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Pro Go Editorial

Incursiunile mele epistolare datorate incercarii =~ urma eforturilor depuse de Codrin, Lili,

de a gasi colaboratori pentru urmatoarele
numere ale revistei, au stirnit ceva ecouri, asa
ca Tmi renascuse speranta cd voi reusi sa scot
un numadr plin. Dar ecourile au reverberat
tacute, cu exceptia colaboratorilor vechi si de
nadejde. Situatia este naturald si de inteles. E

Lucian, dl Virtic, si sper ca si altii. Noi cei
pastoriti de dl Paun, sintem obositi, si e
vremea sa predam stafeta.

Dar pind la acel moment, mai e ceva vreme,
intre timp sper ca va va face placere lectura

nevoie de energie, de singe proaspdt, celor citeva articole adunate.

efervescent, care sper sd isi facd aparitia in
Colaboratori: Titi, Kiru. Termen expediere colaborari nr 20. 15 Februarie 2011.

Pro Go Noutati

I: * http: f v, Flyordie, comyfgamesfonlinefgames. html?lang=enggame=Go8room=15018rs=1

JOACA ACUM

GRATIS

Initializing game...
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Pro Go

Zboara sau crapa

Mai deunazi un coleg de suferinta in ale
Goului imi da un link catre un nou server
de Go, cu specificatia ca e foarte bun
pentru promovarea Goului printre copii.
Este vorba de
http://www.flyordie.com/games/online/ga
mes.html?
lang=ro&game=Go&room=1801&rs=1

il mai vazusem la viteza altd data,
dar nu imi placusera efectele grafice si
sonore, si I-am ignorat precum alte chestii
nereusite, de exemplu serverul de Go de
la Yahoo Games. Amicul insista sa il mai
iau Tn considerare, si recunosc, grafica
este acceptabila, dar numai la table mici.
La 19X19 piesele sint prea marunte si e
agasant. Asta la versiunea gratis, unde o
parte din spatiul disponibil este ocupat de
reclame. Nu am idee cum arata la
versiunea platitd. intre timp aflu ca
efectele pot fi anulate, deci sa joci pe
tabla de 15X15 este acceptabil. Da, am
scris corect, 15, care este tabla default.
Se poate alege si 9, 13 sau 19 din setari,
dar default e 15. Cam ciudat, dar m-am
obignuit repede.

Exista si parti agasante, precum
cele 15 secunde de reclama de la
initializare, dar dupa care sintem gratulati
cu imaginea unui dragonas simpatic foc.

Mai este si bannerul vertical cu reclama

omniprezenta, dar cine vrea poate opta
pentru versiunea platita. Personal ma mai
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Noutati

agaseaza teribil ca la deschiderea sitului
acesta redimensioneaza browserul,
ceea ce inseamna ca trebuie sa Il
maresc la loc. La un moment dat, vazind
ca serverul este promovat pe situl lui
Sorin Gherman, am crezut ca este creat
de el, si imi tot ziceam sa ii scriu, ca sa
anuleze setarea astea de
redimensionare. Intre timp, analizind
situl am observat ca de fapt este o firma
din Ungaria specializata in jocuri grafice,
asa ca nu imi ramine decit sa sufar, sau
sa sap dupa vreo setare in browser care

sa interzica redimensionarea. Pentru
cine are un computer mai putin
performant, interfata grafica poate

incetini destul de mult sistemul, mai ales

daca ruleaza mai multe programe
simultan.
Exista si un sistem local de

punctare a jucatorilor, ratingul
schimbindu-se dupa fiecare partida,
punctele fiind acordate sau anulate in
functie de rangul cu celui care joci.
Partidele cu vizitatori nu conteaza la
rating. Alta chestie agasanta este ca
daca cistig o partida si pierzi o partida la
acelasi jucator, deci acelasi rating,
rangul nu iti ramine identic, ci scade
citeva punte bune. Deci sint mai
generosi la luat puncte decit la dat.
Ciudat, e de unde vin punctele in sistem,
pt ca daca reducem la absurd, adica doi
jucatori joaca doar intre ei, pierd/cistiga
alternativ, ambii pierd puncte, deci in
final ajung la zero. Probabil sub o
anumita limita pina la zero formula e
alta, si la pereche de partide,
cistigata/pierduta, se obtin ceva puncte.
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Ramine de verificat.

Comenzile sint intuitive, chatul este
posibil, inclusiv mesaje private, grafica ok,
ceea ce face serverul excelent pentru
copii.

Faptul ca taria jucatorilor nu e
ridicata, nu ii afecteaza pe incepatori,
dimpotriva. Dupa o saptamina sau doua
de joc ocazional, rareori era cineva mai
sus decit mine in clasament, dar cu toate

Y  TABLE

porkchopexpress: Lmm. ealing pres

salby sordelicieus

DGS Romanesc

acestea nu am reusit sa trec de 350
puncte suficient cit sa obtin ultima
culoare la rating si anume rosu.

Ar fi util si un sistem de concursuri
integrate direct in site, ceea ce e putin
probabil sa se intimple, daca doar le
sugeram modificarea. Dar dupa cum
ziceam, e un server ok, ce merita
promovat in rindul incepatorilor, si folosit
la promovare.

RATING YER 2 RATING ~

TABLE

Acum vreun an cind eram mai
avintat mi-am dorit sa instalez un server
pentru joc offline, mai precis un DGS,
pentru ca are sursa la liber pentru oricine
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doreste sa o foloseasca. Dar din citeva motive
obiective, adicd prea putine cunostinte In
materie de programare, si citeva subiective,
mai precis lipsa de chef, proiectul a ramas in
suspensie. Intre timp am gisit sistem ladder
la alt server, It’s your turn, si am descoperit
ca DGS are si optiune pentru limba romana,
asa ca puteam trece la organizarea
concursurilor pe care le aveam in cap, deci
instalarea unui DGS romanesc chiar iesise
din schema.

Dar iatd cd luna trecutd, un proaspat
fost nejucdtor de Go, anuntd lansarea unui
server DGS romanesc. Din pasiune pentru

Dragon Go Server

Status

Camera de asteptare
Informatii utilizator

Mdesaie
Trimite un mesaj
Tt

softuri si servere de joc, Dan Gurgui a
reusi ce nu am reusit eu din pasiune pentru
Go. Acum la o Iluna de la lansare,
http://www.ede5.eu/dragongoserver/index.
php 1nca nu a trecut de zece utilizatori, si
existdi doar trei partide incepute. In
conditiile in care acest gen de joc, prin
corespondenta nu este foarte folosit,
viitorul serverului pare incert, dar sa

speram cd promovarea Goului In Roménia
va lua avintul pe care multi dintre noi il
sperd, si DGSul roménesc va prinde la
public.

Conectat ca: Kostel

-fFlr}e Romantﬁ

Go Server

Bun venit la Dragon Go Server!

Thilizatori T e b e A id
S iriih e invitdm 58 te fwregistred § 28 joci citeva partide.
Partide
Te invitém 58 te loghen. Ca 38 arunct o privire, foloseste 'guest’ / 'guestpass’.

Forum-uri Cont:
Documentatie g

Creeazii un_cont nou Ai uitat parola?

Pro Go De pe 1la

De pe la Finala

La ora la care scriu acest articol, s-a asternut
linistea dupa Finala Campionatului Romaniei
la GO, s-au terminat si felicitarile pentru
campionul Popic, ne-am intors cu toti in
cealalta lume, in lumea paraleld cu cea a GO-
ului :-)
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Cum 1in ultimul deceniu (am ales o
perioada, nu dati cu tunul) nu cred ca au
fost mai mult de 25 de jucatori care sa
participe cel putin o datd la o Finala de
Campionat, m-am gandit sa subliniez si
pentru restul cititorilor un lucru poate nu
evident la prima vedere:

Finala Campionatului National este cel
mai extenuant concurs intern!

2010 pags5

noi



8 jucatori disputa 7 partide (in sistem fiecare
cu fiecare) in 3 zile. Timpul de gandire de
baza este de 1 ora ai 30 de minute, urmat de
byo-yomi 1 minut pentru fiecare mutare
suplimentara. Partidele dureazd in medie 2-3
ore, cu ultimele partide din fiecare runda
durand chiar s1 5 ore.

Concursul acesta se poate juca in 2 variante,
2 runde vineri, 3 simbata si 2 duminica, sau 1
vineri si cate 3 sdmbata si duminica. In
ambele variante, ziua de sambatd este cu
adevarat extenuantd, de la inceputul primei
runde si pana la terminarea ultimei runde
trecand de obicei nu mai putin de 12 ore. 12
ore intrerupte uneori numai de 2 pauze de 1
ora.

Vineri o putem considera o zi usoara. Dar, si
aici exista un dar :-) O runda Tnseamna poate
4-5 ore, 2 runde inseamna 8-10 ore. In unele
cazuri se adauga oboseala datoratd timpului
petrecut pe drum (de exemplu, aproximativ
10 ore Bistrita - Bucuresti) sau cea datorata
timpului petrecut dimineata la serviciu :-)

Duminica avem 2 sau 3 runde, intre 8 si 12
ore. Plus oboseala acumulatd in zilele
anterioare. Plus uneori deja stresul pentru
serviciul de a doua zi sau drumul spre casa
(poate alte 10 ore).

In cazul fericit avem un total de 14 ore
petrecute la masa de joc, in cazul nefericit
ajungem chiar la 35 de ore in fata tablei!
Daca adaugam si un drum dus-intors de 20 de
ore, avem deja 5 zile de aventura :-)

Se intAmpla o data pe an. O data pe an, 8

jucatori obtin dreptul de a juca in aceasta
competitie!
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Pe langa cei 8 jucatori, meritd mentionat,
generic, si arbitrul concursului. Un concurs
de 8 persoane pare usor de arbitrat. Mai
ales avand in vedere faptul ca cei 8 vor fi
jucdtori cu experientd considerabila in
concursuri. Este adevarat. Totusi sa nu
uitdm ca arbitrul ar trebui sa vina primul si
sa plece ultimul. La cele 14 - 35 de ore
efective trebuie adaugate cel putin 3 ore (in
fiecare zi jumatate de ora Tnainte si dupa
rundd). In ultima perioada, cand tot mai
multe modele de ceas au aparut la
concursuri, arbitrul trebuie sa rezolve toate
problemele legate de acestea (la finala de
anul acesta niciunul dintre jucatori nu
parea a sti sa configureze ceasul). Daca un
jucdtor are o problema, se adreseaza
arbitrului, uneori pentru lucruri banale si
care nu-s de competenta arbitrului sau care
nu intrd in atributiile sale. De obicei,
arbitrul incearca sa rezolve cam toate
problemele jucatorilor :-)

Un ultim lucru pe care vreau sa-1 subliniez,
unele lucruri care nu te deranjeaza cand
joci o partida de o ord au un efect
devastator la o partida de 5 ore. Sau la 7
partide de 2-5 ore fiecare, desfasurate in 3
zile succesive. Un subiect pe care l-am mai
abordat este legat de mobila folosita, da,
"Mese si scaune", va aduceti aminte?
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Mobilierul care aratd bine in fotografii este
groaznic pentru sandtate. Coreland acest
lucru cu media de varsta din ce in ce mai
ridicata a participantilor la Finala (alt subiect
interesant, il las altora pentru analizd),
consider ca este un punct care trebuie abordat
cu toatd seriozitatea de catre organizatori.
Mobilierul de cafenea nu este potrivit pentru

Cupa Ambasadorului 2010

Aflat la a 4 a editie, acest concurs isi croieste
linigtit drum in traditie. $i zic linistit pentru
ca anul acesta au lipsit evenimentele
“picante”. Ei nu chiar de tot, pentru ca tot a
mai fost loc pentru un paradox micutz. Ceva
din serialul daca ai avut proasta inspiratie sa
progresezi rapid ca tarie si vrei sa te Inscril cu
rang mai mare, al ocazia sa nu ai voie, iar
daca nu o faci si bati in stinga si in dreapta,
risti blamul de subcotat. N-am fost atit de
curios incit sa aflu si detalii.

Extrem de pozitiv a fost faptul ca si anul
acesta spatiul de joc a fost cit se poate de
confortabil, mai precis generosul etaj 3 de la
Galeriile Artexpo TNB. Mai putin pozitiva a
fost prezenta jucatorilor la festivitatea de
deschidere. E ceva de Inteles ca unii dintre
cel ce vin din alte orase nu au posibilitatea sa
ajunga la timp, idem cei ce lucreaza, si se
invoiesc cdte o ora chiar si pentru a ajunge la
prima runda, dar prezenta ambasadorului la o
festivitate unde apar doar citiva participanti e
un pic stinjenitoare. Chiar ma amuzam in
gind ca ar fi trebuit sa angajam figuranti, asa
cum facea un activist comunist rus la
mitingurile sale postgorbacioviste, Intr-un
film oarecare. Ba ghinionul a facut ca pe
linga asta, statia de sonorizare sa fie plina de
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o competitie serioasd de GO. Din pacate.
Inchei aici discursul meu.

felicitari tuturor
Finala ©

Felicitari  Popic,
participantilor la

Constantin Ghioc

nabadai, si chiar sa crape inainte ca micii
dansatori si isi termine numarul. In materie
de festivitate, cea de incheiere a fost lipsita de
surprize de sonorizare, $i prezenta numeroasa
a fost remarcata si de ambasador. Anul acesta
am avut parte si de doua lansari de carte, una
venitd de la tatucul nostru Gheorghe Paun,
care nu e o carte de Go, ci o autobiografie, de
care stiam de ceva vreme, dar nu stiam cit e
de voluminoasa, si din care, o mare parte e
dedicata Goului, asa cum era de asteptat. A
doua lansare, un interesant manual de Go, o
carte de initiere, dar construitd in stilul unui
manual scolar, ca prim pas in Incercarea de a
introduce Goul in scoli. Si nu In ultimul rind,
trebuie sa reamintesc multimea de diplome
oferite celor ce au oferit mult din putinul lor
timp liber in favoarea Goului si a celorlalti
jucdtori de Go, printre care Viorel Ichim,
Kiru, Lucian Nicolaie.

Alt aspect de laudat a fost mini juicecafebarul
gratuit pus la dispozitia jucatorilor. Putem
face o comparatie cu de exemplu cu
Congresul de anul trecut din Olanda unde
cafelele si racoritoarele erau oferite la pret de
superspecula, copiii fiind nevoiti sa mai
treaca pe la spaldtor sa bea apa de la robinet,
st vedem diferenta neta. Un plus de
atrmosfera a fost creat de expozitia de
“fotografie haiku” in completarea celorlalte
afise cu tematica japoneza cu care deja ne-am
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obisnuit. Textul ce insotea reusitele fotografii
nu erau chiar haiku, dar sa nu fim prea
pretentiosi. Halal reporter ce sint, am uitat sa
notez numele autoarei/autorilor respectivei
expozitii. In materie de noutiti sa nu uit si de
voucherele pentru ceaiuri gratuite la ceainaria
Tabiet, interesant local unde sint promovate
jocurile logice printre care evident si Goul.
Ceaindrie ce a si devenit locul de desfasurare
a unor competitii de Go printre care Finala
Campionatului National. Trebuie mentionat §i
faptul ca un japonez doi chinezi si doi
olandezi au facut efortul de a ajunge pina aici
si a participa la acest concurs.

Dar gata cu laudele, acum sa trecem la critici.
Ha, de fapt e pacaleala pentru cazul ca unii
din organizatori citesc acest articol. Nu prea
am ce critica, asa cd voi trece la ce am retinut
in materie de rezultate. In primul rind
surpriza facutd de Jim, Lucian Deaconu care
a pus mina pe cupa anul acesta, plus premiile
aferente, cash, si un monitor. De fapt surpriza

Pro Go

nu e chiar atit de mare, Jim urcind pe
podiumuri inca de acum 20 de ani de cind 1l
stiu, chiar daca era celebru pentru preferinta
sa pentru locurile doi. Acum se vede ca a
venit suparat ca fost aruncat din cuibul de
cuci numit Masters 2010, si asa supdrat nu s-a
mai multumit cu locul doi. Alte surprize,
Victor Vasiloanca, care cu dezinvoltura
specifica virstei prescolare, 1i saluta pe toti
cei prezenti scuturindu-le mina pina le-o
scotea din umar chit ca erau de trei ori mai
inalti decit el, si tot asa dezinvolt printre
altele a cistigat si turneul pentru copii. Dan
Amira, o altd surpriza cu cele sase victorii, nu
s-a lasat impresionat de rangurile scrise pe
ecusoane, ci bazindu-se pe cunostintele
cumulate 1n lunile de pregatire, a executat tot
ce i-a stat in cale.

La concursul de probleme, aflat la a doua
editie, caimacul a fost cules de acelasi suparat
Jim.

De pe la altii
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Marea Britanie si Goul lor de pe
la inceputuri

In numarul trecut am aruncat o privire
in istoria Goului pe la francezi. Acum vom
arunca o privire la vecinii lor de peste canal.
Nu am gasit nici un colaborator in timp util,
dar situl britanic este bine construit si contine
destule date istorice pentru a ne putea face o
idee despre cum a fost Tnsamintat si a prins
radacini Goul la ei.

In anul 1929, a fost o incercare de
comercializare a seturilor de jocuri de Go
prin marile magazine de jucarii londoneze. Ar
fi interesant de stiut, daca initiativa a
apartinut unui pasionat de Go, care a Incercat
astfel sa il promoveze, sau a fost doar o
incercare de diversificare a ofertei pentru
evidentul profit comercial. Cert este ca astfel,
adolescentul John Barrs, a ajuns sa cunoasca
ce este wei-chi, jocul fiind comercializat pe
numele lui chinezesc. Desi nu a avut material
didactic, a devenit foarte interesat de joc, si
astfel la intii martie 1930, la 16 ani a1 sdi, a
fondat clubul de wei-chi Linton House. Acest
club avea aproximmativ 15 membri, si a
functionat pina in 1936.

Dupa razboi, o perioada a fost interesat
mai mult de cealaltd pasiune a sa, halterele,
chiar reprezentind Marea Britanie la
Olimpiada din 48. Dar in 53, citind o carte de
sah a lui Edward Lasker, in care era pomenit
s1 Goul, 1l contacteazad pe autor care i trimite
citeva numere ale revistei de Go Americane,
s1 numele altor citiva jucatori de Go britanici.
Si ca rezultat al momirii citorva jucatori de
sah de a gusta jocul, John Infiinteaza Clubul
de Go Londonez. Tot atunci, sau un pic mai
tirziu fondeaza si BGA, Asociatia de Go
Britanica, care a si avut un cuvint de spus in
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cadrul Federatiei Europene de Go unde a avut
functia de presedinte pentru o vreme.
Jucétorii londonezi au participat adesea la
Congresul European 1n perioada cind se
tinuse anual in Germania.

Clubul londonez a crescut, si pind in
60 atinge un numar de 50 de membri. La acel
moment a fost ajutat si de lectiile oferite de
jucdtorii japonezi, mai intii Yoshio Kaneko,
apoi Teiji Hosono, si Yoshiro Akiyama. Alte
cluburi au inceput sd rasara in tara, si Barrs
estimeaza ca la sfirsitul lui 65, in Anglia stiau
sd joace cam 2000 de persoane, desi numao
100 erau membri ai BGA. John i-a fost
presedinte incade la infoontare, si deasemeni
primul care a obtinut o diploma de shodan. El
si Neil Stein au participat in Japonia la
campionatele pe echipe.

Si atunci, ca oricind, era dificil de
obtinut publicitate la nivel national pentru
Go, dar un impuls major a fost dat scenei
britanice de Go in 1965 de publicarea unui
articol in revista New Scientist, de dr. Good
din Oxford, care a explicat in mod rezonabil
regulile jocului.

In acel moment, erau cam sase cluburi
infloritoare Tn Marea Britanie, printre care
cele din Cambridge, Bristol, si Edinburgh.
Din acel moment, afilierea la BGA a luat
avint, atit la nivel individual, cit si de club. In
1966 Congresul European a fost gazduit
pentru prima datd de Marea Britanie, locul
ales fiind Avery Hill College din Londra. in
67 campionatul national a avut loc in Oxford.
A fost un eveniment ce a tinut doar o
dupiamiaza, si doud runde. In a celasi an a
aparut si primul numar am British Go
Journal, care erau doar niste paginile
multiplicate, fara nici o diagrama. Dar pina in
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95, s-a ajuns la numarul 100, majoritatea
fiind in format A5 cu fotografii si diagrame.
Un newsletter a completat Jurnalul din 1982
incoace, 1ar de curind stiri publicate pe situl
BGA.

Primul Congres de Go britanic a avul
loc aproape de Pasti in 68 la Jesus College
Oxford. Au participat 36 de jucdtori. S-au
jucat sase runde, timp de gindire de o ora,
toate partidele fiind cu handicap. Pentru
prima data Adunarea Generala a Asociatiei s-
a tinut 1n afara Londrei.

La aceastd adunare Derek Hunter a fost
ales secretar, functie pe care a pastrat-o timp
de 17 ani fard pauza. Derek a fost o figura
cruciald in dezvoltarea Goului britanic. Pina
in 2002 au mai existat doar trei secretari ce
au mentinut stabilitatea. Matthew Macfadyen
(1978-1982), Norman Tobin (1982-1985) and
Tony Atkins (1985-2002). Dintre acestia,
Norman a fost singurul secretar care nu a fost
din Reading (el fiind din Uxbridge). Al factor
de stabilitate a fost T Mark Hall's 20 years ca
trezorier. (1986-2006).

Congresul de Go Britanic a devenit un
element permanent a scenei de Go britanice,
fiind singurul turneu anual care is1 schimba
locatia pentru a da jucdtorilor din diverse
parti ale tarii o sansa de a participa la
Adunarea Generala. Singurele schimbari
semnificative fatd de modelul din 68 fiind
addgarea unui turneu rapid, si renuntarea la
handicap n partide.

Acest sistem a fost Incercat in 1971 in
Leeds pentru a permite mai multor jucatori sa
joace la paritate. Sistemul a fost rafinat si a
devenit standard in majoritatea turneelor
britanice si europene. A fost numit McMahon
dupa un sistem cu acelasi nume folosit la
clubul de Go din New York. Ulterior s-a aflat
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ca prototipul american avea un scop diferit,
mai degraba ca sistem de clasificare de club.
Mai tirziu sistemul a fost reimportat in USA
pentru propriul lor congres anual. In forma sa
prezentd sistemul McMahon ramine esential
o inventie britanica.

Goul britanic a primit o lovitura
puternica in 1971 prin moartea neasteptata a
fondatorului si primului sau presredinte John
Barrs. Francis Roads a fost ales presedinte in
locul sau. John adminstrase aproximativ totul
de unul singur. Dar din acel moment a
devenit clar ca administrarea trebuie sa
devina un efort de echipa, mai ales avind 1n
vedere apropierea Congresului European de
la Bristol din acel an. Congresul a revenit in
Marea Britanie in 76 la Cambridge,
Edinburgh 83, si Canterbury in 1992. (plus
ajutorul dat irlandezilor la Dublin in 2001)

Dupa Francis Roads presedinti au fost
Bob Hitchens (1976-1977), Andrew Daly
(1977-1978), Brian Castledine (1978-1979),
Toby Manning (1979-1983), Richard
Granville (1983-1985), Norman Tobin (1985-
1991), Alex Rix (1991-1999) si Alison Jones,
acum Alison Bexfield, (1999-2001), Simon
Goss (2001-2006) si Ron Bell (2006-2009).
Jon Diamond a devenit presedinte in 2009.
Rapidele schimbari din anii 1970s au fost
provocate de schimbarea locurilor de munca
st de tragicul deces al lui Brian intr-un
accident de alpinism.

In timp ce Congresul Britanic a devenit
un eveniment fix in calendar, au rasarit si alte
turnee anuale de o singurd zi. Primele dintre
acestea im 1970 au fost Turneul de la Wessex,
organizat in fiecare Octombrie de clubul de
Go Bristol, in Marlborough, Wiltshire.
Majoritatea turneelor britanice urmeaza
modelul Congresului Britanic de trei runde pe
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z1, cu o ord timp de gindire. Wessex a reusit
sa Tnghesuie si a patra runda, (folosind un
timp mai scurt de joc si ora suplimentara de
sfirsitului orarului de vard). in 2006 s-au
mutat mai aproape de Bristol, si au renuntat
la cea de a patra runda.

In prezent existi cca 20 de turnee
britanice anuale. In contrast cu modelul
european de turnee de doua zile in weekend,
majoritatea sint turnee de o singura zi.
Exceptii sint Northern tinut in Manchester,
Welsh in Barmouth, si Scottish. Openul
Londonez este un eveniment major al anului
tinut pe o perioada de 4 zile de Anul Nou.
Este un turneu international, si a fost parte a
Fujitsu European Grand Prix timp de mai
multi ani. Din 2001 este parte a Toyota
European Go Tour Sadptamina de Go de pe
Isle of Man, se tine o data la doi ani

Primul Open Londonez a fost tinut in
75 1a Imperial College. In martie acelasi an o
casd permamenta pentru acest, si alte
evenimente de Go londoneze a devenit
London Go Centre. Acest centru a fost
deschis cu ajutorul unor generoase
sponsorizari multumitd marelui Iwamoto
9Dan, si care a fost mentinut pina in
Octombrie 78 de Stuart Dowsey si David
Mitchell. Era un centru deschis sapte zile pe
saptamind, pentru joc si studiu, un punct
convergent pentru publicitatea in favoarea
Goului, dar si de distribuire de materiale de
Go.In final s-a dovedit a fi supradimensionat,
si nu a reusit sa atraga suficienti membri
pentru a deveni independent financiar in
scumpul mediu londonez. In timpul acestei
perioade numarul de membri ai BGA a fost
pe steroizi datzoritd acestui centru, o
emisiune de Go din programul Usi Deschise,
si altd emisiune de Go la Radio 4, numarul
membrilor depasind 1000.

An II nr. 19

Inci de la infiintarea Asociatiei de Go
Britanice a fost tinut un Campionat de Go
Britanic, inisial neoficial din moment ce
John Barrs, era clar mai tare decit toti ceilalti.
Oricum, in 1960 devine oficial, si ramine asa
pind azi cu un meci de cinci partide intre
campionu si un challenger ales conform unui
sistem de selectie. In majoritatea anilor
sistemul are doua stagii: Turneul
Candidatilor, si Liga Challengerilor.
Campioni din 1965 au fost Jon Diamond
(1965-1973,1975-1977), Paul Prescott
(1974), Matthew Mactadyen (1978-1984,
1988-1992, 1997-2005), Terry Stacey
(1985/1986 ucis tragic in 1988), Piers
Shepperson (1987) si Shutai Zhang (1993-
1996 un doctor care locuia in Londra). Inca
de la inceput cei mai buni jucatori britanici au
participat la mondialele de amatori, cel mai
bun loc obtinut fiind 5, dar si in alte
competitii internationale de amatori.

Gradele Dan britanice au fost strict
controlate de un comitet al asociatiei. Scopul
era de a le mentine la o medie dupa standarde
europene, iar sosirea sistemelor de clasificare
dovedind gradele britanice fiind cam sldbute.
Sistemul de clasificare european este cel
responsabil in prezent pentru acordarea de
diplome de Dan. Oricum, cel mai tare jucator
britanic Matthew Macfadyen, cu cei sase dani
ai sdi este pe picior de egalitate cu europenii
cu acelagi rang ca al sau, si a fost de patru ori
campion european. Vizitatorii japonezi
comenteaza ca este de fapt mai dificil de a
promova in gradele de amator in Marea
Britanie decit in Japonia.

in perioada anilor 80 si 90 numarul de cluburi
a ramas stabilizat la nivelul de 50-60, iar
numadrul jucdtorilor legitimati intre 500 si
600. In ultimii ani numarul se apropie de 700.
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Pentru BGA este o provocare constanta
atragerea suficientor sponsorizari, $i 0
publicitate capabild sd axtinda activitatea si
mai mult. Diverse evenimente precum
vizitele unor profesionisti din China Japonia
si Corea sint de ajutor. O partida a Turneului
Meijin a fost tinutd la Londra in 1989, si o

Pro Go

Principiile in GO, partea a I1I-a
Tenuki, cea mai buna alegere

de Dorin Chis / Kiru

Motto: ,,Nu-ti poate pune nimeni catuse peste
tample”
Adrian Paunescu

In mod curent, in societatea de azi, este
incetatenita ideea cd anumite evenimente din
trecut, corelate cu conjuncturile actuale, ne
conditioneazd deciziile. Determinismul
genetic ne Tnvata ca de la bunici ni se trage.
Bunicii tdi erau violenti asa ca, iti place, nu-ti
place, esti temperamental! Mai mult, esti
maramuresan si, vorba cantecului: ,,dupa pui
de morosan/sa nu dai cu bolovan ...”. Freud
ne Invata ca ceea ce ni se intampla in
copilarie ne modeleaza caracterul si viata asa
ca limitele vietii ne sunt deja fixate si nu prea
mai avem ce face. Intre stimul si raspuns st
doar rigidul filtru al conditionarilor, de aia
toate partidele degenereaza in maceluri si de
aia acolo unde negrul schiteaza un moyo,
albul trebuie sa invadeze imediat.

Poate nu degeaba conditiile limitad sunt
creuzetul descoperirilor radicale. Victor
Frankl, un evreu ce a supravietuit unor
experiente cutremurdtoare in lagarele de
exterminare naziste, a avut parte de o
asemenea revelatie. Intr-o zi cand suferea
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partidd din Kisei in 2002. Goul, de asemeni
devine din ce in ce mai vizibil in filme si
seriale de televiziune. Oricum, cea mai mare
speranta pentru viitor este in copii. Mult efort
este directionat in a i1 invatsa pe copii jocul,
prin vizite in scoli si turnee anuale de tineret.

Goul ca arta

singur si gol intr-o celula, a simtit in
congtiinta sa ceea ce a denumit ,,ultima dintre
libertdtile umane”, ceva ce nici-un cdlau nu i-
ar fi putut smulge cu forta. Puteau sa-i
maltrateze trupul in orice mod insa el ar fi
putut privi detasat, de undeva din afara, tot
spectacolul: identitatea sa interioara ramanea
intacta si el era cel care putea hotara in forul
lui interior daca toate acele evenimente aveau
si-1 afecteze sau nu. Intre ceea ce i se
intampla si raspunsul pe care avea sa-1 dea, se
afla libertatea sa de a alege.

Impotriva conditiondrilor, libertatea de
a opta se sprijind pe cateva inzestrari ce ne
conferd unicitate: imaginatia — abilitatea de a
creea in mintea noastra dincolo de realitatea
prezentd, constiinta binelui si a raului si
vointa — capacitatea de a actiona conform
deciziei noastre. In fiecare clipa suntem
responsabili (responsabili = raspuns +
abilitate, abilitatea de a alege raspunsul) de
actiunile noastre, cu alte cuvinte, nu suntem
obligati sd raspundem mecanic ci intre stimul
si raspuns exista capacitatea noastra de a
alege raspunsul.

Fizica newtoniana ne invata ca oricarei
actiuni 11 corespunde o reactiune egala si de
sens opus. In cazul fiintei umane, intre
actiune si reactiune existad intotdeauna un
spatiu-timp in care aceasta (fiinta) e libera sa
aleaga raspunsul (reactiunea).
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Putem sa scurtcircuitam acest timp si
sd raspundem instantaneu, mecanic, din
mana, §i In acest caz raspunsul nostru va fi
acea reactiune newtoniand, sau putem sa ne
folosim de imaginatie, de constiinta binelui si
a raului si de vointa noastra pentru a
descoperi variante si poate chiar a juca
tenuki. Asa cum Adrian Paunescu spunea in
,,Poezii de pana azi”, nimeni nu-ti poate
incatusa libertatea de a gandi, desigur nimeni
in afara de tine.

Atunci cand urmezi la mutare, prima
optiune ar trebui sa fie tenuki. Daca gandesti
pe dos si raspunzi intotdeauna local, nu esti
cu nimic mai presus decat un sclav. In cele ce
urmeazad am sa prezint un exemplu elocvent
in acest sens, gasit in cartea LESSONS IN
THE FUNDAMENTALS OF GO a lui
Toshiro Kageyama. In ultimul capitol el
trateazd comparativ aceeasl situatie, prima
datd jucata instinctiv, ca reactie la mutarile
adversarului, apoi jucatd cumpanit, cu
raspunsurile gandite in prealabil.

“Dia. 1. In aceastad partidi cu 5 pietre
handicap, toate grupurile albe si negre sunt
stabilizate si incepe jocul de final. Tariile si

\
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Dia. 1

Dia. 2. Hai sd numaram din nou scorul dupa
jucarea secventei de la Alb 1 pana la Negru
38. E greu de crezut dar Negrul are acum 60
de puncte iar Albul 70. Negrul a pierdut 30 de
puncte si soarta partidei a fost intoarsa.
Tragedia Negrului este ca nu-si intelege
propriile greseli facute in aceastd diagrama.
Negru 2 a fost poate inevitabila — daca il lasa
pe Alb sd intre in colt isi va pierde forma de
ochi si grupul va deveni slab — dar cum de au
fost jucate atat de gresit mutarile 4, 6, 14 si
16?7 Negrul s-a comportat ca un umil servitor
al Albului

slabiciunile sunt aproximativ egale asa ca DB N
2 e e D05 OB®
victoria se va decide la teritoriu. Negrul pare e O ‘9D
a avea vreo 70 de puncte iar Albul vreo 50. Qo ‘ @
Negrul conduce detasat insa, avand in vedere L 000 — @
8 pitaril . OO OO0 °
ca este o partidd cu 5 pietre de handicap, se | o O D
poate spune ca Albul a ajuns destul de ® }
aproape sa-1 poatd prinde din urma. Poate ca 0B6 o 003
il Sopnd i ara. 907 00 @ T3
de vina a fost taria de joc cu mult mai mare a OO0 O4-O
Albului, Tnsa nu s-ar putea ca si tu sa faci |
aceleasi mutari deprimante ca si Negrul in | @v’ ® PRIRNIRS
diagrama urmatoare, fara sa-ti dai seama care - v.‘@( T T
din ele sunt gresite? *OJrO®O+O 0000001
R S o O@OO 1@
OPD-B OO Of@.v@ﬂ
_L@@ \ . \ \
Dia. 2
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Dia. 3. Acesta ¢ modul in care trebuia modul in care Negrul schimba cu mutarile 4
jucat. Atunci cand Albul muta in diagonald la s1 6 in Dia.3.”
3, Negrul face la fel pe latura de sus a tablei.
Daca Albul sare induntru cu 5, Negrul face la \
fel cu 6. In felul acesta pierderile sunt egal ‘?L
o
o

impartite.
Asa ar fi trebuit sa joace, insa Negrul OO
nu vrea si renunte la teritoriul inconjurat cu ‘.TQOO e
atata efort pe latura din dreapta sus a tablei. o B
Simte ca nu-si poate permite sa-1 lase pe Alb ® o
sa intre la 5. Se apard. Din moment ce el se “LOO O4-O
\
\
O

apara, Albul capatda ocazia sa faca si
impingerea 1n diagonala la 4. |
Negrul spune: ,,Odata inceput finalul, ®
Albul stie sa pastreze sente-ul si nu-mi lasa C)Q‘;r
¢

nici o sansa sa fac si eu ceva”. Este cumva o
aceasta plangere si a ta? ,Jucatorii tari sunt
schimbatori”, spune proverbul. Cei care
doresc sa devina tari ar trebui sa-si insuseasca Dia. 3.

o
e
Q

Goul 1n carti si filme

Acum ceva vreme am Tnceput pentru placerea proprie sd caut si sa analizez cartile si filmele in care
Goul e personaj, chit ca secundar, sau doar figurant. Recenziile le-am si publicat, dar pentru public
mai restrins . Cred acum ca si ProGo e un loc unde pot fi publicate aceste mici recenzii.

Internationala

Sau Puterea Banului cum mai e tradus, este un film de spionaj, ceva mai cuminte decit alde nea Bond, dar mult
mai Tmbirligat. Pe scurt e vorba de o banca implicata in comertul cu arme si spalare de bani, prin intermediul
unui grup de interese. Eroul filmului, agent onest in slujba statului, se afunda in placinta asta incercind sa afle
cum de s-a procopsit partenerul lui de un natural deces de atac de cord taman cind se dadea drept interlop care
voia sd cumpere ceva pe sub mind. Amicul nostru topdie pe mapamond si dintr-un suspect in altul, nefiind sigur
cine e implicat §i cine nu, bineinteles ceva slalom printre cadavre, pentru ca... evident cind avea dovezi clare
impotriva unui suspect respectivul facea rost de un glonte in cap, un accident auto, un banal atac de cord precum
amicul, sau chiar o ploaie de citeva mii de gloante intr-un loc public, asa ca sd para ca e film de actiune. Mai
multe in pagina dedicatad la IMDB. unde e notat cu 6,6 nota micuta, cu care sint de acord, pentru ca desi este
realizat binisor, pot spune ca nu e nici film de categorie A, nici film de arta.

Undeva 1n toate acea Incurcatura de ite, unul din personajele negative, apare ca familist cuminte care petrece o
seara relaxanta in familie jucind o partida de Go cu fiul sau, moment in care primeste un telefon si afld ca i s-a
cam infundat. Surprinzator este ca ai lui au asistat la convorbire, si pareau ca stiu cam cu ce se ocupa. Si de
asemeni, surprinzator, ii cere sfatul fiului sau:
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-Ce faci cind esti intr-o situatie fara iesire?
-Te afunzi si mai mult, este raspunsul, sau cam asa ceva.

Partida ce se vede pe gobanul de lux, si care este inca in fuseki pare destul de realista,

dar dupa forma din coltul dreapta jos m-as aventura sa zic ca nu e vorba de o partida de nivel foarte ridicat.

Ce mai merita amintit aici sint doud remarci care se pot aplica atit jocului din fata lor cit si jocului mult mai
realist pe care il jucau pe un goban numit mapamond:

fewards
in_l_i a

Trebuie sd gindesti ca un om de actiune, §i sa actionezi ca un filozof (cumpdtat).

An II nr. 19 Noiembrie — Decembrie 2010 pag 15


http://brailago.ro/a/?attachment_id=2157
http://brailago.ro/a/?attachment_id=2158

Ariciul

The hedgehog 2009, film francez, este o drama, satira la adresa unei societati

qvasiaristocratice.

Toata actiunea se petrece Intr-un imobil de lux, cladire cu citeva apartamente
vaste unde locuieste si familia Palomei, o pustoaica de 11 ani care si este
personajul principal. Ariciul este ingrijitoarea, o vaduva linistita care se
straduie sa ramina neobservata, dar care are o solida pasiune pentru literatura.

Povestea se tese in jurul Palomei, copil cu preocupari filozofice mult peste virsta ei, si care
plictisita deja de viata, si de teama de a nu ajunge un “pestilor intr-un acvariu”, decide sa
evadeze Tn moarte la implinirea a 12 ani, nu Tnainte de a face un film despre cei din jurul sdu
pentru a demonstra ratiunea deciziei sale.

In locul unui vecin pe care tocmai il lisase ceasul, se muti un japonez in virsti, vaduv asemeni
ariciului de care vorbeam, si care observind ca sub infatisarea anosta a ingrijitoarei se ascunde

mai mult, ii face cadou un Tolstoi elegant legat, o invita la cind, in oras,... se infiripa o poveste.
Batrinelul japonez o ghiceste si pe Paloma, pe care o invita la cite o partida de... ati ghicit, Go,
si dialoguri filozofice.

Dar mai inainte, la o cina cu invitati, printre subiecte mondene precum manierele altora, si :
-Desi eu nu consum carne rosie, am gasit-o delicioasa. Apare ca subiect Goul.

-Lasker, campionul la sah a spus cindva: Daca exista viata inteligentd pe Marte, cu siguranta
acestia au inventat Goul.

-Descoperit, intrd in vorba si cea cu carnea rosie.

-laca na, descoperit inventat, asa a zis Lasker. Altcineva continua:

-Dupa cum ziceam, Goul este un joc extraordinar. Este cumva ca echivalentul japonez al sahului.
-Da, incd o inventie japoneza.

-Exact. Confirma invitatul nostru dind din cap cu adinc subinteles. Dar Paloma protesteaza:
-Nu-i adevarat. Chinezii au inventat Goul, nu japonezii.

-Ba nu mai fetita, continud omul cu superioritate. Japonezii l-au inventat.

-Ba nu domnule draga, va inselati.

-Ba nu, ba nu...

-S1 nu este echivalentul sahului, in sah ucizi ca sa cistigi, pe cind in Go, una din cele mai rafinate
calitati ale sale este ca pentru a cistiga trebuie sa traiesti. Dar de asemeni si oponentul tau
traieste. Viata si moartea sint doar rezultatul unei dezvoltari bune, sau a uneia neinspirate. Tot
ceea ce conteaza este dezvoltarea armonioasa.

Dar discursul ei este intrerupt de tatal sdu care incerca si i Inchidad gura, si in final este trimisa la
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culcare.

Acest pasaj din film prezinta aspecte importante despre Go, suficient cit sd atraga atentia unui
necunoscator.

Mai tirziu in vizitele sale la Kakuro Ozu, vecinul japonez, o vedem si in fata gobanului. Dar nu
vedem piese asezate, ci doar un schimb de impresii despre eleganta stejarului si a pisicilor, sau
caracterul ariciului/ingrijitoarei.

Partida este realistd, se vede ca luptele au fost acerbe, dupa pumnii de piese strinse ca prizonieri,
dar si ca negrul este total depasit reusind vreo 30 de puncte pe cind albul s-a dus binisor peste
100.

Privim si un schimb de mutéri, dar camera este fixata pe cei doi, si observam reactia de supriza a
lui Kakuro, in urma unei posibile mutari remarcabile.

Deci Goul in acest film este tratat cu seriozitate, desi 11 este dedicat foarte putin timp.

Voi incheia recenzia filmului remarcind un calendar desenat de Paloma pe perete la inceputul
filmului. Practic un AMR (au mai ramas... ), dar care nu e banal cu zilele marcate cu un x, ci cu
patrate umplute zilnic cu desene si simboluri alambicate.
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Pe parcursul filmului mai apar marturii ale talentului Palomei la desen, dar acest AMR, are ceva
aparte.

Filmul, surprinzator este notat cu 7, nota pe care o aprob. Ma asteptam ca in aceste vremuri
hollywoodiene, un film de aceasta factura sa nu gaseascad ecou pozitiv in materie de note asa
cum am vazut ca se intimpla cu alte filme care mie imi plac, dar le vad cu note foarte mici, si

invers.
Pro Go Scoala de Go

partidelor profesioniste, termenul de

Dictionar Japonez Roméan de Go mutare pierzatoare este folosit pentru

Literele H, I mutarea la care invinsul mai avea inca
sanse, dar care a ales o mutare clar mai

Haba - Latime, spatiu a unei pozitii, slaba. Ulterior cigtigatorul nu a mai facut

schite de teritoriu, sau portiune de greseli, asa ca chiar daca nici invinsul

teritoriu. m | nu a mai gresit, totusi nu a mai putut

. I ;\ recupera pierderea.

Hai - A se tirii. O |

mutare ce se I »2{ Hai-in - Motivul pentru care o partida a

tiraste pe prima -7 fost pierduta.

sau a doua linie  ° =

pe sub pietrele Haiseki - Formatie. Aranjament al

inamice. 1 §i 2in pieselor.

diagrama sint

exemple. Hama - Pietre capturate, prizonieri.
N Sinonime, agehama, ageishi.

Haichaku -

Mutarea pierzatoare. In comentariile Hamari: A intra intr-o capcana. A fi
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pacalit.

Hamete - Mutare capcana, jucata in
joseki. De obicei exista un raspuns

evident, dar care este gresit, raspunsul

corect fiind mai greu de gasit. Hamete
nu este o mutare buna pentru ca dupa
contracarare cu raspunsul corect
pozitia rezultata este inferioara celei
ce ar fi rezultat din josekiul urmat
corect. Termenul este folosit de
amatori in mod incorect pebntru orice
tip de mutare capcana. Pentru a se
califica drept hamete capcana trebuie
sa fie provocatoare, ceva ce ar putea
pacali chiar si un jucator de nivel dan
amator. Un capcana tactica banala
precum inducerea oiotoshi, sau o
mutare slaba la care adversarul ar
putea raspunde incorect, nu este
hamete.

Hamete wo yaburu - A contracara un
hamete si a obtine un rezultat bun.

Hana yori dango - Un vechi proverb
japonez, care ar putea fi tradus in
modul, faima e placuta, dar ceva in
buzunar ar fi main bine (‘hana' =
floare, 'dango' = 'japanezul dulce' and
'yori' = 'decit')

Hanami-ko -

Ko
unilateral,
numit si
picnic ko.
Literal, ko de
forma unei
flori. Un ko
care pentru
un jucator
este foarte

II nr. 19

important, pierderea lui fiind un

dezastru, pe cind pentru celalat
pierderea ar fi minora, de regula
jumatate de punct.

7

5

B c

B i

D E F

H

Hanami ko, evoca natura lipsita de griji
a traditiei hanami, literar, admirarea
florilor. in diagrama un exemplu in catre
albul ar fi putut alege sa traiasca cu 4
dupa 1, dar cu 2, 4 risca totul intr-un ko

in doi pasi.

Hana-roku - Forma cu sase puncte

interioare,
precum cea
din diagrama,
care poate fi
ucisa cu o
mutare in
centru. Literal,
floare sase, in
engleza
cunoscuta si
ca iepurescul
sase.

Hana-zuke - sau
Hana-tsuke A juca

in capatul unui

de pietre inamic
sau Conexa la un
capat. In engleza

IR ML
L

A\
&
b
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b

A

Lot

Sir

—c

9

R
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cunoscut ca tesuiji I
I
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pe nas, sau atasamentul pe nas. Este
0 mutare adesea ignorata de
incepatori in diagrama, mutarea 1
elimina una din cele trei libertati ale
albului, facind miai din A si B. Albul
poate incerca hane la C sau D, dar de
regula atari la B sau A, este un
raspuns eficient. Acest tesuiji este
numit uneori incorect atagsamentul pe
cap.

Hane age (substantiv) - hane ageru
(verb) - Un i

'hane' de tip A}
special. '

Hane - O mutare de extindere in
diagonala jucata in contact cu o piesa
adversa. Cred ca e termenul explicat
in cele mai diverse moduri. Am mai dat
traducerea unei definitii completata cu
explicatii personale in nr ProGo15,
unde am tradus minidictionarul prezent
in orice BGJ, si o varianta in ProGo16,
la sinonimul bane. Alta varianta: O
mutare diagonala care se “indoaie”,
literal “sare” sau poate arcuieste, in
jurul unei piese |
adverse. Oricum, | _
nu stiu daca un 1)
incepator poate A )__
intelege notiunea N
fara a vedea pozitia ‘

pe tabla, asa ca
diagrama e cea care conteaza.

Un al doilea exemplu:

II nr. 19

=

(%]

L]

=

Hane-dashi - Hane in exterior, este una
din definitii dar care nu prea spune nimic
clar, ba chiar contrazice traducere
engleza a proverbului: La o keima tsuke,
raspunde cu un hane dashi, adica hane
interior, sau “hane prin” Acum ca s-a
creat confuzie completa, privim
diagrama si pricepem. Hane dashi, este
o varianta a lui hane in care o piatra
adversa este in zona pregatita sa taie.
Aceasta mutare este jucata pentru a
obtine ceva avantaj tactic, pentru ca
strategic este o mutare proasta pentru
ca ofera adversarului taietura ideala.

|
AR
9) ‘
|

Strategic bine ar fi fost hane la a.
Alt exemplu:

@@ V2
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Hane-kaeshi - Contra-hane. Hane
jucat ca raspuns la alt hane, Alb 2, si
Negru 2, ca raspuns la 1 in cele doua

diagrame sint exemple.
| |

_?)é E k|)

B In urmitoarea
diagrama este alta
posibilitate, Negru A
st Alb B.

Hane Kkiri - hane si apoi taietura
(incrucigata)

hanekomi - a move which combines
'hane' and 'warikomi'

Hane-komi: Hane intre doua pietre.
Mutare care plaseaza un hane intre
doua piese adverse. Combinatie intre
hane si warikomi. 2 in diagrama.

i J

929
E i

A B € D E F G H J K L

Hane nobi - Combinatie de un hane
si 0 extindere ( de la piatra hane).

Noiembrie — Decembrie

A B c D E ;|
Hanetsugi - Sau hane tsugi, combinatie
de un hane si o conexiune. In diagrame
1 hane si 3 conecteaza.

s | 9
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A B c D E

Hane-tsuki - Atac la burta. Termen
insuficient explicat, gasit doar in una din
cele 4 surse. Am copiat explicatia ca
atare.

Shita-hane - Hane dedesubt. Idem, dar
notiunea pare mai evidenta.

Hangan - Jumatate de ochi. Ochi
potential in gote. Loc unde poate fi facut
un ochi in gote.

Hanguk Kiwon - Asociatia Coreana de
Go.

Han-ko - Literal, jumatate de ko. Ko in
care se lupta doar pentru un punct.
Valoreaza jumatate de punct in sensul
ca este nevoie de o mutare pentru
captura, si o mutare pentru conectare,
deci punctul obtinut se imparte la cele
doua mutari folosite.Valoreaza un punct
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la numaratoare deiri, si o treime de
punct la numaratoare miai.

Han-moku - Jumatate de punct.

Hanmoku-shobu - Partida decisa la
jumatate de punct.

Hansen - Imparul ia negru. Impar -
Negru. Se spune cind se aleg culorile.
Vezi nigiri, compara cu kisu-sen.

Hara-zuke - Harazuke - Hara tsuke -
Definit si ca atac W
la burta. Dar I il
desi evident
poate fi luat sica
atac, restul
dictionarelor il
definesc drept
atasament la
burta. Trei
exemple in diagrame. Este evidenta
notiunea daca | |
vedem piatra de |
deasupra ca fiind |,

capul. Atacul la .
burta poate fi
foarte eficient
pentru a trai, )
conecta, captura,’ . & ¢ o & & @
izola sau penetra.

In ultima diagrama, pozitia i poate
crea albului dorinta de a muta la A sau
B, ambele putind fi puncte vitale. Dar
chestia interesanta a

mutérii 1, este cé i |
ia negrului o )
libertate, si Il LI
transforma cele .
doua puncte vitale a 71} Si
b, in miai, permitind |
albului sa il ocupe pe cel Iasat de

6

o

negru. In situatiile in care ambele puncte
sint utile, mutarea este un puternic
tesuji.

Hasami (mutare | R TRaTE TR
cleste) - O mutare |
care nu mai 18
permite extensia | o
pe nici o parte a

adversarului,
impiedicindu-l sa |1s 1)
isi faca o baza 9l
ideala.(vezi il e
basami)

12

Hasami-kaeshi -
Un cleste jucat ca |
raspuns la alt
cleste. Contra
cleste.

ST

- (X3 w IS @ @ ~ @ ©

Hasami-tsuke -
Atasare-cleste. _
Mutare care prinde = | hzﬂ Ay
in cleste in contact. _ T)
|

Hashiri - Literal a fugi. A patrunde sub
pozitia adversarului, cu o mutare keima,
saritura calului. Identic cu suberi.
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Hataraku - Eficienta. Colaborare intre
piese. Este foarte important ca pietrele
sa conlucreze. Fiecare piatra plasata
trebuie nu numai sa fie eficienta, dar
trebuie avuta grija ca pietrele deja
plasate pe tabla, sa conlucreze cu
noua piesa plasata.

Haya-go - Partida rapida. Partida
jucata intr-un timp scurt. Blit.

Haya-iki - A face viata rapid.

Hazama: O definitie prezinta scurt
notiunea ca fiind punct de echilibru, iar
alta spune ca este deschiderea lasata
de o extindere diagonala peste un
punct, numita hayama tobi.

| |

Hazama-tobi - |*
Aici toata lumea @%

e de acord.
d%%

Saritura la
A B c D E F G

q

T
distanta de o i
intersectie pe il
3

2

1

diagonala.
Identic cu chikiri
tobi. Are un
defect evident
permitind
adversarului sa separe cele doua
piese dar poate fi o mutare puternica
in anumite circumstante. Mai este
numita si mutarea/saritura/pasul
elefantului, pentru ca in sahul
chinezesc elefantul se muta in aces
mod.

|
|
Hazusu - C
Termen rar —m' B 21—
intilnit, tradus A ‘)_
probabil 7) |
nefericit ca AR
II nr. 19

ferire sau retragere, asa ca ma voi limita
la a prezenta diagrama. Dupa Negru 1,
alb 2 este hazusu. Albul prefera sa
cedeze negrului ceva teren, decit sa
faca evidenta dar greoaia extensie la A,
sau hane la B, care I-ar invita pe Negru
sa joace C.

Hebo - Neindeminatec. Folosit in
expresii precum hebo go, joc de
incepator. La fel ca heta. Cirpaceala.

Hebokosumi - Diagonala pampalaului,
se referala o

mutare

diagonala

ineficient& JA o

precum in 0

diagrama unde o

LW

impingere la A,

sau o saritura ar
fi fost mai bine. Evident, piesele nu ot fi
taiate, dar pot sfirsi ca un triunghi gol,
pot fi tinta unui atekomi, pot suferi din
lipsa de libertati, se migca prea incet,
sau pur si simplu e lipsta de vigoare.

Hebo suji - Stil prost.
Hekomi - Scobitura. Negru 1 in cele

doua diagrame este singura cale a
Negrului de a trai.

Hen - Margine, latura a unei table de
Go, uhen-dreapta, sahen-stinga, johen-
sus, si kahen-jos.
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18

17

16

15

Henka - Variatie.

Heta - Neindeminatec, slab. Se refera
la o mutare slaba sau un jucator slab.
La fel ca hebo.

Hijo shudan - Masura urgenta.

Hiki - Retragere. in diagrame, 1 e
mutare

de 7 l
retragere %,
catre : 1)
piatra s
marcata. s | Q Q
[
1
A B c E 5 G H J K
B c D E ENT&n A B c D E F [c]

S . e Wi

Hikkuri-kaeshi -

hikuri kaeshi - ¢ |

Una din definitii ar ¢ fi
secventa auto- ¢ |

reversibila. dar : - 9y

care nu prea ) !
inteleg ce vrea sa d

S ) 3 {’ 1 S
spuna. Mai I 29 il
precis ar fi 9 e
inversare, sau | (i —
manevra de

rotire. Literal, rasturnare. Secventa din
diagrama este cunoscuta ca hikkuri-
kaeshi joseki. incepind cu 1 in stinga,
albul igi roteste piesele obtinind o
pozitie in dreapta. 8 la 1

II nr. 19

Noiembrie — Decembrie

Hikui - Jos, scund.

Hiraki - Extensie pe linia a 3-a sau a 4-
a, sarind peste cel putin un punct.
Literal, deschidere. Exemple in
diagrama. Negru 1 si 11 si Alb 4, sint
extensii peste 2 spatii, niken-biraki, Alb 8
ikken-biraki, extensie peste un punct,
Alb 6 sangen-biraki, extensie peste 3

0 2) ) 9
Z o i Z
? @; S T

1

A B c D E| F G H J K L M N o P Q R s T

puncte, negru 3, este o extensie peste
patru puncte si Negru 5 o extensie peste
cinci puncte, ambele de la piatra din
dreapta sus.

9

gﬁ)

A B c D E F G H J K L M N

Hiraki zume - Extensie dar in acelasi
timp si mutare ce se opune unei pietre
adverse.

N

2 PanC,

- ] w s [ ] -~ - o
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Hiroi - Vast. Pe scara larga.
Hisei - A fi in urma in partida.

Hisso no pointo hissoten - Punct
cheie.

Honinbo - La origine,, numele unei
pagode localizata in campusul
templului Jakkoji din Kyoto, ulterior
folosit ca nume mostenit de liderul
uneia din cele patru scoli de Go din
perioada Edo, in prezent un titlu
obtinut de invingatorul unui turneu
sponsorizat de un ziar japonez.

Hon-ko - Ko real, direct. Ko ce poate fi
inchis dupa ignorarea unei amenintari
adversare, in contrast cu koul dublu,
koul n mai multi pasi sau ko multiplu.
Compara cu yose-ko, nidan-ko, etc

Honsen - Turneu japonez de
selectionare a jucatorilor profesionigti.

Honsuji - Stil corect. O mutare tactica
corecta.

Honte - Mutarea adecvata intr-o
anumita situatie, desi poate parea
lenta. O mutare solida care lasa
slabiciuni putine in urma, sau chiar
deloc. Desi poate parea pasiva sau
defensiva, nu este deloc pasiva sau
pur defensiva. De fapt daca o mutare
nu contine un scop, sau 0 amenintare,
nu este honte. Opusul lui honte este
zocushu, sau usote.

Horikomi - hori komi - Piatra jucata
special cu intentia de a fi sacrificata, in
scopul reducerii libertatilor unui grup

advers, sau falsificarea de ochi. Pentru
exemple vezi 'oi otoshi' sau 'uttegaeshi')

Hoshi - Puncte stea. Oricare din cele 9
puncte de pe tabla marcate cu un punct
Si pe care se plaseaza pietrele de
handicap. Intersectiile 4X4, 10X4 si
centrul.

Hoshi-shita - Sub unul din cele 8 hoshi
de pe laturi. Una din surse se refera
doar la punctul 3X10.

Hoshi-waki -hoshi-yoko - Linga un
punct hoshi, 4X9, 4X11.

Hosoi go - O partida cu multe grupuri, si
o multime de situatii complicate
raspindite pe toata tabla.

Houkou - Termen nesigur, pare a fi
directie de joc

Ichiban tenaori - A schimba numarul de
pietre handicap dupa fiecare partida.

Ichigo-masu - Patratul dulgherului. De

fapt mai AU
precis s-ar I (1EDNIAE VAL
traduce S S — —
coltarul b a f_
dulgherului, = )_
pentru c& 3 Zm
grupulde 5 E
piese ce J
fnconjoara !

coltul, LTI A N e

seamana cu respectivul instrument.

Igo - Numele oficial al jocului de Go. in
traducere directa, joc de tabla de
inconjurare.
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liime - in traducere directd, a tracasa,
a oprima, dar in Go termenul se refera
la mutarile sente gratuite pe care le
obtinem jucind Timpotriva pozitiilor
slabe.

Ikasu - (1) A forta pe oponent sa isi
faca grupul viu (2) A'il Iasa pe oponent
sa traiasca.

Iki - Viata, viu.
Ikiru - La fel ca iki, viu.

Ikken - Prefix care inseamna un
spatiu. O deschidere de un spatiu intre
pietre, asa cum se vede din defintiile
urmatoare.

Ikken-basami - Mutare in cleste la
distanta de un spatiu. Si A si B negre
in diagrama.

| | |

9 9

Ikken taka basami - Mutare in cleste
inalta la distanta de un spatiu.
Deasupra lui A sau B in diagrama de
mai sus.

Ikken takagakari -
Mutare inalta de
apropiere de o
piesa aflata in
punctul 3X4.

Qv

- 0 (%] S 1} @

A B c D E il G

Ikken-biraki - Extensie la distanta de
un spatiu.

II nr. 19

Ikken-jimari - ikken shimari - ikken
zimari Inchidere a unui colt cu dou&
pietre in punctele 3X4 and 5X4. Este
tare catre centru, dar slaba pe latura
datorita punctului (7X3), A in diagrama,
care ocupat de adversar, permite
patrundere la B sau chiar C.

e

T

2 B

J I

=
x>

A B c D E: F G H

Ikken-tobi: Extensie de un singur punct.

_#H&_

Ikko - O singura amenintare de ko.
Ikkyoku - O partida. (De Go).

Ikkyu - de prima clasa. In clasifivarea
jucatorilor, 1 kyu.

Imi - Semnificatie, implicatie, nuanta.
Inaori - A apara cu agresivitate, in loc
de a abandona un grup, sau a incerca o
scapare in exterior.

Inchiki-te - O mutare capcana, o
smecherie. Vezi si hamete si damashi-

te.

Insei - Student (al unui ki in) pentru a
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deveni profesionist.

Inu no kao - O mutare in saritura
calului, in laterala unei formatii ikken
tobi, cele trei piese marcate din
diagrama. Literal, fata de ciine. De
regula este o forma buna, dar in
exemplul din diagrama este indoielnic
datorita pozitiei celorlalte piese. La fel
ca tokkun

K L hl N o] P Q R 1 T

19
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ey
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Ippo-ji - Ippoji - Un teritoriu (singurul)
mare. O suprafata mare.

Ippon-michi - Secventa fortata. Cale
dreapta, fara bifurcatii.

. i
=Tl
J

in diagramele urmatoare secventa
completa

! (IR
|

4 I

ccu 9 in dreapta lui 6 se capureaza cele
doua pietre albe facind al doilea ochi.

AL
A T

4 3\

9333

A

%\ﬁ

(4]

Ishi - O singura piatra.

Ishi-no-shita: Pe sub pietre; un tesuji.

O tactica de sacrificiu si (re)captura a
unor pietre, implicind citirea secventei
(pe sub pietrele ce vor fi capturate)
intr-o pozite evident modificata, cu
pietre mai putine.

II nr. 19

Isoganai - Care nu e urgent.
Ishidate - Termen folosit mai rar,

asezare a pieselor, posibil cu
semnificatia de deschidere.
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Ishi no nagare - Curs natural al
jocului, dezvoltare armonioasa de
ambele parti.

Isuji - Stil gresit. Antitesuji.

Itaroku - Grup viu cu sase puncte,

doua rinduri a cite trei.

Itte - O mutare, singura mutare.

Pro Go

Itte-gachi - A cistiga o lupta pentru
captura la diferenta de o mutare.

itte-ko - Ko direct,

Itte-make - A pierde o lupta, captura, la
diferenta de o mutare.

Itte-yose-ko — Ko in doi pasi in care o
parte trebuie sa ignore doua amenintari
de ko.

Go Artistic

Problema dura rau si interesanta. Autorul nu isi da numele ci doar nickul, aga ca putem spune

ca sursa este intelepciunea populara.

Esti cu albul si trebuie sa capturezi pietrele negre marcate. Pot sufla un pic si spune ca solutia se
intinde pina in celalalt colt al tablei, dar incepe cu o mutare prezenta in filmuletele traduse de Viorel
Ichim, o mutare slaba in sine, dar care in anumite situatii este tesuji.

Solutia in numarul viitor.

An II nr. 19
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