s-ar fi folosit alte cuvinte:
a cobora = xia, steag = qi, fugi = pao. Expresia
era: ,arunci steagul si o iei la fugd”. Atunci
cand esti atacat si n-ai loc sa faci viata, ,,arunci
steagul si o iei la fugd”. Peng imi zicea in
telefon ca ,,tu fugit, tu frica” si nu puteam sa leg
ce-mi zicea el cu ce era in lectie. Cand esti
atacat, faci viatd pe loc sau iesi in centru,
depinde cum ti-e mai avantajos.
K: Expresia este foarte sugestiva.
VI: Am pierdut vreo juma’ de ord cu expresia
asta, am dat si vreo 5 telefoane dar acu stiu ca
tao e fugi si huang e steag. Apare in lectia 5.
K: Atunci abia astept sd o vad la locul ei.
Probabil ca e ca si Oul lui Columb: acum pare
evidenta!
VI: Exact!
K: Cum te-am putea ajuta noi, entuziastii cdrora
ne plac aceste lectii?
VI: Trebuie sd ma gandesc. Poate ar fi ceva de
facut ...

se simte ca-l

Sacrificiul lui Hans Pietsch

(Marilena Bara)

Nu este vorba de o mutare rdmasa
celebrd dupd numele celui care a facut-o prima
oard. Este sacrificiul suprem, facut de un
jucator german, nascut in 27 septembrie 1969,
in Bremen si mort in 16 ianuarie 2003, in
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Guatemala, pe durata unui turneu de promovare a
jocului de GO, organizat de Nihon Kiin, in
America de Sud.

Singurul fiu al unei cehoaice - Kveta, si al
unui neamt - Klaus, Hans Pietsch a fost un copil
dorit si tubit. La 12 ani, a primit in dar un joc de
GO si a invatat primele reguli. Din acel moment,
viata lui s-a schimbat si Hans s-a dedicat total
acestui joc. A abandonat studiile si, in 1990, dupa
campionatul european de la Viena, a plecat in
Japonia, devenind primul jucdtor european
profesionist, care a obtinut rangul 4 dan.

Sorin Gherman, unul din cei mai buni
jucdtori romani de GO, care l-a cunoscut pe Hans,
in perioada 1994 — 1995, pe vremea cand a studiat
GO in Japonia, cu acelasi sensei Kobayashi Chizu
- spunea la aflarea vestii mortii sale: “Hans juca
GO aga cum era si in viata: foarte onest, puternic,
serios, fard trucuri, intr-un fel natural si simplu.
Hans mi-a fost ca un frate mai mare pe tot timpul
sederii mele in Japonia. Vorbea cu entuziasm
despre planurile lui de a raspandi GO-ul in téri n
care nu se auzise de acest joc ...”

O astfel de calatorie i-a fost fatala, fiind
ucis, in mod barbar, de niste hoti, In timpul unei
excursii in zona lacului Amatitlan.

Un sacrificiu prea mare,
ireparabild pentru GO-ul european!

Odihneste-te in pace, Hans Pietsch!

o pierdere
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VIZIUNI
Alo! respecte aceste doua reguli:
(Kirugoro) 1. Go-ul este un mijloc de comunicare doar
intre cei ce cunosc regulamentul jocului;
Unul din “brandurile” Indiei sunt 2. Go-ul poate si transmita

yoghinii si inteleptii ei. O parte din occidentalii
atrasi spre India ignora atractiile turistice si aleg
sd practice yoga, sd isi petreaca zilele intr-un
ashram sau sa asculte prelegerile publice ale
unor Intelepti. Povestea care urmeaza face
referire la un astfel de intelept care, de cate ori
se hotdra sa vorbeascd in public, aduna o mare
de oameni ce veneau din locuri indepartate ca
sa-1 asculte. Prelegerile lui erau tinute
intotdeauna in sanscritd, ceea ce adeseori
starnea proteste:

-Maestre, cunoasteti atatea limbi, de ce
ne vorbiti mereu intr-o limba pe care aproape
nimeni nu o intelege?

-Fiindca raspunsurile esentiale nu pot fi
transmise prin cuvinte. Daca v-as vorbi 1n limba
voastrd, ati fi preocupati de cuvinte si ati pierde
adevaratul sens al comunicarii ...

Mai aproape de noi, Gurdjieff a facut
ceva asemanator: dupd ce a terminat de scris o
carte, a dat-o discipolilor lui sa o citeasca, apoi
a rescris-o de atdtea ori, pand acestia i-au
confirmat cd e de necitit. Abia atunci a dus-o la
tipografie insd a scos-o in librédrii cu paginile
netdiate i cu mentiunea ca cei ce nu au reusit sa
citeascd mai mult de 50 de pagini pot duce
cartea inapoi si li se va restitui banii.

Comunicarea se poate face pe multe
planuri. Exista limbajul articulat, existd asa
numitul limbaj al corpului sau un limbaj al
dragostei In care chiar un gest In aparentd
nesemnificativ poate fi mai convingdtor decat
cel mai arzator “te iubesc”. Comunicarea consta
intr-un schimb de informatii structurate pe mai
multe nivele, dintre care sensul cuvintelor e
nivelul cel mai grosier, intonatia e un nivel mai
subtil, mimica si gestul si mai subtile etc.

Pentru ca si existe comunicare, este
necesar ca:

1. Interlocutorul sa fie capabil sd receptioneze
informatia Tn modul in care este trimisa
(degeaba 1i faci gesturi unui orb);

2. Informatia sa aibd un sens pentru el (degeaba
it vorbesti omului  primitiv  despre
computere).

Comunicarea in jocul de GO trebuie sa
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informatii
inteligibile numai Intre jucatori cu viziuni
apropiate (ex: intre un jucator profesionist si
un Incepator nu poate sd existe comunicare
decat daca profesionistul se coboara la nivelul
incepatorului).

Punctul 1 rezolvd, sa =zicem, conditia
tehnicd necesard comunicarii, Insa aspectele subtile
deriva din punctual 2 si tin de sfera inteligibilitatii
informatiilor transmise. Exemplul cu profesionistul
si incepatorul se refera la gradul de complexitate al
informatiilor insd, pe acelasi nivel de complexitate
(doi jucatori de ranguri egale), poate sa nu existe
comunicare daca conceptiile subiectilor difera
radical. In acest caz, mesajele trimise de unul spre
celalalt nu se Intalnesc. Existd expresia de “a fi pe
aceeasi frecventa”: ca sa intelegi ce spune cineva,
trebuie sa ai aceeasi viziune (daca vreau sa ascult
radio Bucuresti, trebuie sa imi acordez aparatul de
radio pe frecventa pe care emite Bucurestiul ca
dacd il acordez pe frecventa Hong Kong-ului pot
sd astept muuuult si bine).

Poate cel mai frumos exemplu din GO ne
este oferit de Cristian Pop in interviul publicat in
numarul 5 al Pro-GO, din care citez: “... am avut
posibilitatea sa joc in China intr-un concurs pentru
profesionisti, Chunlan Cup. M-am intors devastat!
Am realizat ca nu am nimic Tn comun cu ei. A fost
prima datd cand m-am simtit ca un strdin la un
concurs de go: nu intelegeam nimic. Era si bariera
de limba, dar asta s-a mai intamplat si Tnainte, dar
pana la tabla, unde ne intelegeam. Acolo ma uitam
ca prostul, dia jucau alt joc ...”

Comunicarea in jocul de GO este la fel ca
si comunicarea prin intermediul artei si poate de
aceea GO-ului 11 sunt atribuite valente artistice. O
doamna din New York a plans si a ingenunchiat in
fata uneia din ,,maiestrele” lui Brancusi. latd cum
descrie sculptorul comunicarea cu ajutorul
operelor lui: ,Intrati! Este asa cum nu va puteti
astepta: este LINISTEA. Intrati, veniti, fard vreo
invitatie. Eu merg pe drumul meu, un drum foarte
lung ce Tmi va fi curmat intr-o zi, insd nu stiu cand:
el se Incruciseaza, se Intdlneste cu al
Dumneavoastra; apoi impreund schimbam o vorba.
lIar  Dumneavoastrd  veti continua  calea
Dumneavoastra, eu pe a mea!...

2
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Salvarea pietrelor izolate
(Vali Popa)

Problema 1 (negrul la mutare)
Forta de a patrunde misterul

O O
{

Cele doua pietre negre din colt au doua
libertati, iar pietrele albe au trei, ceea ce
inseamnd ca negrul va pierde aceste pietre.
Ceea ce este important acum este ca negrul sa
se foloseascd de aceste doud pietre, pe care
oricum le va pierde, pentru a-si salva grupul
mare. Trebuie spus cd, 1intr-un anume sens,
salvarea  pietrelor izolate seamdnd cu
problemele de viata-moarte, insd nu pe deplin.
Salvarea pietrelor izolate implicd o viziune mai
larga asupra tablei.

Raspuns corect la problema 1

Negrul joaca hane la 1 si mai sacrifica o
piatrd, o mutare ingenioasa, care reinvie grupul
mare. Albul joaca utte-gaeshi la 2 si apoi da
atari la 4. Negrul da atari din spate la 5, iar,
cand albul captureaza cu 6 la 2, mutarea negru 7
devine sente, ceea ce-1 permite negrului sd mai
facd un ochi sau sa captureze cele trei pietre ale
albului.
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Raspuns gresit la problema 1

Dacd negrul conecteaza direct la 1, acesta
da dovada de o gandire prea simplista, de o putere
de calcul insuficienta. Dupa ce albul da atari la 2,
negrul ramane fara orice posibilitate de a mai
opune rezistentd: negrul joaca sagari la 3 si albul
joaca hane la 4, capturdnd neconditionat grupul
negru.

Problema 2 (negrul la mutare)
Maimuta salbaticd trece raul

5
o .88
? b Sama?

Cele patru pietre de tadietura ale negrului s-
au avantat cam departe de corpul principal de
armatd si au nimerit in mijlocul fortelor
inamicului, iar retragerea a devenit acum extrem
de dificila. Insi negrul mai are o modalitate
ingenioasa prin care se poate lega pe dedesubt, cu
toata opozitia indarjita a albului, o modalitate la
care merita sa meditati.

Raspuns corect la problema 2

4
O

Kosumi negru la 1 este o mutare
ingenioasd. Albul contraataca, sarind la 2, iar
negrul joaca altd mutare ingenioasda — kosumi la 3.
Cand albul blocheaza la 4, negrul joaca de-giri la 5
si taie la 7, realizdnd seki. Folosirea seki-ului
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pentru a face viatd este o abordare care merita
insusita.

Raspuns gresit la problema 2

Dacda negrul conecteaza direct la 1,
acesta da dovada de o gandire prea simplista, de
o putere de calcul insuficientd. Dupa ce albul da
atari la 2, negrul ramane fard orice posibilitate
de a mai opune rezistenta: negrul joaca sagari la
3 si albul joaca hane la 4, -capturand
neconditionat grupul negru.

Cum n-am ajuns eu danist
(Costel Pintilie)

Kyu, Dan, plebe si aristocratie ... hmm
discutie grea si fara capat.

Ca in orice domeniu, si in Go exista
ierarhie, pe care la inceput o iei ca atare, ca deh,
un sugar care abia a inceput sd se tina pe
picioare, nu se va lua la tranta cu un campion la
wrestling. Apoi mai inveti doud-trei reguli, mai
descoperi o smecherie doud, faci si testul din
initiere si descoperi ca esti i tu danist sau pe
undeva pe aproape, si iti zici in sinea ta ca da,
or fi dia tari, dar nu e mare chifla, esti si tu pe
aproape. Apoi ca si mine dai nas n nas cu ursul,
care in cazul meu se numeste Bogdan Creanga,
si care dupd o partida test, matura gobanul cu
tine la 9 handicap. Nu stiu care e reactia ta in
cazul asta, dar eu ca un bezmetic ce sunt si care
odata intrat in lupentrua, prind viteza de nu mai
vad nici in stdnga nici in dreapentrua, campul
vizual mi se 1ingusteazd ca in efectele
cinematografice, si ma trezesc la realitate doar
cand imi adun ramasitele imprastiate in jurul
unui copac la marginea soselei, in cazul acelei
partide, cand m-am oprit din cursd, si am
numarat punctele, evident la sfarsitul partidei,
ca doar nu eram tampit sa numar puncte n timp
ce jucam, am iesit din transd, si am cazut in
catatonie, tot ce putand sa mai fac fiind sa

Pro-GO 13

exclam:

-Incredibil!!!

i1 aud pe Bogdan completand ca un ecou:

-Infiorator,

Si dupd ce enormitatea celor vreo 90 de
puncte cu care sunt in urma, in ciuda celor 9 pietre
avute pe tabla imi ajunge in sfarsit la creier, asta in
conditiile in care cdldul ce m-a executat nu era
decat un amarat de 9k in sfarsit creste si respectul
pentru cei aflati sus 1n ierarhia tariei de joc.

In timp, dupi citeva luni de joc, i-am
intalnit §i pe ceilalti membri ai clubului, si
realitatea a Inceput sd se sedimenteze in constiinta
mea. Astfel au inceput si ambitiile vazand ca urc in
ierarhie §i micsorez diferenta cu care eram
surclasat.

Si ambitia mea, ca a oricdrui kyu cred, a
fost la un moment dat, sa devin danist.In definitiv
care sunt conditiile necesare? In primul rand sa iti
placi jocul, conditie bifata din default. In al doilea
rand sa ai capacitatea intelectuald necesara, si eu
avand un IQ peste medie, am considerat cd macar
shodan tot ma duce caroseria. Nu in ultimul rand
trebuie sa joci suficient, si la club, si in concursuri,
si dupd cum era situatia, stiteam excelent la
capitolul asta. Cu alte cuvinte, era necesar timp, si
eu lipsit de obligatii majore aveam timp cat
cuprinde. Daaaar, mai era necesard o conditie
majord si anume studiul. Ei bine la capitolul asta
am clacat. Am mai frunzarit eu vreo trei carti, am
rezolvat cand si colea ceva probleme, dar studiu
consecvent nu am facut niciodatd. Daca mai
punem la socoteald cd studiul din carti presupune
un efort suplimentar in a cduta mutdrile in
diagrame, atunci e de Inteles de ce nu m-a tras ata
sd studiez (ce-i drepentru, si azi cand exista sgf-uri,
si atdtea programe ajutatoare, pofta mea de studiu
a ramas la fel: inexistentd). Si atunci, in lenea mea
atotcuprinzatoare am incropit un plan prin care sa
pot avansa, fara sa studiez: am inceput sa cumpar
carti de pe unde am apucat. Pe atunci oferta era
extrem de limitatd, dar cu ajutorul altor pasionati,
colectia mea se ridicase pe la vreo 40 de volume.
Cu biblioteca asta e o adevaratd poveste, e
drepentru cd nu atit de spumoasa, dar face parte
din perioada romanticd a goului. Perioada in care
ca sa multiplici o carte trebuia s ai cu ce sd ungi
niste usi ca sd se deschida. Tin minte ca prima
carte am multiplicat-o la subsolul unui magazin,
unde un intreprinzator pusese mana pe un batran
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copiator casat de pe la birourile securitatii. Era
un ditai ladoiu cat o masina de spalat, cu capota
suflecatd, pentru ca mereu sucomba, si
proprietarul, trebuia sd il reinvie cu surubelnita,
si eu admiram lanturile ca de bicicleta ce
manevrau mecanismele, si ma intrebam de ce
tot curg bilute o data cu paginile, bilute care mai
tarziu am dedus ca ar putea fi toner pierdut si
cumva solidificat. Tot de poveste mai e si
modul in care am legat eu cartile, punind
coperti din carton, carton ce erau foste table de
sah gasite la pret de inflatie, sau cum am ajuns
pe la tipografie ca sa tai drept marginile cartilor
legate manual, si cum bietul om s-a ingrozit
cand a Inceput sa curgd negru din carti pentru ca
eu facusem semnele nu tocmai unde trebuie, in
incercarea mea de a le scoate cdt mai mici.
Ceilalti, evident salivau cand vedeau noile
achizitii, si astfel am devenit bibliotecarul
clubului. Ei Tmprumutau, studiau, cresteau un
pic, si apoi jucand ma trageau si pe mine in sus,
chiar dacad nu studiam. Cumva, partial, planul a
functionat pentru cd in cativa ani am ajuns cu
un prag mai jos de visatul prag shodan. Clubul
se cam egalizase 1n putere eu fiind undeva pe la
mijloc, diferenta dintre mine si ceilalti nefiind
mai mare de unul-doud ranguri, dar cu toate
astea, de la cei din fata rareori piguleam cate o
partida. Morcovul era atat de aproape si eram ca
magarul care tragea de caruta ca sa-1 inhate, dar
aparent fara sansa.

Cand clubul a inceput sa se disperseze in
cele 4 puncte cardinale, sau presati de timp
parteneri mei de joc au cam renuntat, exceptand
partidele ocazionale, de cateva ori am avut mica
ambitie de a Incepe studiul serios si a face pasul
urmator, dar ambitie rdmasd fara urmari
concrete. Nici micar ambitia de a deveni primul
danist din orag, nu m-a motivat destul. Suparat
cumva pe lipsa mea de consecventa in ceea ce
priveste studiul, la un moment dat am si vandut
toatd biblioteca, sau am facut cadou ce nu s-a
cerut.

Si asa se face ca nici pana azi nu am
ajuns danist. Povestea poate e anostd, dar sigur
din ea se poate trage o concluzie: cine vrea sa
avanseze, nu trebuie sa se lase tras de ceilalti.
Trebuie sa faca singur efortul de a avansa, si
evident, sd nu neglijeze studiul!

Pro-GO 13
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A doua editie a Cupei BC Card,
preliminarii (open)

Negru:
Liu Xing |2 7p (China)

Alb:
Han Sanghoon #& s &) 4p (Coreea de Sud)

Data: 16.01.2010
Comentariu: Chang Hao & = 9p
(China)

Traducere: Valentin Popa
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Nobi-ul negru de la 17 este o mutare  Negrul impinge printre pietrele albului cu mutarea
destul de des intalnitd in ultima vreme. Albul se 31, insa la tsuke la A ar fi fost mai bine. Daca
poate gandi si joace mutarea 18 la A si, pentru  albul ar fi jucat la B, negrul s-ar fi retras la C,
ca deja s-a extins la 14, nu se teme cd negrul il sacrificind doud pietre, insd obtindnd o solida

va presa la B. influenta exterioara.
7] o @@4
2 Q
@ 0 0 O o NEP oo
& A
0 i D
A 22
16
| AQ0
B @ B
® "o
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o o
4 14 (5 C )

Hane negru la 21 si conexa la 23 sunt foarte - . < .
mari. Albul joaca activ la 24; daca albul ar fi In partidd, negrul forteaz grupul alb din dreapta

< N 9 sa traiascd cu doar 3 puncte, un fapt imbucurator
ales sdritura obisnuita la A, negrul ar fi aparat P ’ p

> : tru el.
bucuros la B, albul neputind fi multumit cu pentit e
acest rezultat.

&)

>

o
°

7
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Mutdrile negrului de la 63 si 67 raman de
neinteles. Negrul trebuia sa joace 63 direct
keima la 67 si apoi sd joace mutarea 67 hasami
la A, ceea ce ar fi fost, in mod evident, mult
mai bine decét in partida.

(In diagrama, negrul conecteaza cu mutarea 53 la P8.)

[ Imry &

HO

Cu mutdrile 74 si 76, albul nu numai ca-si
salveaza cele doua pietre, dar il si face pe negru
sa devina foarte slab, iar situatia pe tabla devine
mai putin optimista pentru negru.

Negru 89 s-ar juca, Tn mod normal, atari la A, Tnsa
negrul este Ingrijorat ca va lua gote, iar albul va
sdri 1n centru cu keima la B.

® o

O
®
°

In partida, negrul obtine in partea de jos o forma
cam prea impozantd. Albul sare la 98 si ataca
grupul slab al negrului, o capturd aici putandu-i
aduce albului destul de multe puncte.
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Atari-ul alb la 114 este impulsiv. O legatura la
A ar fi fost o mutare mai simpla si mai clara.

@]

O

114

\TJ

In secventa alb 128 — alb 146, este realizat un
In partidd, secventa care continud pani la  schimb. Invazia negrului la 147 aproape ci este
mutarea 120 conduce la un alt ko. mutarea pierzatoare, pentru ca negrul nu-l poate
captura neconditionat pe alb. Acum, fireste, cea
mai mare mutare este tdietura la A si capturarea

cele doud pietre ale albului (mutérile 72 si 96).

(in diagrami, negrul joaca mutirile 127 la C10 si 129 la
Cll.)

\T/

Mutarea 122 a albului este prea vulgara!
Aceasta trebuia jucatd tsuke la 123, pentru a

obtine mai multe amenintari de ko.
(in diagrama, negrul joaca mutarea 121 la C10.)
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In partida, albul reuseste si joace magari in  ko. Brusc, negrul reuseste si intoarca in favoarea
sente la 148 si sacrificd incepand cu mutarea  sa situatia din partida.

152. In mod normal, teritoriul negrului nu este
suficient, cu siguranta.

(in diagrama, alb 192 este jucat la F16, negru 195 la E16, alb
198 la F16, negru 201 la E16, alb 204 la F16, negru 207 la
El6, alb 210 la F16, negru 213 la E16, alb 216 la F16, negru
219 la E16, negru 221 la B12 si alb 222 la F16).

174 este o mutare prea amortita! Albul pare sa
nu mai simtd deloc primejdia care amenintd

grupul sau de sus.
(In diagrama, alb 162 este jucat la F1.)

Total — 249 mutari. Negrul castiga in chiiban (albul
cedeaza).

(in diagrama, alb 228 este jucat la F16, iar negru 231 la
E16).

S OO0
“’\#‘ .if.‘ %

‘oue-u It wiere @
.E.=¢.¢.¢ ) 00 0 ¢

-9 00 e S 0
L8 eE 890,98
90 S o2 ¢ % %0
+ 5

i Q)]
Dupa ce s-a efectuat schimbul negru 173, alb *.*.*4.: Ty .**@* if@@

174, grupul alb nu mai poate face viatd decat in
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Lectii de yose cu Mirel Florescu

Vom incepe si lectia de astdzi cu
rezolvérile problemelor propuse in numarul
trecut.

Dupa cum spuneam, valoarea unei
mutdri se calculeaza comparand cele 2 situatii
posibile: cea in care albul joaca primul cu cea in
care negrul joaca primul.

Sa incepem cu prima problema.

Daca negrul joaca primul, la 1 in Dia. 1,
va face 3 puncte in timp ce albul va face 2, daca
va juca la A, sau zero daca nu va reusi acest
lucru. Asadar, putem spune ca albul are aici 1
punct, In medie. Deci, negrul are 2 puncte in
plus, in medie.

Daca albul va juca primul, ca in Dia 2,
atunci doar albul va face 3 puncte, negrul avand
Zero.

Comparand Dia 1 si 2, obtinem o
diferentd de 5 puncte, aceasta fiind valoarea
unei mutari aici.

Dial

'
[
Jr

o0

O]

O+0O

o 19

OO0

In problema 2, daca albul joaca primul
la 1, va fi blocat cu 2 si apoi se va apdra cu 3.
Albul 1si asigura, astfel, 4 puncte (cele marcate)

Daca negrul joaca primul, in schimb, se
va ajunge 1n situatia din Dia 4. Albul va ignora,
cu siguranta, deci putem spune ca mutarea 1 din
Dia 5 va fi privilegiul negrului, de data asta
albul raspunzand la 2. in finalul partidei, albul
va juca atari la A, negrul va conecta la B,
ramanand un ko in disputd. Diferenta dintre cele
doud situatii este de 4 puncte plus un ko (ce

valoreaza mai putin de 1 punct, deoarece, asa cum
stim deja, sunt necesare doud mutari pentru a
castiga un ko, deci un punct). Raspunsul corect la
aceastd problema este, asadar: a valoreaza intre 4
si 5 puncte.

Dia 3
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O+0O@
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In problema 3, negrul va juca la 1 ca in Dia
6 iar albul poate raspunde la 2 sau ignora. Daca
albul ignora, negrul va avea sansa sa joace la 1 i 3
ca in Dia 7. Cum sansele ca aceste doud diagrame
sd se intample sunt egale, va trebui sa calculam
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CATE PUNCTE?

media Intre cele doud scoruri. Vom observa ca
negrul are, in medie, putin peste 3 puncte (mai
exact, 3 puncte si un ko, ca in problema
anterioard) 1n plus fata de negru.

Daca albul va juca primul, in schimb, se
va ajunge in situatia din Dia 8, dupa care
sansele ca albul sd joace la B sau negrul la A,
sunt egale. Vom proceda la fel ca pentru Dia 6
s1 7 s1 vom observa ca albul are, In medie, putin
peste 2 puncte 1n plus fata de negru.

Comparand  cele  doua  situatii,
concluzionam ca raspunsul la problema 3 este:
ceva mai mult de 5 puncte (5 puncte si un ko)

Dia 7

Dia 8

In ultima problema, daci negrul joaca
primul se ajunge in situatia din Dia 9, unde
negrul face un punct. Mai tarziu, albul va juca
la A sau negrul va juca la A si albul va bloca la
B, sansele sunt egale.

Daca albul ar juca primul, se va ajunge
in situatia din Dia 10, 1n care albul va asigura 4
puncte. Aceasta ar fi diferenta fatd de Dia 9, cu
precizarea cd negrul are sansa de a deschide un
ko jucand la A, urmat de alb B, in Dia 9.
Asadar, valoareca unei mutari in acecasta
problema este de 5 puncte plus un ko, deci ceva
mai mult de 5 puncte dar mai putin de 6.

In functie de scorul din acel moment,
albul ar putea decide sa deschidda un ko cu
mutarea 2 din Dia 11. Cum aici intervin alti
factori, ca numdrul de amenintari de ko,
calculul se complica foarte tare.

Dia 9
b aT-@
RO
—O0000®
00000
o
o
Dia 10
XA X
XDO
O+O0000®
00000
o
o
Dia 11
@7
(1 ]@)
O+O0000®
00000
o
o

Sper ca explicatiile au fost destul de clare,
asa cd va las rdgaz pana luna viitoare sd reflectati
la cele de mai sus, impreund cu incd 4 diagrame
tema pentru numarul urmator.

Cat valoreaza o mutare la A?

Dacd doriti, puteti propune propriile
diagrame spre rezolvare sau trimite eventualele
neldmuriri, intrebari sau sugestii, pe adresa revistei
(kirugoro@gmail.com)

Problema 1
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-0 O+ @O@
| — 000
+O |
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[
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Problema 2
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Strategiile samurailor
(Kirugoro)

Un alt principiu cheie al tacticii lui
Musashi consta in pastrarea initiativei. Desigur,
tempoul unei lupte cu sabia este acelasi ca al
unei partide de GO, cu atacuri si apdrari
secventiale, si cu toate cd acest principiu nu
aduce nimic nou, meritd sd ne aplecam asupra
lui. Esenta evidenta este aceea de a ataca
primul, de a-ti sili adversarul sa reactioneze la
mutdrile tale, In loc sa reactionezi tu la ale lui,
insd Musashi tine sd arate cd poti prelua
initiativa chiar si atunci cand ai pierdut startul,
profitind de faptul cd cel ce ataca este

vulnerabil in cursul miscarii. El numea aceasta
manevra “a calca pe sabia adversarului”. Sa ai
initiativa este meritoriu, dar arta constd in a o
recastiga.

In cartea “Lessons in the fundamentals of
GO”, Toshiro Kageyama ilustreaza foarte
elocvent aceasta situatie, in capitolul dedicat
finalului de partida. In Dia.1 avem situatia in care
albul are sentele si ataca iar negru se aparda mereu,
iar In Dia.2 aceeasi configuratie in care insd negrul
nu se comportd ca un sclav al albului ci «calca pe
sabia lui».
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Diferenta intre cele doua diagrame este
de 30 de puncte si ideea este destul de simpla:
adversarul nu este piesa care te ataca ci toate
piesele de acea culoare de pe tabla; daca te
atacd intr-o parte e posibil sd fi 1dsat garda jos 1n
alta si asta sa iti dea ocazia «sd calci pe sabiey.

Ceea ce urmeaza s-a petrecut in timpul
unuia din zborurile transatlantice de pe data de
14 octombrie 1998 si desigur lupta dintre alb si
negru este o coincidenta fara insemnatate.

O doamna fusese asezatd alaturi de un
domn de culoare. Doamna, vadit suparata si
nemultumitd sa stea langd o persoand atat de
neplacutd, a cerut insotitoarei de zbor sa-i
giseascd un alt loc. Insotitoarea i-a explicat
doamnei cd avionul era destul de plin, dar ca se
va interesa daca nu cumva mai exista locuri la
clasa 1. In tot acest timp, ceilalti pasageri au
urmarit toatd scena uimiti si dezgustati, nu
numai pentru cd aceastd doamnd era atat de
respingatoare si de nepoliticoasa, ci §i pentru ca
urma sa fie mutata la clasa I. Sarmanul domn de
culoare era foarte jenat de aceasta situatie insa
din politete nu a reactionat. In cabina atmosfera
era tensionatd, si doar doamna parea foarte
multumita si fericita sa fie mutata la clasa I.

Dupad cateva minute, insotitoarea de
zbor a revenit si a informat-o:

-Imi cer scuze, doamni, avionul este
intr-adevar foarte plin dar din fericire am mai
gasit un loc liber la clasa I. Mi-a luat ceva timp
deoarece astfel de schimbari se fac doar cu
permisiunea pilotului. Dansul mi-a confirmat
faptul ca nu putem obliga pe nimeni sa stea
alaturi de o persoand atat de neplacutd si a
permis aceastd mutare.

Celorlalti pasageri nu le venea a crede
iar doamna, cu o expresie triumfatoare pe fata, a
dat sa se ridice de pe scaun. Atunci insotitoarea
s-a intors catre domnul de culoare si i-a spus:

-Domnule, ati fi asa de amabil sa ma
urmati la clasa I? In numele intregii noastre
companii, pilotul va cere scuze pentru faptul ca
ati fost pus 1n situatia de a avea langa
dumneavoastrd o persoana atat de neplacuta.

Toti pasagerii au aplaudat si au ovationat
echipajul, care a procedat atat de bine in aceasta
situatie, mai mult, in acel an pilotul si
insotitoarea de zbor au fost medaliati pentru
aceastd decizie.

Good and bad

Problema 1: negrul la mutare

Bad

Negrul 1 a irosit o buna oportunitate.

Good

Trucul aici este sa muti la 1 pentru a da atari la 3.
Albul nu se poate conecta la 1

Continuare

Negrul reuseste astfel sa-si salveze pietrele din
partea stanga

Pro-GO 13 download: www.govest.ro 17



Pro-GO

GO-ul CA ARTA

Problema 2: negrul la mutare

Bad

Combinatia de 1 si 3 este un alt prim exemplu
de Aji-keshi.

Good

Negrul 1 si 3 sunt tesuji.

Continuare

Negrul 5 face miai 6 si 7

Problema 3: negrul la mutare

ol 1 &
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Bad
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Negru 1 si 3 sunt miscari brutale. Viitorul negrului
pare trist dupa alb 4.

Good
\‘
b @O
a(O@

O
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Negrul 1, fortand alb 2 este stilul corect. Negru
poate face acum o forma buna cu 3. In cazul in
care albul muta 1 ‘a’ negrul raspunde la ‘b’.

Continuare

3
@i
0
\

S~loky

Pozitia originalad vine de sus in aceastd varianta de
joseki takamoku (punctul 5-4).
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Marele premiu Radu Baciu:

Etapa I: Alba Iulia (Ighiu)
Etapa II: Giarmata

Etapa III: Bragov

Etapa IV: Cluj Napoca
Ftapa V: Timisoara

Etapa VI: Oradea
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