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Dedicatii

Aceasta carte este dedicata lui Nick Sibicky care mi-a
aratat ca nu trebuie sa fii un jucator profesionist de top pentru
a fi util si a raspandi cunosterea si bucuria de a juca GO.

Indiferent de cunostlntele pe care le detinem cu totii,
acestea sunt pretioase SI oricat de mic ar fi serviciul Si ajutorul
pe care il putem oferi, este Intotdeauna mai bine decat sa nu
oferim nimic inapoi.

Multumiri

As dori sa multumesc:
- Tuturor celor cu care am jucat GO pe aplicatiile DGS si
OGS. Fara ei nu ar fi existat continut pentru a scrie o carte Si
nu as fi devenit un jucator mai bun.

Apllcatlel KGS pentru ca a oferit gratuit serviciile GO-client
si a facut ca realizarea tuturor acestor diagrame sa fie un
proces usor.

- Prietenilor mei pentru sprijin si pentru cd m-au ajutat sa
corectez primul capitol al acestei carti cand am scris-o in 2017.
M-au ajutat sa observ unele lucruri care nu erau corecte din
punct de vedere estetic inainte de a ma hazarda sa fac aceleasi
greseli pentru restul celor 180 de pagini. Gandindu-ma la
corecturile _pe care ar fi trebuit sa le fac, ma infior (si primul
capitol inca are cateva diagrame de dimensiuni ciudate, dar
restul cartii este destul de bine).

- Lui Pixlebun pentru coperta ei uimitoare si creativa si lui Ailin
Hsiao pentru cd mi-a permis sa folosesc acea fotografie
frumoasa de la pagina 5.

- Si nu 1n ultimul rand, tuturor oamenilor care au ajutat la
proiect, de la lansarea sa publica in decembrie 2018.

Apreciez foarte mult aceste lucruri.
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1 Introducere

» De la un incepator pentru incepatori

Simt ca trebuie sa explic - aceasta carte are doua motive principale de existenta.
Pentru versiunea sa in limba engleza, primul si cel mai important motiv de existenta
este ca nu am gasit niciodata o carte scrisa cu o mentalitate de incepator.

GO-ul are reguli extrem de simple de invatat si memorat, dar complexitatea sa
este pur si simplu uluitoare. In acelasi mod in care un student la arte se simte
coplesit in fata unei panze goale, un incepator este coplesit in fata unei table
goale. Simtim ca nu avem o strategie clara si nici un motiv clar pentru a juca anumite
mutari. Stim, de asemenea, ca nu avem abilitatile sau gandirea profunda sau
capacitatea de a juca o ,mutare grozava” sau de a desfasura o strategie mareata
pe toata tabla. Fiecare noua mutare pe care o intalnim (si sunt atat de multe) ne
face sa fim nervosi. Ne simtim pierduti si cautam sa ne perfectionam, dar munca
este grea, ascensiunea nu este garantata cu ,doar studiind”, iar jucatorii mai
puternici par sa inteleaga mult mai multe decat noi.

Cunostintele vaste ale unui profesionist sau ale unui jucator de rang DAN
puternic par sa ne depaseasca si multi oameni ,dispera” sau ,se epuizeaza”
incercand sa asimileze fortat cat mai multe cunostinte despre joc. Dar GO-ul nu este
un astfel de joc, din (ne)fericire, asa ca poate ar trebui sa facem ocazional un pas
fnapoi si sa revizuim cunostintele fundamentale dintr-o perspectiva mai simpla sau
diferitd. in acest sens, aceasta carte va incerca sa acopere cat mai multe din aceste
lucruri si sa le mentina cat mai simple si mai clare posibil. Deci, de ce ar trebui sa
cititi aceasta carte? Ea se adreseaza la doua tipuri diferite de oameni:

a) cei care doresc sa isi initieze prietenii care nu stiu nimic despre joc si sa le
prezinte o abordare prietenoasa pentru incepatori care, speram, nu ii va descuraja
sa joace si sa experimenteze mutari si stiluri de joc;

b) jucatori de tarie medie [de rang KYU cu doua cifre] care, sper, vor gasi in
aceasta carte cateva idei de baza, cu care isi pot imbunatati jocul, scrise cu un mod
de gandire asemanator cu al lor si, astfel, mai usor de asimilat.

Al doilea motiv este ca, din cate stiu eu, nu pare sa existe o carte gratuita pe
care sa o putem distribui in mod legal daca dorim sa raspandim cunostintele despre
joc catre noi jucatori din fiecare tara. Am vrut sa ofer ceva care sa poata fi impartasit
usor si legal. O carte care sa nu aiba nevoie de negocieri si de editorii care sa se
coordoneze pentru a fi tradusa si distribuita.

Exista atat de multe tari si atat de multe limbi si nu toti oamenii cunosc suficient
de bine engleza pentru a studia o lucrare scrisa intr-o limba straina. Dar resursele
si cartile in fiecare limba materna nu sunt disponibile cu usurinta, asa ca am simtit
ca trebuie facut ceva.

Aceasta carte face parte dintr-un proiect care isi propune sa umple acest gol.
Scopul meu este sa o pun gratuit la dispozitia a cat mai multor persoane si
in cat mai multe limbi posibil.



Introducere 2

Trebuie sa recunosc ca aceasta carte este, din cate stiu eu, singura scrisa de
0 persoana care nu este un jucator profesionist de GO sau un amator de nivel Dan
puternic. Dar nu trebuie sa fii profesionist pentru a scrie un ghid pentru incepatori.
Sper ca toate grupurile tinta mentionate mai sus o vor gasi utila si ca multe alte
persoane vor incerca sa mi se alature si sa ma ajute cu aceasta idee/proiect.

Situatia GO-ului din tara mea natala, Grecia, a fost cruciala in crearea acestui
proiect. In timp ce scriu aceste randuri, in Grecia nu exista nicio ,asociatie” oficiala
de GO, nici macar un singur club de GO infiintat in tara. Exista doar 20-30 de
persoane care, in fiecare an, joaca efectiv acest joc si care fac in mod activ tot ce
pot pentru a reprezenta jocul in interiorul si in afara tarii noastre.

Cu totii facem tot ce putem, dar putem raspéndi cuvantul despre acest joc
minunat fara cluburi, faré o organizatie, fara modalitati de predare? Nu putem.
Avem nevoie de o modalitate de a preda. O modalitate de a face cat mai mulli
oameni sa aprecieze acest joc si sa participe. Cred ca cea mai buna unealta pentru
aceasta sarcina este o carte, asa ca am facut una, pentru ca gandesc ca asta era
tot ce puteam oferi mai bun pentru efortul nostru colectiv. in afara acestui context,
aceasta carte poate parea vanitoasa si ar putea fi la limita blasfemiei in ceea
ce incearca, dar nu a fost niciodata o chestiune de vanitate. Pentru GO-ul din tara
noastra este doar o chestiune de necesitate. Si poate ca si alte tari cu alte limbi au
nevoie de o carte. Am observat echipele din campionatul PandaNet EU. Multe
echipe, in tari ca a noastra, nu par sa aiba in componenta multi jucatori tineri.

A le oferi tinerilor o carte in limba lor ar putea ajuta foarte mult.

Un ultim lucru inainte de a trece la continutul propriu-zis al cartii. in activitatea
mea ca profesor de programare pentru scolari, am observat ceva: copiii se plictisesc
usor atunci cand le spui ceva nou fara sa le explici de ce acest lucru nou este
important, util si interesant. Ei considera ca este impovarator sau inutil. Ei cred ca
este doar ,mai multa munca” pentru ei. Solutia pe care am gasit-o pentru aceasta
problema a fost sa le arat imediat aplicarea practica a acestei idei noi pe care
tocmai le-am explicat-o, intr-un program real. Desigur, acest lucru inseamna ca in
acel moment nu pot intelege pe deplin ce s-a intamplat exact, dar curiozitatea lor
este starnita. Isi dau seama ca ceea ce tocmai au fost invatati este de fapt util si
nu ceva vag si plictisitor. Asadar, am folosit exact aceeasi idee in carte si, atunci
cand prezint ceva nou, incerc sa ofer imediat un exemplu de joc real si gandurile si
deciziile care au stat la baza efectuarii acelor miscari. Ti indemn pe toti cei care citesc
exemplele mai complexe sa incerce sa joace mutarile prezentate in diagrame pe o
tabla reala sau pe un editor de GO pe calculator si sper ca acest lucru va avea
acelasi efect benefic pe care I-a avut pentru studentii mei. Daca nu intelegeti totul
imediat, nu va faceti griji. La sfarsitul acestei carti, la fel ca la sfarsitul semestrului
studentilor, totul va fi mult mai clar.

Va multumesc pentru timpul si increderea acordata acestei carti,
Haris Kapolos, 3 Kyu DGS



3 Ce este GO-ul

» Trecut si prezent

GO (japoneza)/WEIQI (chineza)/BADUK (coreeana) este un joc cunoscut si sub
numele de ,jocul de inconjurare” - el este un joc de strategie abstracta pentru doi
jucatori, inventat in China in urma cu aproximativ 4500 de ani si, probabil, este cel
mai vechi joc de societate care se joaca si astazi.

Legenda spune ca a fost creat fie de catre imparatul
chinez Yao, fie de catre consilierul sau, pentru a-l educa pe
mostenitorul imparatului in caile lumii si pentru a-l invata
disciplina si echilibrul. Altii spun ca a evoluat de la vechii
conducatori razboinici si de la hartile lor in care foloseau
pietre pentru a-si trasa strategia. Oricare ar fi adevarul
despre originile sale, cert este ca jocul de GO a fost atat
de important incat in China antica era considerat una dintre
cele patru arte cultivate de clasa nobiliara, alaturi de caligrafie, pictura si cantatul la
instrumentul muzical guqin.

Jocul de GO a atins un statut inalt si in Japonia, unde, in perioada Edo (1603-
1868), Shogunatul a infiintat functia de ministru al jocului de GO (,GO dokoro”) si
patru case ereditare pentru a preda jocul de GO. Versiunea moderna a jocului se
bazeaza in mare parte pe acea perioada de timp si de aceea in aceasta carte ne
vom concentra mai ales pe regulile japoneze, pentru a pastra lucrurile simple pentru
jucatorii noi. Astazi, desigur, jocul nu mai are ministri, dar este in continuare foarte
apreciat si, in multe locuri, ca o forma de arta, iar detinatorii de titluri ereditare de
GO, care nu mai exista in prezent, sunt inca foarte respectati.

In China, Japonia si Coreea existad multe titluri si
cupe in jurul carora se invarte lumea profesionista a
GO-ului, precum si multe competitii internationale atat
pentru profesionisti, cat si pentru amatori.

in 2008 s-a estimat ca peste 40 de milioane de
persoane joaca acest joc, majoritatea rezidente in Asia
de Est, dar de atunci jocul a progresat rapid in afara
centrului sau traditional, in special in Statele Unite ale
Americii, unde Asociatia Americana de GO a inceput sa

. . certifice jucatori profesionisti din 2012, in timp ce in

In S.U.A. s-au organizat peste ) . o, e

treizeci de campionate de G0 EUropa primul jucator profesionist de GO a fost certificat
in 2014 de catre Federatia Europeana de GO.

Jocul s-a aflat in centrul atentiei cand un program de calculator [o inteligenta
artificialal, numit AlphaGO, a reusit sa-i invinga pe doi dintre cei mai buni jucatori
de GO din acest deceniu, Lee Sedol si Ke Jie, provocand o agitatie semnificativa
atat in comunitatea de GO, cat si in comunitatea informatica care a raspandit vestea
despre joc in intreaga lume.

Tabla de GO antica
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» Dar de ce ar trebui sa ne intereseze?

Ei bine, de ce ar trebui sa ne intereseze vreun joc?
Cred ca aceasta este intrebarea la care trebuie sa
raspundem mai intai. in multe tari din lumea moderna, jocurile
au fost considerate ca ceva rezervat timpului liber al copiilor
si adolescentilor, in timp ce adultii sunt considerati imaturi sau
nepotriviti atunci cand isi petrec vremea invatand sau jucand
un joc. Chiar si in cazul copiilor, majoritatea parintilor
considera jocurile ca fiind ceva ce copilul ar trebui sa faca
pentru a se distra si a oferi parintilor un pic de timp linistit sau
, ceva care se foloseste pentru joaca impreuna cu copiii lor

Yasutoshi Yasuda 9p: . . . A o
Un pionier in promovarea pentru a crea o legatura personala si a avea in acelasi timp o
GO-ului la scoli distractie. Dar sunt jocurile o adevarata distractie?

Inainte de a trece la abordarea stiintifica a problemei,
merita mentionat faptul ca jocurile in general sunt inca una dintre principalele modalitati
prin care o generatie a oricarei specii poate transmite cunostinte urmasilor sai mai
tineri. Asadar, chiar si fara niciun suport stiintific, simpla observatie empirica ar trebui
sa ne spuna ca jocurile reprezinta o problema mai serioasa decéat isi imagineaza sau
cred majoritatea oamenilor. Introducand stiinta in ecuatie, exista o multitudine de studii
care indica faptul ca jocurile pot imbunatati, de fapt, comportamentul copiilor, memoria,
concentrarea, intuitia, autocontrolul si inteligenta lor in general. Bineinteles ca nu toate
jocurile fac toate acestea, dar GO-ul se apropie foarte mult de asta prin faptul ca ofera
majoritatea acestor beneficii in acelasi timp. Antrenarea mintii urmeaza acelasi
principiu de baza ca si antrenarea corpului nostru.

In acelasi mod in care vizam cresterea noastra fizica prin incordarea unor muschi,
jocurile ne antreneaza ,muschii mentali”.

Asadar, haideti sa vedem o mica recapitulare a ceea ce poate face GO-ul:

* Ne face sa ne reevaluam comportamentul si caracterul, deoarece este un joc care
pedepseste in mod activ lacomia, invidia, furia si nesabuinta;

* Ne antreneaza memoria, pentru ca, in cele din urma, va trebui sa ne amintim
formele care ne-au facut sa castigam o lupta si cele care ne-au facut sa o pierdem;

* Ne imbunatateste concentrarea si intuitia, deoarece tabla de GO si situatiile care
apar in ea sunt adesea complexe si unice;

* Ne starneste imaginatia, pentru ca trebuie sa fim capabili sa gandim in
perspectiva;

* Ne invata sa planificam, pentru ca nu este un joc in care putem castiga din
intdmplare, asa ca trebuie sa elaboram o strategie pe termen scurt si lung pentru
a ne atinge obiectivele;

* Ne pune la incercare inteligenta, pentru ca stabilirea obiectivelor mentionate mai
sus nu este un lucru usor,;

. Tmbunété’geste simtul nostru de evaluare, pentru ca pe tabla sa vasta posibilitatile
sunt multiple si trebuie reevaluate in mod constant.
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,Cum reuseste sa faca toate astea?”, ati putea intreba. Ei bine, ramaneti prin
preajma si veti vedea, va promit ca va fi o calatorie interesanta. Dar stati putin, toate
aceste lucruri sunt doar pentru copii? Vrem si noi sa participam!

De ce nu putem si noi, adultii, sa ne bucuram de toate aceste beneficii?
Societatea ne spune ca jocurile sunt pentru copii, dar nu este asa. Este doar o
perceptie eronata cu privire la ceea ce ar trebui sa faca adultii si ceea ce nu ar trebui
sa faca si, aparent, societatea crede ca un adult a terminat de crescut si s-a terminat
cu distractia. Ei bine, este adevarat ca s-ar putea sa nu mai putem creste cu ritmul
si eficienta pe care o poate face un copil, dar putem intr-adevar sa ne imbunatatim
ca fiinte umane la orice varsta sau, cel putin, sa incercam sa conservam acele
capacitati mentale pe care le-am acumulat deja.

Daca un joc de cuvinte incrucisate este considerat un exercitiu mental suficient
de bun pentru a-ti mentine mintea sprintena, de ce nu si un joc atat de complex si
provocator precum GO-ul? De ce nu, intr-adevar.

Dar ajunge cu vorbaria! Haideti sa vedem cum se joaca jocul.

Merge peste tot si poate fi jucat oriunde.
Sursa: Ailin Hsiao (Taiwanese 2p)
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» Tabla de joc si asezarea pietrelor

GO-ul se joaca pe o suprafata plana din lemn, pe care este desenata o grila
dreptunghiulara de linii cu dimensiunile 9 x 9, 13 x 13, 17 x 17 sau 19 x 19 (cele
mai comune in timpurile moderne). Dimensiunea orizontala este notata de obicei
prin litere, iar cea verticala prin cifre.

O tabld goala de 13x 13

O tabla goala de 19 x 19 O tabld goalade9gx 9

Piesele pe care cei doi jucatori le folosesc pentru a juca se numesc pietre si
sunt de doua culori, alb si negru. Pietrele sunt jucate pe intersectiile grilei (inclusiv
marginile si colturile tablei) si sunt toate egale intre ele. Punctele adiacente ale grilei
care se intersecteaza cu pozitia unei pietre si sunt neocupate sunt numite libertatile
pietrei. De asemenea, o piatra nu poate fi mutata odata ce este pusa pe tabla si nu
poate fi jucata intr-o pozitie in care nu va avea libertati. Pietrele care sunt conectate
cu o linie de grila sunt considerate un grup si au in comun toate libertatile.

.Nl.l' exista libertdti
pentruNeqgru

Fiecare piatra are Grupuri de pietre impartasesc Negrul nu poate juca acolo
maximum patru libertati libertatile
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In jocul GO nu exista niciun alt tip de piesa de joc speciald, ceea ce face ca
regulile de baza sa fie usor de invatat. Dar fiecare piatra poate fi plasata aproape
oriunde pe tabla, ceea ce creeaza o complexitate imensa a jocului. Fiecare jucator
ia pietre de o culoare si se joaca alternativ cate o piatra, incercand sa inconjoare
cat mai mult teritoriu (puncte de grila libere, care se numesc puncte) de pe tabla.

In mod normal, jocul incepe cu o tabla goald, iar jucatorul care are pietrele negre
joaca primul. Pentru ca jocul sa ramana echilibrat, deoarece prima mutare este
considerata avantajoasa, jucatorul alb primeste cateva puncte drept compensatie
(numite komi). Numarul exact de puncte komi este stabilit de jucatori inainte de joc
si variaza de obicei intre 5,5 si 7,5, jumatatea de punct fiind adaugata pentru a evita
egalitatea (care este numita jigo).

In concluzie, pand acum ne putem plasa pietrele aproape oriunde dorim, iar
scopul jocului este de a inconjura cat mai mult teritoriu posibil. Vom detalia in
capitolul urmator care este cel mai eficient mod de a face acest lucru si de a atinge
acest obiectiv in diferitele faze ale jocului, dar pentru moment sa ne concentram pe
ideea evidenta ca dorim ca mutarile noastre sa asigure si sa cuprinda cat mai mult
teritoriu cu cat mai putine mutari posibile. Sa ne uitam la un exemplu:

6) ? J

Q

Un exemplu clasic de miscari ineficiente ale Negrului*.
Avem nevoie si ne intindem aripile si s zburam, ca Albul*.
Asigurarea unei mici parti a tablei este mai rea decat plasarea primelor pietre pe cat
mai multe zone ale tablei.

* Pentru comoditate, vom denumi jucatorii numai
cu culoarea pietrelor cu care joaca.
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Ambii jucatori au jucat cate 3 mutari fiecare si
este randul Negrului, dar care dintre cei doi
jucatori este mai eficient cu mutarile sale? Negrul
pare sa-si fi asigurat un colt, dar Albul s-a grabit
sa-si plaseze mai intai pietrele pe o zona mai
larga, asigurandu-se ca Negrul va trebui sa lupte
din greu pentru a recapata de la Alb controlul
asupra zonei respective.

Desigur, Albul nu va pastra toate acele puncte
marcate pana la finalul jocului, dar faptul de a fi
capabil sa joci prima mutare intr-o zona libera iti
ofera un mare avantaj pentru restul jocului.

* hoR % S " B W
S S

L =~ =~~~

O estimare a punctelor sau a influentei

» Capturarea pietrelor inamice

Urmatoarea regula se refera la capturarea pietrelor adversarului. Atunci cand o
piatra sau un grup de pietre mai au doar o singura libertate, ele sunt gata sa fie
capturate. Aceasta situatie se numeste atari. Capturarea se realizeaza prin
inconjurarea completa a pietrelor si ocuparea tuturor libertatilor. Odata ce o piatra
sau un grup de pietre inamice este capturat, acestea sunt eliminate de pe tabla.
Acele pietre sunt considerate prizonieri si sunt adaugate la scorul tau final.

Piatra neagra are o singura Cand Albul joaca in 1, piatra este Asa ca Negrul rezista prin ex-
libertate la A - este in capturata si indepartata de pe tabla. tindere cu o alta piatra in A si
atari. acum are trei libertati.

Grupurile mari isi pun in dar ele pot fi capturate, daci sunt si sunt indepirtate de pe
comun libertatile.. inconjurate complet... tabla !
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Am mentionat mai devreme ca, in regulile japoneze, o piatra nu poate fi jucata
acolo unde nu va avea nicio libertate, dar, din moment ce nu am vorbit inca despre
capturare, nu am putut explica de ce. Acum este evident ca asa ceva ar constitui o
sinucidere pentru acea piatra, sau pentru grupul de pietre la care a fost adaugata,
si ar determina auto-eliminarea lor. Efectiv, a juca o astfel de mutare nu ne ofera
nimic (cu exceptia unor cazuri obscure) si, prin urmare, este interzisa in multe
versiuni ale jocului.

T LI Aceasta reguld inseamna, de 1
_J | asemenea, ca putem juca intr-o = JT/ J{* gt
J | pozitie care nu avea libertati Fir2—-m
.J | atunci cand am jucat-o, dar care —— WS
. J[ a dobandit cel putin o libertate — -4 -
_—T/T/T/T}T)__ prin capturarea unei pietre a — T/T/T/T/ —
[ R (e adversarului e
Dacd Negrul ar juca la A, ...dar Albul POATE!
SYUPU} . sau ar avea zero Piatra lui elimina grupul Negru de pe tabla si
1.1bertat;1, asa cd el NU poate castiga libertati. Capturarea este singura moda-
juca acolo... litate de a juca o piatra in astfel de cazuri.

» Un singqur ochi nu este suficient...

Orice libertate pe care adversarul nu o poate ocupa din cauza sinuciderii se
numeste ochi, dar nu este suficient pentru grupurile noastre de pietre sa aiba doar
un singur ochi pentru a fi la adapost de captura. A avea un singur ochi ne ofera un
avantaj, dar daca grupul nostru este complet inconjurat si se afla in atari, atunci
adversarul poate juca in interiorul ochiului si poate captura intregul grup. in multe
situatii, existenta unui ochi sau potentialul crearii acestuia, ne da un fals sentiment
de siguranta care poate duce la distrugerea (sau moartea) grupurilor noastre, daca
nu suntem atenti.

__‘.@:1, ——‘i)-i: __i1i)_i
gl k44 mpig

-

S 1584 Il O , : ) | .
P TTA ] I hr
a _n_ il 8 ? | a ‘ij s ?)

Grupul negru pare in sigurantd cu  Daca neglijam grupul s-ar putea sa .

patru libertdti si un ochi la 4. fie inconjurat. Odati redus la o - §i captura grupul nostru.
Albul nu poate juca la 4... singura libertate Albul poate juca

Totusi! in ochiul A...
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» ... sunt necesari doi ochi!

Astfel, pentru ca un grup sa fie in siguranta atunci cand este inconjurat, trebuie
sa-si asigure doua libertati separate pe care adversarul sa nu le poate ocupa.

In acest fel, grupul nu poate fi capturat cu o singurad mutare si sa creeze libertati
suplimentare pentru piatra care il captureaza, asa cum a facut Albul in pagina
anterioara. In concluzie, grupurile cu un ochi pot fi capturate, dar grupurile cu doi
ochi nu pot fi capturate. Astfel de grupuri se numesc vii.

i N
2.2

w e

Exemple tipice de grupuri cu doi ochi.
Observati ca Negrul nu poate umple libertitile
din punctele 1 sau 2, astfel incat grupurile albe
nu pot fi niciodata in atari si sunt vii.

Regula de capturare, impreuna cu cea de doi ochi, creeaza situatii si lupte foarte
interesante. Pe masura ce jocul avanseaza, zonele celor doi jucatori se vor ciocni
si, in functie de modul in care sunt plasate pietrele lor, se poate exercita o presiune
semnificativa asupra lor si pot fi pierdute sau capturate de-a dreptul. De mare interes
sunt cazurile in care exista formatiuni care arata ca niste ochi, dar de fapt au un
defect care le permite sa fie capturate. Acestea se numesc ochi falsi si le vom
discuta intr-un capitol ulterior, mai avansat.

— — - —

'-—
r_

L ]
il i

i i Al
- i |
THAER }_| j— 4 1
I ‘--)_ - J -) B
ol L o P Q R s T
T)_ Punctul A arata ca un ochi, dar este un ochi fals,
intrucat piatra marcata poate fi capturata,
Rezultatul final al unei lupte la colt. plasand tot grupul in atari.
Toate pietrele negre marcate sunt moarte Punctul B este un real ochi, dar un ochi nu este

pentru ca nu exista loc pentru a forma doi ochi. suficient.
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Capturarea unui grup advers se mai numeste si uciderea unui grup. Procesul de
ucidere este adesea lasat neterminat, atunci cand se considera ca acel grup nu are nicio
sansa de a fi salvat. Uneori, pe masura ce partida avanseaza, grupurile moarte pot
ameninta sa fie salvate si sa revina la viata. Asa ceva nu este usor de planificat, iar cea
mai buna practica este sa evitati ca grupurile dvs. sa ajunga intr-o astfel de stare de
incertitudine.

" 5

D J K L o E F G H d K L
Este randul Albului si grupul negru este ...chiar daca era randul Negrului sa joace.
mort. Nu poate forma doi ochi in niciun Negrul poate incerca si alte mutari, dar nici-
fel... una nu functioneaza.

In general, un grup de piese care nu poate fi salvat chiar daca jucdm noi prima
mutare este considerat mort si nu merita sa mai depunem efort de gandire si mutari
pentru a incerca sa-l salvam, deoarece stim ca adversarul il va captura.

In mod similar, nici nu ar trebui s irosim mutari pentru a incerca sa ucidem grupuri
care nu pot fi capturate, chiar daca jucam noi primii. Dupa cum am explicat deja, astfel
de grupuri sunt considerate vii si ar trebui sa ne investim mutarile in alta parte.

» Cazul rar de seki

Uneori, grupurile ambilor jucatori au doua gy
libertati si daca se joaca in oricare dintre ele, ar
umple si una dintre libertatile proprii, ceea ce ar il
duce la capturarea propriului grup in locul celui | |
al adversarului. il

Acest caz in care niciun jucator nu poate ]
continua practic tentativa de a captura se |
numeste seki. L

Totusi, un astfel de caz intr-o partida reala 'Primul juciitor care joacd in A isi va
este rar, mai ales daca ambii jucatori sunt pune propriul grup in atari.

constienti de aceasta posibilitate si incearca in  Asadar, niciun jucator nu este dispus
mod activ s3 o evite sd ocupe aceastd libertate si niciun

grup nu poate fi ucis.
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» Capturarea este buna, dar...

Cu toate acestea, scopul principal al jocului nu este de a captura pietrele
adversarului, ci de a-ti asigura (prin inconjurare) cat mai mult teritoriu posibil. Asadar,
este de obicei mai fructuos sa hartuiesti si sa ameninti grupurile adversarului cu
capturarea, decat sa faci efectiv acest lucru. Acesta este un concept mai avansat,
pe care il vom dezvolta mai tarziu, dar este foarte important sa il retineti chiar acum,
deoarece a fi lacom si agresiv pentru a obtine tot ce are adversarul este cea mai
frecventa greseala pe care o poate face un jucator.

FNEREEF:

ToT
IPYRNA 2P

|
Instinctul ne cere o lupta severa impotriva acelor
pietre albe ratacite din interiorul teritoriului nos-
tru, dar adesea este mai benefic sa le ataci de la
distanta...

» Evitarea repetarilor

99

ot o119

9
OIS T T
333

9

-
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Rezultatul Negrului este excelent. Pietrele albe
NU sunt inca vii, iar el a obtinut mutari libere
pe exteriorul grupului cu care fie a castigat teri-
toriu, fie a intarit propriile grupuri.

Ultima regula a jocului este ca nu putem plasa pe tabla o piatra care sa
repete o pozitie care a mai aparut anterior. Asta duce la o situatie speciala, numita
Ko, in care, teoretic, pietrele ar putea continua sa se captureze reciproc la nesfarsit.
Aceasta regula pune capat acestei situatii repetitive si creeaza o problema strategica
specifica: de a fi nevoit sa joci in alta parte.

...aceasta nu poate fi capturata

Este randul Albului si el ...dar acum si piatra lui este in atari. imediat, pentru ca se ajunge la
poate captura o piatra... Insa, datorita regulii Ko-ului... situatia initiala. Asa ca...
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Daca Albul cu 8 nu o ignora, atunci
Negrul poate captura acum. E ran-
dul Albului sa gaseasca o mutare in
alta parte inainte de a o recaptura.

Aceasta mutare, care se numeste amenintare de Ko, trebuie sa fie o
amenintare semnificativa pentru ca adversarul tau sa NU o ignore si sa umple
libertatea pietrei din Ko. Evaluarea valorii Ko-ului si a amenintarilor de Ko este o
problema avansata, care este rareori usor de rezolvat. Poate parea complicat, dar
este mult mai usor sa o explicam practic, asa ca, pentru a ilustra ideea de
amenintare de Ko, sa ne uitam la un exemplu dintr-o partida reala:

...lar daca Albul o ignor4d, atunci el
se poate lega cu 3 si castiga lupta.

...Negrul este fortat sa
joace o mutare in alta
parte...

e e e

- n
im =

&

Negrul joaca mutarea 1 si
creeaza un Ko cu cele doua
pietre marcate.

Negrul amenintd sa intre in
teritoriul din dreapta al Albu-
lui cand captureaza acea
piatra.

Atunci Albul captureaza piatra
si incepe Ko. Negrul nu poate
rejuca imediat in punctul mar-
cat cu triunghi, asa ca are
nevoie de o mutare pe care
Albul sa nu o ignore. Mutarea
din A ameninta o capturd cu o
multime de puncte...

Asa ca Negru joaca mutarea 1.
Cu siguranta, Albul raspunde cu
2 si Negrul recaptureaza cu mu-
tarea 3.

Acum Albul trebuie sa gaseasca
el o amenintare si jocul pentru
Ko se continua.
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Un alt lucru care nu este evident este faptul ca, desi regula impiedica repetarea
pozitillor de pe tabla, ea nu se aplica in cazul in care se captureaza mai mult de o
piatra, deoarece recapturarea nu creeaza o pozitie similara pe tabla.

-

L.

Albul, jucand la A, poate ca ...Negrul poate de fapt sa joace ...pentru cd nu se creeaza exact
seamana cu inceputul unui imediat la B... aceeasi pozitie pe tabla ca la
Ko, dar... inceput.

» Calcularea scorului si victoria

Ultima problema, dar nu cea din urma, este chestiunea scorului. Atunci cand un jucator
considera ca nu mai are nicio mutare de jucat, el renunta la randul sau (se numeste pas).
Atunci cand ambii jucatori spun pas, jocul se termina, iar jucatorul cu cele mai multe puncte
castiga. Dupa cum am explicat deja, scopul jocului este de a aduna cel mai mare teritoriu, iar
acest teritoriu este reprezentat de numarul de intersectii pe care jucatorul le-a inconjurat. La
aceste puncte se adauga numarul de pietre capturate si orice pietre pe care ambii jucatori sunt
de acord ca sunt moarte, precum si komi.

Informatie asupra scorului
Reguli Japoneze

abede fghjkI1mnopgqrs:Ht
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Calcularea teritoriului

=

s P! - w O
E | ). E Teritoriu +68 +T7
:; @21 | Pietre moarte 2 21
: g 42071 3%
4 82|,  |Prizonieri +3 +1
R & B Komi +6.5
20 [Seor 113 | 885
abecdeflghjklmnopgqrs:t REZULTAT Negru + 24.5

Acesta este un exemplu tipic de partida. Semnele albe si negre reprezinta punctele fiecarui
jucétor. Pietrele marcate cu culoarea opusa celei proprii sunt considerate moarte. Semnele
gri sunt considerate puncte neutre pe care niciun jucator nu le inconjoara.

Cand totul este numarat si adunat, Negrul castiga cu 25 de puncte.
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» Rangurile in GO si jocurile cu handicap

Spre deosebire de multe alte jocuri in care jucatorul mai abil va castiga cu
usurinta impotriva unui jucator mai slab, GO-ul are un mecanism foarte interesant
de echilibrare a diferentelor de tarie, oferindu-i jucatorului mai slab pietrele negre si
permitandu-i sa joace cateva mutari libere pe tabla fara ca albul sa joace deloc.
Acestea se numesc jocuri cu handicap, iar numarul de mutari libere este decis de
diferenta dintre rangul celor doi jucatori. Pentru fiecare diferenta de rang se acorda
o piatra libera, cu un maxim obisnuit de noua pietre.

Plasarea tipica pentru jocurile cu handicap, de la o piatra de handicap la noua pietre

in mod traditional, rangurile in GO sunt impértite Tn nivelurile Kyu (student) Si
Dan (maestru) pentru amatori, in timp ce profesionistii au propriul nivel de ranguri
Dan, care se situeaza deasupra amatorilor. Sistemul functioneaza in ordine
descrescatoare pentru rangurile kyu si ascendenta pentru rangurile dan, 30
kyu fiind cel mai mic rang si 7 dan fiind cel mai inalt rang pentru amatori, iar pentru
profesionisti cel mai inalt rang este 9 dan.
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30-20 kyu

reprezinta rangul unui jucator incepator. Un jucator de
acest nivel, de obicei, cunoaste pur si simplu regulile pe
care le-am abordat deja si putine aplicatii practice ale
acestora.

19-10 kyu

reprezinta rangul unui jucator ocazional care a petrecut
ceva timp citind despre unele dintre elementele de baza
ale jocului, fie jucand multe partide si dobandind
cunostinte practice ale jocului.

9-1 kyu

reprezinta rangul unui jucator care a inceput sa studieze
mai serios GO-ul si incepe sa exploreze complexitatea
jocului.

9-8 kyu este, de asemenea, rangul pe care aceasta carte
spera sa ii ajute pe cititorii incepatori sa il atinga prin
studierea ei.

1-7 dan
amatori

sunt cei care au depasit bariera jucatorilor ocazionali si
sunt, de obicei, mai rigurosi in studiul jocului.

1-9 dan
profesionisti

sunt deasupra rangurilor de amatori si trebuie sa reusesti
la examene speciale sau concursuri pentru a le obtine.
Aceste ranguri si eligibilitatea de a participa la competitii
profesionale sunt acordate doar de asociatiile nationale.

Cea mai comuna distinctie intre nivelurile kyu este cea a jucatorilor de 30-10
kyu care sunt adesea catalogati drept ,kyu cu doua cifre” (DDKs) si jucatorii de 9-1
kyu care sunt numiti ,kyu cu o singura cifra” (SDKs).
Intre nivelurile de kyu si dan amator, diferenta este egala cu valoarea pietrelor
de handicap pe care ar trebui sa le primeasca jucatorul de rang inferior pentru a
asigura o partida mai corecta.
Intre gradele profesioniste, diferenta nu este atat de stricta si, de obicei, se
acorda o piatra de handicap la fiecare trei sau patru grade de diferenta.
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» Siacum, ce facem?

Cea mai dificila intrebare in jocurile de societate este, de obicei, ,ce joc in
continuare”. Regulile jocului de GO nu sunt multe, dar simplitatea lor si dimensiunea
tablei fac ca aceasta intrebare sa fie deosebit de importanta si dificila.

,Unde sa joc pe o tabla goala, ori de ce?”

,2Jnde si cum raspund la mutarile adversarului, de ce le-a jucat in primul rand?”

,Care este cel mai bun loc pentru a juca si cate pietre investesc acolo?”

,Ce vreau sa realizez pe tabla, care este strategia si obiectivul meu?”

Toate acestea, si multe alte intrebari, apar in timpul unui joc.

De exemplu, aceasta diagrama prezinta o partida dupa cateva mutari:

Atat de multe mutari pe tabla... dar de ce?
Cum ne hotaram asupra lor?

GO-ul are cateva instructiuni generale, forme si relatii intre pietre pe care le
putem avea in vedere si folosi in functie de situatia si scopul pe care dorim sa il
atingem. Suntem inca in primele etape de invatare a jocului, asa ca, deocamdata,
vom prezenta numai formele si modul in care acestea functioneaza in general.

Fiti siguri ca vom folosi aceste forme in multe cazuri, astfel incat sa puteti vedea
avantajele si dezavantajele lor. Dar sa vedem mai intai care sunt aceste forme.
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» Relatii intre doua pietre

Instrumentele primare din mainile noastre sunt cele mai comune si stabile relatii dintre
doua pietre. Exista sase pozitii care pot fi folosite de ambii jucatori in raport cu o piatra. Doua
pietre aliate aflate Tn aceste pozitii relative lucreaza la unison, in timp ce o piatra inamica
plasata in acest fel se poate spune ca ataca (sau se apropie) de una dintre pietrele noastre.
Prima dintre relatii este legatura directa:

Doua pietre conectate direct De obicei, este folositd pentru  Atunci cand adversarul plaseazd una
reprezinta cea mai solida si a crea ziduri de influentd saua  dintre pietrele sale langa a noastra,
mai lenta miscare din joc. inconjura o zoni. face un atasament (tsuke).

A doua dintre relatii este kosumi (extensia diagonala):

Doua pietre asezate diagonal ...pentru ca adversarul nu ...In exemple ca acestea, in care
una fata de cealalta sunt con- poate juca o mutare care sd le pietrele exista in grupuri si in parti
siderate conectate... desparta... izolate ale tablei.

Dar in cazul in care o mutare ...diagonala poate fi separata. O mutare de apropiere pe
ameninta doua pozitii dife- Cele doua pozitii dintre care diagonala de o piatra a adver-
rite in acelasi timp (A si B)... putem alege cu rezultat egal se sarului se numeste kata-tsuki

numesc miai. (lovitura la umar).
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A treia relatie este ikken tobi (saltul de un spatiu). Aceasta inseamna o
extindere de la o piatra cu lasarea unui punct gol intre ele. Spre deosebire de primele
doua relatii, care sunt fie solid conectate, fie foarte rar posibil de a fi rupte, aceasta
relatie si toate cele urmatoare, pot fi ,taiate” si sunt un motiv foarte obisnuit de conflict
in cadrul jocului. Aceste lupte fie sunt incepute imediat dupa ce aceste mutari sunt
jucate, fie punctele slabe ale acestor relatii sunt expuse pe masura ce jocul
avanseaza si ne bantuie cu slabiciunea lor atunci cand ne asteptam mai putin.

Se pare ca ikken tobi-ul este ...dar nu este prea mult loc ...deoarece majoritatea
foarte solid, cu doar un singur acolo, asa ca de obicei evitam variatiilor duce la un rezultat
punct de tdiere la A... sd jucam acolo prea devreme... prost, ca in acest exemplu.

Tatd un alt exemplu de incercare De obicei, ambii jucitori se Ikken tobi-ul poate fi
de taiere, fird a avea pietre urmaresc unul pe celalalt folosit repetat, pentru a te
ajutatoare in jur. cu ikken tobi. extinde mai repede pe tabla

sau poate scoate pietrele din  Aici piatra neagri este in peri- ...dar ar trebui sd ne amintim cd mai
situatii dificile. col si trebuie si fugi. tarziu poate fi tiiat daci exist3 alte
Ikken tobi-ul este ideal... pietre adverse in jur.
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A patra relatie este keima (saltul de cal). Aceasta mutare isi trage numele de
la miscarea similara din sah - este o extensie ca si ikken tobi, dar piatra este plasata
intr-o pozitie diagonala.

Spre deosebire de ikken tobi, keima are doua puncte slabe in care poate fi
taiata. Chiar daca, de obicei, una din aceste doua taieturi este mai serioasa decat
cealalta, o mutare in oricare dintre aceste puncte duce la lupte grele, asa ca trebuie
sa alegem cu grija cand si cum sa taiem.

Keima are doua puncte de Rezultatele fiecdrei taieturi ...s1 aici la B. Care este cel mai bun
taiere in A si B. sunt foarte diferite. Aici am punct de tdiere este o chestiune
taiatla A... decisa de pietrele din apropiere.

In stanga: Rezultatele anterioare nu sunt bune pentru Alb, asa ci avem tendinta de a tiia atunci cAnd avem pietre
de sprijin in jurul nostru. Cele doud pietre marcate cu triunghi fac aici o mare diferenta.

In dreapta: Dupa tiieturd, Albul este conectat, iar Negrul trebuie si apere cu urmitoarea mutare trei
puncte de taiere, in A, B si C . Acest lucru este imposibil de facut, asa ca Albul este multumit de rezultat.

In stAnga: In multe cazuri, nu putem tdia keima, mai ales la marginile tablei. Aici Negrul joaci keima.
Daca Albul joaca A, Negrul blocheaza usor la B.

In dreapta: Nici incercarea la celilalt punct de tiiere nu functioneaza. Pietrele albe sunt moarte, iar Negrul
este In siguranta. Vom vedea mai tarziu in detaliu cum putem judeca cand si unde sa taiem pietrele adversarului.
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A cincea relatie este niken tobi (saltul de doua spatii). Acesta este o extensie
de doua spatii de la o piatra. Daca este facuta pe linia a 3-a, este folosita in primul
rand pentru a crea spatiu pentru ca o piatra sa traiasca (crearea unei baze pentru
un grup). Daca este facuta pe linia a 4-a, este folosita adesea si pentru a ne extinde
de la pietrele noastre in diverse situatii, de obicei spre centrul tablei, mai rapid decat
ikken tobi, dar tot intr-un mod relativ sigur. Desigur, niken tobi este mai usor de
taiat decat ikken tobi, dar compenseaza aceasta slabiciune suplimentara prin viteza
sa. In multe cazuri, chiar daca pietrele noastre se separa, obtinem o compensatie
din apararea acelei conexiuni.

3 J3)A B 1) 3
| .ﬁ)ﬂ&ﬁ » |
! AN .

Acesta este cel mai frecvent caz de niken tobi. Albul joacd la 1 ca sd impiedice Negrul sa joace acolo si sa
transforme toata aceasta latura intr-o zona in care Negrul are avantaj. Negrul incearca sa obtina cat de
mult poate intr-un mod sigur jucand mutarea 2, iar Albul joaca niken tobi 3 pentru a crea loc in spatiul
marcat cu triunghiuri pentru cei doi ochi de care are nevoie pentru a-si asigura grupul.
Retineti ca, desi exista doua puncte de taiere evidente la A si B, in acest stadiu incipient al jocului, Negrul
nu are suficiente pietre in jur pentru a ameninta cu taierea imediat. Vom vorbi despre astfel de cazuri si
despre cum functioneaza ele in capitolul despre atac si aparare, dar sa vedem un exemplu deocamdata.

9

423 De obicei, Negrul fie va ldsa aceste pietre in pace
pentru o etapa ulterioara a jocului, cand va avea un
T/ Tj obiectiv mai clar de atins in zona si mai multe pietre
care sd il ajute si gestioneze astfel de mutari, fie va
interveni imediat cu un katatsuki pe una dintre
pietrele albe pentru a le tine in pozitie joasa.
Atunci Negrul foloseste de obicei si el un niken tobi
la 7, pentru a se extinde rapid spre mijloc.
Proverbele spun: daca vrei sa fugi, trebuie sa fugi

”
Lrepede .

Intr-adevir, dacd Negrul incearci asa ceva,
majoritatea rezultatelor posibile nu sunt
foarte bune. Daca Albul blocheaza de sus, el
castiga atat influenta in afara si un teritoriu
mic, iar daca blocheaza de jos, Albul inca
obtine un rezultat bun...
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A sasea relatie este ogeima (saltul mare de cal). Aceasta mutare este similara
cu cea keima, dar cu o linie in plus intre cele doua pietre. Dintre toate conexiunile,
aceasta este cea mai slaba si are cele mai multe puncte care pot fi atacate. Totusi,
este utila, mai ales cand este folosita pentru a se extinde in lateral sau in obtinerea
de sprijin pentru a conecta doua grupuri de pietre. Adversarul nostru nu poate taia
imediat aceasta forma, dar ar trebui sa tinem intotdeauna cont de faptul ca acest
lucru s-ar putea schimba pe masura ce partida avanseaza.

Mutarea ogeima are patru Aproape intotdeauna poate fi ...deci in functie de situatie si de

puncte de taiere, in functie de taiata sau poate fi un punct in variatiile posibile, noi am putea

pietrele din jur. care adversarul va dori sd atace dori sa evitam aceasta mutare
(aici taietura este la A)... (aici taietura este la B).

Iata varianta pentru o sialtala D... ...s1 sunt mai multe posibilitati,
taietura la C... deoarece piatra de ajutor a Albului
poate fi oriunde.

In stanga: Asadar, mutarea ogeima poate fi periculoasi. In exemplul de mai jos, o mutare mai
putin lacoma pentru Alb ar fi mutarea normala keima de la A, o alegere mai sigura in multe situatii.
In dreapta: Daci totusi insistim s# jucim ogeima, nu putem face nimic pentru a impiedica Negrul
sa ne taie pietrele si, dintr-o dati, toate grupurile noastre sunt in pericol de a nu mai avea ochi si sa
sfarseasca prin a muri.
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» Relatii intre mai multe pietre

Dupa ce am stabilit principalele relatii si forme intre doua pietre, le putem folosi
pentru a crea forme mai complexe care implica mai multe pietre. Fiecare dintre
aceste forme are propriile puncte tari si puncte slabe, iar alegerea intre ele nu tine
doar de situatia locala, ci de intreaga tabla si de obiectivele pe care atat noi, cat si
adversarul nostru, dorim sa le atingem.

Sa incepem cu cea mai evidenta forma: Zidul.

Cea mai imediata imagine care ne vine in minte atunci cand auzim despre un
zid este aceea a mai multor pietre legate una dupa alta in linie dreapta. Acesta este,
intr-adevar, zidul ideal in ceea ce priveste conectivitatea si rezistenta, dar de multe
ori crearea unui astfel de zid poate fi extrem de lenta, asa ca, in jocurile reale, zidurile
tind sa aiba defecte sau chiar parti lipsa. De obicei, adversarul va incerca sa isi
manevreze pietrele intr-o pozitie care sa exploateze aceste parti lipsa, dar, daca
suntem atenti, acest lucru poate fi evitat. Oricum ar fi, dilema alegerii intre ,zid
perfect, dar lent” sau ,.zid imperfect, dar rapid” este una dintre cele mai importante
din joc, asa ca vom vorbi pe larg despre ea mai tarziu in carte, deoarece trebuie sa
0 avem mereu in minte si sa incercam sa gasim echilibrul potrivit.

in acest scop, sa introducem conceptul de influenta.

Am vazut deja ca teritoriul este numarul de puncte sigure sau aproape sigure
pe care le-am inconjurat si pe care adversarul nu le poate recupera. De obicei,
teritoriul este usor de reperat pe tabla, dar influenta nu este la fel.

Influenta este ,campul’ generat de puterea care emana din pietrele noastre si
de la formele lor.

Cu cat aceste forme sunt mai solide si mai largi, cu atat influenta este mai buna.
De obicei, trebuie sa renuntam la teritoriu pentru a dobandi influenta si este greu de
decis daca a meritat sau nu, deoarece utilizarea ideala a influentei nu este de a o
transforma in teritoriu, ci de a zadarnici expansiunea si mutarile adversarului.

Aici avem un zid, cu un posibil punct de tdiere in A.

Zidurile proiecteaza influenta nu spre directia in care se
extind (in acest caz, in sus), ci spre partea goala spre care sunt
orientate (in acest caz, spre dreapta). Regula generala este ca
influenta unui zid se extinde aproximativ pe atatea spatii cat
este lungimea sa - in acest caz, cinci spatii, marcate cu patrate.
Este evident, asadar, ci urmitoarea mutare cheie pentru
' Negru este in jurul lui B sau C, si daca reuseste sa joace acolo,
2 va fi pe cale sa creeze o zona pe care Albul o va invada sau re-
duce cu greu. Dar, din moment ce acum este randul Albului,
acesta se grabeste sa joace fie B, fie C, in functie de situatia de
pe restul tablei, pentru a zadarnici planurile Negrului.

Acesta pierde atat teritoriul din colt, cat si o parte semnificativa
din influenta laterala...
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In stinga: Acesta este un rezultat posibil si sigur. Albul reduce influenta si cAstigurile potentiale ale Ne-
grului, obtinand in acelasi timp un zid propriu.
In dreapta: Daca Albul rateaza sansa, atunci Negrul va juca primul acolo. Acum Albul trebuie sa reduca

influenta Negrului si, in functie de situatia de pe restul tablei, Negrul are cel putin cinci mutari posibile
pentru a ataca acea piatra.

Trebuie sa fim mereu constienti de astfel de sanse si sa nu le ratam, altfel
adversarul ar putea obtine prea multa influenta si sa o transforme in teritoriu, fara
ca noi sa primim suficient in schimb. De exemplu:

Acesta este un scenariu aproape ideal pentru Negru. El a renuntat la teritoriul de colt si lateral pen-
tru trei ziduri (marcate cu patrate). Combinate cu cele cinci pietre marcate cu triunghiuri, acestea
au creat mai mult decat suficient teritoriu in centru pentru a compensa acest risc. Totusi, daca Albul
ar fi jucat primul in acele locuri, Negrul ar fi fost ruinat. Sa joci pentru influenta nu intotdeauna da
roade, asa ca poate fi o alegere cu risc ridicat.
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In cele din urma, Albul va dori sa re-
cupereze o parte din teritoriu, dar pe

\ \ masura ce jocul continud, devine
. ": din ce in ce mai greu sa faca acest
lucru, deoarece sunt din ce in ce mai

)— multe pietre in joc. Miscdri precum

m ° piatAra albz“i marcata nu func’gioneazvé
| - decat daca Negrul face o greseala.
“ T/ \lj | - O singura piatljé, prir}tre atatea ad-
| | ‘r) | | ‘r) j} versare, rareori functioneaza.

in ochii nostri, un zid mare este doar ca o jumatate de cutie care poate fi
transformata in teritoriu si, de obicei, avem impresia ca influenta este ceva ce trebuie
sa aparam si, in cele din urma, sa transformam in teritoriu, asa ca ajungem sa jucam
prea aproape de zidurile noastre sau sa consumam mutari incercand sa ne facem
adversarul sa se indeparteze de el, dar aceasta este o abordare gresita a utilizarii
influentei. Este greu de iesit dintr-o astfel de mentalitate si este si mai greu de folosit
corect, dar influenta si zidurile nu sunt acolo pentru ca noi sa le aparam. Ele sunt
acolo pentru ca noi sa le folosim pentru a ne extinde de la ele sau pentru a-l atrage
in capcana pe adversarul nostru sau pentru a-l ataca in alte locuri. Acesta este un

subiect mai avansat despre care vom vorbi mai tarziu, dar, deocamdata, un exemplu:
t

\

=

Negrul joaca 1 si 3 pentru a crea un mic
zid, abia suficient de mare pentru a con-
lucra cu piatra neagra marcata cu tri-
unghi. Daca acea piatra ar fi fost la A, ar

. . . v
fi fost mai ,,sigura , dar nu ar fi conlucrat

cu zidul asa cum era intentionat. Acum
se afld in pozitia ideala pentru a-1 atrage
pe Alb si a ameninta baza Albului la B.

H_) I 0 Iatd cum ar arata tabla cu piatra neagra
0 AC la A. Albul s-ar extinde imediat de la

B _o pietrele sale, iar Negrul poate juca acum

O fie la A, B sau C, fiind acum foarte

M
NN SERNER N
MM
SEfEEREER N
M

posibild, dar mult mai putin ameninta-

\
2 ) T/ 0 9)—— B 2 »— restrictionat. Taietura la D este inca
. toare si mai greu de realizat.
]

I Acesta este o partida reala.
Albul a vrut sa invadeze zona Negrului,
iar toate grupurile sale au fost izolate

4 —
\—'
o N+

o m unele de altele. Zidul negrului este sufi-

\ 3 A )__° cient de puternic pentru ca el sa atace

\ T/ o ‘1 _. B i , »_ agresiv si, daca Albul nu joaca in

= | ».)_ == apropierea lui A, amenintarea ca Negrul
sa joace B este inca o problema serioasa,

cele trei grupuri ale Albului fiind total
A B c o E F G H 4 K L L] Ll o P [-] R 5 T Separate.
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Dar de ce sa joci o mutare la Ain diagrama anterioara? Este aceasta o mutare
buna? Raspunsul vine de la a doua forma cu multe pietre: Gura de tigru.

In stanga: Gura de tigru este forma
creata din cele doua pietre conectate pe
diagonala, la care se adauga o alta piatra
intr-unul din punctele A, B, C sau D.

In celelalte imagini de mai jos se poate
vedea rezultatul, iar marcat cu 1 este
punctul slab al gurii de tigru.

O mutare in acel punct se numeste no-
zoki.

Exista un proverb in GO: punctul slab al adversarului este punctul nostru
puternic, iar acest lucru este valabil si pentru gura de tigru. Bineinteles ca nu ne
fnvartim in jurul tablei si nu facem aceasta forma de unul singur. Forma trebuie sa
aiba un anumit context si sa rezulte in mod natural din mutarile ambilor jucatori si
de aceea punctul slab este adesea principalul considerent pentru a decide daca sa
folosim sau nu aceasta forma.

In stanga: Cand Albul joaci la punctul slab, Negrul trebuie si rispundi aproape intotdeauna prin
conectarea pietrelor. Astfel de mutari de fortare (kikashi) sunt intotdeauna bune pentru noi. Aici, daca
jucam cu Albul, putem sa o folosim, iar daca jucam cu Negrul, sa fim atenti la aceasta posibilitate ce poate
fi exploatata.

In centru: Daci Negrul ignord amenintarea si joac tenuki cu 2, de obicei sfarseste cu pietrele sale
impartite in doud grupuri. Avand in vedere ca aproape intotdeauna astfel de forme au pietre adverse ce le
inconjoara, acest lucru inseamna ca unul dintre grupurile Negrului ar putea muri.

In dreapta: Daci Negrul decide si joace el insusi pe punctul slab, atunci se creeazi o form# numiti
ponuki.

Inci o datd, nu ne plimb#m pe tabli creand singuri aceasti forma, ci ea trebuie s apari din schimburile
de mutari de pe tabla, pentru a fi cu adevarat utila.
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Sa presupunem ca, in exemplul anterior de partida, Albul executa un nozoki la
gura de tigru in 1, iar Negrul ignora amenintarea.

Odata ce Negrul joaca tenuki cu 2,
chiar daca este o mutare in
apropiere, Albul poate profita ime-
’ diat de amenintarea sa si poate
ataca grav pietrele negrului.
Miscarile 4 si 5 sunt inevitabile,
iar cele trei pietre negre sunt in
mare Incurciaturd si  sunt
despartite una de cealalta.

De obicei, jucam o gura de tigru atunci cand este mai sigur pentru noi ca ne
putem conecta pietrele in mod indirect, iar jucand flexibil se acopera mai multe din
punctele noastre slabe decat acel singur punct slab ce se creeaza prin gura de tigru.

Acest lucru se aplica, de obicei, in colturile tablei, unde adversarul nostru nu
are pietre adiacente si nu se poate conecta cu nicio piatra care executa un nozoki
la punctele noastre slabe.

7

L

A B ¢ o E F G

& [ [ n E E A B

In stanga: Am vizut aceasti situatie mai devreme. Albul joaci hane peste piatra neagri 1. Negrul
blocheaza si Albul conecteaza. Acum, Negrul are doua optiuni: A sau B.

In centru: Din conexiunea solid la A rezulti ci Negrul este in sigurants, dar spre sfarsitul partidei
va avea nevoie de doud mutari pentru a-si asigura o forma buna, iar acum Albul are sente.

In dreapta: Daci insi Negrul joacd gura de tigru la B, spre sfarsitul partidei poate bloca direct prin
crearea unei alte guri de tigru, cu o singura mutare. Si acum Negrul are sente. Aceasta chestiune
ar putea parea banala, dar obtinerea si pastrarea initiativei este o chestiune foarte importanta
in partida.

l
! A Atunci cand se gaseste in mijlocul tablei, gura de tigru

5 é I albd este o formatie mult mai slaba, deoarece ofera
- B ﬁ

posibilitatea unor mutari fortate ale Negrului. Aici,

— Albul a facut dublu hane la 1 si 3 si o gura de tigru

dubla la 5, lasand puncte slabe la A si B. Cu siguranta,

Negrul va juca in cele din urma aceste mutari fortate

e si va distruge forma pietrelor albe. Spre deosebire de

exemplele din colturi, aceste doua pietre negre sunt

orientate spre centrul tablei si, in functie de restul

pozitiilor pe tabla, s-ar putea sa se conecteze cu alte
grupuri negre.
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Conectarea pietrelor din gura de tigru nu este singura aparare posibila. Uneori,
putem doar sa extindem una dintre pietrele ,falci” care alcatuiesc gura de tigru si sa
ne aparam celalalt punct slab prin crearea unei scari (shicho).

Scara nu este esential o anumita forma, ci o capcana din care pietrele
adversarului nu mai pot scapa dintr-o serie de atari consecutive, cu exceptia cazului
in care o piatra prietenoasa (numita ,spargator de scara”) se afla in cale. Sa vedem
cateva diagrame si sa explicam toate acestea mai bine:

HEE ?)_..

| | |
Y

B
D

A

In stanga: Albul ameninti si taie pietrele negre. Negrul A este alegerea tipici, dar el poate juca sila B si
poate crea o scara daca Albul taie la A.

In centru: Daci Negrul doar se conecteaz iati ce se intAmpli. Forma lui este doar o grimadi ciudati de
piese, iar Albul poate fugi spre centru sau lateral si nu poate fi oprit.

In dreapta: Acum, daci Negrul nu se conecteazi si Albul taie, acesta este inceputul scirii. Negrul joacd
mutarea 4, iar Albul se afla in atari.

| | | |
I

2 A v A v v . v _ e AV v A v (R L) . v .
In stanga: Daca Albul incearca sa reziste, mutarile pana la 8 completeaza inca o ,treapta din scara si
Albul se afla din nou in atari.

In centru: Albul poate persista, dar totul este in zadar. La mutarea 12, Albul este din nou in atari si nu
mai poate iesi din scara.

In dreapta: Asadar, Albul trebuie sa fuga si incepe urmarirea. Negrul va trebui in cele din urma sa se
conecteze cu mutarea 6 la A, dar forma sa de acum este mult mai buna in comparatie cu alegerea tipica
initiala, iar Albul este pe fuga.

Astfel, se creeaza o scara de fiecare data cand exista pietre prinse intr-o serie
de mutari care le face sa fie in permanenta in atari, fara a putea scapa. Este foarte
important sa fim constienti de posibilele scari in GO, pentru ca de multe ori, daca
acestea sunt in favoarea noastra, atunci putem juca mutari mai puternice si riscante.
Chiar si atunci cand nu sunt asemenea mutari, amenintarea de a plasa o piatra in
calea scarii si de a intoarce avantajul ne poate oferi mutari libere cu care sa
dezvoltam alte pozitii pe tabla si sa obtinem un avantaj in alta parte. Sa ne indreptam

spre urmatoarele doua pagini si sa vedem un exemplu dintr-o partida reala.
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Dar mai intai, sa vedem un exemplu local de cum arata un spargator de scara
si de ce functioneaza. Sa extindem imaginea anterioara si sa plasam o piatra alba
in plus si apoi sa aplicam ideea la partida.

A g; sl
/N
fammy
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B c o E F G H J B c o E F G H 4 -] c o E F G H J

In stanga: Orice piatri albi plasati de-a lungul scirii poate schimba rezultatul fati de cel anterior. S&
alegem unul dintre locurile marcate.

In centru: Sivom vedea ci scara este intr-adevir rupti. Am jucat aceleasi mutiri ca mai inainte, dar acum
Albul are un aliat care 1i ofera libertati suplimentare, ceea ce face ca scara sa esueze.

In dreapta: Regula generali este ci orice piatri a adversarului, plasati de-a lungul celor patru diagonale
implicate in scara, serveste drept spargator de scara.

1

[ Sa vedem acum situatia dintr-o
) partida reala. Negrul joaca o keima la
1 pentru a pune presiune pe singura
. ) ‘ piatra a Albului, dar acesta ignora
aceasta mutare si joaca tenuki pen-
tru a-1 ameninta pe Negru. Totul
1J inainte de a raspunde la Negru 1. Ne-
I ) grul se lasa pacalit si raspunde jucand
a é mutarea 3, dar nu-si da seama ca
" Albul 2 este acum un ,spargator de
“ scard’ pentru o tdieturd in cealaltd
; parte a tablei. Albul isi continua
planul si joaca mutarea 4 si, dupa
cum se poate vedea din siageti, daca
Negrul incearca sa captureze acea
i % piatri, eforturile sale vor fi blocate de
: Q 4) Alb 2.
‘ 1 o 0 Merita sa observam ca in acest joc,
V. autorul este jucatorul pacalit. Stiam
I despre scari, dar totusi am facut o
greseald, dar aceasta este frumusetea
A B c ] E F G H J K L L M o P Q R k-] T jocurilor'

Fiecare greseala pe care o faceti este o sansa de a invata ceva.

18

”

15

N

Deci, nu va faceti griji ca trebuie sa intelegeti totul despre aceste forme.
Scopul nostru, deocamdata, este sa invatam ca aceste forme exista.
Desigur, vom discuta mai tarziu in detaliu despre fiecare subiect in parte, dar jocul este cel care
ne va invata pana la urma majoritatea nuantelor subiectelor, iar experienta este cea care ne va
face sd le cautam.




Dar, a vorbi doar despre pietre spargatoare de scari nu este suficient. Haideti sa vedem de ce scara chiar
nu functioneaza. Daca Negrul ar fi ignorat existenta pietrei spargatoare de scara, atunci el nu ar fi putut
niciodata sa captureze acea piatra de tdietura si acum toate pietrele sale sunt in pericol. Albul poate face
dublu-atari si sa le captureze pe cele mai multe dintre ele, motiv pentru care aproape nimeni nu joaca cu
adevarat o scara care poate fi sparta. Cel putin nu toate mutarile sale, ca in acest caz.

Deci, ce s-a intamplat?

In stanga: Acesta este partida reald. Negrul a atacat cu 7 piatra albd 2 pentru a face scara si functioneze
din nou, Albul a jucat din nou tenuki cu 8, aproape asigurand coltul din stanga sus, iar Negrul s-a grabit
sa incheie afacerea in stanga jos. Nu sunt sigur daca alegerea Albului de a face tenuki a fost corecta.

In dreapta: Aceasti variati ne oferi o altdl posibild situatie, care pare mai buni pentru Alb si asta este
ceea ce este interesant la GO. O singura noua alegere poate crea un alt joc si posibilitati cu totul noi.
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O alta forma importanta si foarte comuna este nodul de
bambus. O legatura tip nod de bambus este compusa din
doua seturi paralele de cate doua pietre conectate si este una
dintre cele mai stabile forme, deoarece, de obicei, nu poate fi
taiata odata ce este formata. Exista multe cazuri in care o
folosim Tn loc sa conectam pur si simplu pietrele. Ideea din
spatele acestui lucru este ca ne dorim ca pietrele noastre sa
fie mai versatile si mai influente pe tabla. Sa vedem cum

Nodul de bambus

functioneaza toate acestea in practica:

R L
J‘.
A
B

E ;
W ;o

"
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(IR
Nodul de bambus nu poate fi
taiat dupa ce este format.

Punctele A si B sunt miai.
Daca Albul joaca la A, Negrul

joaca la B si invers.

Y

1/ T/ =
Tl

Daca pietrele nodului sunt

inconjurate si Albul joaca in 1,

Negrul nu mai poate salva
pietrele.

Cu toate acestea, nodul de
bambus are o slabiciune la A
daca nu este complet format.

In stanga: Albul vrea sa isi conecteze

@
" B

—> W

—-w-N

A

po

1

L.# [}

2
3

—-mom

-

\r

pietrele. In functie de situatie, orice mu- E E;‘:
tare de la A la F este posibila. Mutarea e

| care este cea mai stabild, nu poate fi tdiatd 8 ‘I'/ ")Eﬂ"
si radiaza forta spre toate partile este 5 il T 5 5
nodul de bambus la A. HH O, )Elé
In dreapta: Dupi A, orice mutare in e

I punctele marcate cu patrat este posibila EHA ]
si Negrul nu poate gasi usor raspuns pen- R
tru ea.

Sa vedem o aplicatie practica a tuturor acestor lucruri. Ceea ce ne dorim cu
ardoare sa realizam atunci cand incercdm sa gasim o mutare, este sa jucam
intr-un punct de pe tabla unde piatra noastra realizeaza mai multe
obiective in acelasi timp.

Negrul doreste sa-si conecteze pietrele. Sa vedem cateva dintre alegerile pe

care le are. Jucand mutarea 1, se conecteaza pietrele, dar nu se realizeaza

9
o
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® i
A_
J
B
W

4
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nimic altceva, astfel incat Albul poate ignora mutarea si poate prelua
initiativa. Acest transfer de initiativa se numeste a avea sente. Albul poate
juca in alt loc pe tabla si deci capata avantaj in alta parte.

O mutare la care trebuie sa raspundem obligatoriu este o mutare sente. Pe
, de alti parte, o mutare care poate fi ignorati este o mutare gote.

Jucand mutarea 2, Negrul isi conecteaza pietrele si face un nozoki la

ikkentobi-ul alb din A, dar lasa in urma un aji (o slabiciune potentiald), astfel cd Albul poate sa atace
mai tarziu si sd reduca spatiul pentru facut ochi. Jucand insd mutarea 3, se obtin trei lucruri. Se conecteaza
solid, se asigura spatiul pentru un ochi si ameninta cu mutari ulterioare atat la A, cat si la B. Astfel, din
moment ce este generata o amenintare semnificativa, atunci Albul trebuie sa raspunda la mutarea noastra
si astfel Negrul pastreaza sente-ul pentru a juca o altd mutare amenintatoare, in alta parte.
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O varianta a nodului de bambus este forma mesei’, care
este mai diversa si apare mai des in partide, datorita stabilitatii
sale si a modului natural in care este creata pe tabla.

Spre deosebire de nodul de bambus, aceasta legatura
poate fi taiata sau amenintata, dar numai atunci cand adversarul
are multelpletre in jUI’U|. el sau poate plasa pietre pe doua parti Plecim de la
ale formei in dublu atari. forma mesei.

Forma mesei are trei puncte ...cel putin jumdtate din forma trebuie ...In timp ce jucand la A, rezulta
slabe, principalele fiind A si B, sa fi inconjuratd pentru ca reducerea aceastd variantd, unde pietrele
dar este foarte dificil sd le ex- sa lucreze. Jucand la C se captureaza negre sunt separate.

ploatezi deoarece... cele doua pietre marcate...

Revenind la partida anterioari. In stAnga: de fapt Albul incearci si triiasci pe latura dreapti si a
facut hane deasupra celor doua pietre negre. Pentru Negru 6 exista multe mutari bune posibile, de
la A la G, majoritatea dintre ele implicand sa joace tenuki. Pietrele negre nu au probleme serioase,
asa ca poate face asta si sa se mute in alta parte, ca sa ia un punct mare, dar daca vrea sa joace local,
jucand B, creeaza o forma a mesei si este si mai in siguranta. Jucand A...

In dreapta: ...ar putea crea complicatii. Nu este neaparat o mutare mai proasti decat forma mesei
(mutarea 7 din aceasta varianta creeaza si ea una), dar este dezavantajoasa in unele cazuri pentru
Negru. Vom explica aceste mutari mai in detaliu ulterior, dar acesta este unul dintre cele mai posibile
rezultate. Situatia pare echilibrata. Negrul are o forma excelenta pentru pietrele sale care sunt ori-
entate spre centru, dar a renuntat la o mare parte din teritoriu (marcat cu triunghiuri) pentru aceasta
si inca trebuie sa se apere impotriva mutarii 8 a Albului, eventual la X.

* Este o formi fundamentali (in mod normal o forma buni) care nu are un nume japonez si folosim aici numele englez propus de Charles
Matthews.
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Continut suplimentar pentru referinte viitoare
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In partida, Negrul a jucat forma mesei si si-a con-
siderat pietrele sigure. Acest lucru a dus ulterior
la o situatie in care Albul a incercat sa-1 incon-

wWheib.

joare pe Negru, iar acum ambii jucatori se lupta
pentru a izola si a ucide grupurile marcate ale
celuilalt. Daca Albul reuseste sa il taie pe Negru
la A, va castiga lupta, asa ca joaca 1 pentru a
ameninta doua taieturi: la A sau la B.

Imaginea de sus: Asadar, Albul a gasit una din-
tre acele mutari ravnite care fac mai multe lucruri
in acelasi timp. Acum Negrul trebuie sa gaseasca
o mutare care sa poatd apara ambele taieturi in
acelasi timp. Negrul are cinci alegeri pentru a se

Taietura la A este un lucru dificil de realizat, asa
ca Albul va fi multumit daca isi pierde grupul din
mijloc, dar in schimb obtine prin compensatie
coltul Negrului.

apara, dar cele mai multe se termina cu ceva
pierderi.

Imaginea de jos: De exemplu, juciand 1 in 3 nu
functioneaza si Negrul pierde multe puncte.

tyaipat” 41 T 9 9

In stanga: Cu toate acestea, jucind forma mesei la 5 functioneazi. Punctul de tiiere de la A este intirit,
nu mai poate fi taiat, si acum taietura anterioara de la B duce la o scara in favoarea Negrului. Reactia
Negrului la dubla amenintare a Albului a fost gasirea unei mutari care sa apere ambele puncte, astfel ca
Albul nu poate juca niciuna dintre aceste mutari. Asadar...

In dreapta: Albul incearci din nou cu un ultim efort si ameninte tiierea, dar Negrul face o guri de
tigru la 2. Albul incearca sa ucida micul grup negru de deasupra, dar din cauza gurii de tigru nu reuseste
si Albul se resemneaza. Acesta a fost un exemplu mai complex decat ar trebui sa aiba inceputul unei carti,
dar exista o lectie importanta aici, si anume aceasta:

A face si a mentine o forma buna conteaza.
Cautati intotdeauna puncte care fac o forma buna.
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O variatie a formei mesei este gura dragonului.

Inca o datad, ca in cazul oricarei forme, nu o credm singuri
pe tabla, ci trebuie sa fie creata in urma unei secvente
rezonabile de mutari. Avantajul gurii dragonului este ca, de | |
obicei, ne garanteaza un ochi, astfel ca putem continua sa

luptam eficient pentru supravietuire daca e cazul.

Ochiul se formeaza uzual in A.
Punctul B este si punctul slab al

formatiei.

I FLAT
I |

Q A
A

Daca Albul joaca acolo, pietrele

negre pot fi taiate, asa ca el tre-
buie sa se conecteze la A.

Am obtinut ,,Gura
dragonului"”

R
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e
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De asemenea, trebuie sa avem
grija sa nu fim inconjurati, altfel
adversarul ne va da un dublu
atari la A si va captura doua
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In stanga: Si presupunem ci Negrul vrea si isi consolideze forma in zona marcati. O modalitate usoara
de a face acest lucru este sa incerce sa formeze o gura a dragonului.
In dreapta: Negrul joaci 1, iar Albul trebuie si isi apere forma si zona proprie. Mutirile 3 si 4 urmeazi
aceeasi logica, iar mutarea 5 creeaza gura dragonului si ameninta un dublu atari la A, asa ca Albul trebuie
sa raspunda. Negrul a facut o forma buna si a pastrat sente-ul.

Un alt exemplu:

In stanga: Albul este inconjurat si |

trebuie sa supravietuiasca.

‘ In dreapta: Albul face tsuke la piatra
neagra si ameninta sa se conecteze cu

) =% =8

piatra sa singuraticd din dreapta sus.
Negrul se apara, iar mutarile pana la
' 5 1i dau Albului cel putin un ochi cu
gura de dragon la A astfel incat el

poate sa-si pastreze sperantele si sa

lupte pentru un al doilea ochi si sa
traiasca.
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Revenind la idei mai simple, am vazut deja ca un hane

este o mutare pe diagonala peste pietrele adversarului, iar un
dublu hane este, evident, doua mutari hane la rand.

Multi incepatori se tem foarte mult sa joace oricare dintre

ele, din cauza punctelor de taiere evidente pe care le lasa in

urma, mai ales la hanele dublu, dar, dupa cum veti vedea, de

obicei nu este nimic de care sa ne fie teama, iar faptul de a fi
taiat ne ofera o compensatie suficienta.
Cand jucdm un hane peste doua sau trei pietre, mutarea  Nesrul face hane peste
. ) _ _ o _ aceste doua pietre.
se numeste lovirea capului acestor pietre si de aici putem fie  punctul evident de
sa jucam pasiv, fie sa continudm pentru profit maxim cu dublu  taiere este A.
hane. Haideti sa vedem cum functioneaza aceste doua idei.
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Alegerea pasivd. Negrul se teme de ...dar cand acest lucru se intampla in centrul tablei, Albul
taierea din A, asa cd se extinde este multumit de rezultat din moment ce cistigd un zid
pentru a se dezvolta si a se apdra in frumos de la care se poate extinde si care este doar cu
acelasi timp. Acest lucru este bun putin mai mic decat al Negrului.
atunci cand pietrele sunt aproape In functie situatia de pe intreaga tabli, Negrul s-ar putea
de colturile tablei... sa nu beneficieze cu adevarat de un joc atat de prudent.
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In stanga: Deci, aceasta este dublu hane. Existi acum doui puncte de tiiere, la A si B, dar deoarece
Albul nu are un ajutor semnificativ de la alte pietre din apropiere, niciuna dintre aceste taieturi nu-i ofera
cu adevarat un rezultat bun.

In centru: Tiietura din A duce de obicei la acest rezultat. Negrul este in mare parte in sigurants, iar piatra
alba de la 1 este in mare parte moarta. Punctele de la A la D sunt mutari cheie pentru atac sau aparare
pentru ambii jucatori si, in functie de situatie, Negrul obtine un zid frumos si o multime de aji.

In dreapta: A doua tiieturs din B este mai sever, deoarece piatra albi 1 este moarti numai daci scara
este in favoarea Negrului. Chiar daca scara nu este favorabila, Negrul are doua puncte, A si B pentru vi-

. . e . . v . AL A . . v
itoarele atacuri si a obtinut o influentd mult mai mare decat in varianta ,sigura .

Dublul hane este o sageata foarte importanta in tolba noastra de mutari.
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Incheind acest capitol, vom vedea cateva forme care apar in mod regulat in joc,
dar nu le vom analiza mai mult, fie pentru ca avantajele si dezavantajele lor sunt
evidente, fie pentru ca vor fi explicate mai mult atunci cand vom prezenta cand si
unde sunt folosite. Una dintre ele este stalpul de fier. in ciuda numelui sau
impresionant, este format din doar doua pietre conectate in linie.
Principalul sau avantaj este forta sa, deoarece pietrele nu pot fi
separate, si faptul ca poate apara latura foarte eficient. ]
Dezavantajul evident este ca este o miscare foarte lenta. Totusi, o

W
este foarte utila, deoarece va puteti folosi de stabilitatea sa
pentru a face miscari puternice, cum ar fi dublul hane pe care .
tocmai l-am mentionat. Stalpul de fier
|
B
I
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Albul joaca 1 pentru a incerca sa iasa sau sa se extinda spre lateral. Negrul raspunde cu mutarea 2 pentru
a ocupa latura si a submina baza pietrelor albe. Acesta joaca pilonul de fier la 3 pentru a-si apara expansi-
unea si baza, iar Negrul joaca si el pilonul de fier, la 4. Acum este randul Albului si poate merge mai departe
si sa incerce sa faca hane la A sau C sau sa sara afara cu B, deoarece pilonul de fier este o forma atat de
stabila.

Urmatoarea forma este triunghiul gol. De data aceasta, este
vorba de o forma proasta pe care, de obicei, evitam sa o facem,
deoarece nu este un mod eficient de a ne folosi pietrele. In cele
mai multe cazuri, formarea unui triunghi gol este doar o risipa de
mutari si il folosim doar atunci cand este singura alegere sigura
disponibila.

I
Triunghiul gol

Motivul pentru care triunghiul gol este considerat atat de rau este ca nu con-
tribuie cu nimic la forma grupurilor sau a pietrelor tale, in comparatie cu
pietre simplu plasate in diagonala. Plasarea unei pietre in A sau B face un

C triunghi gol, dar pietrele tale erau deja conectate, asa cum am vazut anterior.
it el 8 AN = ——o B Asadar, triunghiul gol este de obicei rezervat doar in cazurile in care trebuie
e e sa ne aparam pietrele si nimic altceva nu functioneaza.

O alta problema serioasa cu triunghiul gol este ca este o miscare foarte lenta.
In diagrama, orice mutare de la C la G este mult mai buna, mai rapida si mai
eficienta.
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O mutare importanta este hasami (cleste). Ideea de cleste consta in a presa
o piatra slaba a adversarului din ambele parti si in a incerca sa il privezi de spatiul
necesar pentru a crea o baza care sa le permita sa traiasca acolo. Un hasami este
conceput pentru a-ti pune adversarul pe fuga, astfel incat tu sa poti profita in timp
ce il urmaresti. Aceste mutari apar de obicei in faza de deschidere a jocului si vom
vorbi pe larg despre ele mai tarziu in carte, dar deocamdata haideti sa vedem cum
arata trei forme tipice de hasami.
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In fiecare diagrama, mutarea 2 este un hasami asupra pietrei albe cu ajutorul pietrei
negre deja existente. Albul vrea de obicei sa joace in jurul lui 2 pentru a avea sufi-
cient spatiu pentru o baza, dar Negrul jucand acolo il priveaza de aceasta optiune
sigura, astfel ca Albul are de obicei numai doua optiuni: poate fie sa fuga (mutarea
A), fie sa lupte (mutarea B). Acestea sunt, evident, cateva exemple de mutari posi-
bile pentru fiecare alegere si, in functie de situatie, exista de obicei diverse mutari
pentru fuga si lupta.

s,
W)

>_

Ultimele forme pe care le vom prezenta sunt combinatiile de doua keime si
doua ogeime. Ele sunt evident mai puternice decat o singura asemenea mutare,
dar pot fi totusi taiate. in general, punctele slabe ale majoritatii formelor pe care
incercam sa le realizam sunt fie centrul lor de simetrie, fie orice piatra care
lipseste din completarea formei. Un proverb pe care ar trebui sa il tinem minte este:

Punctul slab al adversarului nostru este punctul nostru forte si invers.

| | =~{“ Dl T
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L. . y . . De exemplu: atunci cand Negrul
Doua keime combinate. Doua ogeime combinate. joacd in punctul slab al formei

oL y y y albe, acesta trebuie sa apere trei
Punctul slab de la A ameninta  Aceasta forma are doua puncte puncte cu o singurd mutare, ceea

sa taie forma pe jumatate, in  slabe. la A si B, care pot fi .o agte imposibil. Deci, Albul
orice dlrec’gle,Aln flomc’g}e de folosrc.e. Dzn nou, pietrele care le poate fi tdiat, iar Negrul isi poate
pietrele care le inconjoara. inconjoard decid de unde vine . pecta piatra cu unul dintre

pericolul... grupurile sale din apropiere.
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Pana aici, totul e bine, dar nu sunt toate aceste lucruri cam mult? Unde este
joaca, distractia?

Acum stim suficient pentru a intelege ce se intampla, asa ca este timpul sa
ne uitdm la o partida reala si s experimentam frumusetea jocului de GO. Inainte
de a ne indrepta spre capitolul urmator, insa, as dori sa va ofer un mic ,glosar” al
termenilor pe care i-am folosit deja, astfel incat sa nu trebuiasca sa ii cautati in
paginile anterioare si sa consumati timp pretios si sa va pierdeti concentrarea cu
o astfel de sarcina.

Libertati Numarul de pietre pe care un jucator trebuie sa le plaseze pentru a captura
un grup de pietre al adversarului.
Teritoriu Numarul de puncte pe care le-a inconjurat un jucator.
Influenta O zona de pe tabla in care adversarul ezita sa joace, care este generata atunci
cand exista multe pietre ce formeaza un zid sau echivalentul lui.
Komi Numarul de puncte acordate jucatorului cu pietrele albe drept compensatie
pentru ca a jucat al doilea.
Atari Atunci cand un grup mai are o singura libertate [pietrele grupului sunt la o
mutare distanta de a fi capturate].
Ochi Este un punct in care adversarul nu poate juca, cu exceptia cazului in care
grupul nostru se afla in atari.
Grup mort | Un grup cu unul sau fara ochi, care poate fi plasat in atari si poate fi capturat.
Grup viu Un grup cu cel putin doi ochi. Nu poate fi plasat niciodata in atari.
Seki Un caz rar de doua grupuri opuse de pietre care nu au doi ochi, dar care nici
nu pot fi plasate in atari, deci sunt amandoua vii.
Tenuki Ignorarea mutarii adversarului si jucarea unei mutari in alta parte.
Sente O mutare care nu poate fi ignorata fara a pierde ceva semnificativ pe tabla.
Gote O mutare care poate fi ignorata sau o mutare care cedeaza initiativa adver-
sarului.
31 v o e v v . . . .
Mial Doua mutari care se ,reflectd” una pe cealalta si au un rezultat similar. Ori-
care ar fi mutarea facuta, rezultatul este de obicei acelasi.
Ko Situatie in care pietrele ar fi putut sa se captureze reciproc la infinit, dar nu
li se permite sa faca acest lucru. Prin urmare, recapturarea imediata este
interzisa.
Amenintare de | O mutare care reprezinta o amenintare semnificativa pentru adversar, astfel
Ko incat acesta nu-si poate salva piatra care face parte dintr-un Ko.
Atasare Este o mutare prin care se elimina o libertate de la o piatra sau un grup ad-
vers. Este neobisnuit sa atasezi pietre la grupuri mari de pietre adverse.
Lovitura de | Este o mutare care este plasata pe diagonala de la o piatra sau un grup advers.
umar Putem executa o astfel de mutare la grupuri mari, dar nu este la fel de efi-
cient.
Sparge scara | O piatra care se afla de-a lungul traiectoriei diagonale a unei scari si care
impiedica formarea scarii.
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in sfarsit, suntem gata sa ne uitam la o partida reala completa. Vom incerca sa
trecem in revista majoritatea mutarilor facute pe tabla si sa vedem modul de gandire din
spatele lor. Pentru un rezultat mai bun, v-as indemna sa urmariti mutarile pe o tabla de
GO reala sau digitala si sa nu va faceti griji daca nu intelegeti inca pe deplin o parte
din continut.

Scopul este de a prezenta fazele partidei, impreuna cu cat mai multe ganduri, astfel
incat sa puteti vedea ce face GO-ul atat de interesant. Daca cititi acest capitol pentru
prima data si lucrurile devin prea complicate pentru dumneavoastra, va recomand sa
ignorati toate partile etichetate cu ,alegeri la mutarea ....” si sa reveniti la ele dupa ce ati
terminat cartea.

Partida are trei faze: deschiderea, mijlocul si finalul. Voi discuta si voi explica fiecare
dintre ele in timp ce vom trece in revista partida. Dupa cum am mentionat mai devreme,
partida are cateva linii directoare care ne ajuta sa navigam prin cantitatea imensa de
mutari posibile.

in cazul deschiderii, avem aceste idei generale cu care s& lucram:

1) Jucam mutarile de la a treia pana la a sasea linie (numarand de la marginea tablei).
Mutarile initiale pe linia a treia si a patra sunt cea mai comuna strategie. De obicei, jucam pe
linia a cincea si a sasea doar atunci cand extindem de la pietre pe care le-am asezat anterior
pe liniile inferioare.

2) A treia linie este locul in care punem o piatra atunci cand vrem sa ne concentram pe
obtinerea teritoriului. A patra linie este locul in care ne punem pietrele pentru a ne concentra
pe influenta. A avea numai pietre de linia a patra sau numai de linia a treia nu este considerata
o idee buna: un echilibru intre cele doua este, in general, cea mai buna optiune.

3) Primele noastre mutari trebuie sa fie la colturi, in jurul punctelor negre de pe tabla,
care se numesc Hoshi. Asadar, mai intai jucam o mutare intr-un colt liber, incercand sa ne
impunem asupra lui. Exista mai multe moduri de a juca in colt si exista secvente de mutari
stabilite care produc un rezultat echilibrat pentru ambii jucatori. Aceste secvente se numesc
joseki, iar noi le vom analiza pe cele mai comune dintre ele dupa partida.

Retineti intotdeauna ca accentul nostru nu este pus pe memorarea mutarilor,
ci pe intelegerea modului in care acestea functioneaza si de ce.

4) Odata ce colturile sunt ocupate, fie jucam o alta mutare intr-un colt pe care deja I-am
revendicat, inchizandu-l, fie ne apropiem de colturile adversarului.

5) Dupa colturi, ne extindem spre laterale. Decizia asupra carei laturi dorim sa ne
concentram va depinde de directia de joc creata de mutarile pe care noi si adversarul le-am
facut anterior. Directia de joc reflecta ideea ca dorim ca toate pietrele noastre sa aiba cea mai
buna colaborare posibila si, in acelasi timp, sa se extinda si sa revendice spatiul gol cel mai
mare aflat in prezent pe tabla.

Tineti minte aceste cinci lucruri si hai sa incepem partida!
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La fel ca aproape toate exemplele din carte, sursa este o partida a mea, ceea
ce inseamna ca o puteti gasi, precum si toate celelalte partide folosite in aceasta
carte, verificand profilul meu, Jeth _Orensin, pe DGS. Acest joc a fost jucat la
inceputul anului 2017: Suppenkaspa 6k (Alb) vs. Jeth_Orensin 7k (Negru).

Recenzia jocului a fost facuta cu permisiunea adversarului.

» Mutarile 1 - 4: Ambii jucétori
. urmeaza liniile directoare ale
. teoriei deschiderii. Ei joacd pe
. liniile a 3-a si a 4-a si fiecare
‘obtine un colt. Acum este momen-
Y tul ca Negrul si isi foloseasca
" avantajul de a juca primul.
“ Mutarile 5 - 6: Negru 5 este un
" exemplu de cum functioneazi
" directia de joc. Negrul ar fi putut
» juca unde este mutarea 6, dar
» plasarea unei pietre acolo nu ar
»| functiona in rezonanta cu colturile
. pe care deja le-a revendicat. Ast-
.| fel, el alege sa se apropie de coltul
e . Albului, avand ca sustinere piatra
. din coltul din dreapta sus. In mod
similar, Albul 6 se extinde spre
" spatiul cel mai mare de pe tabli si
" spre cealaltsi piatrd alba din colt.
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Mutarile 7 - 8: Negrul 7 isi apara piatra si se extinde in acelasi timp spre lateral si
spre coltul sau superior drept, dar este o mutare lacoma, asa cum vom vedea la mutarea
28. Pietrele negre sunt prea departate si nu sunt inca conectate. Deocamdata, deoarece
Albul are toate pietrele in siguranta si are sente-ul, el poate juca oriunde doreste.

Din perspectiva directiei de joc, Albul ar fi trebuit sa aleaga o mutare in jurul punctelor
marcate cu un patrat, deoarece ar folosi piatra sa din coltul din stanga jos si s-ar extinde
spre zona cea mai mare de pe tabld. Dar uneori vrem doar sa perturbam planurile ad-
versarului, asa ca Albul se apropie de coltul din dreapta sus al Negrului cu mutarea 8.

Mutarile 9 - 10: Negrul vrea latura dreapta pentru el, asa ca joaca un hasami la 9.
Mutarea functioneaza bine cu ambele pietre negre de colt [1 si 3] si de aceea este 0 mu-
tare cu o directie buna de joc. Albul refuza sa fuga si alege sa lupte cu Alb 10 si si ia
coltul de la Negru. Acum, Negrul are doui posibile raspunsuri: A sau B. Inainte de a
vedea urmatoarea mutare, care credeti ca este in directia corectd? Jucand A ar apara
latura de sus, iar jucand B ar apara latura dreapta. Trebuie sa ne gandim care parte este
mai mare, dar si daca toate pietrele noastre vor fi sigure daca favorizam o parte in detri-
mentul celeilalte.

Siguranta este intotdeauna o problema.
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Alegeri la mutarea 11

. Negrul are in vedere aceste doua
secvente de mutiri. In stinga sunt
cele mai probabile mutari daca alege
A, siin dreapta daca alege B.

Jocul in A pare mai sigur si intareste
latura de sus, dar permite Albului sa
isi conecteze toate pietrele. In mod
ideal, vrem sa pastram pietrele Al-
bului separate, iar partea dreapta
este mai mare, asa ca B pare a fi cea
mai buna alegere in ceea ce priveste
ofensiva. Ce ati alege?

Mutarile 11 - 15: Negrul alege
siguranta. Cu mutarile 5 si 77 a investit in
latura de sus a tablei si vrea sa ajute
aceste pietre. De asemenea, cu aceasta
variantd, latura dreapta este mai slaba,
dar inca se poate obtine profit. Ambele
alegeri au avut meritele lor si, in functie
de stilul propriu, puteti alege sa riscati
sau sa jucati la siguranta.

Mutarile 16 - 17: Albul pastreaza sente
si joaca o alta mutare mare, luand un
punct pe latura de jos cu 16. Negrul
simte ca ar trebui sa il opreasca pe Alb
sa faca acelasi lucru si pe latura stanga,
asa ca ignora mutarea Albului si ataca pe
latura stanga cu mutarea 17, pentru a
reduce potentialul Albului de acolo.

v A e

Mutarile 18 - 20: Albul trebuie sa aleaga daca sa isi apere latura din stinga sus sau
stanga jos.

El a investit mai multe mutari pe latura de sus, asa ca alege sa preseze Negrul din-
spre latura de sus, cu 18. Negrul face imediat o baza cu mutarea 19 si in acelasi timp
se apropie de coltul stanga jos. Intotdeauna dorim si gisim mutiri care fac mai multe
lucruri pentru a ramane in avantaj fata de adversar. Albul 20 raspunde la abordarea
Negrului in acelasi mod in care a faicut-o cu mutarea 6, doar ca de data aceasta are un
aliat pe acea parte [piatra 16], asa ca Albul a facut si el o mutare care a realizat doua lu-
cruri: aparare si o extindere pe laterala.

Urmatoarea miscare? Negrul are acum mai multe optiuni pe tabla (de la Ala F), dar
vrea sa continue sa fie activ, asa ca vrea sa joace mai multe mutari sente la care Albul
trebuie sa raspunda.

Pe pagina urmatoare puteti vedea o mica analiza a alegerilor sale.
Nu uitati: daca doriti deocamdata sa pastrati lucrurile simple, cititi pagina urmatoare
dupa ce terminati cartea.
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Alegeri la mutarea 18

Albul are doua secvente de mutari.
In stanga este o varianti a ceea ce
. ar fi putut juca, in care obtine coltul.

In dreapta, Albul joaci 18 pentru a
se apara in stanga jos, obligand Ne-
grul sa se extinda in sus. Dar latura
alba este inca vulnerabila la A, iar
latura de sus poate fi redusa la B sau
amenintata cu inconjurarea completa
laC, DsauE.
Alegerea Albului de a apara latura
stanga de sus pare corecta.

Alegeri la mutarea 21
Negrul are in minte urmatoarele
optiuni. Optiunile A si B sunt
foarte asemdandtoare. Negrul
ameninta sa ocupe un colt pe
care Albul a incercat sa il reven-
dice. Albul nu poate cu adevarat
sa-si abandoneze pietrele si
strategia de pana acum si sa faca
tenuki ca sd lase colturile sa fie
pierdute fara lupta, asa ca de
obicei se apara.

Optiunea C nu amenintd cu
adevarat in mod direct, dar
transforma 0 parte
semnificativa de influenta a
zidului negru 1in teritoriu
(patratelele marcate) si
intareste singura piatra neagra
din stinga sus. In ciuda tuturor
acestor lucruri, Albul nu trebuie
sa raspunda direct la aceasta
mutare si, de obicei, va juca in
alta parte.

Optiunile D si E sunt similare
cu C. Ambele extind teritoriul
negru fara a ameninta Albul,
deci nu sunt sente.

Optiunea F este un pic riscanta
silacoma. Incearci si atace si s
submineze Albul in latura de
jos, dar pietrele negre sunt prea
indepartate, iar Albul poate de
fapt sd joace in oricare dintre
punctele marcate cu un triunghi
si sa inceapa o lupta complexa,
al carei invingator nu poate fi |
Alegerea E prezis in acest stadiu. Alegerea F

Alegerea A

Alegerea C
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Mutarile 21 - 24:

Negrul incearca sa realizeze cat
mai multe mutari sente dintre
@ J o E)pi;iunile pe care le-a}mAdescris Asi
1§ ) 2_@——@ / « iIncepe cu colturile, jucand 21 in

: 2669 a5+ SR
" 4 T/ « Albul trebgle sa raspunda la 22,
» o « pentru a-si apara coltul, asa ca
6 « Negrul are ocazia sa joace din nou
) « spre un alt colt, cu un alt schimb
L I « similar cu mutarile 23 si 24.

9
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* Mutarile 25 - 26:

* Negrul a executat doua mutari (A
' si B) dintre optiunile mentionate
* in pagina anterioara si inca mai
i 0 * are la dispozitie patru.

g2 W v B ‘ In schimb, el alege nozoki de la
3 1 @ | mutarea 25, amenintand sa taie

prin singurul punct slab al unui
i " ikken tobi.

El crede ca astfel isi intareste propriul grup si isi acopera punctul slab de la H16.
Albul raspunde prin conectare la 26, deoarece rareori este o idee buna sa-ti lasi adver-
sarul sa-ti taie pietrele, asa ca Negrul va avea din nou sente, dar, dupa cum se poate
vedea in diagrama, asta nu impiedica atacul Albului.

Mutarea 27: Negru 27 este o mutare atat de deplasata incat chiar merita o pagina pro-
prie dedicata ei. Orice alta alegere, 1, 2 sau g ar fi fost mult mai buna, dar Negrul a facut
o greseala uriasa care 1i va cauza probleme pentru tot restul jocului!

Mutarea 28:

Albul s-a saturat de mutéarile Negrului si acum, ca acesta a renuntat la sente,
lanseaza o invazie (pe care o vom analiza in capitolul 5).

Aceasta este prima data cand vedem asa ceva si, de obicei, prima lupta sau invazie
marcheaza sfarsitul fazei de deschidere si ne introduce in jocul de mijloc.

Am mentionat ca punctul H16 (Alb 28) este un punct slab pentru Negru, atunci
cand a incercat sa intareasca latura cu mutarea 25, dar de ce a fost un punct slab?

Am analizat diferitele tipuri de relatii pe care le pot avea doua pietre, asa ca veti
observa ca cele doua pietre negre marcate cu triunghi nu au stabilit nicio relatie.

Pare a fi o foarte mare extindere gen ogeima si am explicat deja ca acest tip de
relatie este cea mai slaba dintre toate, cu patru puncte slabe, mai ales daca adversarul
are pietre in apropiere. Iar Negrul s-a extins si mai mult, marind acel decalaj, astfel ca
acum punctul din mijlocul distantei dintre aceste pietre este atat de slab incat poate fi
invadat, chiar si atunci cand pietrele inamicului sunt mai departe (desi invadatorul are
nevoie in continuare de cateva pietre prietene in jurul acelei zone pentru a obtine cel
mai bun rezultat, asa cum vom vedea in mutéirile urmatoare).
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Mutarea 27: Pare buna pentru tine, dar de fapt este buna pentru adversarul tau
(Nu ezitati sa sariti peste aceasta pagina pana dupa ce terminati cartea.)

Este un noroc ca am fost Negru in aceasta partida, pentru ca altfel mi-ar fi greu sa explic

acea mutare. Inseamna, de asemenea, ca pot sa o arat cu degetul si sa afirm ca a

invata din propriile greseli este una dintre cele mai eficiente modalitati de a ne dezvolta

ca jucatori. Ar fi fost grozav sa evitam cu totul greselile, dar stim cu totii ca acest lucru

este imposibil. Asadar, care a fost ideea aici?

Negrul s-a gandit ca mutarea face trei lucruri:

A) Asigura coltul;

B) Tntére$te piatra sa singuratica de la QS5 si ajuta partea dreapta cat de cat;

C) Proiecteaza influenta pe latura de jos pentru o posibila extindere acolo.

In realitate, insa, reuseste doar sa asigure coltul (si asta in cel mai redus si mai putin eficient
mod posibil) si esueaza in tot ceea ce credea ca va realiza aceasta mutare.

Mutarea 1 din diagrama anterioara ar fi realizat toate aceste lucruri in mod eficient, dar Negrul
nu a jucat-o, asa ca haideti sa vedem care sunt problemele cu mutarea 27.

P = ' | ;
A ‘
B

1 - 42

Al
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+ )41
g2

J K L L] N o P a R 5 T - [

Nu ajuta latura de jos. Sa verificim imaginea de mai sus
si sa presupunem ca Negrul joaca 1, 2, 3 sau 4.

Cum protejeaza mutarea 27 aceste pietre de o eventuala
riposta a Albului la A sau B? Un exemplu din diagrama din " & emmmimenmemanRns
dreapta arata clar cd nu este asa. Pietrele marcate ale Negrului sunt inconjurate deoarece Albul ar putea
invada si ameninta mutarea 27 a Negrului cu mutarile 36 si 38, creand spatiu pentru pietrele sale. Exista
multe variante posibile pentru toate aceste alegeri, dar Negru 27 nu ajuta atat de mult pe cat ar fi ajutat
o mutare in Q3 in oricare dintre aceste variante.

Nu ajuti latura dreapti. Comparati cele doud diagrame. In ambele cazuri, Negrul trebuie si reactioneze
la Alb 28, altfel urmatoarea mutare a Albului, fie la A, fie la B, va cauza multe probleme.

In stanga, Negrul 27 este prea de-
! | parte pentru a reactiona eficient la Alb
QQ—"ZTBJ " 34. O distanta de 3 puncte este mare si
‘ *| Negrul trebuie sa joace aproape de 27,

B

i 10

7| ceea ce nu este suficient de bine.
A —| s In dreapta, mutarile sunt similare,

0 .| dar Negru 27 este la locul potrivit 9 I

& & |
¢
&t
&
&

pentru a contracara imediat cu 35.

— } ) ! 4 | .
A3 ; i 34
O @ I Neg}"ul are pietrele conectate cu KAA el !
ogeima si acum Albul este cel in peri- = "L L
% v 2
*| col. Dac# nu raspunde, punctele mar- "5

cate in triunghi vor fi pierdute la
T B urmatoarea mutare a Negrului.
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Odata ce apare prima lupta pe tabla si pietrele incep sa se amestece,
deschiderea este considerata incheiata si trecem la jocul de mijloc, unde totul incepe
sa devina confuz. Liniile directoare ale deschiderii nu mai sunt la fel de valabile ca
fnainte (desi a juca mutari cu o forma buna este intotdeauna o idee valabila) si toata
tabla este gata sa fie disputatda. Acum, merita mentionat faptul ca alegerile si
strategia noastra preferata in timpul deschiderii vor da tonul pentru tipul de partida
pe care o vom juca in jocul de mijloc. Daca am jucat multe pietre de linia a patra in
timpul deschiderii si am urmairit influenta, ar trebui sa raméanem la aceasta tema si
sa incercam sa o facem sa functioneze. Daca am jucat pietre de linia a treia pentru
teritoriu, este un pic cam tarziu sa luptam pentru influenta si ar trebui sa incercam
sa reducem influenta pe care a obtinut-o adversarul nostru si sa castigam cu teritoriul
pe care |-am revendicat. In acest sens, este o idee bunad sd avem un amestec de
toate tipurile de pietre in timpul primelor mutari si sa ne pastram optiunile deschise,
dar fiecare stil de joc este rezonabil.

Nu ezitati sa incercati, sa experimentati si sa vedeti ce va place si ce functioneaza,
ce nu va place si ce esueaza. Nu va temeti sa fiti infranti. Explorati si bucurati-va de joc,
iar cunostintele vor veni in cele din urma, pe masura ce, incet-incet, o strategie si un stil
preferat cresc in voi.

Atat de multe lucruri se intampla in jocul de mijloc. Avem invazii, reduceri, lupte
pentru teritorii mici si mari, probleme de viata si de moarte, curse de capturare, mutari
tesuji, grupuri care fug spre siguranta sau se inghesuie spre margini incercand sa
supravietuiasca.

Cele mai multe dintre cele enumerate mai sus exista in partida pe care o analizam
in prezent, asa ca vom avea o prima imagine a ceea ce sunt si cum functioneaza in
practica aceste lucruri, dar nu va faceti griji: majoritatea acestor componente ale jocului
au propriile parti dedicate mai tarziu in carte, unde le vom examina mai in detaliu.

Deci, din moment ce regulile de deschidere relativ pasnice au nevoie de o extindere,
ce facem acum? De data aceasta avem un alt set de orientari, mai generale:

1) Intotdeauna intrebati-va: urmatoarea mea mutare este sente sau gote?

Daca adversarul tau a jucat o mutare la care trebuie sa raspunzi, atunci ar trebui sa o faci. Nu
este o idee buna sa jucam tenuki atunci cand propriile noastre grupuri si pietre nu sunt sigure.
Cand esti in siguranta, grabeste-te sa iei initiativa pentru tine.

2) Cand este grupul nostru in siguranta? Un grup este sigur atunci cand fie are mai multe
moduri de a face doi ochi (are o baza), fie se poate lega cu usurinta cu un alt grup de pietre.
Cand toate grupurile voastre sunt sigure, este randul vostru sa treceti la ofensiva.

3) Nu creati prea multe grupuri! Daca aveti prea multe grupuri, este dificil sa obtineti puncte.
Pastrati grupurile apropiate sau incercati sa le conectati. in acelasi timp, incercati s& va tineti
adversarul separat.
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4) Ramaneti la propria strategie! Nu va lasati ademenit de adversar. Fiti adaptabil la mutarile
adversarului, dar nu intrati in panica si nu incercati sa va schimbati intregul plan in mijlocul
partidei.
5) Intotdeauna intrebati-va: ,unde este punctul vital?”. De obicei, acesta se afla in centrul de
simetrie dintre forme sau in apropierea punctelor de taiere.
6) Nu uitati directia de joc! Tintiti cea mai mare latura si cele mai mari zone.
7) Nu va luptati pentru lucruri marunte. Invatati sa renuntati. Daca adversarul tau cheltuieste
trei mutari pentru a captura doua dintre pietrele tale, lasa-l sa le aiba si joaca mutari mari in
alta parte pe tabla care iti vor aduce mai mult decéat acele cateva puncte.
8) Numarati-va libertatile si jucati forme bune.
9) Nu fiti lacomi si nu fiti gelosi sau speriati de o zona mare a adversarului, daca puteti dezvolta
0 zona similara a voastra. Nu puteti avea totul. GO-ul este un joc in care trebuie obtinuta o
inclinare usoara a balantei in favoarea ta, nu este un joc de avaritie distructiva.
Se numeste joc de inconjurare, nu joc de ucidere.

10) Dezvoltand punctul anterior, uneori, urmarirea grupurilor care sunt slabe si nu au inca ochi
este de obicei mai buna si mai profitabila decat incercarea de a le ucide. Intotdeauna incercati
sa obtineti mutari gratuite de la adversarul dvs. si hartuirea grupurilor slabe este cea mai usoara
modalitate de a realiza acest lucru.
11) Nu in ultimul rand, joaca intotdeauna cu un scop in spatele mutarilor tale. Nu plasati doar
pietre si nu sperati ca va fi bine.

incercati sa planificati in avans si sa cititi cum se vor desfasura probabil mutarile,
asa cum facem in exemplele din aceasta carte.

Tncerca’gi sa va imaginati alegerile, sa le evaluati si sa alegeti pe cea pe care o considerati
cea mai buna. Acum, cu toate acestea in minte, sa ne intoarcem la partida noastra.

¢ Alegeri pentru mutarea 29: ¢

Albul a invadat cu mutarea
" a m 28, incercand sa separe JrT @
32343028 Q@ ¢ < P

3 pietrele negre. Negrul are - _@__ 30

y é multe optiuni aici, dar 2

grupul sau ar putea fiin cele 34)

din urma despartit daca nu

o este atent. .

In stanga: Aceasta este abordarea pasnicd, in care Negrul se apars, ia latura de

sus si influenta in dreapta si lasa Albul sa isi conecteze propria piatra invadatoare

la grupul sau din apropiere.

In dreapta: Avem un grup alb ce fuge. Negrul incearci si pistreze tot ceea ce cre-

dea ca a revendicat si lupta pentru a distruge pietrele invadatoare ale Albului. El

preia din nou latura din dreapta si Albul fuge, separand pietrele negre.

Dupa tot ce am discutat, pe care dintre variante ai alege-o0?
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Mutarile 29 - 31: Negrul alege
mai intai siguranta, a considerat
ca formarea unui grup slab care ar
putea fi inconjurat si ucis nu era o
idee sigura. Daca ar fi putut sa
urmareasca pietrele albe pe toata
tabla, ar fi putut castiga mult, dar
riscul nu merita, deoarece Albul ar
fi trebuit sa isi intareasca doar
grupul sau ce fuge, in timp ce Ne-
grul ar fi trebuit sa joace mutari de
aparare pe ambele parti ale grupu-
lui alb pentru a continua sa il
urmareasca in siguranta, iar acest
lucru nu este intotdeauna practic.
Ar trebui sa ne amintim intot-
deauna ca exista multe alte mutari
si variatii pe care le putem juca, ca
sa nu mai vorbim de cele cu care
ne poate surprinde adversarul.

Acest lucru inseamna ca o regula buna de urmat este urmatoarea:
In caz de indoiala, ramai in siguranta si conectat.
Putem fi agresivi atunci cand toate grupurile noastre sunt puternice, dar cand unul dintre ele

este slab, ar trebui sa fim mai rezervati.
Mutarile 32 - 34:

Albul ameninta sa taie legatura keima si vrea sa se conecteze cu pietrele sale. Negrul isi duce
ideea de sigurantd un pic prea departe si crede ca este mai important si joace mutarea mai
mare de la 33 si sa asigure punctele din dreapta sus marcate cu patrat.

Piatra marcata cu triunghi de la E15 nu este atat de importanta si sacrificarea ei este in
concordanta cu logica: renunta la o piatra neimportanta si nu-ti face griji pentru ea, in loc sa

te lupti pentru fiecare lucru mic de pe tabla.
Dar poate ca era o miscare mai buna?
Negrul a uitat cd este important sa tinem
pietrele adversarului deconectate si nu s-a
gandit la varianta din dreapta.

Negrul rezista la conectare, Albul captureaza
o piatra neagra, dar Negrul captureaza doua
pietre albe, creand o zona laterala frumoasa
pentru el si facandu-1 mai puternic pe latura
de sus.

Dar acum ar fi randul Albului.

Ceea ce inclina balanta in favoarea primei
mutari este ca Negrul pastreaza sente.

Uneori merita sa castigam mai putin, local, daca putem continua sa

jucam mutari sente pe tabla.
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Mutarile 35 - 38: Negrul 35 se extinde trei spatii de la
pietrele sale, dar distanta este prea mare si forma este
gresitd. Pozitia gresitd a mutarii 277 face ca mutarea 35
sa para ciudata. Daca 27 ar fi fost in pozitia corecta, sub
hoshi, aceasta extindere ar fi fost ideald, dar acum
punctele marcate sunt o zona de pericol pentru Negru.

" Albul 36 apara zona si pregateste terenul pentru un con-
traatac si pedepsirea Negrului pentru forma sa proasta.
Negrul isi da seama ca piatra sa este in pericol serios si
cautd sd o intareasca cu o mutare sente, asa ca joaca 37,
amenintand sa taie pietrele albe si sa le captureze.

Albul 38 blocheaza pur si simplu amenintarea de taietura
si isi conecteaza si intareste pietrele.

Dar, Negrul are inca sente.
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« Mutarile 39 - 40: Negrul crede ca zona din dreapta jos
» este sigurd, asa ca decide sa joace in alta parte pentru a
incerca si rimani in avantaj. isi schimba zona de atentie
si joaci mutarea 39 pe latura stangi. In mod normal, o
astfel de mutare ameninta sa reduca aria potentiala a Al-
bului sau chiar sa ameninte cu o invazie directa. Dar, dupa
schimburile din stanga sus, Albul are acolo un zid foarte
" puternic, iar pietrele si zona sa nu pot fi atacate eficient.
Asadar, Negrul a facut o greseala comuna aici.

Nu ar trebui sa incercam niciodata sa
amenintam sau sa atacam pietrele puternice.
Albul este suficient de puternic pentru a putea ignora mu-
tarea Negrului si, in cele din urma, obtine sente pentru el.
Invazia cu Alb 40 este rezultatul unei serii de mici erori
de joc ale Negrului. Albul invadeaza intre pietrele negrului
in zona pe care am marcat-o anterior ca fiind periculoasa,

iar Negrul are trei optiuni: A, B si C.
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Alegerea A Alegerea B

Alegerea C

Aici Negrul incearca sa taie
pietrele albe si sa-si apere direct
zona lui cu mutarea 41. Dupa
aceasta variatie Albul are sente
si se poate extinde la 1 si sd se
indrepte spre centru, sau sa
continue reducerea zonei Ne-
grului sau sa se extinda la 2 si
sa captureze cele trei pietre
negre.

Negrul incearca sa-1 inchida
pe Alb, fortandu-I sa joace 42
pe a doua linie. Daca nu joaca
acolo, Negrul poate sa joace si
sa revendice toatd zona, cap-
turand piatra invadatoare
alba. Acum, Negrul castiga
influenta laterala si centrala.

Aici Negrul incearca sa
blocheze accesul Albului spre
centru. Pierde pietrele initiale
marcate cu triunghi, dar
capteazd piatra invadatoare
alba. Astfel castigd un colt
mare si In acelasi timp
inchide trecerea Albului spre
laterala dreapta si centru.
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Mutarile 41-45:

Negrul alege B. Rezultatul de la C pare a fi mai bun,
dar mutarile din aceasta varianta nu sunt toate sente,
iar Negrul este speriat de invazie si se teme ca Albul
are o mutare in maneca la care el nu s-a gandit.
Acesta nu este un motiv nerezonabil de ingri-
jorare. Cazurile in care nu putem prezice urmatoarea
mutare a adversarului vor fi destul de multe pe
, masura ce invatam sa jucam, asa ca nu este o idee rea
= si fim grijulii. In varianta aleasi, toate mutirile sunt
| sente, ceea ce Inseamn4 ca Albul trebuie si raspund3
' la ele exact acolo unde a jucat, altfel risca sa-si piarda
. piatra invadatoare. Imaginati-vd cd de fiecare data
. cand Albul este la mutare, el joaca in alta parte si Ne-
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grul plaseaza o piatra acolo unde trebuia plasata o
piatra Alba. Ar fi fost un dezastru pentru Alb. Asadar,
Negrul alege ceea ce crede ca este cea mai sigura si
previzibila varianta, plus ca mutarile 41 si 45
creeaza un zid flexibil. Punctele marcate ilustreaza
influenta Negrului, care este la doar cateva mutari
distanta de a le transforma in teritoriu.

Mutarea 46:

Negrul a pierdut cateva puncte, dar a obtinut influenta
* spre o zond pe care incerca deja sa o dezvolte. Albul, care
1| . afost fortat sd joace mutarile 42 si 44 pe linia a doua,

J1 | " nu este foarte multumit acum de decizia sa initiald de a
N invada. El trebuie si distrugi acea zoni imensa. In astfel
() 5 » de cazuri, avem de obicei doua optiuni.
\ Fie o alta invazie adanca in zona adversa, fie o reducere
; > « usoara de deasupra sau in jurul influentei adversarului.
9
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Vom discuta pe larg despre aceste optiuni in capitolul
| 5 si despre cum putem alege cand sa reducem si cand sa
@_ @@ ' invadam, dar deocamdatd povestea pe scurt este ca

L J | . . atunci cand adversarul are multe pietre puternice intr-o

N zona, atunci ar trebui sa tratam situatia flexibil si sa
rub el | iIncercam sa reducem de la distanta, in loc sa ne aruncam
si sa Incercam sa facem viata cu forta, inconjurati de
pietre adverse.

Asadar, o reducere jucand in jurul lui A sau B este o alegere bund, unde Albul poate fie sa
traiasca, fie sa-si conecteze pietrele cu un alt grup. Dar Albul se teme ca punctele potentiale
ale Negrului pe latura dreapta sunt prea multe pentru a le ignora si ar putea sa-1 coste partida,
asa ca isi asuma riscul si joaca o altd invazie la 46, chiar daca invazia sa anterioara a intarit
Negrul in zona. Albul 46 este complet inconjurat de pietrele negre marcate.

Atentie! Invadarea unei parti a tablei poate ingreuna efectuarea altei invazii in apropiere,
deoarece, de obicei, in timp ce ludm puncte de la adversar, suntem fortati sa le schimbam cu
influenta externd, ceea ce face ca urmatoarele noastre mutari sa fie mai putin eficiente.
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Mutarile 49 - 50:

Negrul 49 incearca sa ameninte ca strecoara o piatra intre 46 si 48 si sa faca grupul Alb
greoi (a se vedea mai jos pentru definitie). Albul 50 este un raspuns aproape automat,
deoarece Albul nu-si poate permite sa fie taiat in timp ce este atacat.

Mutarile 51 - 52:

Negrul sare si el in fatd cu mutarea 51, incercand sa tina grupul alb inconjurat, iar Albul
52 ameninta doua lucruri: sa se indrepte spre grupul alb din dreapta sus sau sa captureze
Negrul 49, facand astfel ca grupul Albului sa castige un ochi si eventual sa reuseasca invazia.
Mutarile 53 - 55:

Negrul rezista la captura cu 53, dar Albul insista cu 54. El face un efort sa ajunga cu grupul
sau in siguranta prin conectare cu grupul alb din dreapta sus.

Negrul 55 opreste aceasta posibilitate spre acea directie si asigura forma buna a pietrelor
negre.

Acum, Albul este incet-incet tot mai inconjurat si are cinci pietre grele conectate si niciun
ochi. Lucrurile se anunta sumbre pentru Alb.

Grup usor este un grup de pietre care nu sunt legate direct si din care poate fi taiata o parte
fara sa platim un pret mai mare decat pierderea pietrelor taiate. Te poti gandi la un grup usor
ca la un grup care contine pietre de unica folosinta pe care le putem sacrifica pentru binele
mai mare al intregului grup sau al strategiei noastre.

Grup greoi este un grup de pietre care sunt conectate intre ele, dar care nu este inca viu,
care poate avea unul sau chiar niciun ochi. Toate pietrele sunt conectate, deci nu putem aban-
dona in urma o mica bucata din el si sa scapam cu o parte din el, ca in cazul grupurilor usoare.
Un grup greoi traieste sau moare ca un intreg, asa ca este in interesul nostru sa facem un
grup al adversarului greu inainte de a-1 ataca, fortandu-1 sa il salveze pe tot si sa investeasca
o multime de mutari pentru a-1 aduce pe tot in siguranta.
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Imaginea din drepta: Dacid Negrul joaca 57 pentru a in-
conjura Albul, apare o varianta in care i se ofera acestuia posi-
bilitatea de a juca o multime de mutari sente si de a crea un
ochi in punctul marcat cu patrat.

Mutarile 58 - 60:

Albul nu poate consuma o mutare pentru a-si intari grupul
din coltul din dreapta sus, deoarece grupul invadator este in
pericol critic, asa ca incearca sa sparga extensia Negrului cu
mutarea 58, dar aceasta nu functioneazi. Negrul 59
plaseaza piatra alba in atari, astfel ca el trebuie sa se conecteze
cu 60.

Mutarile 61 - 63:

N

1'.
18 ¢ 1l?
& ) m - + Mutarile 56 - 57:
« Albul joaca
. amenintind ci se conecteazi cu
. grupul siu din dreapta sus sau ci
reuseste sa creeze spatiul pentru
- un ochi si sa isi consolideze
- pozitia, dacad Negrul 1i ignora

mutarea 56

- mutarea si joaca tenuki.

- Negrul vrea sa 1l tina separat pe
 Alb, asa cd joacad 57 la S12, care
 pune capat posibilitatii ca Albul
sa se conecteze in acest fel si
' ameninta si el grupul din dreapta
- sus.
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Negrul trebuie sa isi conecteze pietrele, dar cum sa decida intre a juca in 06 sau Q6'? In

aceste cazuri, intarim piatra care este mai in pericol daca este
atacata.

Dacd Negrul joaca mutarea 61 in Q6, atunci varianta din
imaginea din dreapta este un rezultat posibil. Albul ar in-
conjura si ar ucide cele sase pietre Negre si ar castiga o lupta

uriasa. Negrul nu poate permite acest lucru, asa ca, revenind |

la diagrama principala, joaca mutarea 61 in O6. Albul
incearca sa taie oricum cu 62, dar pietrele negre nu sunt in

pericol in aceastd parte, asa ci Negru 63 plaseazi Albul in

60

e
1

Retineti intotdeauna:

Impiedicarea conectarii grupurilor adverse este adesea un obiectiv important in joc.
Chiar daca trebuie sa sacrificaim cateva puncte, merita sa incercam sa le tinem separate si
slabe, pentru a putea profita de pe urma atacului lor mai tarziu.
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Mutarile 64 - 67:
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4 Albul se extinde cu mu-
" 4 s tarea 64 incercand sa-si
" ) s salveze piatra de tdietura,

iar Negru 65 il plaseaza in

8' + | atari, astfel ca Alb 66 este

inevitabil.
Pietrele albe sunt acum

o ) 3 " conectate, dar grele,

® aproape complet inconju-
QQ—— vey rate si fara ochi.

©

. 72) YG@} .| Dar acum piatra marcata
I 85 1Y) | cu triunghi a Negrului este

- insa in mare dificultate, asa
I '| cd Negrul nu poate omori
: @ *| grupul alb si trebuie sa se
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Varianta din dreapta: daca Negrul nu se apara, Albul da atari . 7
cu 68 si secventa continua pana la 74. 2l
Pietrele negre ar fi capturate, iar invazia Albului s-ar transforma 0

imediat dintr-un grup slab inconjurat, intr-un grup puternic viu. m

tru a-ti apara punctele slabe, atacurile vor fi lipsite de sens.

A ataca este distractiv, satisfacator, dar daca nu te opresti pen- 1/ ‘Ij ‘I)
L L
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Mutarile 68 - 74: Cu o alta optiune disparuta, acum Albul nu mai poate decat fugi spre
centru, asa ca sare cu 68. Negrul il urmeaza si mentine presiunea cu 69, iar Albul sare mai
departe cu 70. Negrul joaca 71 pentru a-1 impiedica pe Alb sa se intoarca spre latura de sus
a tablei, asa ca Albul joaca 72 pentru a-si apara extensia niken tobi 68 - 70 si pentru a-1
atrage pe Negru intr-o cursa.

Asa cum se vede in imaginea din dreapta, un hane peste t
piatra 72 este un exces care ar duce din nou la o grupare
neagra inconjurata!,

Negrul este ingrijorat de faptul ca Albul evadeaza, dar nu poate
face altceva in acest moment decat sa joace sigur si sa-si
mentina forma buna.

Asadar, Negrul joacd ikken tobi cu 773, pentru a mentine pre-
siunea pe Alb si pentru a oferi propriului grup un spatiu de
respiro.

Albul devine indraznet si de data aceasta sare si mai departe,
cu ogeima 74. Wl
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Mutarile 75-83:

Dar un salt ogeima poate fi taiat, mai ales daca
existd pietre in apropiere care sa ne ajute, iar aceasta
secventa de mutari reuseste exact acest lucru.
Negru 75 taie si Albul raspunde cu 76 pentru a-si
conecta pietrele, dar Negru 77 completeaza
taietura. Alb 78 incearca sa captureze una dintre
pietrele de taietura, dar Negru 779 taie pietrele albe
complet si plaseaza piatra Albului in atari, fortand
Alb 80. Albul nu se poate apara simultan in ambele
parti, asa ca Negrul cu mutarea 81 isi conecteaza
pietrele de taietura. Alb 82 face o alta incercare de
a-si reconecta pietrele, dar Negru 83 o anuleaza.
Acum, grupul alb din dreapta este tidiat, complet in-
conjurat si fara ochi. Pare mort, dar cu astfel de
grupuri mari este intotdeauna periculos sa le fi prin
preajma si, uneori, pe masura ce partida avanseaza,
pot ameninta sa revina la viata.
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! peeee )__, 3 ), « Albul . cont}pua sd incerce sa creeze
» g j @ potentiale aji pe care sa le exploateze si sa
é T/ 1 conducd grupul spre viatd sau siguranta.
" Astfel, Albul joaca mutarea 84
‘“ amenintand sa taie grupul din mijloc al Ne-
_@_ . grului care, de asemenea, a fost incetul cu
~incetul incercuit in timp ce il ataca pe Alb.
« Negrul blocheazi cu 85 si speri ci este in
' viatd. Dac# Albul fi ucide grupul, atunci jocul
 este pierdut, asa ca Negrul simte si el pre-
siunea si nu este deloc o lupta usoara pentru
. el
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Mutarile 86-88: Albul 86 ameninta din nou pe Negru cu o taietura si el trebuie sa se
conecteze cu 87, dar facand acest lucru ii permite Albului sa joace mutarea 88 si sa creeze
un ochi in punctul marcat cu patrat, deoarece punctele A si B sunt miai.

Mutarile 89-93: Negrul nu a reusit sa impiedice Albul sa faca un ochi, dar este nevoie de
doi ochi pentru a face un grup viu, asa ca joaca mutarea 89 pentru a impiedica orice posi-
bilitate, oricat de micd, ca Albul sa faca un al doilea ochi in singura zona in care are suficient
spatiu. Albul vede ca optiunile sale de a face ochi sunt epuizate, asa ca schimba obiectivul si
vrea sa ucida grupul negru incercand sa-l inconjoare cu mutarea 90. Negrul raspunde cu
mutarea 91, amenintand ca va crea doi ochi la urméatoarea mutare. Alb 92 incearca sa-1
impiedice sa joace din nou acolo, dar Negru 93 reuseste oricum sa faca suficient spatiu pen-
tru doi ochi.

Negrul este in viata si pare in siguranta...
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. Mutarile 94-99:

« Albul face un efort final de a tdia Negrul

« cu mutarea 94, ceea ce il obligd pe
« Negru sa dea atari cu 95 pentru a se
® apara.

“ Imaginea de jos: Daca Negrul ar fi

13

incercat sa isi conecteze pur si simplu
pietrele, asa cum a facut cu 97, ar fi pier-
dut niste teritoriu fara motiv, asa cum se
, poate vedea in diagrama.

Inapoi la diagrama principali: Alb 96 conecteazi pietrele, astfel ci Negrul trebuie si
conecteze si el pietrele cu 97. Albul se extinde cu 98, amenintand teritoriul negrului si creand
un mic zid. Negrul trebuie sa-si apere punctele de taietura si teritoriul, prin 99.

Mutarile 100-104 : Albul incearca sa foloseasca zidul pe care tocmai l-a facut, asa ca taie
keima Negrului cu mutarea 100. Negrul vede ca Albul are multe pietre in apropiere, deci
decide sa renunte la piatra sa si sa nu se opuna taierii, si joaca in siguranta la 101. Alb 102
ameninta atari la piatra 101, asa cd Negru 103 apara grupul. Albul finalizeaza taierea cu 104
si pare sa fi creat un moyo frumos in mijloc si in stanga.
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Mutarile 105-106: Negrului nu-i place moyo-
ul alb, asa ca incearca sa intre in acest teritoriu in

1 cel mai sigur mod posibil, cu 105, in timp ce isi

mareste usor propriul moyo pe latura superioara
si in mijloc. Alb 106 il impiedica pe Negru sa faca
acest lucru pe scara larga, dar lasa alte mutari de
reducere posibile pentru mai tarziu.

Mutarile 107-110: Deoarece latura de sus este
sigura, Negrul se muta in stanga jos si ameninta
un atari cu 107. Albul joaca 108. cu care face o
gura de tigru si reuseste sa-si apere toate pietrele

. In acelasi timp. Negru 109 ameninta sa taie
' pietrele Albului, astfel ca raspunsul evident este

conexiunea de la 110.
Cu mutarea 110 se incheie jocul de mijloc.

» Majoritatea teritoriilor mari s-au ocupat, luptele

majore s-au incheiat, astfel ca se trece la faza de
final de partida, in care jucatorii se lupta de
obicei pentru teritoriile mai mici de pe linia a
doua de la marginile tablei.
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» Sa jucam - Finalul partidei

Granitele dintre jocul de mijloc si finalul partidei nu sunt foarte bine definite si, de multe
ori, poti juca mutari de final la mijlocul partidei si viceversa. Totusi, ca idee generala, atunci
cand colturile, laturile si mijlocul tablei sunt in mare parte revendicate si nu mai raman decéat
mici mutari care reduc usor o zona sau mutari de-a lungul primei si celei de-a doua linii a tablei,
atunci putem spune ca ne aflam in faza de final de joc.

Multi jucatori nu considera finalul jocului ca fiind foarte important, deoarece mutarile par
a fi mici, dar este o faza a jocului in care rezultatul se poate schimba, deoarece castigurile
mici, in diferite locuri de pe tabla, pot duce la o cantitate semnificativa de puncte. De asemenea,
aceasta este faza jocului in care aji-urile sau grupurile moarte pot juca un rol foarte important
si va veti gasi uneori in partide in care chiar si ultima mutare ar putea fi cea care, in cele din
urma, va decide intreaga partida. Vom vedea exemple de tesuiji utile mai tarziu, intr-un capitol
rezervat in acest scop, dar deocamdata haideti sa stabilim cateva linii directoare pentru finalul
jocului, asa cum am facut-o pentru cele doua faze anterioare.

Doua lucruri sunt cele mai importante in finalul jocului. Localizarea mutarilor mai mari si
a mutarilor care sunt sente, chiar daca nu sunt cele mai mari. Sa vedem de ce si cum fiecare
dintre ele sunt importante.

Cum evaluam posibilele mutari si cum decidem care este cea mai mare?
Sa vedem un exemplu.
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In stanga: Daci jucitorii continui extinderea pieselor din ziduri, fiecare ar obtine punctele
marcate, cu patrat pentru Alb, cu triunghi pentru Negru. Jucitorii vor sa obtina cat mai mult
din acest final, astfel ca Negrul ar juca la A si Albul la B.

In centru: Este posibili o asemenea secventi de mutiri. Aici, mutirile Negrului au costat
Albul cinci puncte, care au fost marcate cu patrat in prima diagrama, si un punct in plus
intr-unul dintre punctele care erau neutre anterior. Aceasta secventa a valorat sase puncte.
In dreapta: Daci ar fi fost randul Albului s& joace si s-ar fi urmat aceeasi secventi de mutari,
atunci Negrul pierde cinci puncte fati de prima diagrama si Albul mai castiga un punct
neutru. Asadar, jucatorul care are sente si joaca primul schimba jocul cu sase puncte si
pastreaza sente!

Nu este usor sa numaram si sa evaluam valoarea miscarilor noastre la inceputul partidei
sau in jocul de mijloc, dar zonele de final de joc sunt mai mici si mai usor de calculat.
Dobandirea acestui bun obicei ne poate ajuta sa incepem sa invatam cum sa ne evaluam
mutarile pe tabla in fiecare etapa a jocului.
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Atentie! In exemplul anterior, trebuie sa precizam ca a juca primul nu valoreaza 12
puncte, ci numai o diferenta de 6 puncte. Diferenta pare mica, dar este destul de importanta.
Daca Albul si Negrul ar fi in acel moment la egalitate, cu 60 de puncte fiecare, cel care ar fi
jucat aceasta secventa de final nu ar fi avut ca rezultat un scor de 66 - 54, ci unul de 61 - 55.

Desigur, exista multe exemple in care castigurile unei mutari sunt mai mari pentru un
jucator si mai mici pentru celalalt, ceea ce face ca o mutare de final de joc sa fie urgenta pentru
o parte si neimportanta pentru cealalta.

De exemplu, o varianta obisnuita a pozitiei anterioare este aceasta:
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In stanga: In aceasti pozitie, Negrul a ficut deja un hane in timpul jocului de mijloc, asa
ca are un avantaj in timpul finalului de joc. Dacd Negrul si Albul continua sa isi extinda
piesele, rezultatul final pentru ambii jucatori vor fi punctele marcate.

In centru: Dacii Negrul joaci primul, totul seamini cu exemplul anterior. Negrul distruge
cinci dintre punctele potentiale ale Albului si obtine un punct pentru el insusi, pastrand
sente. Acest schimb valoreaza, din nou, sase puncte.

In dreapta: Daci insi Albul joacd primul, Negrul blocheazi, iar Albul se conecteazi la 3.
Negrul poate continua secventa si pierde doar doua puncte, dar atunci Albul capata sente.

Finalul jocului nu are aceeasi valoare pentru ambii jucatori.

Gasirea celei mai mari mutari este importanta, dar pastrarea sente-ului se poate
spune ca are mai multa valoare decat punctele. Ganditi-va la asta. Care este o alegere
mai buna, sa joci o mutare mare de final de joc, care iti va oferi un schimb de zece
puncte, dar care ii da sente adversarului tau, astfel incat acesta poate incepe sa fti
reduca teritoriul, sau sa joci mutari mai mici, care valoreaza doua sau trei puncte, dar
care iti permit sa pastrezi sente-ul si sa continui sa joci din ce in ce mai multe astfel de
mutari? De cele mai multe ori, cea din urma alegere este cea mai profitabila. Singurele
cazuri in care acest lucru nu este adevarat sunt cele in care adversarul nu va mai avea
nicio mutare buna de final de joc sau are mutari de final de joc care il vor forta sa
renunte si la sente.

Retineti: o mutare de final de joc pe care o jucati este o mutare de final de
joc pe care adversarul nu o mai poate juca.

Castigarea in mod constant a acestor puncte poate modifica semnificativ o partida
si cu un efort minim, in comparatie cu jocul de mijloc. Finalul jocului este, comparativ,
latura cea mai putin complexa a jocului de GO, ceea ce o face o faza ideala pentru noi,
incepatorii, pentru a ne concentra pe ea si sa ne perfectionam.
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In sfarsit, dar nu in ultimul rand, pentru moment, este de retinut faptul ¢, in ciuda
calculelor noastre, nu trebuie sa ne asteptam ca adversarul sa ne faca pe plac si sa joace
exact ceea ce ne asteptam sa joace. De exemplu, sa ne intoarcem la primul exemplu:
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In stinga: Pornim din nou din aceastii pozitie cu Negru care joaci cu plicere A, crezind ci va
obtine un schimb de sase puncte si va pastra sente-ul.

Deci, intrebam Albul: ,,putem sa facem, va rog, secventa simpla in care pierzi atatea puncte?” si...
In centru: ... Albul, de data aceasta, spune: ,Nu!” Jucand gura de tigru la 4, Albul a ficut urmitorul
schimb din secventd, care nu este sente pentru niciun jucator si pierde mai putine puncte decat
inainte. Daca Negrul continua cu planul sau anterior...

In dreapta: ... Negrul afli ci a cAstigat din nou un punect, dar Albul a pierdut numai patru
puncte si a pastrat sente-ul. Acesta nu este un rezultat bun pentru Negru, asa ca, dupa diagrama
anterioara, Negrul joaca de obicei in alta parte si lasd aceasta pozitie asa cum este, pentru mai tarziu.

A avea sente nu este usor de evaluat, asa ca, de obicei, dorim sa juciam cat mai multe mutari
sente posibil, inainte de a juca o mutare de final de joc care ar da sente adversarului nostru.

Vom vorbi mult mai mult despre complexitatea finalului de joc si despre luptele
care se dau pe liniile joase ale tablei, mai tarziu, in capitolul 6 despre viata si moarte
si subcapitolul despre tesuji. Deocamdata, dupa ce am acoperit ideile de baza ale
finalului de joc, ne putem intoarce la joc si sa vedem aplicarea practica a tuturor
acestor idei.

Mutarile 111-114: Negrul incepe finalul de joc
deoarece are sente si incearca sa gaseasca o mutare
la care Albul trebuie sa raspunda, asa ca joaca mu-
tarea 111. Albul nu poate ignora aceasta mutare sau
urmatoarea amenintare de atari a mutarii 113, ast-
fel ca se apara cu 112 si 114 pentru a-si proteja
coltul. Cate puncte valoreaza aceste mutari?
i ” . Instanga:

Rezultatul din colt, daca Albul
ar fi mutat acolo primul.
- Schimbul de puncte nu este
_J foarte impresionant. Doar
doua puncte, dar Negrul nu e
deranjat, pentru ca a pastrat
sente-ul si posibilitatea de a
juca inca o mutare de final.
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Saltul maimutei - Un tesuji abil in finalul jocului

Saltul maimutei este o extensie ogeima in finalul jocului, jucata
pe prima linie, care poate fi executata doar atunci cand ai un grup
puternic de pietre care se extinde pana la linia a doua si adver-
sarul tdu nu are o piatra pe linia a doua care sa te blocheze.

In exemplu, Albului 1i lipseste o piatrd in punctele marcate pe
linia a doua, asa ca Negrul poate juca saltul de maimuta la A.
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Albul nu poate tdia aceasta mutare si, daca nu exista alte pietre L

care sa-1 ajute, Negrul va reduce teritoriul alb cu circa 8 - 10 A
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puncte si va pastra sente-ul.

Mutarile 115 - 120: Negrul mentine pre-
siunea jucand saltul maimutei la 115. Nu
numai ca o astfel de mutare se termind de obi-
cei cu Negrul pastrand sente, dar grupul alb
nu este inca complet viu, asa ca mutarea
ameninta sa-1 ucida, daca se raspunde cu o
secventa gresita. Albul raspunde cu taietura de
la 116. Albul stie ca va pierde acea piatra, dar
o face intentionat, pentru a-l impiedica pe
Negru sa joace alte mutari sub grupul alb.
Negru 117 plaseaza piatra alba in atari, iar
Alb 118 plaseaza in replica piatra neagra in
atari, astfel ca Negrul este fortat sa captureze
cu mutarea 119.

 Alb 120 incheie apararea impotriva saltului
maimutei si grupul alb pare sa fie in viata.

A £X¥ Mutirile 121 - 127: Negrul vede totusi cad mai
22,24)" existi inci o posibilitate de a ucide grupul alb si

" joacd hane la 121. Alb 122 este singura mutare cu
care se apara pozitia, iar Negrul se conecteaza cu
123 si este gata sa atace Albul. Dar Albul joacd un
w tesuji inteligent prin extinderea la 124. Acum
« mutdrile A si B sunt miai. Dacd Negrul joaca la
« A, Albul joacd la B si are doi ochi in patratelele
» marcate. Daca Negrul joaca la B, atunci Albul
joaca la A si va avea doi ochi, unul in triunghi si
inca unul in patrate.

O mutare magnifica, intr-adevar!

Planul Negrului a esuat, asa ca paraseste acea
zona si decide ca este timpul sa se apere la 125,
mutare care este gote, deoarece nu il ameninta
deloc pe Alb. Aceasta se dovedeste a fi o idee
proastd, pentru ca Albul joaca imediat o mutare
' sente de final de partida la 126 pe care Negrul a
* ratat-o. Negrul este fortat sa se apere la 127 si
i acum este din nou randul Albului.

"




Sa jucam - Finalul partidei

® Mutirile 128-135: Albul continua

¢ (In stanga), cu mutari de final si
gaseste o mare sansa in dreapta jos cu

8 0o secventd care incepe cu 128 si se
termina cu Alb in continuare sente.
Aceasta deoarece grupul negru nu
este suficient de puternic din cauza
mutarii defectuoase 27, mentionata
s anterior. In dreapta puteti vedea ci

128 ar fi fost 0 mutare buna de final

si pentru Negru, dar el a ratat sansa

de a juca aceasta secventa in sente.

Rezultatul este de sase puncte in

2 favoarea Albului (comparati cele
douda imagini si confirmati acest

! lucru). O mutare excelenta de final de
joc din partea Albului.

al

e
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Alegeri pentru mutarea tesuji 143
(mai multe informatii la pagina 160)

Daca Negrul joaca tenuki,

\
1
L= il

] ]

atunci Alb joaca aceasta mu-
tare tesuji (mai multe in capi-
tolul corespunzator).

Aceasta mutare este posibila
atunci cand Negrului ii lipseste
o piatrd la B, deci nu poate
juca A.

Daca totusi Negrul insista sa
joace la A...

| ...atunci aceasta secventa este
inevitabila. Grupul negru se
va afla in atari si, cum este

111 e e e
Mutarile 136-139: Albul fixeaza pozitia saltului
de maimuta negru pe latura din dreapta sus intr-un
mod care 1i permite sd pastreze sente, printr-o serie
de mici amenintari si atari-uri.

Mutarile 140-143: Dupa ce a terminat cu jocul in
colturi, Albul se ocupa de laturi si gdseste mutarea
140. Negrul blocheaza cu 141, dar atunci cand
Albul joaca mutarea 142 nu este atat de evident
de ce Negrul trebuie sa se apere cu mutarea 143.
Situatia este un pic complicatd, asa cd o mica
analiza despre ce gandea Negrul, poate fi gasita in
caseta.

Mutarea 144: Albul nu poate gasi o alta mutare
sente importanta si joaca mutarea 144 pentru a
asigura mai mult teritoriu in centru. Acum Negrul
este cel care are din nou initiativa.

randul Albului, el poate sa
captureze prin mutarea din
locul marcat, o pierdere uriasa
pentru Negru. Cel mai bun
scenariu este ca Negrul sa se
apere la B...

...dar asta face ca Negrul sa
piarda multe puncte, deci

143 nu este o idee buna, cu
exceptia cazului in care el are
o mutare sente mai grozava,
care valoreaza mai multe
puncte decat 143, 1a care Albul
trebuie sa raspunda obligato-
riu.
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. Mutarile 145 - 151: A avea initiativa este un lucru,
.. dar a gasi mutari sente este cu totul altceva. Negrul
.« se straduieste, asa ca joaca mutarea 145 cu care
' ameninti si intre in teritoriul alb. Acesta blocheazi
cu 146, iar Negrul insista cu 147. Albul raspunde cu
148 care plaseaza piatra neagra in atari, astfel ca el
se apard la 149. Albul sfarseste prin a avea prea
multe tdieturi si pietre pe cale de a fi in atari, asa ca
le apara pe toate cu mutarea 150 si Negrul are din
nou sente. Negrul nu gaseste o mutare buna de final
' de joc, dar crede cii vede o mutare buni pentru ad-
versarul sau: saltul maimutei la A. Albul este
mort, dar Negrul se teme ca grupul Alb ar putea gasi
o modalitate de a face un al doilea ochi acolo, asa ca
renunta la sente pentru a se apara cu mutarea 151,
ceea ce este o greseala.

19 I
y ]

16

15

| Miscarea cheie a adversarului poate fi adesea si
miscarea noastra cheie. Apararea si mentinerea
formei nu trebuie niciodata subestimate.

2l

Mutarile 152-160: Albul nu gaseste nici el o mutare mare de final, asa ca joaca 152 pentru a ameninta
Negrul, care se apara la 153. Restul mutarilor pana la 160 par a fi mutari in care ambii jucatori repara
posibile defecte in formele grupurilor, sau mutari mici care valoreaza 1 sau 2 puncte, dar nu va lasati
amagiti de acest interludiu pasnic. Multe partide au fost pierdute in final cand, umpland mici puncte
ici si colo, se ajunge sa se dezvaluie o lipsa de libertati sau o taietura neobservata. Iar Negrul are un plan.
Mutarile 161-165: Negrul joaca mutarea evidenta de la 161, incercand sa para ca nu face decat sa continue
sd joace mutari mici pentru a-si inchide teritoriul. Albul se apara la 162, iar Negrul joaca 163, pretinzand
in continuare ca isi inchide teritoriul, iar Albul raspunde cu mutarea 164. Acum, Negrul este pregatit sa
incerce sa execute o schema mare de final de partida, asa ca muta la 165. Daca Albul a fost adormit de rit-
mul lent al mutarilor anterioare, ar putea crede ca tinta Negrului este de a juca la A in continuare. Dar nu
la asta se gandeste Negrul.
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Daca Albul joaca 1 pentru a-si apara cele doua
pietre, Negrul va juca in punctul de taiere dintre
| cele doua grupuri albe nou create, care au
< aceasta forma ciudata. Daca Negrul joaca in 2,
atunci punctele A si B devin miai si pun in atari
unul din cele doua grupuri marcate si va incepe
o luptd lunga in care Negrul nu are nimic de
pierdut, deoarece nu are loc pe teritoriul sau.
Albul nu poate apara ambele grupuri in acelasi
timp, chiar daci joaca la C, odata ce mutarea 2
este plasatd. Daca aceasta secventa este permisa,
sunt prea multe variante posibile. Albul are prea
multe pietre care inconjoara aceastd zona, asa
ca, In toate variantele, Albul ucide in final
pietrele negre si isi pastreaza teritoriul, dar este
o lupta foarte complicata si o singura greseala ar
putea insemna pieirea Albului. Asadar...

18

15

12

i1

Mutarea 166:

Albul ignora fenta Negrului si joaca
imediat mutarea 166, oprind orice
lupta pe care Negrul ar fi vrut sa o
inceapa.

Mutarile 167-181:

Ambii jucatori nu mai au mutari mari
de final de joc, asa ca pur si simplu isi
inchid teritoriile, castigand unul sau
doua puncte la fiecare schimb. Cele
mai multe dintre aceste schimburi de
puncte se anuleaza reciproc, astfel ca
prin aceste mutari scorul nu se
schimba semnificativ.

A L] c o E F @ H 4 K L L L o P Q R 5 T

De exemplu, Albul castigd un punct cu mutarea 172 si un punct cu mutdarile 176 - 178. Ne-
grul obtine un punct cu mutarile 169 - 171 si un punct cu 179 - 181.

Deci, cu exceptia cazului in care un grup este facut slab prin inchiderea teritoriilor (asa cum
am vazut cu planul Negrului la mutarea 165), scorul nu se schimba prea mult, odata ce au
fost jucate mutarile mari si sente de final de joc.

Cu mutarea 181, ambii jucatori nu mai gasesc nicio altd mutare, asa ca spun ,pas” si partida
se incheie.

Puteti ghici cine a castigat inainte de numaratoarea finala?
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Aceasta este pozitia finala a tablei. Pietrele moarte marcate sunt eliminate din
joc, astfel incat punctele care au pietre moarte pe ele sunt practic numarate de doua
ori in scor, un punct pentru ca este o piatra capturata si un punct pentru teritoriul
pe care il ocupa.

Albul are: Negrul are:
89 de puncte de teritoriu, 91 de puncte de teritoriu,
2*4 puncte pentru pietre moarte, 2*15 puncte pentru pietre moarte,
6,5 komi 1 piatra capturata
= 103,5 puncte. = 122 puncte.

Negrul caistiga cu 18,5 puncte.

Astfel se incheie capitolul si analiza. Speram ca acum sunteti mai bine
familiarizati cu fluxul jocului si cu cele trei faze ale sale.

Inca o data, vreau sa va sfatuiesc s recititi acest capitol, dupa ce ati terminat
cartea. Deocamdata, daca nu ati inteles fiecare mutare sau fiecare explicatie, nu va
faceti griji. Scopul acestui capitol a fost, in principal, sa explice cele trei faze ale
partidei si sa ofere liniile directoare care se aplica fiecarei faze, cu variatii imediate
si practice rezultate dintr-o partida reala, pentru a servi drept exemplu.

Asadar, acum vom trece la conceptele specifice fiecarei faze, dedicand capitole
separate pentru fiecare dintre ele, incepand, desigur, de la faza de deschidere.

Primul dintre aceste capitole se refera la joseki si fuseki.
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» Ce sunt joseki si fuseki?

La fel ca in capitolele anterioare, avem linii directoare si idei ce se aplica in
fiecare faza a partidei, care ne pot ajuta sa evaluam ce mutari sunt bune si care par
periculoase. In jocul de mijloc si in finalul partidei, tabla are prea multe pietre pentru
ca orice set rigid de mutari sa fie util. Pur si simplu nu putem prezice cum va arata
tabla, pentru a crea o varianta prefabricata la o scara atat de mare si exista doar
cateva tesuji-uri pentru a ne ajuta, impreuna cu directia de joc si conceptul mai
simplu, dar extrem de important, de forma buna.

Dar deschiderea este diferita. Tabla este goala, iar strategia fiecarui jucator este
inca in curs de elaborare, asa ca aici putem anticipa mutarile si putem crea si prezice
posibile secvente de mutari. Ei bine, fiecaruia 1i place ideea de a forma o strategie
si de a juca o serie de mutari care i-ar oferi un avantaj fata de adversar, dar, spre
deosebire de ceea ce ar putea fi prima noastra impresie despre un astfel de set de
mutari, GO-ul este un joc de echilibru relativ si nu putem sa ne distrugem complet
adversarul, nici sa pretindem ca avem un avantaj total in toate luptele dintr-o zona,
in timp ce schimbam mutari cu adversarul nostru. Fiecare mutare pe care o jucam
este conceputa pentru a avea un scop, dar acest lucru este valabil si pentru
adversarul nostru, de aceea se poate spune ca lupta incepe practic de la prima
noastra mutare pe tabla.

Deci, ce este un joseki? T T T R

Joseki Tnseamna literal ,pietre asezate” si este o »
secventa de mutari jucate in colturile tablei de catre ambii I

jucatori, menite sa se obtina un anumit rezultat pentru pietrele i @ Q
fiecarui jucator. Intr-un joseki, un jucator va lua probabil - 41
teritoriul, iar celalalt influenta exterioara, sau invers, sau ar i ‘

putea imparti coltul. Posibilitatile sunt multiple si este in mainile I <

13

jucatorilor sa decida care este cea pe care o doresc.
Rezultatul unui joseki este considerat a fi i 6
echilibrat, in momentul in care este jucat. il
Daca jucétorii vor putea sa Tsi utilizeze corect pietrele si Unul dintre cele mai echili-
y e : R 9 . brate si usor de inteles joseki-
sa fructifice avantajele pe care au incercat sa le obtina cuun .
anumit joseki este o chestiune care nu poate fi prezisa la acest Ambii jucitori obtin cam
moment. jumatate din ceea ce vizau.

12

Scopul nostru NU este de a invata si de a memora joseKki, ci de a le intelege si de a intelege
cum au fost create. In acest fel putem intelege ce jucim si de ce.

Nu exista o ,cale spre victorie” in niciun joseki. Doar lectii despre scop, forma buna si o
buna directie de joc. Un joseki este o unealta si, in functie de ceea ce vrei sa obtii, ar trebui sa
utilizezi unealta potrivita pentru aceasta sarcina.

Alegerea unui joseki nu este simpla si trebuie sa se ia in considerare intreaga tabla.
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Pe de alta parte, opus ideii de joseki, cu ambii jucatori schimband mutari in
colturi, avem conceptul de fuseki (literal, ,aranjarea pietrelor”).

Un fuseki este o strategie de deschidere pe intreaga tabla numai pentru unul
dintre jucatori. Spre deosebire de joseki, in care ambii jucatori se lupta pentru
avantaje in colturile tablei, un fuseki presupune plasarea pietrelor pe intreaga tabla.
Evident, adversarul ar putea dori sa intrerupa acest proces daca recunoaste
posibilitatea formarii unui fuseki, dar acest lucru pune de obicei capat fuseki-ului.
Acesta este motivul pentru care fuseki-urile sunt compuse in cea mai mare parte
din trei sau patru pietre, in ciuda domeniului lor impresionant de aplicare.
Maximizarea eficientei fiecarei pietre implicate intr-un fuseki este intr-adevar
uimitoare si de multe ori poate fi foarte frustrant de jucat impotriva lor.

In acest capitol vom discuta mai intai despre joseki, deoarece vom avea nevoie
de aceste cunostinte pentru a explica cum sa ne descurcam cu fuseki-urile si care
sunt principalele ,capcane” pe care un fuseki le rezerva jucatorilor neavizati.

In ceea ce priveste joseki-urile si fuseki-urile trebuie sa tineti cont de faptul ca
subiectele in sine sunt atat de vaste incat exista carti scrise special pentru ele, asa
ca, evident, nu putem acoperi toate sutele de joseki-uri care exista, nici toate fuseki-
urile, dar le vom trece in revista pe cele mai importante.

Suntem aici pentru a invata si a intelege jocul si pentru a ne distra.

Memorarea oarba a secventelor nu este distractiva, asa ca vrem sa mentinem acest
lucru la minimum. intelegerea secventelor, totusi, si reflectarea asupra modului si
motivelor pentru care au aparut, pot fi amuzante si importante, asa ca pe asta ne vom
concentra.

Pentru joseki vom analiza secventele celor doua mutari de deschidere care sunt
utilizate in principal in GO-ul modern: punctul stea 4-4 si punctul 3-4.

Y B [ - o E F a H 4 K L L] N o P Q R L T
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4) 9 « In diagrami avem dous fuseki-
. * uri foarte populare in istoria
~ recenta a jocului.

I . Pe latura dreaptd, Negrul a
" « jucat fuseki-ul chinezesc,
i o4 * iar Albul, in stianga, a jucat
: @ fuseki-ul San-ren-sei (literal,
, | ,trei puncte stea la rand”).
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» Joseki-ul punctului stea 4-4

Una dintre cele mai obisnuite mutari in deschidere este sa joci in punctele stea
4-4. Aceasta alegere arata in principal o dorinta de influenta si de raspandire spre
lateral si centru, dar fiind una dintre cele mai uzuale mutari de deschidere din joc,
nu esti foarte constrans de aceasta alegere. Totusi, de obicei, adversarul tau va
putea sa-ti ia destul de mult din coltul in care ai jucat in punctul 4-4. Sa vedem cateva

dintre posibilele alegeri ale adversarului.

Posibile modalitati de abordare ale punctului 4-4

Negrul are optiunile A - H de apropiere de
coltul ocupat de Alb. Dintre aceste optiuni, A,
B si C sunt cele mai frecvente, in timp ce E si
D sunt mai rare din cauza distantei fata de
punctul 4-4, iar F, G si H sunt de obicei jucate

2 % & @

ca invazii in jocul de mijloc, daca Albul este tare «

in jurul coltului si Negrul vrea sa-i reduca
,Zona’.

In ceea ce priveste analiza joseki-ului, ne =

vom concentra pe alegerile A si C in acest capi-
tol si vom vedea F, G si H in capitolul despre
invazii si atasamente.

Retineti ca Negrul ar putea aborda coltul

dinspre latura stanga in loc de latura de sus, dar

nu este cea mai buna directie de joc, deoarece
el nu are nicio piatra pe acea latura.

Vrem sd maximizam sinergia pietrelor
noastre, nu sa o reducem.
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Principalele probleme legate de analiza acestui joseki vor fi:

» De ce au fost alese si jucate aceste mutari?

» Ce fac ele mai exact?
» Care sunt posibilele lor variante?

» Este importanta ordinea in care au fost jucate mutarile si am putea schimba or-

dinea in care jucam fiecare mutare?

» Cum influenteaza celelalte pietre de pe tabla si directia de joc alegerile noastre

pentru ca pietrele noastre sa lucreze la unison?

Exista multe proverbe care sfatuiesc jucatorii noi sa nu invete joseki, dar, in opinia mea, aceste proverbe
sfatuiesc, de fapt, impotriva memorarii fara noima a unui joseki. Scopul nostru este sa studiem
joseki-urile, nu doar sa le memoram, iar in acest proces vom deveni jucatori mai buni si mai puternici,
care 1isi aleg cu grija urmatoarea miscare in loc sa urmeze orbeste o cale stabilita de un joseki.
Un alt lucru pozitiv in ceea ce priveste studiul joseki-urilor este ca devine mai putin probabil sa fim
surprinsi de adversarii care stapanesc unele joseki si incerca sa ne incurce jucandu-le.

Cunoasterea este forta.
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Incepem cu cea mai usoara abordare, cea cu cele mai putine variante.
Invazia la punctul 3-3.
Sa vedem principalele optiuni de joseki ale acestei mutari:

A B c [+ E F o] H A B { o E F =] H A B [ o E F G H
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Cand Negrul joaca 1, Albul  De obicei, Albul se apara cu 2 pe latura care este orientata spre
poate alege A sau B, in coltul in care are deja pietre. Dupa 3, Albul poate alege acum
functie de care parte A sauB. Alegerea A este cel maiobisnuit joseki, iar alegerea B
marcata vrea sa o apere si  este conceputa pentru a lua sente. Sa incepem cu alegerea A,
sd o dezvolte. care este un hane peste 2 pietre.

Un hane deasupra a doua sau trei pietre este de obicei o forma buna. Un proverb ne indeamna
sd jucdm ,intotdeauna” aceastd mutare, dar, ca de obicei la proverbe, exista cazuri in care nu
se aplica cu adevarat, asa cum vom vedea in curand.

Amintiti-va: O astfel de mutare se mai numeste si ,Jovitura in capul a doua pietre”.

et g B In stanga: Singura alegere viabild a Negrului st AR A
.. este sa continue la 5 si sa se extinda din nou cu
EJ E} 7, cand Albul joacd mutarile evidente la 6 si 8 &
5 pentru a-1 tine pe Negru jos, in acelasi timp pro- ,
M 4 ..6 ?)4 " tejandu-si propriul punct de tiiere marcat cu X. m 4 BB_ '

Acum Negrul este in viata, asa ca poate juca 9 la —@
A, B, C sau D pentru a reduce influenta Albului | 16}
si a ameninta punctul de tdiere marcat. Daca o
5 Albul refuza sa joace mutarea 8 din secventa si se

z\_x‘ grébeste sa joace mai intai in lateral, atunci... @
In dreapta: Asa arata ce i s-ar putea intampla

Albului. Pietrele albe vor fi impartite, iar mutarea

2, Q12101
I
19

de la 8 nu mai este acum utila. ?)

i In stanga: Putem vedea de ce Negrul este In  pammsmmesmmemmee
viata la mutarea 77 din joseki. Secventa de mutari

! de la 1 la 3 este cel mai rezonabil atac pe care %
i Albul il poate organiza, dar nu este suficient.
_,J )— Jucand A, B si C1ii asigura Negrului doi ochi, iar WS 4 1;-1) 81

i Albul nu poate ataca toate cele trei puncte cu B 2 "z_, Vs ,Z_,
urmdtoarea mutare. L 10) zg Zf AN A
In dreapta: Aceasta este o versiune mai veche Rj ERTTATIA
a joseki-ului, rar jucata in zilele noastre. Daca 25 1 2/ A X
Negrul continud sd joace in colt, el doar il ajuta ﬁ_‘u_,_u_ﬁf_\ AN
pe Alb sa obtina un zid si o influenta mare.
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inainte de ,revolutia inteligentei artificiale” a lui AlphaGo, punctul 3-3 nu era
foarte popular ca mutare la inceputul partidei, deoarece oamenii nu explorasera
ideea ca Negrul sa joace tenuki la mutarea 9, dar acum este o mutare foarte
populara, care poate fi jucata chiar si dupa ce au fost plasate cateva pietre pe tabla.
Este un stil de joc pe care ar trebui sa il explorati cu siguranta atunci cand va simtiti
mai increzator in abilitatile dvs. de a manipula forma si influenta. Deocamdata sa
vedem cum alegem ce parte sa aparam, in functie de directia de joc.

D
5

Optiunea A

Un alt exemplu de partida reald. Negrului nu-i place
expansiunea din dreapta jos a Albului si vrea sa

~ Impiedice ca aceasta sa se transforme toata in teri-

toriu, asa ca invadeaza in punctul 3-3. Acum, Albul

. are doua optiuni de aparare: A sau B.

Cum o alegem pe cea mai buna?

' Acum, ca stim joseki-ul si rezultatul cel mai posibil
' al fiecdrei alegeri, tot ce trebuie sa facem este sa ne
imagindm cum ar evolua fiecare alegere pe tabla si

sa comparam rezultatele. Acest lucru este similar cu
ceea ce am facut atunci cand am analizat jocul in
capitolul anterior si se numeste ,citirea unei
secvente’. In cazul unui joseki, desi citirea a fost
deja facuta pentru noi, nu ar trebui si ne
complacem, deoarece nu este garantat ca adversarul
sa urmeze mutdarile din joseki si ar trebui sa fim ca-
pabili sa citim variante pentru a-i pedepsi mutarile.

Optiunea B

Aici, Albul va crea un zid fatd in fatd cu celalalt zid al ~ Aici, zidul alb va fi orientat spre piatra neagra
sdu din mijlocul tablei, creand astfel un frumos moyo  marcati. Este rAndul Negrului si poate juca A sau

pe care Negrul nu il poate invada usor.

B pentru a face ca acel zid sa fie inutil.

Asadar, alegerea A, in mod evident, este mutarea care are in vedere directia corectad de joc. Cand o optiune
de mutare te ajuta sa faci un moyo, iar cealalta nu, atunci directia corecta de joc este usor de discernut.
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Dupa invazia la punctul 3-3, care are cele mai simple variante, celelalte
modalitati de abordare a punctului 4-4 pe care le vom explora sunt mult mai
complicate si au multe alegeri si rezultate posibile. Asadar, urmatoarea mutare in
analiza noastra este abordarea cu keima.

Cand Negrul se apropie de punctul 4g-4 cuo A & € o & F & H J K L
keima, atunci Albul are mai multe optiuni din *
care sa aleaga. "
A si B vizeaza ocuparea teritoriului din colt, C, A B @__ E s
D si E vizeaza dezvoltarea partii stangi, precum

si pastrarea a jumatate din colt, iar F, G, Hsi I _) ke il
sunt hasami-uri, cu scopul principal de a se
concentra pe latura de sus si a priva piatra CD
neagra de posibilitatea de a face o baza si de a se
dezvolta. De departe, cele mai obisnuite
raspunsuri la abordarea cu o keima sunt Csi F. #

Dintre toate aceste optiuni, vom analiza optiunile de la A la F.

Optiunile G, H si | sunt rar intalnite la nivelul nostru, iar scopul acestei carti nu
este acela de a inlocui un manual de joseki, ci de a oferi cunostinte si context pentru
cele mai comune si mai utilizate joseki.

Optiunea A - Albul raspunde la punctul 3-3

Aceasta mutare este intalnita mai ales la jucatorii de nivel kyu cu doua cifre si
chiar si acolo se demodeaza, deoarece ofera un rezultat frumos pentru Negru care
face abordarea.

A ] c D E F G H Jd K L A B c +] E F G H J . |

12

1] 19

L] 18

N T
16 “) + 1 } -
| : 01 7Te
’ B C " B A
: all i 0

In stanga: Dupa ce Albul rispunde la 3-3, Negrul nu mai poate lua coltul. Singurele optiuni
ale Negrului sunt A, B sau C, dar, din moment ce coltul este aproape asigurat, jocul in B sau
C ar fi o exagerare.

Intotdeauna vrem si evitim si avem multe grupuri separate si jucand la B sau C se creeazi
un nou grup de pietre pe care va trebui asigurat, asa ca...

In dreapta: Negru 3 este aproape o certitudine. Dupi 3, Negrul poate juca de cealaltd parte
a pietrelor albe, deoarece va putea sa-si conecteze pietrele, asa ca Albul trebuie sa raspunda.
Albul poate juca A, B sau C, dar toate aceste mutari sunt prea pasive, in comparatie cu mu-
tarea 4 din diagrama, care asigura tot teritoriul din colt si apara cat mai mult din laterala. O
extindere niken tobi poate parea prea mare, dar Albul este in siguranta.

{
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Imaginile din stanga si dreapta:
Negrul poate incerca diferite mutari si
secvente, dar Albul se poate apara cu suc-
ces impotriva tuturor. Nu exista niciun
motiv pentru ca Albul sa joace o mutare
pasiva si sigura, astfel incat poate sa
urmareasca un profit maxim. Atunci cand
pietrele tale sunt puternice, nu ar trebui
sa iti fie teama sa iti intinzi aripile si sa
zbori. In ciuda sigurantei si stabilititii,
mutarea Alb 4 are totusi o problema:

NU ameninta pietrele Negrului.
Asa ca...

...Negrul are posibilitatea de a-si deschide propriile aripi.
Din moment ce este oprit sa intre in coltul din stanga sus si
in lateral stanga, el se extinde de la ambele pietre cu mu-
tarea 5 - ogeima.

Aceasta este o mutare stabila atunci cand este jucata pe
latura tablei si Albul nu poate invada in zona neagra, in
acelasi maniera in care Negrul nu poate patrunde in zona
alba. Albul ar putea crede ca a facut cea mai buna afacere,
dar daca ar fi sa numaram efectiv punctele pe care aceste
mutari par sa le fi asigurat pentru fiecare jucator, vom vedea
ca sunt practic aceleasi!

Ceea ce este diferit este forma si intreaga situatie de pe tabla.
De obicei, de la forma neagra extinderea acum este mai usor
de facut, presupunand ca s-a apropiat din directia corecta...

Aceasta este o pozitie foarte posibila pe tabla in
care Negrul a jucat abordarea cu keima, iar Albul
a optat pentru joseki-ul de aparare 3-3.

Dar daca Negrul ajunge vreodata sa joace o mu-
tare in jurul lui A, pietrele lui sunt la numai o mu-
tare distantd de a forma un moyo mare care se
intinde pe jumatate de tabla.

Din fericire pentru Alb, este sente, dar acum este
fortat sa rezolve aceasta problema fie jucand in A
sau in orice punct din jurul lui, fie apropiindu-se
de colturile negrului in B, C, D sau E, care sunt
directii in care Albul nu are nicio piatra ajutatoare.
Albul este aproape obligat sa se deplaseze intr-o
zona a tablei si dintr-o directie gresita, din cauza
alegerii timide a joseki-ului sau in coltul din
. stanga sus. Evitand o lupta favorabila, Albul si-a
ajutat adversarul sa obtina un rezultat bun, care
insd ar putea duce la o lupta nefavorabild in viitor
pentru el.

. Fiecare alegere pe care o facem ar trebui sa tina
cont de intreaga tabla si nu doar de zona locala
in jurul cdreia a fost jucata mutarea.

Concluzie: De obicei, ar trebui sa evitati raspusul la o abordare cu keima cu apararea 3-3.
Rezultatul nu este atat de bun, dar poti fi fericit daca adversarii tai o joaca impotriva ta.
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Optiunea B - Albul raspunde la punctul 3-5
Aceasta mutare urmareste sa obtina un rezultat frumos in colt, dar lasa multe

defecte vulnerabile la un contraatac ulterior. Acest lucru face ca ea sa fie jucata
atunci cand aparatorul are o alta piatra de ajutor. Mai intai, sa vedem ce se intampla
daca o joci fara nicio piatra ajutatoare:

In stanga: Cand Albul rispunde cu o extindere pe diagonali si un tsuke in 3-5, Negrul nu are
alta optiune reala decat sa joace in A sau sa abandoneze piatra. Daca Negrul joaca in alta parte,
atunci Albul la A este un atac sever.

In dreapta: Dupi ce Negrul rispunde cu 3 pentru a-si salva piatra, Albul are doui optiuni, A sau
B. Mutarea A vizeaza o protectie mai mare a coltului, iar mutarea B vizeaza o expansiune mai larga
spre latura stanga si spre centrul tablei.

Chiar daca Albul alege mutarea mai sigura A, coltul sdau mai poate fi invadat in punctul marcat
3-3 mai tarziu in joc. De asemenea, alegerea Albului nu l-a amenintat pe Negru, asa ca se
poate extinde confortabil cu trei spatii de la grupul sdu solid de pietre, creand o baza foarte
mare si castigand la fel de mult teritoriu potential si influenta spre centru ca Albul. Adaugati
la toate acestea beneficiul faptului ca Negrul a abordat coltul din directia corectd, asa cum se
arata in imagine. Deci rezultatul este foarte bun pentru Negru.

Poate Albul vrea sa reziste la extinderea Negrului si sa ameninte cele doua pietre. Dar asta
nu este o idee foarte buna, deoarece cele doua pietre de colt ale Albului nu sunt suficient de
puternice pentru a rezista unui contraatac Negru. Una dintre variantele posibile poate fi
vazuta in diagrama. Coltul alb tot nu este sigur, piatra sa de la mutarea 4 este izolata si cu
urmatoarea mutare Albul nu-si poate apara corespunzator ambele puncte slabe de la A si B.



71 Joseki si Fuseki

Asadar, atunci cand piatra alba din colt este abordata de adversar din directia
corecta, raspunsul la punctul 3-5 nu este foarte eficient daca nu avem nicio piatra
ajutatoare. Dar ce se intampla daca adversarul se apropie de coltul nostru dintr-o
parte in care avem deja cateva pietre utile?

In stanga: Daci Negrul incearcd si se apropie de coltul alb cind piatra albd marcati este deja la locul ei
(sau pe linia a treia), atunci alegerea joseki-ului de raspuns la punctul 3-5 devine brusc foarte favorabila
pentru Alb. Presupunand ca executam joseki-ul pana la mutarea 4, acum Negrul are doar optiunile A si
B, cu optiunea A fiind foarte limitata in comparatie cu situatia anterioara.

In dreapta: Daci Negrul incearci un ikken tobi, Albul il poate prinde in cleste cu o keima si il poate
priva de orice sansa de a obtine o baza. Negrul are o multime de optiuni pentru a continua, inclusiv posibila
invazie de colt in viitor la A si diferitele prelungiri la B, C, D si E, dar toate aceste optiuni conduc la mo-
mente grele pentru Negru, deoarece nu are inca ochi.

In stanga: Daci Negrul alege si formeze mai intai o bazi, ceea ce este o idee mult mai rezonabili, spatiul
inchis 1l forteaza sa joace mult mai aproape de pietrele sale si sa ajunga intr-o forma incomoda, iar Albul
poate juca un hane deasupra pietrelor sale. In continuare, Negrul poate s sari la B, ca mai inainte, sau
poate incerca sa traiasca cu A.

In dreapta: Daci Negrul incearca si triiasca si si formeze doi ochi, rezultatul este comun si foarte
frecvent. Negrul traieste, dar este complet inconjurat, posibilitatea unei invazii in colt a disparut, iar Albul
are teritoriu in colt si influenta pe latura stanga, latura de sus si in centru.

Rezultatul este foarte bun pentru Alb.

Concluzie: Riaspunsul la punctul 3-5 este o mutare foarte eficienta, dar numai daca exista o piatra de
ajutor de cealalta parte a pietrei de care se apropie adversarul nostru.

Daca tu esti cel care se apara, aceasta mutare ar trebui sa se regaseasca in arsenalul tau de optiuni.

Daca tu esti cel care ataca, ar trebui sa te feresti de adversarul tau care raspunde cu aceasta mutare.
Daca piatra de ajutor lipseste, aceasta mutare isi pierde cea mai mare parte din eficienta.
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Optiunea C - Albul raspunde cu o keima
Aceasta miscare are ca scop obtinerea unui rezultat echilibrat, in care ambii

jucatori primesc aproape jumatate din ceea ce isi doresc, iar singurul mare avantaj
pentru jucatorul care a fost atacat este ca acum obtine sente si posibilitatea de a
ataca in alta parte. In mod obisnuit, rezultatul este cel din exemplul de joseki de la
pagina 63 si este o secventa pe care o veti intalni foarte frecvent in jocurile
dumneavoastra. Haideti sa o analizam mai in detaliu:

In stanga: I1deea din spatele apiririi prin keima este ci realizeazi doud lucruri.

Intireste coltul impotriva unei invazii directe la punctul 3-3 in A si extinde teritoriul si
influenta Albului pe laterala.

In dreapta: Asadar, cel mai obisnuit rispuns este Negrul 3, deoarece aceastd mutare face
din A un punct de disputa si, de asemenea, extinde Negrul in lateral pe directia din care a
facut atacul.

In stanga: Daci Negrul sare in punctul 3-3, piatra sa initiali este imediat separati, iar mutarea
Alb 2 se gaseste in locul perfect pentru a intercepta extinderea Negrului...

In dreapta: Negrul va reusi si triiiasca in colt, dar pentru asta a renuntat atat la latura de sus, cat
si la latura stanga. Albul are o forma perfectd, iar piatra initiald neagra pare redundanta.

Sa ne oprim si sa ne imaginam rezultatele
finale ale ambelor alegeri pe tabla.
Comparati cele doua imagini.

Care situatie este mai buna pentru Negru?
In stanga, Negrul a initiat atacul, dar a
sfarsit prin a fi blocat la interior, in timp ce
in dreapta rezultatul este echilibrat si ambii |
jucatori au obtinut aproape exact jumatate |

din colt si amandoi se extind spre lateral.
. Situatia din dreapta este mai buna

pentru Negru...
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Asadar, Negrul incearca sa pastreze echilibrul si joacd mutarea 3 pe linia a doua.
Albul are acum mai multe optiuni.

18

7

L]

14

in

A8 e B g e e w8 E & Cea mai obisnuita este de a ocupa punctul de conflict
jucand mutarea 4 la punctul 3-3.
é Negrul doreste sa evite sa fie inconjurat, asa ca nu
4 } o A D -+ poate permite ca Albul sa joace orice mutare in jurul
punctelor A, B, C sau D, astfel ca joaca el de obicei
intr-unul din aceste puncte, cu A si B fiind cele mai
sigure puncte si, prin urmare, cea mai frecventa
E-F) alegere cu care se incheie joseki-ul.

\-—"
vs)
O

|

De exemplu, jocul pe punctul stea din laterala pare a

18

17

15

11

A8 e B B8 W d K& f] 0 mutare mai rapidd si mai puternicd, dar are trei
‘ puncte slabe ce se preteaza la invazie, la A, B si C.
\
> |
1

Totusi, niciuna dintre aceste invazii nu distruge in to-

o A talitate grupul negru si vom vedea in capitolul despre
B C @__ invazie ca el se descurca bine cu aceste mutari, dar

multi jucdtori, cand incep sa invete, se tem sa nu fie

invadati, asa cd joaca mai ales variantele sigure.

T/ Eu as propune sa incepeti prin a juca mutari sigure si

| apoi sd experimentati cu alegeri mai periculoase.

Incearca, invata si distreaza-te!

Simplitatea acestui joseki-ului face ca sa fie una dintre
» putinele secvente pe care multi jucitori le lasa neter-

Aé Qs " minate dupa Negru 3. Ideea Albului este ci a juca
: L v .
E <@ « Alb 4 la A este ,prea lent’, asa ca, din moment ce

pietrele lui sunt sigure, poate face tenuki, de obicei
« la C sau D in acest exemplu. Dupa ce Albul joaca
" tenuki, Negrul poate, de asemenea, sa faca tenuki.
¢ . Cele doua pietre ale sale au doua modalitati de a face
» 0 baza, deoarece A si B sunt miai si joseki-ul poate fi
' terminat in orice moment. Dacd Albul joacd A, se
finalizeaza joseki-ul normal. Daca Albul joaca B, Ne-
‘ * grul poate lua coltul cu A. Aceasta flexibilitate in ceea
] b , ce priveste modalitatile de a-si salva grupul inseamna
» cad Negrul este in siguranta si astfel este liber sa
e e ¢ 4 ¢ . e w e www.eos.. raspundalatenuki-ul Albuluisausaatacein altlocde

pe tabla. Asadar, daca nu se termina acest joseKki,
ambii jucatori sunt in siguranta.

Concluzie: Raspunsul la keima este unul dintre cele mai scurte, mai usoare si mai echili-
brate joseki-uri din jocul de GO. Nu numai ca ofera un rezultat echilibrat ambilor jucatori,
dar este si suficient de iertdtor in cazul in care un jucator nu termina toate mutarile din
joseki. Veti intalni acest joseki foarte des si veti fi inclinat sa il folositi, la fel de des.

Faptul ca fiecare mutare a joseki-ului este usor de inteles il face usor de folosit, dar si usor
de modificat, in cazul in care adversarul incearca sa joace o mutare total diferita de cea la
care va asteptati, face ca acest joseki sa fie extrem de usor pentru incepatori.
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Optiunea D - Albul raspunde cu un ikken tobi
Aceasta mutare urmeaza exact aceeasi idee ca si raspunsul cu keima, dar pune

accent mai mult pe centru in loc de colt. Intr-adevar, majoritatea variantelor pe care
tocmai le-am analizat pentru raspunsul cu keima ar putea ramane la fel, in afara de
faptul ca acum Negrul poate ameninta sa atace direct formatia albului.

Secventa joseki anterioara este
inca rezonabila, mutarea 2 fiind
acum un ikken tobi, dar daca Ne-
grul joaca mai tarziu pe latura
opusa, ca in stanga, si ameninta sa
joace A sau C? Daca Albul
blocheaza la B, Negrul se extinde
pur si simplu la C si face o baza.
Daca Albul ii ia baza jucand C,
atunci Negrul aluneci la A. In
dreapta se poate vedea ca
raspunsul la joseki cu keima nu
ofera aceeasi dubld amenintare
pentru Negru deoarece piatra
marcata se afla pe linia a 3-a.

Albul blocheaza la B
In stinga vedem o varianti in
cazul in care Albul incearca sa-si
apere coltul. Negrul se extinde cu
placere de doua ori pe latura, in
timp ce Albul se lupta sa-l
opreasca.

Albul blocheaza la C
In dreapta vedem o varianti in
cazul in care Albul incearca sa ia
baza Negrului. Negrul alunecala g |
si este pe cale sa reduca coltul Al-
bului.
Daca Albul incearca sa reziste, asa
cum vedem in secventd, Negru 5
duce la un dublu nozoki la cele |
doua piese albe de pe linia 14.
Albul nu le poate apara pe
amandouad, asa ca este fortat sa
aleagd, ambele optiuni fiind
nepldcute pentru el.

Concluzie: Raspunsul cu un ikken tobi pare inferior celui cu keima, pe o tabla goala. Singurul moment
in care este mai avantajos este cand avem deja cateva pietre pe partea spre care incercam sa avansam.
Acestea ne ajuta sa acoperim principala slabiciune a raspunsului, care este atacul de linia a 3-a pe care
tocmai l-am analizat. Daca Albul are o piatra in jurul punctului stea de pe latura, atunci acest raspuns este
mai bun. Daca nu, atunci ar trebui sa evitati sa il jucati sau sa va straduiti sa il exploatati.
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Optiunea E - Albul raspunde cu tsuke la keima
Aceasta miscare are ca scop pastrarea coltului si extinderea spre lateral. Este

un obiectiv foarte maret, asa ca asta este o mutare care poate fi jucata doar daca
avem o piatra in plus care sa ne ajute, la fel ca in cazul extinderii cu ikken tobi. Sa
vedem cea mai comuna varianta si cum, de ce si cand functioneaza:

In stanga: Albul se ataseazi de piatra neagri pentru a aplica cea mai mare presiune, pentru a apira
partea laterala si cea mai mare parte a coltului. Negrul poate juca hane la A, cea mai obisnuita mutare,
sau se poate arunca in colt la B.

In dreapta: Odati ce Negrul face hane, Albul trebuie si isi ajute piatra si si evite atari la A. Motivul

pentru care trebuie sa fim atenti la atasarea la alte pietre este cad ne punem piatra in pericol de a fi
inconjurata.

In stanga: Negrul vrea si-si protejeze punctul slab marcat cu pitrat fie cu A, fie cu B. Negrul poate alege,
de asemenea, sa-l lase neprotejat si sa atace coltul cu C sau D. Cea mai obisnuita alegere este A, deoarece
este cea mai sigura.

In dreapta: Daci Negrul alege si joace 5in A, acum este randul Albului s& decidi ce vrea. Albul isi poate

apara coltul si latura cu A sau poate alege latura si centrul cu B. Dar alegerea lui B este rara dupa ce s-au
investit toate aceste mutari pentru a proteja coltul.

In stanga: Negrul vrea si se extindi acum, protejandu-si in acelasi timp punctul de tiiere, asa ci A, B,
C si D sunt mutarile evidente spre cele doua directii in care Negrul poate sa se extinda. Optiunea B este o
alegere obisnuita, ca o concesie intre mai sigurul A si mai indraznetul C.

In dreapta: Albul este ldsat cu un punct de tdiere in locul marcat cu pitrat. Albul ar putea juca acolo, dar
este o forma proasta (doua triunghiuri goale) care doar apara, asa ca forma mesei de la A este o mutare
mai buna care protejeaza si taietura si se extinde in acelasi timp.
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Acum joseki-ul este complet cu Alb 8 si lucrurile par sa fie
destul de bune pentru el. A obtinut cea mai mare parte a
coltului si are posibilitatea de a se extinde pe latura stanga sau
spre centru la A. Negrul nu prea poate face mare lucru pentru
a sparge formatia Albului, dar, pe de alta parte, a obtinut cateva
puncte pe latura si poate continua sa se extinda pe acea latura
sau si iasa si el in centru la A.
Punctul A este un punct special de concentrare pentru ambii
jucatori, asa ca, uneori, este posibil sa vedeti ca fiecare dintre
ei Incearca sa joace acolo cat mai repede posibil.
Deci, Negrul este bine, iar Albul pare multumit de rezultat.
Ce problema ar putea avea Albul ?

Problema este cd Negrul are |
sente si trebuie sa luam in con-
siderare situatia de pe intreaga | .

E4je) 0

tabla si posibila directie de joc.
Daca Negrul joaca pe liniaa 3-a
pe laturd si amenintd sa se
extinda in oricare directie?

In stanga: Albul apara coltul |
si castigurile din joseki, dar Ne-
grul ia cea mai mare parte a la-
turii si Albul trebuie sa se apere |
siin coltul din stanga jos.

In dreapta: Albul blocheazs si
Negrul aluneca sub pietrele albe
de pe linia a 4-a a, reducand |
coltul cu aproape jumaitate,
creandu-si spatiu pe lateral si
pastrand in acelasi timp sente
pentru a juca la A mai intai!

Daca exista o piatrd alba in punctul stea sau oriunde in
punctele marcate din jurul lui, atunci Negrul isi pierde ca-
pacitatea de a sari pe laterala si sa distruga totul cu o dubla
amenintare. Negrul raimane doar cu optiunea de a juca A
pentru moment si desi este o miscare buna, nu este la fel
de buna ca in cazurile anterioare. Cu piatra de ajutor pen-
tru Alb, raspunsul cu tsuke pe care il ofera acest joseki
duce la un rezultat frumos. Negrul nu este nemultumit
total de rezultat, pur si simplu nu primeste totul ca inainte.

Concluzie: Joseki-ul de raspuns cu tsuke este bun pentru
Alb daca, si numai daca, are o altd piatra de ajutor pe
laterald. In orice alt caz, trebuie evitat, altfel adversarul va
avea avantajul. Dacd adversarul tau il joaca fara o piatra
ajutdtoare, atunci sari in partea lui deschisa si exploateaza-o
pentru a obtine avantajul.
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Optiunea F - Albul raspunde cu un hasami de un spatiu
Aceasta miscare urmareste sa puna accentul pe latura dinspre care adversarul

incearca sa se apropie. li ofera adversarului posibilitatea de a alege: fie ia coltul si
renunta la latura dinspre care s-a apropiat initial, fie renunta la apropierea de colt si
se concentreaza pe latura. Prima alegere este cea mai eficienta pentru cel care
incearca sa se apropie, dar uneori latura este atat de importanta incat trebuie sa se
opreasca si sa o apere. Sa vedem cum si cand functioneaza aceste alegeri.

In stanga: Dupi ce Albul face hasami la 2, Negrul poate invada coltul la A sau poate siri la B. Sd vedem
mai intai alegerea A...

In dreapta: Albul poate juca la A daci latura stingi este mai importants, dar cea mai rezonabili
alegere este mutarea 4, care separa pietrele negre.

In stanga: Negru 5 a incercat si extindi pietrele si si creeze o bazi in colt. Albul poate fie si extindi la
A, fie sa faca hane la B, ca in joseki-ul de la pagina 66, dar in acest caz, din cauza Negrului 1, hane-ul
este o greseald, asa cum vom vedea putin mai departe.

In dreapta: Dupi ce Albul se extinde, Negrul 7 isi foloseste mutarea 1 pentru a ameninta si se conecteze
sub pietrele albe. Acesta, bineinteles, nu poate permite ca acest lucru sa se intAmple, asa ca mutarea sigura
este la A, fara alte alternative practice.

In stanga: Alb 8 apiri si Negru 9 conecteazi grupul negrului. Alb 10 conecteaza si el pietrele albe si
acum Negrul poate face cu usurinta doi ochi si trai in colt Jucand fie A, fie B.
In dreapta: Daci Negrul j Joaca mai agresiv mutarea 11 in A, Albul creeaza de obicei un zid mare cu 12,

minimizand in acelasi timp orice sansa ca Negru 1 sa fuga mai tarziu. Mutarea 13 consolideaza grupul
negru, incheind joseki-ul.
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In stanga: Dar si ne intoarcem la mutarea 6. Daci Albul joacd hane, asta este o greseali. Ce s-a schim-
bat fata de joseki-ul anterior [invazia in 3-3, pagina 66]. Este piatra de la 1 atat de importanta?

In dreapta: Se pare ci face o mare diferenti. Mutarea obisnuiti pentru a profita de exagerarea Albului
este pur si simplu prelungirea la 77 si amenintarea de a se conecta pe dedesubt cu o mutare la A.

In stanga: Dar cum functioneazi exact aceastd miscare? Daci Albul ignord amenintarea, atunci Negru
9 conecteaza pietrele. Este un rezultat dezastruos pentru Alb, asa ca...

In dreapta: Albul rispunde la 7 prin blocarea drumului cu 8, crezand ci incd mai are o formi buni cu
un hane deasupra pietrelor negre. Dar tiietura de la A devine acum periculoasd din cauza lui 1...

Negrul taie la 9, iar Albul trebuie sd dea atari la Dacid Albul ignord aceastid taieturd, si nu previne
piatra de tdiere prin 10. Negrul se extinde la 11 $i tijetura din A cu 12, ,dezastru” descrie rezultatul

acum este Vin siguranta. Dar acum VAIPUI areunalt ,yynci cand Negrul 13 taie si desparte grupurile albe.
punct de taiere la A, datoritd mutarii 1... Dacd Albul incearci si fugd cu 14 incercind si se
conecteze cu Alb 2, atunci Negru 15 ucide pietrele
albe.

Albul nu poate juca nici la A si nici la B, pentru ca se
plaseaza in atari. Grupul alb este mort, iar Negrul a
obtinut un avantaj urias prin dominarea totala a aces-
tui colt.

Aveti grija: Cand jucati o secventa, o piatra
in plus poate face o diferenta uriasa.

Deci, de obicei, Alb 12 protejeazi taietura si Ne- FVIFI int.‘)tdealfna atent1 la punctele de
grul a capturat Alb 6 castigand un colt mare. taiere si nu fiti lacomi.




79 Joseki si Fuseki

Dar ce se intampla daca Negrul decide sa sara cu un ikken-tobi cand este
atacat cu un hasami?

De obicei, Negrul alege sa faca acest lucru atunci cand latura din care se
apropie este foarte importanta pentru el si a mai investit cateva pietre acolo. Sa
vedem cum decurge de obicei aceasta idee:

In stanga: Negrul sare afard ca mutarea 3 si Albul urmeazi de obicei cu mutarea 4, pentru a revendica
coltul si influenta pe latura stanga. Negrul poate juca fie A, fie B, pentru a ataca cu un hasami piatra alba
si a castiga ceva spatiu, dar B este o greseala.

In dreapta: Daci Negrul incearci si prindi intr-un cleste piatra albi, acesta sare cu un ikken-tobi si
acum Negrul are doua grupuri, unul dintre ele fiind inconjurat foarte repede.

In stanga: Deci Negrul aproape intotdeauna atac# piatra albi cu un katatsuki la 5. Albul incearci si
separe pietrele negre cu 6, dar mutarea 77 rezolva aceasta problema. Albul este inconjurat, asa ca trebuie
sa fuga cu A.

In dreapta: Albul aleargi de-a lungul liniei a treia, creAndu-si o bazi pentru ochi, iar Negrul il urmaireste.
Dupa ce are trei pietre solid conectate, Albul poate sari la A, in loc sa continue sa impinga cate un punct
pe rand la B. Daca Negrul taie acolo...

5 4 --.. .‘ .
i 3 5
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In stanga: Deoarece pietrele Albe (2, 8 si 10) sunt conectate solid, tdietura nu functioneazi si Negrul nu
poate da atari ca sa impinga si sa separe pietrele albe.
In dreapta: Asadar, dupi ce Albul sare la 12, joseki-ul este considerat terminat. Negrul poate juca fie la
A, fie la B, fie tenuki, in functie de situatia de pe intreaga tabla.
Albul este multumit de acest rezultat, deoarece a obtinut puncte pe latura de sus,
cea mai mare parte a coltului si influenta pe latura stanga.
In schimb, Negrul a castigat un zid si niciun teritoriu.
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Dar cand atacam cu un hasami?
Cand este directia corecta pentru a folosi un hasami?
Sa ne amintim ca scopul hasami-ului este de a pune accentul pe latura din care
vine atacul adversarului, asa ca, de obicei, il facem atunci cand avem pietre pe care
vrem sa le dezvoltam acolo. De exemplu, comparati aceste doua situatii:

In stanga: Albul a fost prins intr-un cleste cu un hasami, dar piatra neagra marcati este pe coltul din
directia de atac.

In dreapta: Albul a fost prins si aici intr-un cleste cu un hasami, dar acum exista o piatri albi ajutitoare
in acea pozitie.

Chiar si uitindu-ne la cele doui figuri, imaginea din dreapta pare mult mai buni. In imaginea din stanga,
piatra neagra marcatd pune o bariera in calea expansiunii albe, dar in imaginea din dreapta toate acele
linii marcate sunt in zona de influenta alba si orice mutare pe care o face Negrul acolo va fi instantaneu in
dezavantaj.

Uneori, aparatorul va alege sa blocheze din cealalta parte
latura si sa permita pietrelor de atac sa se conecteze, pen-
tru a obtine o mai buna influenta laterala. Imaginea din
stanga arata un exemplu tipic de joseki care este folosit
atunci cand exista piatra marcata cu patrat pe laterala si
dorim sa dezvoltam acea zona in locul laturii de sus.
Totul depinde de directia in care vrem sa construim, de
directia in care ne simtim mai puternici, de directia care
ni se pare mai mare.

Imaginea din stanga este un rezultat obisnuit al subiectului
nostru din capitolul de dupa joseki: Fuseki.

Pietrele negre din latura dreapta vor domina deciziile
asupra directiei de joc poate pentru intreaga partida. Vom
reveni asupra exact a acestei secvente mai tarziu, asa ca,
deocamdati, tineti cont doar de rezultatul posibil.

Concluzie: atacurile cu hasami sunt mutari foarte puternice, dar ar trebui sa fim foarte atenti si sd luam
in considerare intreaga tabla atunci cand le folosim. Pentru acest hasami special, atunci cand te apropii si
esti prins in felul acesta, cel mai profitabil raspuns este sa sari in coltul adversarului.

Atunci cand esti atacat, ar trebui sa tii cont intotdeauna de faptul ca, daca faci un hasami, cel mai probabil
iti vei pierde coltul. Piatra originala care se apropie este foarte dificil de manevrat si are o multime de aji,
chiar si mai tarziu in partida.
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» Joseki-ul punctului 3-4

O mutare foarte populara in deschidere este jucarea unei pietre in punctul 3-4.
Aceasta alegere arata in principal o inclinare spre teritoriu si, spre deosebire de
punctul 4-4, care este simetric si unic pentru fiecare colt, in acest caz exista doua
puncte 3-4 in fiecare colt si alegerea intre unul sau altul nu este o chestiune banala.
Este nevoie de o anumita gandire asupra intregii situatii de pe tabla si a directiei
de joc si chiar de la primele mutari suntem obligati sa ne gdndim ce vrem sa facem
pe tabla si unde. Sa vedem mai intai cateva dintre alegerile pe care le are
adversarul, atunci cand incearca sa se apropie de punctul 3-4 si asta ne va ajuta sa
decidem care dintre cele doua puncte este mai potrivit pentru noi si cand.

Modalitati posibile de abordare a punctului 3-4

Acestea sunt cele mai probabile moduri in care jucatorii pot aborda
punctul 3-4 si sa se astepte la un rezultat bun sau echilibrat.

A si B sunt cele mai populare abordari, cu zeci de variatii si joseki-
uri, deoarece sunt mutari care exista de mii de ani. Aceste variante
merita studiate, dar in aceasta carte vom studia doar trei joseki pen-
tru A, care este cea mai moderna si cea mai obisnuita mutare jucata
la aproape orice nivel de joc.

C si D sunt modalitati mai largi si mai sigure de abordare a pietrei
din 3-4, in cazul in care dorim ca abordarea noastra sa fie mai
flexibila.

E si F sunt mutari care se aleg atunci cand dorim sa evitam cu orice |,
pret sa ne apropiem de punctul 3-4 dinspre latura sa obisnuita.

Care dintre punctele 3-4 este mai bun?

In stanga: Piatra albi de pe punctul 3-4 se afld in fata unei alte pietre albe si este randul Negrului.

In dreapta: Piatra alba de pe punctul 3-4 se afld in fata unei pietre negre si este randul Negrului.

In ambele cazuri, avem latura cea mai deschisi pentru ambii jucitori (litime 12 puncte/spatii), iar directia
de joc dicteaza ca Negrului i-ar placea sa se apropie de Alb dinspre latura cea mai mare, avand in acelasi
timp o piatra prietenoasa in spate. Asadar, imaginea din dreapta este in favoarea Negrului si nu a Albului,
pentru ca Negrul este sente.
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Unul dintre avantajele pe care le are Negrul pentru ca joaca primul este ca poate pune o piatra pe punctul
3-4 1n fata unei pietre albe, deoarece o va putea folosi pentru a se extinde pe latura mai mare.

In stanga: Negrul poate juca mutarea 3 acolo, creand cea mai mare laturi spre piatra alba, pentru ci
este randul sau sa joace dupa ce Albul joaca de obicei mutarea 4 in coltul ramas.

In dreapta: Cu Negru 5 si continuarea care este un joseki pe care il vom analiza in scurt timp, el poate
fi intr-adevar foarte multumit de rezultat, cu o structura frumoasa pe cea mai mare parte a laturii inferioare
si cu piatra sa in coltul din dreapta sus, completandu-I.

In stanga: Albul nu poate face aceeasi deschidere ca Negrul. Odati ce piatra albi 4 este asezati pe latura
cea mai mare orientata spre un colt al Negrului, acesta isi poate folosi imediat avantajul mutarii pentru a
se apropia de coltul alb. In acest caz, daci, de dragul comparatiei, se joaci exact acelasi joseki ca in cazul
anterior, Negrul este din nou foarte multumit de rezultat. Aceasta tabla arata aproape la fel ca atunci cand
Negrul a incercat in mod activ sa stabileasca extinderea pe latura mai mare in favoarea sa, asa ca Albul
joaca rar in acest fel.

In dreapta: Aveti griji! Punctul 3-4 creeazi o laturd mai mare spre o directie, dar adeviirata sa directie
de joc este spre cealalta laterala! Acest lucru pare initial contra-intuitiv, dar cu ajutorul vizual al imaginii
de mai sus, devine usor de discernut. Aici, Negrul in loc sa se apropie de coltul albului, a inchis coltul lui.
Mutarile Negrului 3 si 5 creeaza un zid lejer orientat spre latura dreapta, creand influenta spre punctele
marcate, in loc de latura stanga.
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Sa vedem ce se intampla atunci cand Albul joaca un punct 3-4 si Negrul se
apropie de colt cu un ikken tobi. Exista multe moduri de a raspunde la aceasta
mutare si rezultatele posibile sunt prea multe pentru a le acoperi, dar dupa ce am
analizat toate aceste mutari in joseki-ul anterior, acum este mult mai usor sa ne
imaginam ce urmaresc aceste mutari, asa ca haideti sa vedem cel putin care sunt
posibilitatile Albului:

A B Cc 1] E F G H 4 L

- A, F si G au ca scop inceperea unei lupte

si vizeaza ocuparea teritoriului de colt;

- C, D si E sunt optiuni calme care vizeaza |

dezvoltarea laturii stangi si pastrarea unei A

parti a coltului, fara a ataca piatra neagra; @_
G

- B, H si I sunt cele mai obisnuite mutéri * i
hasami si principalul lor obiectiv, la fel ca |
si Inainte, este concentrarea atentiei pe
latura de sus si lipsirea pietrei negre de
posibilitatea de a face o baza si de a se dez-
volta. 2

C

[+

MmO+

Dintre toate aceste optiuni, vom analiza optiunile A, B si C din diferite motive.
Motivul principal este ca aceste mutari acopera cele mai frecvente raspunsuri pentru
acest joseki si un alt motiv important este ca, desi este imposibil sa acoperim toate
variantele, am putea cel putin sa reprezentam toate ,categoriile” de idei din spatele
joseki-ului. Asadar, A reprezinta optiunea de a lupta pentru colt, B este un hasami
foarte sever in majoritatea cazurilor, iar C este cea mai obisnuita optiune calma de
a se extinde pe laterala.

Optiunea A - Albul raspunde la punctul 3-6

Aceasta mutare este clasica si poate fi observata la orice nivel de joc si in
aproape orice epoca istorica a jocului. Albul urmareste sa il forteze pe Negru sa isi
apere piatra si sa fisi asigure coltul, in timp ce Negrul este ocupat sa faca o forma
buna pentru pietrele sale. Cantitatea de mutari care au fost incercate in aceasta
situatie de-a lungul tuturor acestor secole depaseste sfera de cuprindere a unei carti
pentru incepatori, dar am vazut deja cea mai comuna varianta in pagina anterioara,
asa ca acum trebuie sa analizam ideile si gandurile din spatele fiecarei mutari si
cand este in avantajul nostru sa alegem aceasta varianta.

In GO, atunci cand alegerea unei mutari este atat de frecvent acceptatd, de
obicei se datoreaza faptului ca mutarile sunt corecte si echilibrate pentru ambii
jucatori, asa ca ar trebui sa subliniem inca o data ca, chiar daca tu esti cel care se
apropie de colt sau tu esti cel care il apara, este util ca ideile din spatele unui joseki
sa fie in arsenalul tau de ganduri care te vor ajuta sa decizi urmatoarea mutare, nu
numai in colturi, ci si in lupte similare, mai tarziu, in alta parte pe tabla.
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Dupa ce Negrul se apropie cu 1 si Albul raspunde
la atac cu 2 in punctul E-17, Negrul vrea sa
" profite de faptul ca Albul s-a atasat de piatra sa,
astfel incat sa poata pune presiune pe ea si sa-i
reduca optiunile sau libertatile.

In imagine, ambele pietre au cate trei libertiti si
Negrul este sente, deci are avantaj la nivel local,
iar optiunile sale obisnuite sunt A, B sau C.

18

1r

18

5 Optiunile B si C nu reduc libertatile Albului, deci
sunt mai putin severe si 1i oferd acestuia mai
" multe optiuni. Vom analiza optiunea A.
A B c D E F G H Jd A B c 1] E F G H d

|
1 ) 18
A 2 , 4,2
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In stanga: Albul nu poate ignora Negru 3, deoarece daca el ajunge sa joace la A, piatra alba va fi in atari
siva avea probleme. Acest lucru inseamna ca mutarile extravagante precum C si D nu sunt o optiune sigura
si Albul trebuie sa isi intareasca piatra prin extinderea ei fie la A, fie la B. Ambele alegeri sunt similare ca
strategie si intaresc coltul albului. Inca o data vom analiza alegerea A.
In dreapta: Acum ca pietrele albe sunt puternice dupa mutarea 4, punctul A de taiere al Negrului este
expus si trebuie intarit sau Albul poate juca acolo si separa pietrele negre. Alegerile Negrului sunt limitate

acum. El fie isi conecteaza direct pietrele jucand la A, fie joaca o gura de tigru la B, conectandu-le indirect
si creand mai mult spatiu pentru el insusi.
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In stanga: Ambele optiuni sunt similare, asa ci alegem conexiunea directd pentru Negru 5. Coltul albului

este foarte sigur si, daca vrea, poate sa faca tenuki si sa preia avantajul intr-o alta zona a tablei sau poate

juca fie A pentru a-si asigura teritoriul spre latura stanga, fie B pentru mai multa influenta.

In dreapta: Cand Albul ia latura stangi, Negrul rimane doar cu latura de sus pentru a se extinde, asa ci

sare trei spatii, fie la A, fie la B, in functie de zona de interes. La fel ca si alegerile prealabile ale Albului, a
treia linie este mai mult teritoriala, iar alegerea celei de-a patra linii este pentru influenta spre centru.

Concluzie: Acesta este un joseki foarte stabil si corect pentru ambii jucatori. Albul primeste un colt si se
extinde putin spre lateral, in timp ce Negrul primeste o structura frumoasa de pietre in partea dinspre
care s-a apropiat. Asa cum am vazut la pagina 82, atunci cand jucatorul care se apropie de punctul 3-4
are o piatra care sa-l sustina in coltul din directia de apropiere, atunci acesta este un rezultat splendid
pentru el. Dar chiar dacad nu o are si directia de joc nu este ideala, rezultatul este totusi foarte echilibrat.




85 Joseki si Fuseki

Optiunea B - Albul raspunde cu un hasami de doua spatii

Aceasta mutare este foarte comuna si ar trebui sa va asteptati sa o intalniti
foarte des la nivelul kyu cu o singura cifra, deoarece este un raspuns care este
considerat foarte enervant pentru jucatorul care se apropie si este folosit in fuseki-
ul Kobayashi, pe care il vom vedea mai tarziu.

Principala problema creata de acest raspuns este ca piatra care se apara se
afla exact in locul pe care jucatorul care se apropie spera initial sa se dezvolte, asa
cum am vazut in joseki-ul anterior. Aici situatia este foarte diferita.

Dupa ce Albul au facut un hasami larg la 2, Negrul nu se
poate extinde sau dezvolta cu adevarat spre acea parte pen-
A 8 € 8 E F & W 4 {rumoment. Piatra sa este acum slaba si fara baza, asa ca,
1 inainte ca Negrul sa poata face fatd mutarii Alb 2, trebuie
sa-si intareascd propria piatra. Tocmai din acest motiv,
Negru A nu este cel mai bun joseki, dar, in ciuda acestui
A fapt, este o mutare pe care o veti intalni de multe ori.
i _Q 2 il Cele} m:?\i eficien.te alegeri al.e N.egrului sunt B, C, D si E. .
J_‘ b )_ Optiunile B, C si D sunt sdrituri care au ca scop sa ofere mai mult
E spatiu pietrei negre, astfel incat sa poata lansa un atac pe Alb 2.
Optiunea E este jucata de obicei cand Negrul are o scara
B favorabila si duce la un joseki care are atat de multe variante
1 ' gyl 4 incat poartd numele ilustru de ,,sabia magicd a lui Muramasa’ .
A Vom vedea rezultatele lui A si B pentru ci sunt cele mai comune
si vor fi utile pentru capitolele urmatoare.

911 1 0 e A 1 e Mutarea 3 la punctul 3-3 (alegerea A)
" De acum este probabil mai usor de observat motivul din spatele
mutdrilor din diagrama. Sunt ceea ce majoritatea oamenilor
numesc ,naturale” pentru ca ei simt ca raspunsul este evident:
2] - Alb 4 ameninta cu atari piatra neagra si apara coltul;
- Negru 5 se extinde pentru a evita amenintarea de atari si pen-
2 _)_ | tru a conecta toate pietrele lui;

17

o i - Alb 6 stabilizeaza grupul, facandu-1 viu si dandu-i capacitatea
~[J de a se extinde spre latura de jos.
" l A Acum Negrul poate fie sd sara la A, fie sa traiasca la B...
I
A ] c 1] E F G H J K A B c D E F G H o K
is s L e ) it
I
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o [ 4m Q@ 844 n /N 4
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... dar ambele optiuni nu sunt foarte bune pentru Negru. Daca el incearca sa traiasca, are doar o zona mica,
in timp ce Albul se extinde in ambele parti si poate in continuare sa-1 hartuiasca si sa ameninte grupul mai
tarziu. Daca Negrul sare, acum Albul are un colt stabil din care poate sari pana la mutarea 8 si se poate
extinde. Negrul inca nu are ochi, iar piatra alba de la 2 este inca un ghimpe in coasta lui.
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Un ikken tobi pentru mutarea 3 (alegerea B)

Negrul alege mai intai sa sard pentru a ameninta ca
scapa din cleste. Albul trebuie si isi apere mai intai
piatra de colt, deoarece Alb 2 este inca foarte
flexibila, dar o piatra de colt nu poate fi lasata fara
ajutor, apropierea de marginea tablei o face mai putin
flexibila decat o piatra laterald. Asadar, Albul trebuie
sd sara si el si sd-1 urmeze pe Negru. Atat A cat si B
sunt posibile, dar A este mai stabila si mai sigura,
pentru a intari coltul si latura stanga.

Dupa ce Albul sare, Negrul repeta ikken tobi-ul, cu
exact aceeasi idee in minte. Daca Albul il ignora,
Negrul poate scdpa in ambele parti.

Albul are aceleasi probleme ca mai inainte si tre-
buie sa apere coltul si latura stanga in acelasi timp,
asa ca sare din nou.

Acum Negrul are trei optiuni, A, B si C.

Optiunea A vizeaza coltul, dar nu este considerata
o amenintare suficientd acum ca Albul a sarit de
doua ori, asa ca el o poate ignora si poate juca pen-
tru a-si intari piatra de la 2.

Deci, Negrul joaca de obicei B sau C pentru a
prinde in cleste piatra alba impotriva zidului sau si
sa profite prin atacul asupra pietrei slabe a Albului.

Negrul joaca de obicei la B si, inca o data, intreaga situatie de pe tabla este singura modalitate de a judeca
daca un joseki este potrivit pentru a fi folosit sau nu. Cu o piatra neagra in coltul din dreapta sus, acesta
este un rezultat frumos pentru Negru, in ciuda cantitatii de teritoriu pe care 1-a cedat Albului pe latura
stanga. Pietrele negre creeaza o structurd imensa in care piatra alba de la 2 se simte foarte singura, motiv
pentru care Albul alege rareori sa joace clestele de la 2 intr-un astfel de aranjament.

Concluzie: Un hasami de doua spatii este o mutare foarte puternica pentru aparator, chiar daca intreaga
tabla este mai mult sau mai putin goala, iar jucatorul care se apropie de piatra din 3-4 trebuie sa fie in-
totdeauna constient de posibilitati. Daca exista pietre ajutatoare pentru aparator, aceasta mutare devine
si mai puternica, iar potentialul sau a fost folosit pentru a crea situatii in care apropierea de punctul 3-4
poate fi considerata o capcana, asa cum vom vedea mai tarziu in fuseki-ul Kobayashi si cel chinezesc.
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Optiunea C - Albul raspunde cu o keima
Aceasta mutare este o alta alegere foarte obisnuita printre jucatorii de orice

nivel si pune accentul pe latura opusa fata de directia pietrei care ataca. Aceasta
alegere este considerata printre cele mai pasnice raspunsuri ale aparatorului si evita
luptele si secventele complicate in favoarea obtinerii unui rezultat echilibrat de catre
ambii jucatori. Sa vedem cum functioneaza de obicei:

In stanga: Dupi Alb 2, Negrul
are doua alegeri principale: A
pentru a obtine o baza si o mare
portiune de colt sau B pentru a
mari latura pe care a abordat-o.
In dreapta: Vedem ci alegerea
B are sens doar atunci cand Ne-
grul are deja o piatra de ajutor pe
aceasta laturd, dar cum acest
lucru este rar rezultda ca A este
alegerea obisnuita.

In stanga: Dupi Negru 3, Albul poate si se apere cu A, fie sd reziste cu B. Alegerea B duce
la lupte grele si este departe de ideea joseki-ului pasnic, asa ca A este din nou alegerea
obisnuita.

In dreapta: Negru 5 apira firesc piatra de un atari, asa ci acum Albul are mai multe
optiuni. A si B vizeaza coltul, iar C si D il strang intr-un cleste pe Negru pentru a-i lua baza.

Optiunile A si B il obligd pe Negru sa se extinda pe laterald pentru a crea o baza si pentru a
evita sa fie prins in cleste, dar alegerea B lasa un aji in urma pe care Negrul poate sa-1 ex-
ploateze la B-15, asa ca A este cea mai sigura alegere.
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Alegerile de atac cu prinderea intr-un cleste prin
hasami nu sunt atat de populare la nivelul nostru si
sunt rar intalnite. Dupa clestele Alb 6, Negru 7
asigura baza grupului, deoarece A si B sunt miai.
Daca Albul insista pe latura de sus, Negrul obtine
coltul. Daca Albul apara coltul, atunci Negrul traieste
pe latura de sus, asa ca pentru urmatoarea mutare
Albul fie alege aceste mutari, fie se extinde foarte mult
spre latura stanga ignorand problema. Toate aceste
alegeri nu sunt usor de procesat si evaluat, asa ca ma-
joritatea jucatorilor kyu le evita.

Concluzie: Extinderea cu keima este alegerea unui joseki pasnic care rezolva coltul fara prea
multe complicatii. Atunci cand este folositd in situatii normale, este foarte echilibrata, dar
cand jucatorul care se apara are alte pietre in apropiere care sa-1 ajute, atunci poate deveni o
capcana pentru jucatorul care ataca, asa cum vom vedea in fuseki-ul care va urma.

Acestea au fost cele mai obisnuite si utile mutari de deschidere si joseki-urile
care le insotesc. Dupa cum am mentionat deja, exista o imensitate de posibilitati
pentru mutarile de deschidere si raspunsurile adecvate si este foarte indicat sa le
explorati ulterior cu ajutorul unui dictionar de joseki precum cele oferite gratuit pe
online-go.com sau josekipedia.com. Deocamdata ar trebui sa aveti o idee vizuala a
deschiderilor posibile si acestea sunt cele mai posibile cazuri pe care le puteti intalni,
deoarece multi jucatori vor incerca sa va incurce jucand mutari de deschidere pe
care poate nu le-ati mai intalnit pana acum, ca cele de mai jos.

Punctul 4-5

o

Punctul 3-6 Punctul 4-6 Tengen - centrul tablei
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» Fuseki-ul Kobayashi

Dupa cum am explicat, fuseki-ul este o strategie pentru intreaga tabla, de obicei
compusa din trei sau patru pietre. Pare ca sunt foarte putine pietre pentru a influenta sau
implementa o strategie pe intreaga tabla, dar aceasta este frumusetea jocului. Vom examina
trei dintre cele mai comune fuseki si vom incepe cu fuseki-ul Kobayashi, care a fost inventat
de jucatorul profesionist japonez Kobayashi Koichi 9-dan si care arata astfel:

Exista, desigur, modalitati de a opri formarea unui fuseki Kobayashi.

Toate mutarile jucate in timpul fuseki-ului
de catre Negru arata foarte normal si nu pare
sa fie nimic special la prima vedere, dar

,smecheria’ fuseki-ului Kobayashi se afli

la mutarea 7. Acea piatrd neagra
particulara se afla la locul potrivit pentru a fi
o problema pentru multe joseki-uri cunos-
cute in ceea ce priveste abordarea coltului 3-
4 jucat de Negru 3.

Asa cum am mentionat mai devreme in
joseki-ul pe care l-am examinat deja, orice
piatra de ajutor in plus pentru aparator ar
schimba de obicei situatia in favoarea sa.

In cazul fuseki-ului Kobayashi, abordirile
normale, mai agresive, A si B devin de fapt
capcane pentru Alb, daca acesta nu a mai
vazut niciodata fuseki-ul si nu este constient
de pericol.

Pentru a evita complicatiile, Albul joaca o
mutare mai departe de cea obisnuita, la C
sau D, ceea ce este deja o mica victorie pen-
tru Negru.

In stanga: Una dintre ele este prin prinderea intr-un cleste cu un hasami Alb 6 a pietrei negre

care se apropie, in loc ca Albul sa se retraga.

In dreapta: O alta consti in atacul coltului 3-4 inainte de a raspunde la atacul Negrului la coltul

stang.

Dar modalitatea de a preveni acest fuseki raimane strategia simpla de a nu juca doua puncte

4-4 in timpul deschiderii.
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Deci, am mentionat ca fuseki-ul Kobayashi creeaza o capcana pentru
adversarul neatent care vrea sa urmeze joseki-ul obisnuit de abordare a colturilor,
dar de ce? Este important sa intelegem pericolul si castigurile posibile daca vom
juca noi insine un fuseki sau daca suntem fortati sa jucam impotriva lui. Sa vedem
atunci ce se intampla daca incercam pur si simplu sa jucam joseki-ul pe care tocmai
l-am invatat:

Odata ce Albul face abordarea obisnuita,
Negrul prinde imediat piatra albului cu un

' hasami de doua spatii prin Negru 2. Daca

Albul alege sa urmeze orbeste joseki-ul, el
se afla 1n situatia din imagine.

Va rugam sa reveniti la pagina 86 si sa
comparati cele doua rezultate.

In cazul unui rezultat normal de joseki,
pietrele albe ar fi creat un zid, iar Alb 7 ar
fi exercitat presiune asupra pietrei Negru
2 acum singuratica, astfel incat Negrul ar
fi trebuit sa-si ajuta piatra, fara a pune insa
in pericol pietrele albe. Dar aici piatra
neagra marcata cu patrat este in
cale. Oricare dintre optiunile prezentate
pentru piatra Neagra 8 ar pune in pericol
zidul alb, deoarece nu are baza, iar piatra
marcata il impiedica sa fuga. Pietrele albe
ar putea muri, iar Alb 7 va fi urmatoarea
piatra care se va simti presata atunci cand
Negrul castiga tarie in timp ce ataca cele
trei pietre albe.

Chiar daca Negrul joaca cele mai sigure si
mai putin amenintatoare mutari posibile
pentru zidul alb, tot obtine un rezultat ex-
celent. Observati ca Negrul nu joaca nimic
elaborat (doar o saritura de un spatiu, ex-
tinderi si o keima) si ca ambii jucatori isi
mentin forma buna, dar pozitia Negrului
este clar superioara Albului.

Chiar daca zidul alb a iesit in centru,
pietrele din peretele format initial nu au
oferit nicio compensatie, in timp ce Negrul
a obtinut un teritoriu solid cu mutarile 4
si 6. De asemenea, Alb 77 are acum prob-
leme serioase si fie va fi capturat, fie va fi
fortat sa traiasca intr-un grup foarte mic.

Fuseki-ul a fost un succes!
Bine, va aud gandindu-va, ,poate ca un
alt joseki ar fi fost util Albului".

Sa exploram aceasta idee.



91 Joseki si Fuseki

Sa presupunem ca
Albul se aruncad intr-un
' joseki complex, mult peste
scopul acestei carti, incer-
~ cand sa profite de situatie.

. Albul sper# ¢ poate asa va
| reusi, dar daca veti cauta
acest joseki, veti observa ca
este considerat un rezultat
echilibrat doar daca pia-
tra marcata cu patrat
este absenta.

Asa cum este acum, chiar si pentru ochii nostri neexperimentati, grupul alb pare
inconjurat si zagazuit, in timp ce piatra Alb 3 este disperat de singura si aproape
moarta.

Asadar, un joseki mai complex nu pare sa ajute, si trebuie sa va reamintim aici
ca Negrul are mai multe optiuni pentru apararea sa, in afara de un hasami de doua
spatii. Singurul mod in care Albul poate obtine un rezultat semi-echilibrat din abor-
darea cu ikken tobi, este daca Negrul i-ar permite acest lucru. De exemplu...

Acesta este cazul in care Ne-
grul joaca varianta pasnica si
joseki-ul pe care 1-am analizat deja
| in paginile anterioare.
Negrul nu face aproape niciodata
acest lucru, deoarece scopul insusi
al fuseki-ului Kobayashi este de a
fi agresiv cu piatra care ataca, dar
chiar daca Albul gaseste un adver-
sar extrem de conciliant, observati
ca piatra marcati, inca o data, in-
toarce joseki-ul in favoarea Negru-
. lui si ca acesta are si sente.

Acum Negrul poate juca fie A pentru a mentine presiunea, B pentru a inchide un
colt, C pentru a se apropia de un alt colt si a se extinde sau D pentru a-si largi moyo-
ul.

Negrul nu este nemultumit de rezultat, chiar si in acest caz.
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Deci, ce facem? Fuseki-ul Kobayashi are puncte slabe si trebuie sa evitam
capcana, pregatindu-ne in acelasi timp sa exploatam punctele slabe in viitor. Sa
vedem doua exemple simple si sa incercam sa analizam mutarile de joseki asa cum
am facut-o mai inainte. Primul exemplu are ca obiectiv laterala, iar al doilea centrul.

e e e e e e s mmaemenen Aceasta este o partida reald in care eu am fost
" s  Negrul, in timp ce Albul a fost un adversar de
" «  tdrie 2-dan. Cand joaca acest joseki, Negrul are
a #  tot dreptul sa se simta fericit de rezultat si de in-
s = 0 * treaga situatie de pe tabla, dar Albul are sente si
i *  Negrul are toate acele puncte marcate ca puncte
i “  slabe.
" ®*  Vom explica reducerile si invaziile in capitolele
i “  urmatoare, dar deocamdata si observam ca A si
t " D urmaresc reducerea moyo-lui negru, iar B, C
i * si E invadeaza direct acel moyo pentru a-1 dis-
I @ ' truge.
i 7 *  Trebuie remarcat faptul cad Albul nu trebuie sa
i S) ' joace aceste mutdri pentru ca ele sa fie pericu-
f ’ }I\ b * loase. El ar putea ameninta ca le va juca, jucand
lID " 1n apropierea acestor mutari si fortandu-1 astfel
i Y i é" L ""'é é 3J1 ¢ pe Negru si iroseasci o parte din mutirile sale
i ke E " pentru a apara punctele slabe.
I ' Pana la finalul jocului, Albul a folosit aceste
R puncte/amenintdiri pentru a reduce teritoriul
negru la aproape nimic!
J i A L S S 1 . Alternativ, Albul ar putea dori sa se extinda spre
I . centru, dupa raspunsul Negru 2. La sfarsitul
I . acestui joseki, Negrul are un colt inferior drept
Ui ) o . foarte solid, iar Albul are un zid, dar Negrul nu

poate fi multumit, in ciuda teritoriului obtinut.
Aproape toate punctele slabe din imaginea
i) . Dbrecedenta persistd incd, chiar daca E a devenit
Ul F . omutare de reducere, in loc de o invazie directa.
Acum, Albul poate juca si F si poate incerca sa
profite de zidul sau si, ulterior, sa se apropie de
coltul Negrului. Cu toate acestea, fuseki-ul ofera
in ambele cazuri o pozitie usor avantajoasa pen-
tru Negru. Chiar si atunci cand exista slabiciuni
de forma, cand un jucator are cel mai mare
potential teritoriu, iar adversarul trebuie sa
reducd sau sd invadeze acest teritoriu potential,
acest lucru poate prezenta sanse care ar putea
ajuta jucatorul care se apara sa obtina forta si
pietrele necesare pentru a lansa un contraatac
Bt i RS R e T Bt B e Mol IR TR M e O S S R R propriu‘

15 15

" 1
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Concluzie: Daca aveti sansa de a folosi fuseki-ul Kobayashi, acesta este un instrument
puternic pe care trebuie si-1 aveti in arsenal si ar trebui cu siguranta sa experimentati
cu el. Daca credeti cd adversarul ar putea sa-1 foloseasca impotriva ta si nu sunteti
increzator in toate posibilitatile obisnuite, intrerupeti crearea lui si evitati-1 cu totul.
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» Fuseki-ul chinezesc

Fuseki-ul chinezesc este un alt fuseki foarte popular, al carui scop principal este
expansiunea rapida si crearea unei capcane cu un colt 3-4 usor protejat. Cand a
aparut pentru prima data, a fost considerat inovator, asa ca nu este surprinzator
faptul ca acest fuseki are inca trei variante ale aceleiasi idei. Vom analiza doar
varianta originala, deoarece aceasta este cea care se joaca frecvent la nivelul
nostru. lata cele patru versiuni, cu ,capcana” marcata cu A in fiecare caz:

Fuseki-ul chinezesc original Fuseki-ul chinezesc inalt

Mini fuseki-ul chinezesc Micro fuseki-ul chinezesc

La nivelul nostru este rar sa se joace mini sau micro fuseki-ul chinezesc, dar
este bine sa stim de ele, pentru orice eventualitate.
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Deci, cum functioneaza? ldeea este similara cu fuseki-ul Kobayashi, dar
executia este diferita datorita directiei diferite a capcanei. De data aceasta, Albul isi
asaza piatra intr-o pozitie care a fost practic deja plasata intr-un hasami si acest
lucru face ca joseki-ul normal sa nu functioneze pentru el.

Sa vedem ce se intdmpla daca el intra in capcana:

In stanga: Albul urmeazi directiva de a se
apropia mai intai de colturi si joaca o mutare
obisnuita. De data aceasta, insa, piatra neagra
marcata limiteaza capacitatea Albului de a
face o baza. Sa incercam unul dintre cele doua
joseki pe care le-am invatat si sa vedem ce se
intampla.

In centru: ...si acum este randul Albului.

El ar fi trebuit sa joace spre latura dreapta in
continuare, dar acum piatra neagra ii taie dez-
voltarea acolo, asa ca Albul poate fie sa sara la
A, fie sa incerce oricum pe latura dreapta cu
B. Intre timp, Negrul si-a asigurat un colt
foarte mare, iar grupul alb nu are inca o baza..

In stanga: Ambele optiuni sunt proaste pentru Alb, in comparatie cu rezultatul obtinut de Negru. Daci
Albul sare, atunci Negru 8 urmeaza acea saritura si acum Negrul dezvolta si latura dreapta, in timp ce
Albul inca nu are baza si va trebui sa sara din nou la A pentru a fi in siguranta. Se asteapta ca Negrul sa
continue sa urmareasca si sa hartuiasca acea grupare alba si sa castige puncte fara prea multe probleme.
In dreapta: Daci Albul merge spre latura dreapti, chiar dacd Negrul joaci pasiv si il lasi pe Alb si faca
o forma, rezultatul nu este bun pentru Alb, in comparatie cu rezultatul pe care Negrul il obtine din aceste
schimburi. Comparativ cu imaginea din stanga, Albul este acum mai sigur, dar dezvoltarea Negrului este
de asemenea mai ampla si valoreaza mai mult decat grupul slab al Albului.
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Jocul in capcana este considerat atat de grav si de periculos incat, atunci cand
incercam sa gasesc o posibila solutie ingenioasa de care nu eram constient, nu am
reusit sa gasesc nici macar un singur joc in care o astfel de mutare sa fi fost jucata
atat de devreme in partida, pana cand AlphaGo a schimbat aceasta situatie. Asadar,
abordarea obisnuita nu parea sa functioneze pentru oameni. Ce a functionat, atunci?

Uneori, ideile simple sunt cele mai bune.
Daca abordarea coltului de jos nu este
fezabild, Albul poate aborda oricand coltul
din dreapta sus. Negrul joaca, de obicei,
*| joseki-ul simplu pe care I-am analizat acum
cateva pagini, deoarece asigura Negrului
un rezultat frumos in colt si pe latura
stanga si primeste si sente. Albul este de
asemenea multumit, pentru ca se extinde
| Incet si creeaza un moyo pe toata tabla.
Dupa aceasta, Negrul va juca de obicei la A
, Incercand sa-si extinda propriul moyo,
| deoarece aceasta este cea mai evidenta si
| mai benefica directie de joc pentru el.
Daca Negrului nu-i place ideea de a avea o
partidd moyo vs. moyo, atunci el se poate
apropia de coltul Albului din latura opusa,
|la B. Este o strategie validda, dar se
;| Intampla rar in comparatie cu A,
deoarece...

...apropierea de colt din directia corecta ii
ofera Negrului sansa de a juca si un fuseki
| Kobayashi, consolidand capcana din coltul
sau din dreapta jos. Dupa o astfel de mu-
tare, Albul joaca de obicei mutarea 9 pen-
tru a-si apara propriul colt si apoi
deschiderea se apropie de sfarsit. Ambii
jucdtori par sa aiba o jumatate de tabla si
moyo-urile lor trebuie sa se ciocneasca in
cele din urma.

Negrul poate juca in diferite locuri:
- poate juca A pentru a lua ultimul colt din
joc;
- poate juca la B pentru a acoperi punctul
slab al fuseki-ului Kobayashi;
- poate juca invazia la C pentru a desparti
pietrele albe si a perturba moyo-ul alb;
' - poate juca la D pentru a reduce influenta
alba.
Vom vorbi in detaliu despre invazii si re-
duceri in capitolul urmator.
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O alta idee simpla este sa te apropii de
coltul din dreapta jos, dar intr-un mod
non-standard, cu mutarea 1. De obicei,
Negrul va inchide coltul cu mutarea 2 si
va lua teritoriul, deoarece capcana pe care
a incercat sd o intinda a fost evitata si nu
va mai functiona.

Alb 3 este un niken tobi, destinat a da o
baza grupului alb. Dupa aceea, Negrul are
sente si este randul lui sa aleaga ce se va
intampla pe tabla.

Optiunea A creeaza un joc moyo vs. moyo
si este directia corecta de joc, incercand sa
faca toate pietrele Negrului sa lucreze
impreuna.

Optiunea B securizeaza coltul si se
concentreaza pe faptul ca Negrul castiga
cea mai mare parte din latura dreapta.
Optiunile C si D sunt concepute pentru a
perturba crearea de moyo-uri mari si a
imparti tabla in grupuri mai mici...

Cea mai obisnuita alegere este de a crea un
moyo, deci, presupunand ca jucatorii
| folosesc unul dintre joseki-urile echilibrate
pe care le cunoastem, tabla va arata astfel,
cu Albul avand sente.

Optiunile A si B intaresc moyo-ul alb si
Negrul are acum sente, cu responsabili-
| tatea de a decide cand si cum se vor ciocni
cele doua structuri.

Optiunea C este o invazie de colt standard,
asa cum am vazut la pagina 66. Albul
obtine coltul si patrunde in moyo-ul negru,
pastrand in acelasi timp sente-ul. Este o
alegere foarte tentanta si multi o joaca cu
nerabdare.

| Optiunile D si E sunt reduceri, care, asa
cum am spus, vor fi analizate mai tarziu.

| Desigur, exista multe alte optiuni, dar
| acestea sunt cele mai obisnuite pe care le
veti intalni in acest caz.

Concluzie: Fuseki-ul chinezesc este o alegere puternica, dar care duce la partide cu moyo-uri uriase care
se luptd intre ele pentru a obtine chiar si cel mai mic profit in punctele de contact. Multor jucatori nu le
place acest stil de joc, chiar daca este o strategie buna care 1i conduce la victorie, asa ca evita sa-1 joace sau
fac ceva pentru a impiedica formarea lui (ca la fuseki-ul Kobayashi). Sugestia mea este ca ar trebui neaparat
sa il incercati si sa vedeti singur daca se potriveste stilului dumneavoastra si ideii dumneavoastra de
distractie. Daca va place, fuseki-ul chinezesc este un instrument minunat de joc. Daca nu, atunci este totusi
o idee buna sa 1l studiati si sa il incercati din cand in cand, pentru a sti cum sa jucati impotriva lui.
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» Fuseki-ul San-Ren-Sei

Ultimul, dar nu cel din urma, pentru analiza noastra este fuseki-ul San-Ren-Sei.
Acesta inseamna ,trei puncte de stea la rand” si este foarte diferit fata de fuseki-
urile anterioare pe care le-am mentionat. Principala sa diferenta consta in faptul ca
este perfect simetric si nu creeaza niciun fel de dezechilibru intre pietrele noastre.
A doua diferenta, si foarte importanta, este ca nu creeaza niciun fel de capcana.
Este vorba, asa cum sugereaza si numele, de trei pietre la rand, dar aceste pietre
se completeaza perfect intre ele. Haideti sa vedem ce este si cum functioneaza:

Acesta este un fuseki San-Ren-Sei. Nu este
complicat. Trei puncte stea la rand, cu
" steaua din mijloc ocupatd la mutarea 5
care ofera sprijin pentru punctele stea din
' colt. Acest ajutor nu este banal. In imagine
* putem vedea cu ajutorul semnelor tri-
unghiulare ce abordari ale coltului nu dau
* un rezultat suficient de interesant pentru
¢ ca Albul si le ia in considerare. Punctele
" patrate sunt acum singurele optiuni de-
cente.

Abordarile coltului din directia gresita nu
au fost o idee grozava la inceput, dar au
meritat sa fie jucate atunci cand nu ai vrut
o partida moyo contra moyo.

Acum, cu piatra 5 in pozitie, aceste
abordari ofera un mare avantaj Negrului si
reusesc sa-i ofere o apdrare foarte
puternica pentru principala slabiciune a
punctului 4-4, si anume invazia punc-
tului 3-3.

In stanga: Daci Albul abordeazi
coltul din directia gresita, chiar daca
Negrul este marinimos si joaca doar
joseki-ul obisnuit, existenta punctului
de stea lateral 1i permite Negrului sa
joace pilonul de fier la mutarea 6 si
sa 1l inchida pe Alb.

In dreapta: Existi optiunea in care
Negrul joaca agresiv cu o lovitura de
umar. Acum Albul este si mai presat
din ambele parti.

In ambele cazuri, Albul este atit de
inghesuit in acel spatiu mic incat nu
este inca viu si trebuie sa lupte pentru
a supravietui...
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Daca Albul se apropie pe linia a patra, putine
lucruri se schimba.

Pare si aiba mai mult spatiu pentru a respira,
dar este o iluzie. Mutarea 6 ii ofera Negrului
posibilitatea de a juca saltul maimutei la A side
a distruge cea mai mare parte din spatiul vital
al Albului.

Stalpul de fier de la mutarea 8 este si el
amenintator pe cealaltd parte a grupului alb si
singura solutie pentru a evita sa fie inconjurat
este sa inceapa sa sara spre centru, oferind mai
multd influenta si teritoriu Negrului. Acesta
este un rezultat teribil pentru Alb, iar de data
aceasta imaginea infatiseaza intreaga tabla pen-
tru a sublinia acest aspect.

Uitati-va la Negru. El are deja un colt asigurat
si toate pietrele sale sunt fie conectate, fie se
ajutd una cu cealalta, lucrand impreuna.

Albul, in comparatie, are doua colturi gata sa fie
atacate si un grup slab care trebuie sa fuga.

In ultima vreme, datorita inovatiilor lui AlphaGo, invaziile foarte timpurii la
punctele 3-3 au devenit o moda, dar San-Ren-Sei face ca sa fie mult mai dificil de
obtinut un rezultat bun.

Sa presupunem ca Albul invadeaza ambele colturi si sa vedem ce se intampla:

Incd o dati, punctul stea marcat este esenta
marelui rezultat al fuseki-ului San-Ren-Sei.
m el . Albul a reusit sa invadeze cu succes colturile
19,17, 15)+— « unul dupa altul, iar Negrul, cu placere, a com-
20 18 16 14 §K ﬁ pletat joseki-ul pentru a face doua ziduri uriase,
W& | unul in fata celuilalt, cu punctul stea lateral ca
| bazad pentru a lega puterea acestor pereti.
, Distanta dintre pietre este suficient de mare
« pentru ca Albul sa reducd eventual acea zona
“ sau chiar sa o invadeze si sa traiasca, dar daca
* Albul asaza pietre adanc in acel cadru, se va afla
. intr-o situatie dificila.
Negrul se va astepta sa obtina un profit si mai
+ mare prin atacarea pietrelor slabe ale Albului,
* in timp ce el isi foloseste influenta zidurilor
' sale. Vom explica modul in care influenta si
, zidurile sunt folosite in mod eficient in capi-
tolul urmator, dar, deocamdata, cred ca este
clar ca Albul nu este foarte multumit de acest
rezultat.
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Dupa ce am stabilit care sunt ideile care nu functioneaza, sa vedem ce se
intdmpla daca abordam San-Ren-Sei din directia corecta:

Odata ce ne apropiem de unul dintre colturile San-Ren-Sei din
directia corectd, Negrul are patru optiuni obisnuite.

Optiunea A este un hasami si duce la pierderea coltului de catre
Negru, dar la castigarea unui zid, ceea ce ar putea fi o idee buna, dar
Albul pastreaza sente-ul si se poate apropia imediat de celalalt colt
al fuseki-ului San-Ren-Sei.

Optiunea B este joseki-ul de atasare pe care l-am vazut la pagina 75
si care urmareste sa castige coltul si un mic zid, dar Albul iarasi
pastreaza sente-ul.

Optiunile C si D, care sunt similare, sunt menite sa asigure cat mai
mult teritoriu posibil si si duc#i spre o batilie de moyo-uri. In acest
moment, o asemenea batalie ar fi in favoarea Negrului, deoarece astfel
pune capat oricarei variatii a acelor joseki-uri in sente pentru el...

Sa vedem cum functioneaza.

Aceasta este una dintre cele mai obisnuite alegeri pen-
tru Negru, chiar daca nu creeaza un moyo urias ca in
. cazul celorlalte optiuni, faptul ca Negrul are sente
este crucial pentru valoarea mutarii.
Dupa ce ambii jucatori termina joseki-ul, Negrul poate
" decide acum ce fel de partida va fi jucata.

 Daca Negrul alege A sau F, atunci aceasta partida va
fi o batdlie de moyo-uri pentru laturi si centru, Negrul
* fiind usor in avantaj datoritd San-Ren-Sei-ului.
Daca Negrul alege B, C, D sau E, atunci moyo-urile
. vor fi impartite, iar partida va fi orientata mai mult pe
batilii locale, cu accent pe invazii si lupte grele.

Daca Negrul joaca un joseki de atasament, Albul
pastreaza sente si se poate apropia de celalalt colt al
San-ren-sei-ului. Daca Negrul joaca din nou acelasi
|« joseki, atunci putem vedea rezultatul final in imagine
* Punctele marcate cu patrate sunt ceea ce Negrul poate
considera ca fiind un teritoriu aproape solid, deoarece
.. Dietrele sale sunt foarte conectate si invadarea pare
descurajanta. Pe de alta parte, punctele marcate in tri-
unghi reprezinta ceea ce a obtinut Albul din acest
schimb.

"~ La prima vedere, pare un rezultat excelent pentru
| Negru, dar, din moment ce Albul inci are sente, efec-
. tul este diminuat, deoarece Albul poate juca acum un
' San-Ren-Sei al sau in A, punand presiune pe Negru
sa atace acelasi fuseki. Spre deosebire de zidurile
 uriase din pagina anterioard, acest rezultat are o
influenta mult mai mica pentru Negru, deoarece pare
limitat intr-o singura parte a tablei.
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s EsE s ssesesensnen. | Deoarece joseki-ul de atasament nu este atat de bun pe cat
pare, o multime de jucatori opteaza pentru un hasami.
Atunci cand Albul sare in mod previzibil in colt, Negrul
blocheaza din partea gresita (spre deosebire de joseki-ul cu
- 16 « directie corecta pe care l-am analizat la pagina 77) pentru
* a utiliza piatra din punctul stea lateral. Aceasta este o idee
frumoasa care incearca sa combine zidurile uriase ale rezul-
tatului unei invazii 3-3 si teritoriul stabil oferit de joseki-ul
F C o . de atasare.

: Secventele prezentate in imagine sunt si ele joseki, dar din

* cauza directiei gresite a blocajului, acest joseki se termina cu

" unele sldbiciuni pentru Negru, precum si cu sente pentru
Q | Alb. Astfel, el poate folosi in orice moment acele slibiciuni

¢
1
§:

la A, B, D sau E, dar acestea sunt de obicei lasate ca aji pen-
tru mai tarziu. Ca alegeri mai imediate, Albul poate reduce
potentialul Negrului jucand in jurul lui C sau pur si simplu
. s ¢ o : + s 4 s k% uor an .. alegandsiel un San-Ren-Sei, la F. Pare un rezultat echili-
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... merita sa subliniem, acum ca acest capitol se apropie de sfarsit, ca nu putem fi niciodata siguri ca
stim toate joseki-urile si ca putem prevedea toate ideile pe care le are adversarul nostru.
GO-ul nu este un joc atat de predictibil si ar fi fost dezamagitor daca un astfel de lucru ar fi fost posibil.

Fiti atenti la planurile dumneavoastra si incercati sa va intelegeti mutarile si scopurile
lor, fara a presupune ca adversarul va juca ceea ce doriti sau asteptati.

Un astfel de exemplu este in imaginea din stanga, dintr-o partida reald. Negrul a jucat fuseki-ul
San Ren Sei, iar Albul s-a apropiat de coltul din dreapta jos si s-a jucat joseki cu hasami. Dupa ce a vazut
acest lucru, Albul s-a apropiat de coltul din dreapta sus, gata sa fie din nou atacat cu hasami, dar de data

aceasta a jucat un joseki diferit, menit si sparga zidul Negrului, cedand coltul ,deocamdati’. Si subliniez

,deocamdati’, pentru ci in imaginea din dreapta avem un instantaneu de final al partidei (focalizare
pe partea dreapta a tablei). Pietrele negre marcate cu triunghi sunt moarte, Albul si-a recuperat coltul si
chiar a reusit sa invadeze si sa distruga aproape toate punctele pe care Negrul spera sa le castige.

Din moyo-ul sdu urias au ramas la final doar cele cateva puncte marcate cu patrate.

Concluzie: San Ren Sei este un fuseki puternic, simplu si flexibil, care functioneaza si interactioneaza
cu intreaga tabla. Este un fuseki placut pentru a incepe sa experimentezi conceptul de strategie pe toata
tabla si de aceea l-am rezervat pentru sfarsitul capitolului. Sugestia mea este sa incercati toate stilurile de
joc care pot aparea. Fie ca este vorba de o batélie de moyo-uri, fie ca este vorba de construirea unor ziduri
uriase sau de partide haotice pline de lupte, San Ren Sei va va oferi o baza stabila pentru strategie.
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» Despre lupte in general

Nu este o surpriza faptul ca o lupta cu adversarul este cea mai palpitanta parte
a majoritatii partidelor. GO-ul nu face exceptie de la acest lucru, iar modalitatile de
lupta din cadrul jocului sunt destul de variate si interesante de invatat. Unele dintre
ele par foarte simple, dar majoritatea lucrurilor din GO care par simplu de inteles,
se dovedesc a fi foarte greu de stapanit. Profunzimea acestui joc si entuziasmul
care poate aparea in cadrul luptelor dintr-o partida nu pot fi subestimate.

Exista carti dedicate exclusiv fiecareia dintre cele mai obisnuite modalitati:
invadarea directa a unei zone, reducerea usoara a unei zone, atacarea unui grup
folosindu-ti influenta sau pur si simplu incercarea de a ucide un grup care a fost
inconjurat. Asadar, de ce sa nu avem capitole diferite pentru toate acestea sau, cel
putin, un capitol pentru ,atac” si unul pentru ,aparare™?

Pentru ca aceste procedee sunt intrepatrunse unul cu celalalt. De exemplu, nu
poti analiza modul in care functioneaza o invazie, fara a stabili cum ar fi putut fi
prevenita sau aparata sau de ce aceste eforturi de aparare nu ar fi functionat.

Acest lucru inseamna ca va exista un capitol imens despre atac si aparare, care
va avea subcapitole pentru fiecare subiect principal: o sectiune pentru invazii, o
sectiune pentru reduceri si o sectiune pentru atacul prin folosirea influentei.

Singura sectiune care va avea un capitol separat va fi cea referitoare la
incercarea de a ucide direct grupuri (probleme de viata si de moarte), deoarece
trebuie sa prezentam formele vii si tesuji-urile, inainte de a intra in problemele de
viata si de moarte. Pentru a atinge un scop, trebuie mai intai sa stim care este acel
scop. Asadar, daca nu stim care sunt formele vii pe care trebuie sa urmarim sa le
cream si care sunt tesuji-urile care ne-ar putea ajuta sa le cream sau sa le distrugem,
atunci nu putem intelege pe deplin subiectul.

Aici ar trebui sa mentionam ca principala diferenta dintre o invazie si o reducere
este ca o invazie incearca in mod direct sa captureze o intreaga zona adversarului,
in timp ce o reducere incearca pur si simplu sa o minimizeze. Principala intrebare
la care trebuie sa raspundem pentru a alege daca sa invadam sau sa reducem este
,pot trai in spatiul aflat intre pietrele adversarului?”

Daca raspunsul este ,da”, atunci putem invada. Daca raspunsul este ,nu’,
atunci cel mai bun lucru pe care il putem face este sa reducem. Dar, uneori, nu este
usor de raspuns la aceasta intrebare si incercam oricum o invazie. Majoritatea
acestor cazuri sfarsesc prin a crea probleme de viata si de moarte destul de grave,
ale caror rezultate decid de obicei intregul joc. Asadar, pentru capitolul despre
invazie vom incerca sa ne concentram asupra modului in care sa luam decizia
corecta si sa analizam exemple de invazii care ar functiona fara a crea o lupta uriasa
care ar putea merge in ambele sensuri. Mai intai vom invata ce este sigur si apoi
vom invata ce este mai riscant (si posibil mai profitabil).
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Sa vedem rapid un exemplu al fiecarei categorii, pentru a avea o idee generala
despre fiecare, despre cum arata pe tabla si despre ce este vorba:

Exemplu de invazie
Acesta este un fuseki San Ren Sei. In deschidere exista

. locuri mai importante unde poti s# joci decat si faci o
« invazie, dar, avand in vedere ca toate pietrele negre se
afla pe linia a patra, aceasta inseamna cd exista spatiu
pentru o invazie. Sunt marcate pe diagrama 11 puncte
" de invazie si de fapt astea nu sunt toate!!!

De dragul simetriei, sa spunem ca Albul a ales sa in-
vadeze la D, chiar sub piatra centrala a fuseki-ului.
Negrul nu poate omori invazia si un rezultat posibil
poate fi vazut in diagrama. Raspunsurile si secventele
posibile sunt prea multe, dar majoritatea se incheie cu
un rezultat similar. Albul traieste si Negrul obtine
zona din jurul pietrelor albe.

Exemplu de reducere

" Sa presupunem ca adaugam cateva pietre pe linia
| atreia. Acum, o invazie este aproape imposibila in
. centrul formatiei, chiar daca acele puncte marcate
cu patrate par a fi primitoare. Albul acum trebuie
' sa impiedice Negrul sa-si largeasca teritoriul
" jucand deasupra sau in jurul pietrelor negre.

In doar unul dintre multele exemple posibile, Albul
" alege C, iar acesta este rezultatul. Negrul a castigat
. toate punctele marcate ca teritoriu aproape sigur,
« in timp ce Albul a reusit sa reduca potentiala ex-
pansiune a Negrului spre centru. Negrul este foarte
. multumit, dar o reducere este tot ce putea face
« Albul cu atat de multe pietre negre in acea zona.

Exemplu de utilizare a influentei pentru
atac
. O imagine familiara. Albul a invadat coltul 3-3 si
ambii jucatori au jucat cel mai obisnuit joseki.
Pentru mutarea 11, Albul ar trebui sa joace undeva
' in spatele zidului negru pentru ai reduce teritoriul
. potential, dar el s-a apropiat prea mult de zid.
. (Retineti: cu cAt este mai lung zidul, cu atit mai de-
parte trebuie sd jucam de el.)
Negrul profita de acest lucru si ia baza pietrei albe,
presand-o impotriva zidului sdu. Albul trebuie sd sara
afard sau isi pierde piatra. Negrul o urmeaza bucuros
' si, in timp ce Albul se gandeste ca a facut inutil zidul
initial al Negrului, acesta construieste un nou zid,
facand ca punctele marcate cu patrat sa fie foarte greu
+ de invadat de catre Alb.
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» Invazii

Dupa cum am vazut, o invazie inseamna plasarea pietrelor adanc sau total in spatele
liniilor de pietre ale adversarului, cu scopul de a cuceri cat mai mult din teritoriu. Aceasta este
o forma de atac care de obicei se termina cu lupte grele si chiar daca castigam, adversarul va
obtine de obicei o forma de compensatie din invazia noastra, cu exceptia cazului in care nu
reuseste sa se apere in totalitate.

O invazie este reusita daca ceea ce am castigat valoreaza mai mult decat
compensatia pe care adversarul nostru a obtinut-o in timpul apararii.

Trebuie sa fim constienti ca, dupa o invazie, tabla de joc se va schimba semnificativ si ca
toate acele pietre in plus inseamna ca urmatoarea noastra invazie in aceeasi parte tocmai a
devenit mai dificila sau chiar imposibila, asa ca trebuie sa fim atenti atunci cand alegem un
punct de invazie. Dar am vorbit atat de mult despre conceptele vagi sau despre atac si aparare,
incat poate ca este timpul sa le dam o definitie.

Ce este atacul?
Atacul este procesul de reducere a libertatilor si a capacitati de a face doi ochi a unui grup de
pietre, fie prin inconjurarea lui si aplicarea de presiune, fie incercarea de a-i lua baza.
Ce inseamna apararea?

Apararea este procesul de asigurare a unui grup de pietre, prin asigurarea mai multor
libertati, prin extinderea spatiului potential de a face ochi sau prin apararea posibilelor
puncte de invazie. Un grup care nu poate fi ucis se numeste viu si nu mai trebuie aparat, dar
poate fi folosit ca baza pentru a lansa atacuri.

Dupa cum am spus, ambele concepte sunt foarte strans legate intre ele. Un grup care
este atacat, odata aparat corect, poate fi folosit pentru a lansa propriile atacuri si viceversa:
un jucator care foloseste un grup pentru un atac trebuie sa se fereasca intotdeauna sa joace
mutari prea agresive, care ar putea pune in pericol stabilitatea propriului grup in viitor. Asadar,
care sunt intrebarile pe care trebuie sa ni le punem pentru a decide asupra unei invazii?

Cand si unde vom invada?
. Exista grupuri de pietre care au spatii mari intre ele? Daca da, atunci este obligatoriu
sa existe puncte in care le putem desparti, mai ales daca unele se afla pe linia a patra.
. Suntem siguri ca putem supravietui in punctele de invazie pe care le-am identificat?
. Care dintre aceste puncte par sa ne ofere un rezultat mai bun pentru noi sau mai multe
probleme pentru adversarul nostru?
. Daca vom invada si reusim sa supravietuim in teritoriul advers, merita ceea ce am
castigat in schimbul compensatiei pe care o va primi adversarul ca influenta externa?
. Invazia destabilizeaza o alta grupare a adversarului sau reprezinta o amenintare
suficienta care sa ne ofere o continuare buna cu care sa obtinem un avantaj in alta parte?
. Chiar TREBUIE sa invadam pentru a castiga jocul? Invadarea nu este obligatorie!

Ei bine, acest lucru nu pare usor, asa ca va fi interesant. Haideti sa vedem cum
functioneaza totul, astfel incat sa puteti incerca invaziile in propriile partide sau sa va aparati
impotriva lor. Nu va fie frica sa pierdeti.

Experimentati, invatati si incercati intotdeauna sa va distrati.
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Cele mai simple linii directoare care cuprind toate intrebarile anterioare sunt:
- ,cU cat este mai mare distanta dintre pietrele adversarului, cu atat mai bine”,
- ,daca pietrele lui se afla pe linia a patra, atunci o invazie este mai usoara”,
- ,daca pietrele lui se afla pe linia a treia, atunci o reducere este mai usoara’.

Sa vedem primul exemplu de invazie:

Imaginea prezinta o deschidere foarte simpla.
Negrul a jucat San Ren Sei in partea de sus. Albul s-
a apropiat de coltul din dreapta sus, apoi Negrul s-a
apropiat de coltul din stinga jos. Ambii jucatori au
terminat joseki-urile, iar Albul a jucat inchiderea in
coltul din dreapta jos pentru a se apara de o posibila
invazie din partea Negrului in 3-3. Acum Negrul are
sente si vrea sa invadeze zona albului. Negrul observa
ca distanta dintre pietrele marcate cu triunghi este
de sase puncte, in timp ce distanta dintre pietrele
marcate in patrat este de sapte puncte. Asadar, Ne-
grul alege spatiul mai larg pentru a invada. El are
cinci puncte posibile de invazie, fara a se atasa la
pietrele Albului. Cum poate alege intre ele?
Punctul cel mai apropiat de piatra de pe linia
a patra a albului este cel mai bun.

Acesta 1i ofera Negrului spatiu pentru a ameninta
Albul, dar de ce?

| Sa presupunem cd Negrul a ignorat ideea de mai sus

si a jucat mutarea D din prima imagine.

« Mutarea Alb 2 ia baza pietrei negre si acum ea se afla
* intr-o situatie dificila si trebuie sa fuga cu A si B sau
| sd lupte cu C sau D.

. Pietrele albe sunt mult mai puternice si mai sigure

decat piatra neagra. De asemenea, Albul a castigat ca
teritoriu aproape sigur punctele marcate cu patrat.

| Asadar, Albul s-a aparat atacand piatra neagra, iar
. Negrul nu a fiacut decat sa ajute Albul s castige mai

mult teritoriu...

Ce se intampla acum daca Negrul joaca A din prima

. imagine, o invazie mai aproape de piatra albd de pe

linia a patra. Mutarea Alb 2 se grabeste sd ia din nou
baza pietrei negre si lucrurile par similare cu cazul an-
terior, cu alegerile dintre fuga la B sau lupta variind

| delaClaF.

Dar in acest caz, Negrul poate juca la A, sub pietrele
albe si ameninta cu o taietura in punctul slab marcat

‘ cu X al extinderii ikken tobi.
. Albul, inca o datd, a luat ceva teritoriu prin extinderea

pe linia a treia cu Alb 2, dar de data aceasta are zone
nesigure pe ambele parti si asta creeaza probleme.
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Motivul pentru care, de obicei, evitam sa invadam in apropierea pietrelor de pe linia a
treia devine acum evident. Este pentru ca aceste pietre nu ne lasa prea mult loc de ochi sub
ele sau pentru a le ameninta intr-un fel sau altul, spre deosebire de pietrele de pe linia a patra.
Sa vedem cum se rezolva exemplul nostru dupa ce Negrul ameninta taietura:

Atunci cand te confrunti cu o amenintare de taiere, aproape intotdeauna cel mai bun raspuns este
sa te aperi impotriva acelei taieturi. De obicei, majoritatea jucatorilor s-ar conecta doar la 4. Negrul
prelungeste la 5 pentru a-si conecta propriile pietre si a-si crea o baza. Alb 6 inchide coltul si Negru
7 creeazda mai multa forma de ochi pentru el. Alb 8 incearca sa-1 inconjoare pe Negru, dar acesta
cu 9 creeaza doua guri de tigru. Albul se extinde pentru a-si apara piatra, dar cu katatsuki de la
11, Negrul isi consolideaza baza marcata cu patrate. Grupul negrului este sigur si stabil, asa ca Albul
trebuie sa 1si apere tdietura la E sau va avea mai multe probleme in viitor. Negrul poate continua sa
se extinda sau sa atace cu A, B, C sau D.
Asadar, invazia a fost un succes!

Va aud gandindu-va ca poate Albul a fost las si ca ar fi trebuit sa riposteze in loc sa se conecteze in
sigurantd la mutarea 4. Sa analizam un pic aceasta idee...

In stanga: Si presupunem ci Alb 4 a incercat si despart pietrele negre. Negru 5 taie, Alb 6 se apari
in cele din urma, Negru 7 impinge spre colt si Alb 8 blocheaza. Ce se intampla acum?

In dreapta: Negru 9 plaseazi piatra albi in atari, asa ci el trebuie si se conecteze la 10 si acum are
doua puncte slabe, atari-ul din A si amenintarea ulterioara cu o scara in B.

In stanga: Intr-adevir, daci Albul nu este atent si joaci mutarea 14 in G 3, atunci este prins intr-o
scara si invazia negrului este mai reusita decat si-ar fi putut imagina vreodata.

In dreapta: Chiar daci Albul este atent cu mutarea 14, Negrul obtine multe mutéri kikashi, o bazd
si chiar pastreaza sente-ul. Acum Negrul se poate extinde cu A sau B sau chiar poate ataca din nou cu C.
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Asadar, sunt doua lucruri de retinut aici:
- atunci cand atacam trebuie sa exploatam punctele slabe ale adversarului si spatiile
deschise, care se gasesc de obicei sub pietrele liniei a patra;
- trebuie sa avem mereu grija de forma noastra si ca nu trebuie sa ne ferim de mutari
Jase”.
Nu putem ataca sau apara eficient daca nu avem o forma buna si daca nu avem
grija de slabiciunile noastre.
Tinand cont de astea, sa vedem un alt exemplu de partida reala si sa prezentam
alte cateva idei importante de care trebuie sa fim constienti in timpul unei invazii:

i . Avem o partida care abia iese din faza de deschidere.
A 6 . Albul face prima mutare pentru a-si mari moyo-ul
I Ho-+- J i flejg foarte larg de pe 1aturav de sus 51 §ténga a tab}ei,
i E R meants A « In timp ce Negrul are doua colturi si lAatura de jos.
" ) « Punctele marcate cu patrate sunt cele in care Albul
“ ..0 ® )__0 « este slab si cu distanta mare intre pietre. Punctele cu
" > » triunghiuri sunt locurile unde Negrul este slab si unde
» — A\ = Albul are in jur cateva pietre ajutatoare in caz de in-
" I VAN « vazie. Negrul are sente si decide ca, desi acele puncte
" ] A\ « marcate sunt bune pentru o invazie, pietrele sale in-
. £ 0——’ » vadatoare vor avea nevoie de ajutor suplimentar,
' =5 | * deoarece Albul are prea multe pietre in jur, in special
1 = " pe latura de sus.

T o * Linia pe care am trasat-o pe imagine se numeste
. \ T/ ‘ | granita sectorului de influenta a Albului si este
i '+ Y & ‘ usor de imaginat, deoarece este chiar linia dintre
y 8 O . it i i ) " pietrele de la marginea moyo-ului alb. Plasarea unei
i ¢ " pietre singure acolo ar putea fi problematica pentru

5 il sl

' Negru.
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In stanga: Daci Negrul invadeazi pe linia a treia si foloseste ajutorul pietrelor din apropiere (chiar
daca Albul joaca pasiv) el obtine doar o mica parte din teritoriu, pentru care Albul poate lupta cu A sau B.
Intre timp, granita sectorului de influentd a Albului s-a mutat si mai adanc inspre centru, iar grupurile
sale au devenit mai puternice. De asemenea, punctele marcate cu triunghi sunt si mai usor de invadat
acum, iar Negrul trebuie sa se apere acolo sau sd moara.

In dreapta: Daci Negrul invadeazi pe linia a patra si Albul 1i blocheazi legitura cu pietrele de colt,
atunci Negrul sare pentru a depasi granita sectorului de influenta cu mutarea 3. Albul muta din nou
granita si, in final, prin mutarea 77, Negrul in cele din urma iese din capcana, dar cu un turn de pietre. In-
vazia pare reusita, dar este randul Albului si pietrele marcate cu patrat pot fi acum inconjurate si ucise. O
invazie care ne raneste pietrele in alta parte nu este suficient de buna.
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Negrul ia in considerare toate aspectele pe care
le-am prezentat in pagina precedenta si se

. hotdrdste la o idee foarte buna: va plasa o piatra
| care il va ajuta la invaziile sale din viitor.
. In acest caz, el alege punctul tengen, ceea ce

reprezinta o alegere foarte interesanta. Priviti in-
treaga tabla. Piatra neagra nu numai ca pare sa
intre in sinergie cu toate pietrele negre din partea
dreapta si de jos, dar creeaza doua gauri uriase

' in apdrarea Albului. Daci Negrul invadeazi in
" punctele marcate cu patrat de sus, atunci, in
* functie de raspunsul acestuia, el poate fie sa sara

-

-

la A spre piatra sa de pe tengen, fie sa se
conecteze dedesubt la B. Mutdrile A si B sunt
practic miai, astfel incat ambele probleme
prezentate in pagina anterioara au fost rezolvate
cu o singura mutare si, ca un bonus, exact aceeasi
situatie este oglindita si in partea stanga, cu
punctele C si D. O mutare magnificd pentru
Negru. Apararea a patru puncte diferite cu o
singura mutare pare destul de imposibila...

Regula practica: Atunci cand incerci sa invadezi, cu cat ai mai multe pietre de ajutor, cu atat ai mai
multe sanse sa obtii un rezultat bun in urma invaziei. Mutarile care creeaza amenintari multiple sau situatii
de miai sunt de obicei cruciale pentru o invazie reusita.
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Albul nu se poate decide ce sa faca, asa ca amana
orice raspuns la aceasta problema. El incearca sa

* joace tenuki si sd ameninte Negrul in alt mod,
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dorind sa schimbe situatia pe tabla in favoarea sa
inainte de a trebui sa rezolve intreaga situatie.
Albul joaca mutarea 2 pentru a distrage atentia
Negrului prin amenintarea cu taietura de la X si
incercand sa vada daca poate obtine o
compensatie in cazul in care Negrul recurge la o
invazie.

Negrul ignora mutarea Albului si invadeaza cu
mutarea 3. Albul incearca sa isi extinda grupul
din stanga si sa taie drumul pietrii neagre cu 4,
dar in ciuda faptului ca Albul blocheaza un salt
ikken tobi, A si B sunt mutari care ar aduce un
oarecare castig pentru Negru. Deci, din moment

. ce Negrul are doud optiuni, el devine lacom si
. invadeazd si cu mutarea 5. Pe aceastd latura,

| ambele mutdri C si D sunt capabile sd ducd piatra

neagra in siguranta sau cel putin sa aduca un

| castig semnificativ pentru el. Albul este in dificul-

tate, invadat in doua laturi, iar grupul sau din
stanga pare sa fie inconjurat incet-incet.

Regula practica: Atunci cand aveti dubii cu privire la ce sa faceti in continuare intr-o situatie, incercati
sa faceti tenuki si sa schimbati situatia de pe tabla. Poate ca mai tarziu, cu mai multe pietre in jur, lucrurile
vor deveni mai usor de gestionat si o solutie ar putea sa vi se prezinte.
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SEEE R e we ey Simetria situatiei este, in mod ciudat, cheia unei
" » solutii bune. Albul alege s joace la mutarea 6
6 » un katatsuki la piatra neagra. Acest lucru obliga
v = = la o alegere pentru Negru, asa cum se poate vedea
r e E « 1n cele doud imagini de mai jos. Negrul va trebui
4 » sa aleagad pe care dintre cele doua pietre ale sale
" _o i ' )——0 « sa o ajute. Daca Albul joaca A sau B, Negrul va
" » avea probleme, deoarece va trebui sa ajute piatra
sa din mijloc, sau piatra de invazie 3. Aceasta
“ 6)A « problema este similara cu cea cu care s-a con-
B 2} » fruntat Albul mai devreme, iar Negrul nu poate
! e o_ _’ , ajuta ambele piatre cu o singura mutare, asa ca
Negrul urmeaza probabil aceeasi strategie ca si
Albul si joaca mutarea 7 pentru a inconjura
! @ e 0 .| grupul alb marcat cu triunghi, a-si mari propriul
] moyo din partea de jos si a-si ajuta piatra de la 5.
Realizarea atator lucruri cu o singura mutare este
grozava in situatii normale, dar, in acest caz,
Albul poate alege ce piatra neagra sa in-
conjoare! Nu ar trebui niciodata sa lasati astfel
de decizii adversarului dumneavoastra!
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. Acestea sunt cele doua »

‘ optiuni pe care Albul le-a ‘—‘T‘D .
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: . avut 11; lzeiletrse iFUHCI gafld L 8 @ .
: a jucat katatsuki pe piatra = E E

b < 3 T neagra. ik e
‘ _’ Ambele rezultate se . 86 4)
" _ termina cu Albul atacand * 6@5@‘ “ 2“
i 4 7 una dintre cele doua pietre |
e o a _ invadatoare, dar Negrul & hd » ,
, J primeste o compensatie ! J
7 . pentru pierderea uneia

J : i -+ dintre cele doud invazii. ) 4
, ’ )7" 9 @ /- Imaginea din dreapta | ); < e #‘
i ¢ | aratd mult mai bine pen- |
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Definitie si regula practica: Granita sectorului de influenta este linia imaginara care leaga mar-
ginile moyo-ului unui jucator. Invadarea in spatele acestei linii este dificila, asa ca ar trebui sa incercati
intotdeauna sa aveti pietre in apropiere care sa va ajute sa atingeti acest obiectiv, daca doriti sa incercati.

Regula practica: Dacd nu poti face fata direct unei invazii, incearca sa destabilizezi pietrele de ajutor
ale adversarului. Daca puteti modifica tabla de joc in jurul lor, atunci invazia ar putea fi mai usor de respins.

Regula practica: Evitati sa creati mai multe grupuri mici pe tabla. O invazie mare si reusita, care
realizeaza un grup puternic, este de obicei mai buna decat mai multe grupuri mai mici, care sunt urmarite
de adversar in jurul tablei.

Regula practica: Nu fiti lacomi! Pana cand nu aveti suficientd experienta pentru a sti cand grupurile
dvs. sunt sigure, incercati sa va asigurati ca pietrele dvs. sunt in siguranta inainte de a trece la urmatoarea
zona de interes. Un grup care este in pericol este o problema mult mai grava decat faptul ca adversarul
tau primeste cateva puncte necontestate.
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Un tip foarte interesant de mutare de invazie este o mutare de contact, in care un jucator
ataseaza piatra invadatoare direct langa o alta piatra a adversarului. Dupa cum am vazut deja,
de obicei dorim sa le dam pietrelor noastre spatiu pentru a face ochi si a trai, dar uneori, atunci
cand fie un astfel de spatiu este abundent, fie exista multe pietre ajutatoare in jurul nostru,
putem atasa o piatra direct pentru a ameninta mai multe directii si pentru a orienta raspunsul
adversarului in directia care este in favoarea noastra. De exemplu:

Negrul pare sa isi foloseasca coltul din
stanga sus intr-un mod foarte eficient.
Tocmai s-a extins pe latura stanga si are
deja o piatra pe latura de sus. Albul vrea sa
puna capat acestui lucru, luand coltul cu o
invazie in punctul 3-3.

Negrul blocheaza la A sau B...

In stanga: Daci negrul blocheazi la B, acesta este joseki-ul obisnuit pe care l-am vazut deja
si este destul de mult in favoarea Albului, deoarece el obtine coltul si pastreaza sente-ul pentru
a juca intr-un alt punct interesant de pe tabld, cum ar fi cele marcate aici cu A, B, C sau D.
In dreapta: Dar daci Negrul blocheazi din partea cealalti, cu piatra marcati deja existenta,
inseamni ci el poate renunta la joseki. In aceasti varianti, Albul trebuie si se apere la A sau
B, asa ca Negrul are sente, un moyo frumos pe latura stinga si poate acum sa ameninte
pietrele albe de pe latura de sus.

Cum poate Albul si evite acest rezultat si sa-1faca pe Negru sa aleaga rezultatul din imaginea
din stanga?



Atac si aparare 110

Modul in care Albul poate forta directia de joc a Negrului
este de a-i refuza acestuia posibilitatea de a alege, jucand
o invazie direct atasata la piatra 4-4 a Negrului. Acesta
are patru optiuni: A, B, C sau D, dar niciuna dintre ele
nu poate impinge piatra alba spre latura de sus, ceea ce
era exact rezultatul pe care Albul dorea sa 1l evite.

De asemenea, toate optiunile il costa pe Negru coltul, ast-
fel ca intre optiunile care ofera continudri incerte si cele
care doar revin la joseki, Negru le alege de obicei pe cele
mai sigure.

Optiunea A Optiunea B
Exact la fel ca la joseki. Rezultat posibil. Tdietura de la 2 duce la lupte
Doar ordinea mutarilor se schimba. grele rareori favorabile Negrului.

Optiunea C Optiunea D
Exact la fel ca la joseki si optiunea A. Negrul pierde din nou coltul si are o forma
Doar ordinea mutéarilor se schimba. mai proastd decit in optiunile A si C.

Regula Practica: Atunci cand adversarul face o mutare de contact, atasand o piatra de una dintre
pietrele tale, cea mai sigura alegere este sa joci magari in loc de hane si sa-i dai posibilitatea adversarului
sa faca el hane si sa-ti taie pietrele, ca in Optiunea B din exemplul de mai sus. Daca nu ai multe pietre
care sa te ajute cu o astfel de mutare brutala, a juca hane insemna mai multe probleme pentru tine decat
pentru adversar. Acest lucru inseamna, de asemenea, ca atunci cand joci o mutare de contact, ai sa fii
fericit daca el este agresiv si joaca hane.
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Mai devreme, cand am vorbit despre tipurile de conexiuni dintre pietre, am
mentionat ca atunci cand pietrele sunt prea departate intre ele, ele au atat de multe
puncte de taiere, incat practic nu pot fi considerate ca fiind conectate.

O aplicatie practica a acestui lucru, pe care I-am mentionat mai devreme, a fost
punctul de invazie de la fuseki-ul Kobayashi. Acum este momentul perfect pentru a
vedea ce se intampla in cazul unei mutari tip keima, dar cu 3 puncte interval.

Ca de obicei, vom analiza un exemplu
dintr-o partida reala.

Aici Negrul a jucat fuseki-ul
Kobayashi si partida a mai progresat
cu douazeci de mutari inainte ca
Albul sa decida ca este timpul sa atace
in punctul slab al fuseki-ului, in A.
Punctul B este, la fel, un punct slab,
dar este mai mult o reducere decat o
invazie, deoarece Negrul isi pastreaza
de obicei teritoriul, iar Albul primeste
influenta pe exterior, si este un exem-
plu clasic care arata diferenta dintre
aceste doua concepte. Deocamdata,
sa vedem ce se intampla in invazia de
la punctul A.

In stanga: Odati ce Albul invadeazi la 1, Negrul nu are aproape nicio alti optiune
decat sa joace la 2, daca vrea sa lupte si sd-si pastreze pietrele marcate conectate.
Piatra alba este foarte greu de capturat si Albul are patru optiuni de continuare
acum.

In dreapta: Saltul ikken tobi nu este o idee buni, pentru ci desi Negrul sare din
nou si din nou, Albul pur si simplu il urmeaza. Dar asta nu este bine, Negrul nu are
doi ochi, pietrele sale sunt cu siguranta impartite, iar piatra marcata este acum
singura.
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In functie de cate pietre care pot ajuta la invazie are Albul in jurul sau pe tabla,
rezultatul poate fi mai bun pentru Alb si mai usor de obtinut, dar chiar si fara multe
pietre care sa-l ajute, Albul poate supravietui dupa ce invadeaza in punctul slab al
fuseki-ului Kobayashi, jucand variantele cele mai sigure, alegand sa se extinda in
loc de hane. Sa vedem cum si de ce:

In stanga: Dupi ce Negrul 2 acoperd piatra albi, el prelungeste cu mutarea 3 si amenint fie si taie
pietrele negre la A, fie sa continue sa-si prelungeasca propriile pietre la B.

In dreapta: A lisa Albul si taie nu este o optiune pentru Negru, dupi cum se poate vedea aici. Daci
mutarea 4 blocheaza Albul, atunci toate mutarile de mai sus sunt naturale, iar piatra neagra marcata este
aproape moarta....

In stanga: Negrul aproape intotdeauna se conecteazi la mutarea 4. Albul prelungeste la 5, Negrul
joaca hane cu mutarea 6 si Albul joaca un alt hane pentru a iesi afara. Negrul are de ales intre A si B.
In dreapta: Dar dublul hane agresiv de la mutarea 8 nu functioneazi, din cauza faptului ci este prea
aproape de marginea tablei, iar Albul, cu atari consecutive in mutarile 9 si 11, captureaza piatra neagra
transformand toate punctele marcate in spatiu de ochi pentru Alb.

ImEE 14122 %
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In stanga: Asadar, mutarea Negru 8 nu poate fi decat prelungirea. Albul va prelungi si el cu 9, iar
acum, ca amenintarile atari au disparut, Negrul poate in sfarsit sa faca hane cu mutarea 10. Acum, cu
ajutorul pietrei marcate, Albul poate fie sa traiasca local la B, fie sa impinga de-a lungul marginii cu A .
In dreapta: Negrul se conecteazi, de obicei, impotriva amenintirii cu tiierea si nu prea poate impiedica
Albul si se lege cu piatra marcata. Negrul nu vrea ca pietrele sale sa fie despartite si sa aiba un rezultat
asemanator cu cel pe care l-am mentionat in a doua imagine de pe aceasta pagina. Asadar, invazia Albului
este un succes!
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» Reduceri

Dupa cum am mentionat, in spatele unei reduceri st ideea de a minimiza
punctele pe care adversarul nostru le va obtine in final dintr-o zona in care este
foarte influent sau aproape asigurat. Am vorbit despre cat de importanta este pozitia
pietrelor adverse si ca, atunci cand pietrele adverse se afla pe linia a treia, este in
general o idee mai buna sa incercam sa reducem, in loc sa invadam, deoarece
probabil nu exista suficient spatiu pentru supravietuire. Acest lucru inseamna ca va
trebui sa fugim, iar adversarul nostru ar profita de pe urma urmaririi unui grup slab.
Dar simpla enuntare a acestei idei nu este suficienta, cred eu. Trebuie sa vedem
practic de ce aceasta idee este corecta, asa ca sa vedem un exemplu:

I ale _ Acesta este o partidi ideali in care ambii jucitori au
” 18 ¢ D O 9 s joseki-uri simple pentru apropierea de coltul 4-4.

. 6 E A @ - Inceledinurmi, Negrul a jucat o keima in coltul din
= * stanga sus pentru a-1 asigura, dand sente Albului. In

1" 1"

mod normal, Albul ar putea face o mutare similara
_ in coltul siu din dreapta jos sau o mutare pe laturile
. pe care le controleaza sau ar putea opta pentru un
« fel de invazie in locurile marcate de la A la G,
» deoarece ambele pietre negre din zona se afla pe
* linia a patra si sunt foarte departate.
| Dar sd presupunem cd Albul nu vrea nimic din toate
acestea si, din motive necunoscute, isi propune sa
- ) 3 ’ . invadeze punctul F. Acest punct nu este bun pentru
y y » 0 invazie, deoarece pietrele negre se afld pe linia a
’ ' treia si ambele grupuri sunt vii, asa ca separarea lor
' " nu 1i aduce nimic Albului.
* Intr-adevir, cand Albul invadeazi cu mutarea 1,
FEPS : Negrul joaca simplu mutarea flie.lgonale“} de la 2.
I " Qo gl il Pgetrele negre marcate de pethnla a treia ne asigura
g | . cd Albul nu poate face o baza in acea zona stramta,
" o « asa cd el trebuie sa fugd. Dar el nu poate alerga re-
i NI * pede. Daca ar face un ikken tobi, atunci mutarea 2
1.3) 5,75 9) * a Negrului este in locul perfect pentru a-1 tiia, asa
Il cd Albul se tardste incet, iar Negrul il urmeaza fericit,
. @) 1) , In timp ce isi mareste zidul cu fata spre latura sa
. stanga superioara, marind si influenta, in timp ce
¢ Albul se trezeste cu un zid orientat spre nicaieri dupa
@ | mutarea 12 a Negrului.
! g 3 ) | Nu numai cd Alt?ul nu a cﬁ.stigat nimic, dar I-a ajutat
, ] ] ) , pe Negru si a distrus majoritatea punctelor de in-
) . vazie din stanga sus, deoarece zidul negru este acolo
¢ pentru a oferi aparare.
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In general, o invazie reusita are un impact mult mai mare decét o incercare de
a reduce, dar o invazie esuata poate insemna ca partida este acum foarte mult in
favoarea adversarului nostru.
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Cand si unde reducem?
. Exista grupuri de pietre inamice care au inceput sa formeze moyo-uri mari cu unele
dintre pietrele de pe linia a treia? Atunci acestea sunt puncte de luat in considerare pentru o
reducere;
. Suntem siguri ca putem supravietui sau ca ne putem conecta cu pietrele noastre apropi-
ate de punctul de reducere?
. Care dintre aceste puncte par sa ne ofere un rezultat mai bun pentru noi sau mai multe
probleme pentru adversarul nostru?
J Daca reusim sa reducem teritoriul adversarului, castigam mai mult decat daca ignoram
reducerea si ne concentram pe construirea propriului nostru moyo?
. Reducerea si posibilul duel care ar putea urma destabilizeaza o alta grupare adversa
sau reprezinta o amenintare suficienta pentru a ne oferi o continuare buna care ne va da
avantaj in alta parte?
«  Chiar AVEM NEVOIE sa reducem pentru a castiga meciul?

|deile care stau la baza reducerilor sunt similare cu cele pentru invazii, dar aici lucrurile
sunt mai usoare si mai putin complicate decat in cazul unei invazii, deoarece punctele de
reducere posibile sunt mai putine si aproape intotdeauna mai sigure decéat in cazul unei invazii.

Pentru o reducere exista doua idei principale: o katatsuki sau un boshi - jocul deasupra
unei pietre adverse situate pe linia a treia, de obicei la un ikken tobi de aceasta. Sa vedem
cum arata fiecare inainte de a intra in exemple mai detaliate.

A A et e e A A e In aceastd partidd, Negrul este in-
I - . grijorat de moyo-ul pe care Albul a
I < A J ) 110 ., Inceput sa-1 construiasca cu pie’Erele
. ° fi i 6 . marcate cu cerc. Asa cum am aratat,
! B « Negrul nu poate invada cu usurinta
“ - « o formatiune atat de stransa. Dar o

" s poate reduce cu mutarile boshi
: marcate cu patrate sau cu mutarile
i « katatsuki marcate cu triunghiuri.
i » » * Bineinteles ca Negrul ar putea, de
asemenea, sa-1 ignore pe Alb si sa-
si construiasca propriul moyo la A,
’ c @ " B sau C. Deci, cum alegem?

-
=
-

. ¢ £ O, : Est : d 1t
, g i 3 | ste  nevoie e multa
a1 | B | I o o . . o
\ o R 0 o g, d imaginatie pentru a vizualiza
» —0__‘0 pammy p sy pammy O_)'__ e i M LR >
| i il AN o) i i il _ posibilitatile care ne asteapta cu
I i il il , cateva mutdari inainte. Acest proces
J .| se numegste ,citire”.

Folosirea imaginatiei si judecarea celui mai bun rezultat este una dintre cele
mai dificile si valoroase abilitati pe care cineva le poate dobandi din acest joc si, cu
cat joci mai mult, cu atat vei fi mai experimentat in a evalua mutarile cele mai bune.
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In stanga: In dreapta:
reduceri realizate cu mutiri boshi. reduceri realizate cu mutiri katatsuki.

Exista mult mai multe variante, dar nu putem prezice totul, asa ca estimam ce
este mai probabil sa faca adversarul, pentru a decide care alegere este mai buna.

In aceste exemple, primele doui rezultate ale reducerii realizate cu mutiri
boshi par sa fie in directia corectd, ajutand Negrul sa isi creeze propriul moyo.
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Principalul nostru instrument de anticipare a rezultatelor posibile este
intelegerea modului in care functioneaza de obicei mutarile pe care le folosim si
care este cea mai probabila zona pe care adversarul va dori sa o protejeze.

Sa incepem cu katatsuki si sa vedem care sunt posibilele raspunsuri ale
adversarului:

Sa presupunem ca in partida de la pagina 114, Negrul a
ales sa faca katatsuki pe latura de sus, in loc sa se
extinda direct pe linia a treia. Albul are doua optiuni prac-
tice: A sau B.

Alegerea A va oferi ambilor jucdtori un zid care se
indreapta spre centru, dar zidul alb este mai putin util din
cauza pietrelor negre din dreapta.

Optiunea B va asigura teritoriul Albului, dar va oferi Ne-
grului o mare influenta spre centru.

In stanga: Jucarea unor mutiri mai rapide, cum ar fi ikken tobi, in loc de simple extinderi, este de
obicei impracticabila pentru Alb. In aceasti situatie, Negrul obtine din nou zidul siu, plus doui puncte de
taiere la A si B.

In dreapta: Siin acest caz, Albul ajunge despartit. Daci Albul joaci la A pentru a captura piatra neagra,
acesta poate juca la B si poate captura piatra alba intr-o scara, impartind la randul lui Albul in doua grupuri
care nu sunt inca in viata...

Acum, sa ne imaginam cum ar arata cele mai rezonabile
alegeri in acest caz. Daca Albul blocheaza spre centru, Ne-
grul este mai mult decat fericit sa se mentina in fata Albu-
lui. Daca Albul continua, aceasta ,impingere din spate"
« este consideratd o forma proasta, deoarece adversarul
obtine un zid mai mare decat al nostru.

In acest caz, lucrurile sunt chiar mai rele. Daci Albul
continud sd impinga la A, atunci Negrul poate face zidul
Albului inutil cu o mutare la B. Daca Albul joaca B, Negrul
@ joaca hane si acopera zidul alb cu A.

Daca Albul se intinde spre lateral, atunci pare sa obtina un
' rezultat mai echilibrat. Negrul primeste multa influenta
spre centru, dar Albul primeste in compensatie mult teri-
toriu sigur, iar cu mutarea 10 se pozitioneaza pentru a
putea ataca pietrele negre din dreapta. In acest caz, blo-
carea spre lateral pare mai buni. In alte aranjamente de
* petabla, blocarea spre centru este mai buna. Imaginati-va
cele doua cazuri si, in functie de situatia de pe intreaga
tabla, puteti judeca ce alegere este mai bund pentru
dumneavoastra de fiecare data.




117 Atac si aparare

In ceea ce priveste mutdrile boshi, lucrurile pot fi mai complicate, mai ales daca
adversarul are prea multe pietre in zona, dar in cele mai frecvente cazuri, si ele au
doua raspunsuri obisnuite:

Cea mai obisnuita mutare utilizata pentru reducere
este ikken tobi. Atunci cand Negru 1 acopera pe
linia a treia piatra alba, cele mai frecvente
raspunsuri sunt A si B. Aceste mutari sunt de obicei
miai. In functie de situatie si de pietrele din jurul
zonei, Albul poate anticipa rezultatul si il poate
alege pe cel care se potriveste cel mai bine pla-
nurilor sale...

In stanga: In acest caz, odati ce Albul joacd A, Negrul merge la B. Albul isi apari teritoriul cu 4,
iar Negrul isi continud amenintarea cu 5. Albul blocheaza la 6 si Negrul a terminat cu reducerea,
asa cd acum poate sari spre centru cu 7.

In dreapta: Daci Albul joaci B, Negrul merge la A. Mutirile in acest caz au acelasi rationament
ca si nainte, cu singura diferenta ca Negrul poate juca mutarea 9 in loc sa sara spre centru,
deoarece are pietre de ajutor in apropiere.

Spre deosebire de katatsuki, boshi pare uneori o
mutare pe care o putem ignora. Insi nu este intot-
deauna cazul, deoarece putem fi pedepsiti cand o
, ignoram. Daci Albul joaci tenuki cu mutarea 2,
pedeapsa obisnuita este o atasare cu mutarea 3.

- Cea mai naturala mutare pentru Alb este sa
prelungeasca cu mutarea 4, dar Negru 5 creeaza
imediat o form3 proasti gata de a primi un hane. In
acest caz, in urmatoarele mutari, pietrele albe mar-
cate par sa fie in pericol...

Albul ar putea sa incerce si taie pietrele negre cu 4.
Asta nu este o idee foarte buna in majoritatea
cazurilor. Negru 5 ameninta si el sa taie. Alb 6 da
, atari si Negru 7 se extinde pentru a salva acea
piatra si a ameninta Albul. Acum Albul trebuie sa se
~ extinda cu mutarea 8 sau isi pierde piatra si tot
teritoriul. Negru 9 este un atari care taie ambele
pietre albe si daca Albul isi salveaza o piatra ca in
imagine, atunci pierde piatra 6 si pietrele sale mar-
cate sunt acum in pericol si mai mare.

Nu uitati: Aveti grija la forma! Nu fiti prea agresiv fara a avea un obiectiv clar in minte.
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Sa vedem un exemplu practic de reducere, dintr-o partida reala. La pagina 108
am lasat tabla intr-o situatie in care Albul putea alege doua directii diferite de joc si
am prezentat ambele optiuni. Acum ca Albul stie ca are avantaj intr-o parte a tablei,
poate juca in alta parte:

Am verificat deja optiunile A si B de la pagina 108
sEETEEETEEEEseeemEmememEe Si in partea despre invazii am vorbit despre cum la
un moment dat punctele marcate in triunghi erau

\ bune candidate pentru o invazie a Albului. Din ne-
. T g . fericire, dupa ce toate acele mutari au fost schimbate
E - ] « pe tabla, perspectivele unei invazii reusite par sa fie
' ‘é * mai mici decat erau cu zece mutari mai devreme.
Acum, cd am vorbit despre reduceri, le putem lua in
considerare si pe acestea, mai ales ca am inceput sa
3 « fim mai putin increzatori in privinta unei invazii.
. O——’ + Punctele marcate cu un patrat sunt cele mai proba-
: b
=

&

bile candidate pentru o reducere. Unele dintre
aceste puncte sunt putin periculoase, in timp ce al-
tele nu sunt suficient de mari, dar sunt prezentate
aici doar pentru a ne obisnui cu ideea ca o mutare
de reducere este in general pe linia a patra sau a
cincea, in timp ce o invazie este de obicei pe linia a
el R BRI treia.

Albul alege un katatsuki pentru a se asigura de un
raspuns din partea Negrului...

|

i
MM

- - - - - - - -

| i Negrul doreste un teritoriu cert si se extinde pe linia
9} « atreia, impingand Albul din spate pana la mutarea
E * 8. Albul se indreapta incet, dar sigur spre pietrele
9 0“9 " sale ajutatoare marcate cu patrat si se simte suficient
] L}
0 ;

de sigur pentru a face tenuki si a juca mutarea 9
intr-unul din punctele cruciale analizate anterior.

A 11 —I;[; Negrul isi da seama ca exista o problema si incearca
‘ 1‘ IS‘S‘T“ LI ¢ sa-i taie calea Albului la mutarea 10, dar Albul
J% b P IS I ; " joacd mutarea 11 si isi conecteaza pietrele. Se pare
ca existd un punct de taiere la A pentru Negru,
e 1 ol sl ol o deoarece piatra neagra marcata cu triunghi serveste
ca spargator de scara, dar piatra alba marcata cu tri-
% unghi de pe latura stanga este, de asemenea, un
spargator de scara in acest caz.
Albul are patru puncte in care poate da atari la
. pietrele negre si poate indeparta scara de piatra
« Neagra si poate face ca scara sa loveasca in schimb
" piatra alba, ucigand pietrele negre de taiere. Negrul
si-a dat seama de acest lucru si nu va juca niciodata
la A.
.  Reducerea a fost un succes, deoarece Albul nu
*  numai ca a redus teritoriul Negrului in siguranta,
' dar areusit sa joace primul intr-unul dintre punctele
cheie initiale pe care dorea sa le ocupe...

EE e e

- (3 - - - -
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Ideea de reducere pare initial neatractiva pentru multi jucatori in comparatie cu o invazie. Sigur, o invazie
este mai amuzanta si mai interesanta si creeaza batilii captivante, iar daca functioneaza poate fi extrem
de benefica, dar sa joci o reducere in sente, asa cum am vazut mai inainte, poate fi mult mai benefica
decat pare la prima vedere.

In imaginile de mai sus vedem doua rezultate posibile ale urmitoarelor mutiri din partida, in cazul in care
Albul ar fi jucat direct in punctele importante din centru. Negrul ar putea gasi eventual momentul necesar
pentru a juca mutarea 6 din imaginea din stanga sau mutarea 16 din imaginea din dreapta si sa
foloseasca eficient zidurile pe care le creeaza. Acest lucru ar fi dus la transformarea tuturor punctelor mar-
cate cu patrat in puncte aproape sigure pentru Negru...

Comparati zona de interes din imaginile de
mai sus, cu aceasta din partida reala la mu-
tarea 141.

Punctele marcate cu patrat apartin Negrului,
la fel ca in imaginile de mai sus, iar punctele
marcate cu triunghi apartin Albului. Inaintea
reducerii, Negrul ar fi putut castiga cam 50 de
puncte din acea zon4, in fiecare caz. Dar, dupa
reducere, el va castiga in jur de 30 de puncte,
in timp ce Albul va castiga in jur de 16 puncte.
Asadar, numarul real de puncte in favoarea
Negrului in partida reala este de:

30-16 = doar 14 puncte, in loc de peste 50!
Aceasta reprezinta o diferenta de 36 de
puncte intre reducerea in sente si lipsa
oricarei reduceri. Desigur, aceasta cifra este o
aproximare si in momentul in care jucati par-
tida nu puteti cunoaste cifrele exacte, dar
puteti aprecia ca o astfel de reducere va pro-
duce o mare schimbare de puncte in favoarea
dumneavoastra, chiar daca nu puteti spune
exact cat de multe.

Nu uitati: Reducerile ar putea parea o alegere mai slaba in comparatie cu invadarea, dar este totusi o
arma foarte puternica in arsenalul dvs.. Atunci cand adversarul incearca sa construiascad moyo-uri mari
unde nu puteti gasi o modalitate sigura de a le invada, atunci reduceti-le.
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Ceea ce este dificil, atat in cazul invaziilor, cat si al reducerilor, este sa se decida
momentul potrivit pentru a le efectua. Din pacate, nu exista un raspuns simplu la
aceasta intrebare, dar, de obicei, cel mai bun moment pentru a invada/reduce
este atunci cand adversarul a precizat clar care sunt zonele pe care doreste
sa le dezvolte. Cand poti vedea planul adversarului pe tabla, atunci poti merge mai
departe si il poti intrerupe cu o invazie, o reducere sau ambele. De exemplu:

In stanga: Aici, Negrul investeste masiv pe latura de sus si dreapta a tablei, asa cii, acum c#
Albul stie acest lucru, poate lua masuri de contracarare.

In dreapta: Alb 1 incearci si perturbe moyo-ul urias al Negrului. Negru 2 incearci si
mentind totul conectat, asa ca Alb 3 invadeaza pentru a-1 face pe Negru sa aleaga o parte.

In stanga: Negrul a ales si pistreze latura de sus si si sacrifice latura dreapti, jucand con-
form joseki-ului pe care l-am mai vazut. Existenta lui Alb 1 1-a ficut pe Negru sa se simta in-
confortabil cu alegerea blocarii spre latura dreapta, dar Albul nu a terminat.
In dreapta: Acum ci Negrul a investit in latura de sus, Albul alege s o reduci. Negrul la
inceput s-a simtit bine cu moyo-ul sau grozav si acum nu mai are nici coltul, nici prea multa
influenta exterioara!

Fii neobosit ca Albul.
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Un sfat bun in ceea ce priveste atacul si apararea este ca cele mai bune mutari sunt
cele care fac ambele lucruri in acelasi timp. Aceste mutari sunt greu de gasit si chiar nu
exista uneori, dar incercarea de a le gasi este una dintre frumusetile jocului. O buna
regula de baza este ca astfel de mutari apar in cele din urma atunci cand nu te poti apara
in mod clar, asa ca iti ataci adversarul pentru a schimba partida in favoarea ta. Daca nu
va puteti apara, nu va declarati invins. Atacati si schimbati situatia de pe tabla, obligand
adversarul sa nu stie unde sa se apere.

Acest lucru ar putea crea o sansa pentru tine de a ajunge in alta parte pe tabla in
avantaj local, deoarece o mutare oriunde pe tabla are implicatii peste tot, chiar si prin
schimbarea castigatorului unei scari sau prin posibilitatea unei amenintari de invazie.
Initial, veti face aceste mutari din greseala, dar veti invata in cele din urma sa planificati
din timp. Sa vedem cum functioneaza acest lucru:

AeEe e s e e e e s In acest exemplu subliniez ca sunt Negru pentru
« ¢d jucam oribil in acel moment si vreau cu tarie

i % ; g )’ 9 @ O) » sa va descurajez sa jucati asa. Negrul a investit

- /| * foarte mult in construirea unui moyo urias, ceea

l 9 v é @ . ce este rareori o strategie buna, si nu a reusit sa il

apere cum trebuie. Punctele marcate cu triunghi
sunt bresele din apararea sa. Daca Albul joaca
vreo piatra acolo, Negrul va pierde 15-20 de
\ ., puncte si partida, pentru ca nu are alte zone in
: AN + care sa aiba potential. Pentru a adauga la
f 6.f ,f@ .. ' necazurile Negrului, pietrele marcate cu patrat
- sunt aproape total inconjurate de Alb si nu au o
. baza. O greseala clasica pentru rangurile noastre,
' care trebuie evitata cu orice pret. Negrul trebuie
sa indeparteze Albul de aceste puncte marcate si
Als e a & s s w s w . w w woe ».s x.s.x. S3a-Sisalveze In acelasi timp pietrele. Dar cum?

"

] 1
el 8 BT
N o

i
r

Negrul nu poate apara doua puncte si sa-si salveze
= pietrele cu o singura mutare, asa ca are o singura alegere:
3 = Ataca primul! Ameninta-l pe Alb si obliga-1 sa se apere.
‘ o - o ) " Doar prin schimbarea situatiei pe tabla poate Negrul

’ O - spera sa-si creeze o sansa de a-si rectifica greselile ante-

- rioare.
< w ’ o Asa cd joacd Negru 1. O mutare multifunctionald, care

. exista doar pentru ca Albul, in efortul sau de a zadarnici
o o ” . v .
« strategia ,un moyo urias a Negrului, a lasat o multime

de aji-uri in urma. Viteza si extinderea vin de obicei cu
pretul lisirii de defecte in urma. In acest caz, Negrul
poate juca A sau C pentru a reduce teritoriul albului, iar
B sau E pentru a incerca sa reinvie acea piatra capturata
. de Negru si sa castige cateva mutari sente prin faptul ca
. Albul este fortat sa o captureze. Ca un bonus suplimentar,
» Negrul poate juca D si sd captureze acea piatra alba care
¢ este cheia multor probleme ale sale. Daca captureaza acea
piatra alba, Negrul va castiga mult teritoriu si, evident,
nu va mai trebui sa se apere ca mai inainte.
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Albul ar fi putut ignora complet mutarea Negrului sau ar
fi putut ataca direct cu o mutare ca 4, fara sa joace deloc
mutarea 2, dar a ales sa nu riste nimic din profitul sau
si sa se apere pe latura dreapta si nu in partea de jos,
deoarece a crezut ca isi poate conecta pietrele cu o mu-
tare ca B sau C chiar daca Negru ataca. Dupa cum veti
vedea, mutarea 2 nu l-a ajutat cu adevarat pe Alb in
niciun fel si este ceea ce se numeste de obicei o mutare
sJenta” sau ,supraconcentrata”, adica o mutare care
face un singur lucru, de obicei iti extinde usor zona sau
asigura o zona care nu a fost niciodata in pericol.
Negrul isi pune in practicd amenintarea si joaca mu-
tarea 3 incercand sa reduca zona alba, dar Albul
realizeaza cate pietre are de ajutat si decide sa atace in-
vazia fragila a Negrului cu mutarea 4. Dar a uitat ca A
este un punct de taiere foarte important, deoarece
pietrele albe de acolo nu sunt conectate...

Negrul nu pierde timpul si joaca mutarea 5 pe punctul
de taiere. Acum Negrul nu poate fi cu adevirat taiat, astfel
ca invazia este deja un succes. Pietrele negre inca nu au
ochi, dar situatia lor s-a imbunatitit semnificativ,
deoarece nici pietrele albe marcate nu au ochi si sunt in-
conjurate.

Albul, pe de alta parte, inghite bucuros piatra Negru 1
cu mutarea 6, dar in graba de a obtine profit, decide sa
nu-si conecteze cele doud pietre marcate cu patrat,
deoarece crede ca, chiar daca Negrul joaca mutarea 7,
Albul poate juca la A si isi poate salva pietrele. Acesta a
fost totusi un risc inutil, si nu este niciodata o idee buna
sa lasi pietrele tale sa fie aproape complet inconjurate
pentru a castiga puncte in alta parte.

Rareori merita acest lucru. Albul ar putea avea o salvare,
dar la fel si Negru 1, care inca nu este mort si are o
multime de aji. In finalul jocului...

... Albul a salvat doar una dintre pietrele sale inconjurate
de pe latura de jos si a obtinut compensatii prin cap-
turarea unor pietre negre, dar acesta si-a salvat piatra din
mutarea 1. Dupa cum puteti vedea, Albul a fost invadat
in dreapta jos si Negrul a reusit sa-si apere ambele de-
fecte din moyo-ul sau urias, cu amenintari in jurul tablei
si facandu-1 pe Alb sa devina reactiv in loc de activ (vom
vorbi despre asta in paginile urmatoare).

In afard de ideea principali de a invada si de a schimba
situatia pe tabla de joc atunci cand nu te poti apara, mai
trebuie sa retinem doua lucruri din acest exemplu:

a) Nu va abateti de la obiectivul dumneavoastra. Este mai
bine sa suferiti o mica pierdere locala si sa ramaneti fidel
strategiei generale, decat sa raspundeti la orice
amenintare, oricat de mica ar fi.

b) Evitati sa va puneti increderea intr-o singura zona
uriasa.

Este o strategie dificila. O singura greseala si partida se
termina.
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Un alt sfat bun este sa rezisti tentatiei de a te extinde si de a invada o zona pe care
adversarul a cultivat-o si a fortificat-o cu meticulozitate, cu exceptia cazului in care ai
suficiente pietre in jurul acelei zone pentru a te ajuta. Aceasta atitudine invidioasa de a
dori sa iti deposedezi adversarul de fiecare zona de teritoriu, indiferent cat de bine
aparata ar fi acea zona, poate fi uneori pedepsita puternic in jocul de GO.

Trebuie sa acceptati faptul ca o invazie va fi prea grea pentru dumneavoastra si sa
alegeti in schimb sa o reduceti. Uneori, zonele pe care le construieste adversarul pot
parea intimidante sau extrem de valoroase, dar poate ca poti investi mutarile tale in
cresterea propriei tale zone similare plina de puncte, in loc sa te arunci in potentialul
teritoriu al adversarului si sa incerci sa inoti printre pietrele lui spre siguranta.

S-ar putea chiar sa reusesti, dar, in acest timp, adversarul tau va fi castigat o
influenta imensa in alta parte pe tabla de joc, ceea ce face ca un astfel de efort sa fie o
cauza pierduta. Sa vedem doua exemple ale acestei probleme:

A L] c -] [ 4 F L H 4 K L L] N -] a a £ 3 T

Acest joc pare sa aiba zone clar definite si doar centrul
. ramane de disputat. Probabil ca va fi o partida cu rezultat

" 1) « strans. Albul joaci in continuare si are o multime de optiuni
L * din care poate alege:

I “ - A - amenintarea coltului din dreapta sus si despartirea
@ "I pietrelor negre;

. - B - extinderea moyo-ului spre centru;

« - C - extinderea zonei din coltul din dreapta jos;

- D- extinderea moyo-ului in partea dreapta si spre centru,
in timp ce acopera zona neagra;

- E - extinderea moyo-ului din stinga si reducerea
. simultand a moyo-ului negru.

Toate acestea sunt alegeri valide, dar Albul se teme ca
marele moyo creat de pietrele negre marcate il va costa par-
tida, asa cd invadeaza direct zona neagra complet inchisa cu
- mutarea 1, fira nicio mutare pregdtitoare, cum ar fi cele
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Imaginile din stanga si din centru infatiseaza restul invaziei. Dupa mutarea Negru 10 in centrul de
simetrie al formei albe, pietrele invadatoare sunt moarte. Albul a incercat sa obtind mai mult spatiu si sa
creeze doi ochi, dar fiecare spatiu disponibil a fost inconjurat si Albul a renuntat dupa Negru 22.
In dreapta vedem c#, in astfel de cazuri, jocul de contact este de obicei mai bun, asa cum am vizut la pag-
ina 110, pentru cd mutarea Negrului din A este periculoasa. Negrul va juca de obicei B si va pastra cea
mai mare parte a zonei sale dupa invazia alba, dar cel putin acesta va fi in viata si invazia va reusi.
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1

Aici vedem un alt exemplu al strategiei ,un singur
moyo urias”. Negrul a investit in controlul centrului,
in timp ce Albul are toate colturile si mare parte din la-
turi. Moyo-ul Negru este impresionant, dar Albul are
o multime de puncte certe pe marginea tablei, asa ca
tot ce trebuie sa faca este sa perturbe macar partial
zona centrala a Negrului si va castiga partida.

Zonele negre creeaza doua granite de influenta care
sunt destul de separate, dupa cum se poate vedea in
imagine. Aceasta distantd foarte mare este greu de
aparat, astfel incat Albul poate juca fie la A, fie la B
pentru a impiedica unirea acestor granite cu succes,
astfel incat strategia Negrului pare sa fie in pericol.
Zona lui de jos este impresionanta, asa ca Albul decide
sa faca un efort si sa joace ceva intre o invazie si o re-
ducere in spatele granitei cu mutarea 1, avand doar
piatra marcata cu triunghi ca piatra de ajutor...

In calitate de Negru, trebuie si rezisti impulsului de a ataca
direct si de aproape piatra alba. Sa ai o multime de pietre
negre in jur este grozav, dar sa te atasezi de pietre slabe de
obicei nu face decat sa le ajute sa se strecoare printre fisuri.
Cel mai eficient mod de a ataca astfel de pietre care
invadeaza adanc este de la distanta, extinzand pur
si simplu granita pentru a le inghiti din nou si din
nou.

In acest fel, chiar dac pietrele invadatoare vor supravietui,
iti vei fi extins influenta in noi locuri de pe tabli. In acest
caz, Negrul joacd calm mutarea 2 pentru a impiedica
Albul si se alature pietrelor din dreapta. Mutarea 3 a Al-
bului se indreapta in mod previzibil spre singurul ajutor
ramas, piatra marcata cu triunghi, dar Negru 4 extinde
linia granitei si inghite din nou pietrele albe. Albul se ineaca
incet-incet intr-o mare de pietre negre, iar liniile de granita
ale Negrului se apropie din ce in ce mai mult...

In continuare, Albul incearci cu mutarea 5 si capete mai
mult spatiu si sa se lege de piatra marcata cu triunghi.
Negru 6 blocheaza din nou, asa ca Albul joaca 77 si sare din
nou, dar spre ce? Doar pietre negre il asteapta! Negrul
joaca la 8 si inconjoara total pietrele albe, combinand efec-
tiv ambele linii de granita, facind din centru o mare
imensa de puncte inconjurate de pietre negre! Aceasta este
mutarea 99 din partida. Albul nu s-a dat batut si la mu-
tarea 100 ajucat la A si a inceput o lupta complicata care
se intinde pe inca 51 de mutari (ceea ce depaseste scopul
acestui capitol), cu care a umplut majoritatea punctelor din
jumatatea de jos a tablei si aproape a reusit sa creeze doi
ochi. Negrul, care s-a aparat corect in primele mutari,
evitind sa se ataseze de pietrele albe si extinzandu-si pur
si simplu linia de granita, a reusit sa-si mentina avantajul:
pastreaza lucrurile simple si extinde-te cu pietrele tale,
pentru a-ti inconjura adversarul.
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Indiferent ce faceti pe tabla, atacati sau va aparati, trebuie sa tineti minte ca
trebuie sa fiti mereu in alerta pentru a face mutari importante si a castiga initiativa
in joc. Trebuie sa incerci intotdeauna sa gasiti echilibrul intre a mentine grupurile in
siguranta si a fi conducatorul jocului. incercati sa fiti activi, nu doar reactivi. Nu
va limitati sa urmariti si sa raspundeti la mutarile adversarului. Atunci cand grupurile
voastre sunt sigure, jucati propriul joc, creeati sanse pe tabla.

Amenintati! Extindeti-va! Cresteti!

Ignorarea mutarilor adversarului si initierea propriilor mutari ofensive poate fi
ceva periculos si poate avea repercusiuni, dar cand sti care este
repercusiunea/pedeapsa obisnuita pentru ignorarea unei anumite mutari, atunci poti
judeca daca a juca in alta parte este mai urgent sau mai important sau mai mare
decat a juca pur si simplu un raspuns previzibil la amenintarile adversarului si a lasa
sente-ul in mainile acestuia. Sa vedem cateva exemple de astfel de decizii:

Negrul a jucat mutarea 1 si incearca si creeze un moyo
------------------- mare pe latura de sus si in dreapta. Albului nu-i place per-
. spectiva, asa ca joaca mutarea 2 si se apropie de coltul
- B « negru, in ciuda faptului cd Negru 1 este deja intr-o pozitie
9 9 9 “ de atac in cleste larg asupra pietrei albe. Rdspunsul normal
T D 2/ « pentru Negru este sa joace A si sd-si apere coltul, punand
i
0

» 1n acelasi timp presiune asupra pietrei Albe sau sa joace B,

0 desi, cu atat de multe pietre negre in jur, aceasta nu este cu
) 9 « siguranta cea mai buna alegere. Dar Negrul este mai pre-

3% * ocupat de faptul ca Albul va ajunge in cele din urma sa
Ol

| joace C si D si si construiascd un moyo cu pietrele albe
c ) . marcate. Negrul nu vrea sa lase Albul sa joace aceste mutari
| | | siare deja o piatra langa Alb 2 si o alta piatrd neagra pe
E . latura de sus ca ajutor. Negrul stie, de asemenea, ci daci
* ignora Alb 2, atunci Albul va ataca cu mutarea 4 la B,
I T | aceasta fiind pedeapsa obisnuita pentru ignorarea mutarii
2 - abordarea unei pietre din ambele parti.

Dar, totusi, Negrul face tenuki si joaca mutarea 3 in unul
dintre cele doua locuri pe care le considera ca fiind mai per-
iculoase daca Albul joaca acolo primul.

Mutarile de la 4 la 8 sunt joseki si, de obicei, urmatoarea
mutare a Negrului este la A pentru a captura piatra alba,
dar avand piatra marcata cu triunghi si cu mutarea 1 de
pe tabla, Negrul stie ca are o mutare mai puternica decat
A sijoaca mutarea 9, care 1i extinde moyo-ul, inconjoara
piatra Alb 4 si ameninta in acelasi timp cele trei pietre din
dreapta.

. Negrul cunostea aceste optiuni si stia ci poate ignora atacul
: Albului si totusi sa obtina un rezultat decent, asa ca a facut
@ " | o mutare importantd pentru el, in loc sd se limiteze la a
6 . raspunde pasiv. Albul face acelasi lucru cu urmatoarea mu-
- * taresijoaca fie in B, fie in C, pentru a-si construi moyo-ul.
' Acum lupta a inceput.
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Aceasta idee poate fi aplicata in orice faza a jocului.
In aceastd partidd, ambii jucitori par si fie mai fericiti
sa se ignore reciproc si sa ameninte locuri total
diferite de pe tabla. Sa urmarim acest lucru mai in de-
taliu: Alb 1 este abordarea clasica - o keima pe care
am mai vazut-o si care apare in majoritatea jocurilor.
Negru 2 este un raspuns obisnuit, iar Alb 3 este
urmatoarea mutare din joseki, asa cum am vazut in
capitolul respectiv. Dar Negrul vrea sa joace rapid si
sa bage frica in Alb, asa ca joaca mutarea 4 si se
apropie de un alt colt. Mutarile 5 - 77 sunt iarasi din
joseki, dar Negrul lasa din nou joseki-ul incomplet si
joaca mutarea 8 pentru a pune presiune pe Alb.
Acesta nu poate juca A, ca sa-l pedepseasca pe Negru
ca nu si-a conectat pietrele, si trebuie sa joace B pen-
tru a se asigura ca grupul sau din dreapta sus este in
viata...

Acest tip de joc rapid, jucand mutari sente si creand
urgente la care adversarul tau trebuie sa raspunda, este
o tactica excelenta pe care trebuie sa o incerci, deoarece
vei deveni mai puternic si mai increzator in jocurile tale.
Tactica nu este doar eficienta, ci si foarte
distractiva, ceea ce este un lucru foarte important.
Negrul continua cu mutarile sale agresive pentru a refuza
Albului orice posibilitate de a juca in stanga jos.
Mutarea 10 este sente, deoarece ameninta sa-1 taie pe
Alb in doua si sa-i refuze spatiul vital. Albul nu poate per-
mite asta, asa ca este obligat sa joace 11 si sa-si apere
pietrele. Negrul joaca 12 pentru a continua atacul, dar cu
mutarea 11 Albul are acum spatiu de ochi si tot ce
ameninta Negrul este piatra 1. Raspunsul obisnuit al Al-
bului este A, B sau C, dar niciunul dintre ele nu este su-
ficient de bun, iar o singura piatra nu este importanta
atat de devreme in joc...

Asadar, este timpul ca Albul sa ignore mutarea Negrului
sijoaca mutarea 13 in partea de sus, pentru a se asigura
ca pietrele sale sunt in viatd si pentru a ameninta
potentialul moyo al Negrului in partea de sus. Negrul stia
ca mutarea 12 a fost in esenta o cacealma si nu are de
gand sa isi piarda timpul pentru a juca A si a captura
doar o piatra cand are pietrele din stanga jos de care tre-
buie sa aiba grija. Acesta este un alt motiv pentru care
Albul a ales sd ignore mutarea 12. Amintiti-va, a crea
prea multe puncte slabe inseamna cd adversarul poate
incepe sa va ignore mutarile si sd va preseze in acele
puncte slabe, asa ca Negrul joaca mutarea 14 pentru a
apara pietrele si continua cu joseki-ul normal pana la
mutarea 16 punand capat dezechilibrului anterior.
Albul 17 vizeaza o posibila invazie a grupului negru si
extinderea teritoriul potential al Albului. Negrul nu
accepta asa ceva si se apara si se extinde in acelasi timp
cu mutarea 18, iar Albul continua cu mutarea 19.
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Mai tarziu, in partida, Negrul are un moyo frumos in
stanga si in partea de sus cu pietrele marcate, iar in
dreapta creeazi incet o zond la fel de mare. In continuare
Negrul joaca katatsuki cu mutarea 1 pentru a-si extinde
moyo-ul si pentru a-1 obliga pe Alb sa ramana jos de-a
lungul marginii tablei.

Amenintarea mutarii 1 este ca, ignorata, Negrul joaca
la A si captureaza piatra alba. De obicei, asta este o
amenintare semnificativa si se raspunde la ea, dar in
comparatie cu moyo-urile uriase pe care Negrul le
construieste incet, aceasta amenintare este mult mai
mica.

Albul poate fi reactiv si sa piarda mai mult teren in joc
sau poate fi activ si sa aiba o sansa.

Asadar, Albul va face tenuki si va incerca sa reduca moyo-
ul Negru...

Albul 2 este unul dintre punctele de reducere obisnuite
impotriva acestei inchideri de colt. Negrul nu este foarte
nemultumit de aceasta mutare. Amenintarea sa initiala
cu katatsuki 1 se mentine pe tabla si acum poate
" raspunde la amenintarea 2 prin extinderea propriului
moyo pe stanga cu mutarea 3.

Nu uitati: de obicei, nu puteti avea totul. GO-ul este
un joc care pedepseste in mod regulat lacomia.

Aceasta este, de obicei, cea mai buni apirare. Incasezi o
' pierdere locala intr-un punct al tablei, dar acumulezi mai
multe puncte cu mutarile defensive dintr-o alta zona din
. apropiere. Mutarile defensive mari care au ca scop incon-
'~ jurarea sunt de obicei o alegere buna. Albul joaca mu-
tarea 4 pentru a incerca sa se conecteze la singura sa
piatra de ajutor, dar Negru 5 il opreste. Alb 6 incearca
. sa inceapa o lupta si, de obicei, Negrul raspunde la A,
pentru a ameninta cu taietura de la B...

Dar nu si in acest joc. Ambii jucdtori sunt dornici sa fie
activi si sa joace pentru a-si atinge propriile obiective.
Negrul a investit in partea stanga, asa ca nu-i pasa prea
mult de pierderea locala din partea de sus, daca poate
asigura toata partea stanga pentru el, asa ca joaca mu-
tarea 7 si blocheaza sansele Albului de a invada in acea
zona. Albul a vrut sa joace acolo la un moment dat, dar,
asa cum am spus, nu poti avea totul, asa ca a facut o gura
de tigru cu mutarea 8. Negrul se apara cu 9, Albul da
atari cu 10 si Negrul 11 conecteaza. Acum, ca pozitia sa
este mai puternica, Albul incearca sa isi conecteze din
nou pietrele cu mutarea 12. Negrul prelungeste cu 13,
Albul taie piatra neagra marcata cu mutarea 14, iar
mutdrile 15 si 16 incheie secventa cu Albul reusind sa
traiasca pe latura. Negrul poate juca acum la A pentru a
extinde teritoriul si a ceda sente-ul sau la B pentru a
ameninta Albul si a se asigura ca cele patru pietre din varf
sunt in siguranta.
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Negrul crede ca poate ajunge sa joace ambele mutari, asa
ca isi incepe planul cu mutarea 1, care il ameninta pe
Alb, cu toata intentia de a juca apoi la stanga, odata ce
Albul raspunde din nou la amenintarea sa.

Inci o dati, insi, adversarul refuzi si il urmeze.

In imaginea urmaitoare veti vedea ce s-ar fi intAmplat
daca Albul ar fi aparat. Albul decide in mod corect cd a
raspunde la mutarea 1 nu este cea mai importantd mu-
tare din joc, asa ca joacd mutarea 2 pentru a intrerupe
planul Negrului de a avea un moyo urias in partea de sus
si in stanga. Negrul, la randul sdu, acceptd aceasta
pierdere si il ignora si el pe Alb si joacd mutarea 3 pen-
tru a-1 bloca pe Alb si pentru a-si mari moyo-ul din partea
dreaptd, deoarece mutarea 1 nu a primit raspuns,
partea dreapta pare acum foarte promitatoare. Albul se
agita pentru a ataca atat in stanga, cat si in dreapta, asa
ca joaca 4 in dreapta si acum Negrul se apara cu 5.

Sa vedem de ce Albul a ignorat mutarea 1 a Negrului.
Daca Albul s-ar fi aparat cu mutarea 2, pietrele sale ar
fi fost conectate, dar in secventa naturala Negrul ar fi
jucat mutarea 5 si ar fi avut sente la final. Nu numai ca
diferenta de puncte prin pierderea acelei pietre nu este
semnificativ de mare 1n acest moment, dar daca Albul nu
joaca mutarea 2 si Negrul impinge mai departe pentru
a captura acea piatrd, inseamna ca Albul ar fi putut
obtine doua mutari libere si ar fi putut juca atat la A
cat sila B, lucru pe care Negrul nu l-ar fi permis niciodata
si, intr-adevar, un astfel de lucru nu s-a intamplat in par-
tida reala...

In continuare, Albul joaci nozoki 6, iar Negrul se apiri
cu 7. Un nozoki este rareori o mutare pe care cineva o
poate ignora, chiar si intr-o partida ca aceasta in care
ambii jucatori par sa mearga pe drumul lor. Albul trebuie
sa reduca atat in stanga, cat si in dreapta, asa ca joaca
mutarea 8 in centru. Negrul ignora amenintarea spre
partea dreapta si apara stanga cu 9 si ameninta sa taie
toate pietrele albului din centru. Albul 10 este apararea
naturala care conecteaza toate grupurile si face o forma
buna, asa ca Negrul 11 se apara si el, lasandu-i Albului
un tempo pentru a face o conexiune ogeima la 12, o
forma buna asa cum am vazut mai devreme, care ii va
permite sa conecteze cel putin o parte din pietrele sale in
ciuda oricarui atac al Negrului.

Dupa cum puteti vedea, majoritatea mutarilor sunt de
aparare si de atac in acelasi timp.

Incercati si gisiti mutiri care ameninti in timp
ce construiti si incercati sa evitati mutarile pe
care adversarul le poate ignora.

Nu uitati: Pastrati-va intotdeauna grupurile in siguranta. Raspundeti la mutarile sente pe care adversarul
dvs. le face si care va ameninta grupurile, dar fiti mereu cu ochii in patru pentru posibilele mutari lente
sau cu amenintare scazuta pe care le face adversarul si preluati sente-ul!
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» Folosirea influentei pentru a ataca

Cand am discutat reducerile si invaziile am intalnit deja conceptul de a ataca folosind
zidurile si influenta (de exemplu, asa cum am vazut la pagina 124), dar este timpul sa exploram
detaliile acestei chestiuni. Cel mai important lucru de retinut este ca zidurile nu sunt facute
pentru a fi aparate.

Daca te afli in situatia de a apara un zid si de a incerca sa-| faci sa supravietuiasca, atunci
cel mai probabil nu ai reusit sa folosesti corect zidul, deoarece pentru a crea un zid de obicei
cedezi teritoriu adversarului. Daca el a reusit sa obtina un teritoriu in schimbul acelui zid si,
mai tarziu, a reusit sa anuleze influenta acelui zid si I-a facut sa fuga pentru a-si salva viata,
inseamna ca obtinut tot ce a putut visa si toate acele mutari pe care le-ai investit in crearea
acelui zid au fost, de fapt, irosite!

La inceput s-ar putea sa va aflati de multe ori in astfel de situatii, dar nu disperati. Cu
practica si cu ajutorul urmatoarelor reguli si exemple, veti invata sa evitati aceasta calamitate
de cele mai multe ori.

Primul lucru de retinut atunci cand aveti un zid este sa va extindeti suficient de departe
de acesta, pentru a-l folosi la potentialul sau maxim. Regula de baza este:

va indepartati de zid cu atatea puncte cat este lungimea lui, plus unu.

Desigur, acest lucru se aplica numai daca zidul este solid, fara posibile puncte de taiere.
Daca nu este cazul, atunci ar trebui sa va stapaniti si sa jucati mai aproape de el sau sa va
aparati mai intai punctele de taiere si apoi sa va extindeti.

in mod similar, dacé jucati impotriva zidurilor adversarului, trebuie sa aveti grija sa nu
jucati prea aproape de ele, altfel veti fi atacat imediat, la fel ca in exemplul de la pagina 102.
O alta regula generala este: punctul cheie al adversarului este si punctul meu cheie, ceea
ce inseamna ca, daca vrei sa anulezi influenta unui zid, trebuie sa joci in jurul punctului in care
adversarul ar fi jucat daca ar fi avut ocazia sa o faca.

« Urmatoarele mutari, chiar daca facem cele mai
simple alegeri, sunt o victorie locald pentru
Alb, deoarece Negrul si-a redus zidul si latura
de sus a fost practic invadata.

TS R = T R < s T = E ST e Mutarea 1
' ?I’ ‘ i este punctul cheie pentru ambii jucatori
I 1/ - .| | . Albul 1 ocupd primul punctul si il face pe
i ¢ 1|-’ i 8“‘: . Negru sa-si apere zidul cu mutarea 2.
oLr

L
& I _é N

&F

12 12
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EL

e 1NEETUL obtine primul punctul cheie, si acum
Albul nu mai poate sa invadeze si nu mai poate
decat sa reduca. Indiferent de alegerea Negru-
lui intre A, B, C sau D, rezultatul va fi mult
« mai bun pentru el decat anterior, pentru ca el
este mai puternic la nivel local si va putea
obtine o compensatie pe latura de sus pentru
orice reducere facuta de Alb.
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Principala premisa din spatele extinderii din propria influenta nu este atat de
mult de a crea un moyo teritorial mare, ci de a ameninta adversarul cu aceasta
posibilitate, de a-l face sa se ingrijoreze si de a-I face sa doreasca sa-l invadeze.
Uneori, un adversar va ignora aceasta amenintare si, de fapt, te va lasa sa extinzi
acel moyo din nou si din nou pana cand poate fi considerat definitiv teritoriul tau.
Acesta este un vis devenit realitate, dar va fi extrem de rar intalnit pe masura ce veti
continua sa jucati si sa deveniti mai puternic. De obicei trebuie sa te astepti ca
adversarul sa incerce sa-ti reduca sau sa-ti invadeze moyo-ul, iar acest lucru sa
faca parte din planul tau. Adversarul nu va putea sa reduca totul si, daca joci bine,
vei obtine o compensatie mai mult decat suficienta pentru pierderea locala.

Haideti sa vedem un exemplu practic pentru a intelege despre ce este vorba:
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Aici Negrul a incercat sa se apropie de piatra alba
» 4-4 din coltul din stanga jos, a fost prins intr-un
" cleste si s-a jucat un joseki obisnuit de invazie la
. 3-3. Albul are un moyo frumos in partea de sus si
» 1n stanga, in timp ce Negrul are formatii in partea
. de jos si in dreapta. In ciuda faptului ci tabla de
. joc pare mai mult sau mai putin echilibrata, Ne-
" grul este putin speriat de potentialul Albului si, in
" loc sa se concentreze pe cresterea propriului sau
. moyo, crede ca trebuie sa reduca sau sa invadeze
' zonele de influenta ale Albului. Aceasta este o
. alegere discutabils, dar odati ce a fost ficuti, toate
« aceste puncte marcate de la A la H au fost luate in
considerare si, desi am vazut deja ca invazia la A
, este foarte eficientd, Negrul a ales punctul E.

Acest lucru s-a dovedit a fi pierderea sa.

In stanga: Albul si-a extins calm |o[FEHetEatE]
pietrele si incercd si-1 inconjoare pe |*[FEHEHEH EHHHRE
\ A v ] u ~
7 2) Negru. Dupi mutarea 6, Albul nu |7 EE =5 1"10 =18 j{t: -
} e U AT A . v A « AR v
J e numai ca il inconjoara pe Negru, dar in- E;: cHRH e
} v . o . 1% 8
T, cepe sa construiascd un alt moyo cu aju- | =5 9 !
, 4) : A «[ )
é I torul pietrelor din stinga jos. Negrul este | 0 6 ;
T A o oo « A V] v [ v . |
) in dificultate si incearca sa trdiascd cu |, 1511103
6) mutarea 7. [ 161214,
In dreapta: Pietrele albe sunt in |«[HEHHEHEREHE
1 . v v A . A . ¥ E-I m Jyammmm
& siguranta, asa ca el impinge in spatiul de L S
ochi al Negrului si il forteaza sa traiasca | Ej b sl sl
in interiorul acestui spatiu si sa fie Incon- | =5 =2 &8 & = =
0 . v w . .« I_..JOI..J |y
) . jurat sau sa moara. Mutarea 19 asigura |, [ R )
) o i Negrul ca va trai cu doi ochi si cd moyo- |, ESe =
= J . ~ o . : L
= | ul Albului a fost intr-adevar invadat, dar | Re
cu ce pret! Toate punctele marcate sunt |z
acum inconjurate de ziduri albe, astfel ca |

profitul lui in puncte si influenta este mai

mare decat ceea ce au pierdut.
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|deea principala este de a crea amenintarea unui moyo mare si de a atrage
adversarul in interiorul sferei noastre de influenta. Odata ce se afla acolo, putem
obtine un profit din efortul sau de a supravietui. Nu trebuie sa ne ucidem adversarul
pentru a profita, dupa cum tocmai ati vazut.

Vei obtine o compensatie chiar daca adversarul tau supravietuieste, atata timp
cat il impingi in directia corecta.

Asadar, care sunt liniile directoare pentru aceasta strategie?

Lucruri de care trebuie sa tineti cont in legatura cu zidurile:

« Daca aveti un zid, indepartati-va de el, cel putin la o distanta egala cu cat de lung este zidul;

« Daca adversarul tau are un zid si vrei sa-i reduci influenta, aplicati aceeasi idee;

« Incercati formarea unui moyo mare si apoi atragerea adversarului in el. Odat ce zona ta potentiald de
influenta este mare, adversarul crede ca trebuie sa o invadeze pentru a castiga. De obicei, trebuie sa
impingi pietrele invadatoare spre zidul tau si fie sa ucizi invazia, fie sa profiti de seria de mutari
gratuite obtinute atacand grupul slab invadator prin simpla extindere a granitei de influenta;

« Artrebui sa va transformati zidul in teritoriu doar daca adversarul ignora in mod repetat amenintarea
de a va construi un moyo mare. Odata ce finalizarea moyo-ului tau devine cea mai mare mutare de pe
tabla de joc si adversarul tdu inca se teme sa faca ceva in privinta asta, atunci da-i drumul si revendica
acel teritoriu pentru tine;

- Nu fiti lacomi si nu va ganditi cii trebuie si aveti un perete imens pentru a profita. In timp ce construiti
un zid, adversarul obtine de obicei un teritoriu solid. Nu va lasati adversarul sa ia teritoriul si apoi sa
reduca influenta zidului dumneavoastra. Odata ce mutarile tale de creare a zidului inceteaza
sa mai fie sente, trebuie sa te extinzi din zidul tau sau sa suferi o mare reducere;

« Nu creati niciodata un zid din pietre care sa fie cu fata la pietrele adversarului. Acel ,,zid” este pur si
simplu un sir de pietre care nu va ofera nimic.

Acum, toate aceste idei suna foarte bine pe hartie, dar trebuie demonstrate pentru a fi mai clar
intelese. Sa vedem un exemplu care evidentiaza aceste puncte:

Negrul joaca mutarea 1 pentru a pune presiune pe

_________________________________________________ . cele doud pietre albe marcate cu patrat. Aceasta

1 ' ogeima din punctul 4-4 face ca Negrul sa atace si

Y . sd-si extinda zona in acelasi timp. De ce este aceasta

é o « un atac grav? Am vazut in capitolele anterioare ca
o
)

* saltul niken tobi este o mutare obisnuita pentru a
_ crea bazd pentru un grup, dar atunci cind acel grup
s este Inconjurat, atunci baza este amenintata.

= In acest caz, piatra 1 si grupul marcat cu triunghi

e ., sunt prea apropiate pentru ca Albul sa se simta sigur,

L * dupa cum vom vedea in pagina urmatoare. Negrul

: - . poate juca A, B sau chiar saltul maimutei la C

3% ) . pentru a-i lua Albului baza si a-1 priva de spatiul pen-
g‘)‘“ V. 1 truochi.

i . In ciuda acestui fapt, Albul este deranjat de perspec-

» tiva ca Negrul sa se extinda pe latura superioara,
ignora situatia periculoasa a grupului sau si joaca
mutarea 2.

lllllllllllllllllll
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Un grup de pietre distantate la doua spatii inconjurat este in pericol

In stanga: Cu ajutorul pietrelor din apropiere, Negrul
poate juca mutarea 1. Daca Albul blocheaza cu 2, acum
o Negrul poate juca 3 si poate incerca sa se conecteze cu
cealalta piatra a sa. Albul nu poate juca la A, deoarece Ne-
grul la B da atari.
Té _ __) In dreapta: Albul trebuie si se extindi cu 4 si si tini
LA B pietrele conectate. Negrul 5 se conecteaza si ameninta sa
desparta Albul si se apara impotriva mutarii 6. Dupa Negru
_0 7, piatra alba are numai doua libertati, iar pietrele negre
e 24 _) trei libertati. Alb 8 se conecteaza si Negru 9 ataca grupul
T/ i alb care acum nu mai are ochi si trebuie sa fuga cu o mutare
in jurul lui A. Negrul a profitat mult si va castiga si mai mult
urmarind grupul slab al Albului in jurul tablei.
Il .J—— Nu lasati pietrele sa ajunga in astfel de situatie! I gt
- : ) # |
i 2) In stanga: Negrul joaci mutarea 3 pentru a proteja 2)
E;l 91 baza grupului sdu. Dupd 3, punctele marcate cu pétrat vor | f”f‘ .
M0t M= o= b fi greu de contestat de catre Alb si acum ca este in siguranta, | o
B e o Negrul poate ataca in fortid. Totusi, Albul vrea si conteste | T
it i 6‘“’ coltul si joaca o mutare lenta la 4, care ar fi trebuit sa fiein Q__Q
’ I jurul lui 5 pentru a crea o baza. Acum, pietrele albe nu au & |
" - ochi, asa cd Negrul 5 este un hasami foarte sever. i i
i In dreapta: Albul incearci si iasi, dar dupa cateva *
| ‘ schimburi evidente la 6 si 8, el tot nu are o bazi pentru | ‘
: b grupul sau. Negru 9 isi asigura grupul si il separa pe Alb de vl
. L@ cele doua pietre solitare ale sale, care devin si mai incercuite. | _o_[
\ ) Atunci cand grupurile tale sunt puternice, I 3 r
. I+ X si atacuri.le. tAale pot.ﬁ puternice. . . F v
: T, In caz contrar, veti fi in cele din urma contraatacati. : Tj
I il ’ [
ssmEE e sEsssssnnn. SH resetim contorul de mutiri. In continuare, Albul
i i ~ incearcd din greu cu mutarea 1 si scape si sd poatd con-
i g | EHEFERER A © . traataca gele doua pietrei :ale }\Iszgr}llui de pe 1.atur:31
- . B B D-HQ . superioara, dar Negru 2 isi apara pietrele si limiteaza
i T 9[] malas « optiunile de deplasare ale Albului. Cu directia interzisa
" 11_, A » spre latura superioara, Albul este fortat sa sara la 3, iar
i # I * Negrul joaca mutarea 4 care separa si ameninta indirect
: | 3 o : ambele grupuri albe. Acum Albul nu mai poate ignora cele
I e 53 i . doud pietre ale sale din stanga. El trebuie sa le apere cu
! T 7 ) . mutarile 5 si 7.
' = « Grupul alb nu este inca in siguranta (posibilul salt cu
d ' maimuta inca 1l poate lipsi de ochi), dar Negrul vrea sa
1 ‘O"s . " 1si construiasca influenta si joaca mutarea 8 pentru a
: s sl ‘ | ameninta din nou cu inconjurarea pe Alb, asa ci acesta
J 2 f Tj T/ , joaca mutarea 9 pentru a-si pastra pietrele in afara liniei

de granita a Negrului. Albul a construit un sir de pietre,

un zid care da spre nicaieri si in plus, isi iroseste ultimele mutari pentru a salva toate acele pietre,
acum inutile. Intre timp, Negrul a obtinut un zid pe latura de sus, cu influenti in zona marcati cu patrat
si orientat spre coltul sau drept si si-a asigurat viata pentru grupul sau din stanga sus.

Asadar, ce mutare este cea mai buna pentru Negru in continuare? A, B, C sau D?
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In stanga: Daci Negrul joaci o mutare ogeima aproape de zid, atunci o invazie a Albului este putin
probabila in oricare dintre punctele 1, 2 sau 3. Pur si simplu nu exista suficient spatiu acolo pentru o astfel
de mutare. Dar exista puncte slabe pentru reducerea acelei zone si a influentei sale, cum ar fi A, B si C.
In dreapta: In aceasti secventa Albul poate ocupa toate aceste puncte si, deoarece ogeima nu este o
aparare excelenta pentru colt, negrul ar putea fi fortat sa joace mutarile defensive 6 si 8 pentru a-si asigura
profitul din colt. Albul a redus semnificativ potentialul Negrului.

In stanga: Daci Negrul joaci o keima mai aproape de colt si mai departe de perete, atunci este mai
probabil sa se produca o invazie a Albului. De data aceasta, coltul Negrului este mai puternic si poate juca
mutari mai severe. Existd inca puncte de reducere la A, B si C, dar ele nu mai sunt la fel de eficiente ca
inainte, acum B este mai departe si Negrul nu mai trebuie sa isi apere activ coltul impotriva unei invazii.
In dreapta: In aceasti secventi Albul poate fi tiiat in dous, deoarece piatra marcati cu pitrat apira
coltul si mutarea 1 este mai departe de celelalte pietre albe. Acest lucru inseamna ca Negrul poate juca
mutarea 6 de divizare si poate crea doua grupuri slabe ale Albului care vor avea imediat probleme.

In partida actuald, Negrul a ales si joace o keima mai
departe de zid si sa invite la o invazie, in acelasi timp
aparand coltul. Albul a folosit oportunitatea si a invadat
in adancime, mult in spatele liniei de granita.

Negrul poate sa priveze piatra alba de spatiu pentru
ochi cu A, sa il inconjoare cu B sau cu o katatsuki la C
, sau sa-si extinda linia de granita cu D si sa faca o plasa
mare in jurul pietrei albe.

Negrul este ingrijorat de defectele zidului sau mic din
mijloc, asa ca a ales sa joace C, dar in cele mai multe
cazuri, alte alegeri, care ataca de la distanta, sunt de
obicei mai sigure si mai eficiente.
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EF e W R e e e e s Mutarea aleasa de Negru are drept consecinta o
" problema de viata si de moarte, despre care vom dis-
w cuta in capitolul urmator. Dar, in acest caz, a devenit o
» lupta foarte complicata, care ar fi putut sa evolueze in
avantajul ambilor jucatori. Negrul castiga in cele din
urma lupta, grupul Albului moare si partida se incheie
efectiv, deoarece Negrul a obtinut toata partea dreapta-
sus a tablei, impreuni cu influenta exterioara. In ciuda
8 acestui fapt, ar trebui sa evitati sa va bagati in ast-
u fel de lupte de tipul totul sau nimic. Nu numai ca
., sunt inutil de complicate, dar nu exista niciun motiv
pentru a intra in astfel de situatii cand exista solutii mai
usoare si la fel de profitabile.

e o

16

10

72

I Intr-adevir, Negru 2 ar fi putut crea o formi buna,

Jorma tablei (vezi paginile anterioare), care l-ar fi pri-
' vat pe Alb de orice sansi de a trii in acea zoni. Acum
1) o " Albul trebuie sa fuga, iar Negrul trebuie pur si simplu
# sa-l urmareasca de la distanta si sa-si extinda linia de

o -2 g « granita pentru a profita, fara niciun risc real. Albul 3

incearca sa creeze un pic mai mult spatiu, dar si Negru
., 4 poate face o alta forma buna pentru pietrele sale.
Albul poate incerca mutarea 5 pentru a se tari incet
afara, dar mutarea Negru 6 pur si simplu extinde linia
% de granita, inconjurand pietrele Albului care nu au ochi

u sinici pietre din apropiere care sa le ajute...

1
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o Albul continua sa sara si sa alerge cu mutarile 7 si 9,
EHAHAHAHRT » oy Negrul, prin extinderea liniei de granita cu
EHEHEHEHE] ¢ mutirile 8 si 10, rimane in cele din urmai in urma.
m 15 0 FHEHE] # Acest lucru era de asteptat, deoarece Negrul are doua
3 3 0P« stupe de ezCEins, in t?mp cevAlbul are doar una, asa ca

T 5) R Albu} scapd in cele din urma. Par cu ce pret?
l__Je ~|/ @E_l B Priviti punctele mgrcate cu patrate. Acum, toatf: sunt
T/ k:l' I \ r:: I’:-_If :; puncte aproape sigure pentru Negru, care a pierdut
'0 ) 7) EHEET # cateva dintre punctele sale initiale, dar a fost compensat
&;:;@ # pentru ele cu un colt la fel de mare si un grup central
B ) 9) » puternic. Ce a cistigat Albul pentru problemele sale?
i i . Doua siruri de pietre care nu au ochi si care sunt inca

. in pericol!

% Chiar si boshi-ul de la 2 ar fi putut fi mai bun decat
katatsuki pe care Negrul 1-a ales de fapt. Daca Albul
incearca sa faca o baza mica si ameninta sa se conecteze
Ela)_ Il cu pietrele din stinga cu mutarea 3, chiar si forma

¢ é ‘FI)) 0 * proasta de la mutarea 4 opreste aceasta ambitie si

18

LN

N

7

¢

A # conecteaza pietrele Negrului. Acum, Albul a trebuit sa
} é « fuga din nou cu mutarea 5 si dupa Negru 6 ne aflam
T/ ¢ ., din nou intr-un scenariu de urmarire similar cu cel an-
_? l \ | , terior.

Retineti: Nu intrati in panica! Invitati la o invazie, dar in termenii vostri, si apoi fie impingeti adversarul
spre zidul vostru, fie incercati pur si simplu sa va extindeti continuu linia de granita. In timp ce adversarul
tau este ocupat sa isi salveze pietrele de pe tabla, tu vei obtine profit in alta parte, urmarindu-I1.
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Incercarea de a folosi influenta cu succes este unul dintre cele mai dificile
concepte de implementat in joc. Va asigur ca pana si cei mai buni jucatori din lume
fac uneori greseli in evaluare, daca a meritat sa schimbe teritoriul pentru influenta,
asa ca este o intrebare pe care v-o veti pune frecvent si veti face multe greseli in
aceasta privinta.

Totusi, exista o situatie comuna in care aceasta decizie este simplificata: atunci
cand adversarul are o pozitie buna pe tabla care ne poate anihila influenta
potentiala, atunci nu trebuie sa ne straduim sa obtinem aceasta influenta.

In acest caz ideea buna este sa schimbam strategia pentru a ne concentra pe
obtinerea de mai mult teritoriu.

Acest sfat poate parea vag, dar de obicei este evident pe tabla.

Sa vedem un exemplu practic pentru a intelege situatia, iar la pagina 139 vom

WL B4

e e e e e e In aceasti partidi, Albul a lisat joseki-ul din dreapta sus
. incomplet si a jucat mutarea 1 chiar intre cele doua
. pietre de colt ale Negrului. Aceasta este o0 mutare care

e’ = impiedica imediat planul Negrului de a incerca sa

« construiasca influenta sau un moyo imens pe latura de
. G - jos, in plus este perfect pozitionata in cazul in care Albul
= " vrea sa invadeze la punctele 3-3 din colturile de jos, asa
cum a inceput sa fie moda dupa aparitia programelor de
" GO. Negrul ignord pericolul mut#rii 1 si incearci s
~ obtina cat mai mult, fara a pune presiune pe piatra alba.
, El are multe optiuni. Isi poate apara colturile la A, B, C
. si D. Poate termina joseki-ul din dreapta sus cu E sau F
D A » si se poate concentra pe latura dreapta. El se poate
* apropia de celalalt colt alb si juca in cea mai mare zona
@ Y ) ‘ de pe tabla la G sau poate juca chiar ceva total diferit.
" Aceasta ultima alegere la G pare buni, deoarece este cea
: mai mare latura deschisa, dar in realitate este o mutare
» = = s » careestein acelasi timp lacoma si pasiva.

Y

e e e sseme e Asadar, Negrul se apropie de coltul superior cu mutarea
2. Albul alege sa se apere o data cu mutarea 3, dar apoi
lasa din nou joseki-ul neterminat si joaca o invazie in
punctul 3-3 din colt. Sa lasi doud joseki-uri neterminate
este riscant, dar Albul stie cd joseki-ul de invazie se
termina cu pastrarea sente-ului, asa ca el planuieste sa
apere in cele din urma latura de sus. Deocamdata, Albul
vrea sa profite din plin de mutarea 1 si de faptul ca Ne-
grul nu a pus presiune pe piatra sa.

Negrul are acum doua optiuni mediocre. Blocarea la A
inseamna ca Negrul va obtine un zid in fata unui spatiu
' gol pe care Albul il poate reduce. Blocarea la B inseamni
: ca Negrul va obtine un zid care se va confrunta cu o piatra
. alba care 1i reduce deja influenta. Optiunea A este oricum
ArQ 1) <9 . mai buna pentru ca il obliga pe Alb sa foloseasca mutarea
5)B » sa sente pentru a-1 reduce pe Negru. Acest lucru 1i ofera
: Negrului un tempo ca sa atace joseki-ul neterminat si sa
' pedepseasca lacomia Albului.

3
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Dar Negrul nu blocheaza din directia corecta. Joseki-ul
analizat anterior este jucat, dar apare exceptia notabila a
, mutarii 1 care se indeparteaza prea mult de grupul negru
« de jos in incercarea de a conecta totul si in acelasi timp
pentru a termina joseki-ul in stanga sus, oferindu-i un
grup mai puternic pentru a-si pregati atacul impotriva Al-
' bului. Aceasta este o mutare dubioasd care lasd o multime
' de puncte slabe pentru Negru, dar acest lucru depaseste
. scopul acestui capitol, asa ci haideti s& ne concentrdm din
nou asupra problemei in cauza.

Albul este fericit ca piatra sa marcata cu triunghi este chiar
acolo unde ar fi trebuit sa fie cea mai mare parte a
influentei Negrului si cd nu a trebuit sa foloseascd mutarea
' sa sente pentru a reduce moyo-ul negru, asa ca invadeaza
si celalalt colt! Din nou, doua alegeri mediocre pentru
Negru, A si B. Albul se asteapta ca Negrul sa joace aceeasi
secventa, dar Negrul este nemultumit de acest rezultat,
asa ca schimba directia...

Acum, Negrul blocheaza din partea cealalta si termina
joseki-ul corect, dar rezultatul tot nu este bun. Alb 12 a
aterizat exact in locul potrivit pentru a incomoda zidul Ne-
grului si a aplica presiune pe cele doua pietre marcate de
sus. Pietrele albe din colt sunt vii, iar Negrul are un zid
care da spre nicaieri.

Negrul ar putea juca A si sa se asigure ca pietrele sale de
sus sunt vii, dar asta da sansa Albului de a-1 reduce si mai
mult in dreapta jos. Sau Negrul ar putea juca B, care este
mai aproape de zidul sau decat si-ar fi dorit, dar, cel putin,
. 1si foloseste zidul pentru a cistiga ceva.

Ambele sunt alegeri suboptime si, in cele din urma, am-
. bele pirti ale blocarii s-au dovedit a fi nefaste pentru
Negru. Asadar, care este o alegere mai buna?

Ar trebui sa evitati sa fiti fortat de adversar sa jucati
mutari care nu va sunt favorabile. Daca adversarul ti-a
redus deja influenta potentiala, mergi pe teritoriu.

Da, dar caum? Chiar daca nu stii un joseki pentru a-ti recastiga
coltul, macar joaca ceva simplu, cum ar fi urmatorul exemplu,
_ 1n loc sa urmezi orbeste joseki-uri care nu-ti plac.

Doar aminteste-ti obiectivul tau si ramai consecvent.
Daca nu poti recapata teritoriul, evitd ca Albul sd incheie
secventa in sente.

In stanga: Negrul nu joaci hane. Mutirile 4 si 6 extind pur
si simplu grupul negru si acum A si B sunt miai. Dacd Albul
. joacd B pentru a-si asigura teritoriul, atunci Negrul joaca A si
igi asigura influenta si ajuta putin pietrele marcate de sus.
In dreapta: Albul riméane la planul initial si joaci in punctul
stea ca sa reducd influenta Negrului. Negru 2 este prea
* aproape, dar Albul are putin spatiu. Dupa schimbul de mutari
3 si 4, acum toate cele trei grupuri albe sunt in pericol.

Spre deosebire de partida reald, Albul nu are viata in coltul de TN
. jos, iar Negrul poate juca in continuare A si il poate face pe Alb i il il
si-si faci griji. Dar exista o cale mai buna!
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Joseki su

limentar impotriva invaziei 3-3 cand influenta ar putea fi compromisa.

Dupa ce programele de GO a adus in lumina reflectoarelor
invazia foarte timpurie a coltului 3-3, acest joseki a devenit
mai popular la nivelul nostru, deoarece este un instrument
care fie ne da inapoi coltul, fie ne da influenta catre doua
parti in loc de numai una!

Pana la mutarea 5 se joacd joseki-ul obisnuit, dar prima
modificare a joseki-ului este mutarea 6, care este un dublu
hane care obliga Albul sd aleaga ce vrea. Aceasta este deja o
mica victorie pentru Negru, deoarece toate alegerile duc la
rezultate mai bune decat cele pe care le-am vazut anterior,
daca influenta lui a fost compromisa. Asadar, Albul poate

. juca fie atarila A, la B, fie hane la C...

Optiunea A - Negrul primeste coltul inapoi
Spre deosebire de capitolul joseki, acum nu vom analiza in

mod excesiv fiecare posibilitate, deoarece alegerile sunt de
obicei evidente si este bine s ne antrenam in incercarea de
a gasi raspunsurile incorecte, in vederea pregatirii pentru
capitolul urmator. Vom trece in revista secventele corecte.
Alb 1 este atari, deci Negru 2 este raspunsul evident. Alb
3 plaseaza o alta piatra neagra in atari, dar acesta va da con-
tra-atari cu mutarea 4. Albul este fortat sa captureze cu 5,
iar Negru 6 captureaza, recastigand coltul. Piatra marcata
este in continuare enervantd, dar Negrul are acum coltul si
poate ataca.

Optiunea B - Negrul are influenta pe ambele laturi

Albul 1 plaseaza piatra neagra in atari si 2 este fortat. Alb 3
face hane reducand libertatile Negrului, astfel ca el trebuie
sa raspunda cu 4. Albul ar putea sa se conecteze, dar vrea
mai mult spatiu pentru ochi in colt, asa ca joaca gura de tigru
cu 5. Negru 6 da atari, asa ca mutarea 7 este fortata. Acum
Negrul trebuie sa-si apere punctele de taiere cu 8, iar Albul
primeste un tempo ca sa traiasca cu 9. Negru 10 este mu-
tarea finald a acestui joseki si daca el are scara favorabila,
piatra alba este capturata. Piatra marcata este in continuare
enervanta, dar Negrul are acum influenta pe ambele parti.

Optiunea C - Negrul recupereaza coltul (din nou)
Albul 1 face imediat pentru hane si Negrul 2 blocheaza.

Albul 3 ameninta sa captureze toate pietrele negre, dar
acesta se conecteaza cu 4.
Alb 5 da atari, iar Negru 6 da contra-atari, fortand captura
la mutarea 7. Negru 8 recaptureaza coltul si obtine influenta
pe partea stanga. Albul obtine sente si o forma buna, cu fata
la piatra sa marcata.

Un rezultat echilibrat.
Observati ca cei doi jucatori si-au schimbat practic taberele
si acum Negrul are latura stanga, iar Albul pe cea de jos.
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In stanga: Ceea ce ne dorim este si rimanem in sigurantd, si ne folosim influenta si pietrele din
apropiere si si castigim cat mai mult, in timp ce adversarul incearca si triiasci. In acest joc, ambii jucitori
impart tabla pe diagonala, iar Negru 1 este prima invazie a partidei. Albul ar putea juca B sau C, dar ar fi
prea complicat. Optiunea D nu face mare lucru si ofera gratuit coltul din stanga Negrului, asa ca Albul
a}\lege cea mai sigura cale care protejeaza coltul si stabilizeaza grupul Albului: optiunea A.

In dreapta: Dupi ce Albul a jucat mutarea 2, Negrul nu mai are spatiu pentru ochi, asa ci trebuie s&
fuga si sa incerce sa-si creeze spatiu cu 3. Albul coboara pur si simplu cu 4 si elimina posibilitatea ca Negrul
sa traiasca acolo, asa ca Negrul fuge din nou cu 5, iar Albul urmeaza cu 6. Priviti punctele marcate cu
patrat. Albul castiga aceste puncte fara niciun efort, in timp ce Negrul se lupta...

P
&

ceEE
o

> L 3

e F FE

e o _
e e e® i OW ew
SR S L8
ceccee® EWEE
Y

v ¥ w

il g grg ; )
o~ | Fo—
—r ) | o

. o ¥ P e vee

In stanga: Negrul crede ci este in siguranti si joaci invazia 3-3 in dreapta jos. Dupi ce joseki-ul este
jucat, Negrul foloseste sente-ul pentru a juca mutarea 13, care extinde moyo-ul lui superior si ameninta
moyo-ul Albului din partea de jos. Dar Negrul a uitat de cele trei pietre marcate si, dupa ce Albul 14 le
inconjoara, Negrul trebuie sa duca o lupta lunga incepand cu A sau B pentru a supravietui.

In dreapta: Negrul a reusit si scape in cele din urma, dar cu ce pret! Albul 1-a urmarit pani la capit si
a obtinut suficiente puncte pentru a castiga.

Nu uitati: Jucati simplu! Atacati de la distantd, incercati sa inconjurati.
Acesta este cel mai simplu mod de a profita.

Nu uitati: Mutdrile urgente sunt mai importante decat cele mari. Pastrati-va grupurile in siguranta!
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Nu este intotdeauna usor sa te hotarasti cand sa continui sa joci pentru influenta
sau teritoriu si cand sa te opresti. Trebuie sa tinem cont de ceea ce se intampla pe
intreaga tabla pentru a decide, iar acest lucru este de obicei dificil de facut.

Orientarea generala este ca atunci cand strategia noastra incepe sa ofere prea
multe compensatii adversarului, ar trebui sa schimbam logica si sa incercam sa
recuperam o parte din daune.

A Jjudeca care situatie este mai urgenta si ce zona este mai mare pe tabla dupa
fiecare miscare este poate principala distractie cand joci o partida. Sa vedem un exemplu:

Negrul incearca o idee similara cu cea de la sfarsitul
paginii 136, ocupand punctul central al formei cu
E 9 mutarea 1. Restul mutarilor nu sunt joseki, iar Albul
- impinge spre centru, castigand o influenta enorma, in
i timp ce 1i ofera Negrului mult teritoriu. Negrul trebuie
| sa joace toate mutarile pana la mutarea 7 pentru a-si
J proteja punctul slab de la C, dar nu este deloc multumit

]
"
w
"

13

. > ) > ) de influenta uriasa pe care o castiga Albul.

' Punctele principale in aceasta lupta locala sunt A si B.
: ’: B Negrul este sente si poate juca la B si sd obtina teritoriu
! @ o ‘.6%“ C mai sigur sau poate face hane la A si sa si-l extinda,
, 4 l oferindu-i in acelasi timp Albului mai multa influenta.
: = : 2“ Daca Negrul nu joacd niciuna dintre aceste mutari,

’ Wt Albul poate juca el 1a B si reduce zona Negrului. Negrul
stie ca grupul sau este sigur, chiar daca Albul joaca
L As e s & . e w s x.x.ow.ow.s s a = acolo,asacase gandeste la urmatoarea situatie.

s Daca Negrul continua sa isi extinda zona, asta nu aduce
nicio diferenta pe linia sa de granita.

I Albul are suficienta influentda acum incat poate pur si
I ’ ) simplu sa nu-l mai urmareasca pe partea dreapta si sa
- é— 4 — joace mutarea 2 pe partea stinga. Negrul va fi fortat
’ sd joace mutarea 3 pentru a apara legatura slaba din-
i @2 . tre pietrele sale, iar apoi, prin simpla jucare a mutarii
g 4, Albul va crea o linie de granita intre cei doi pereti ai
. Fee sdi care se intinde pe o mare parte din tabla!

; Negrul pur si simplu nu poate permite ca acest lucru sa
| se intample, in schimbul catorva puncte pe partea
dreapta.

1

# Asadar, Negrul nu joaca la A sijoaca un hasami pe colt
i cu mutarea 1. Albul joaca extensia diagonala la mu-

o J tarea 2, ca si nu fie inconjurat, iar Negrul joaca
. A ogeima cu mutarea 3 pentru a crea o baza si a
’ ’ ameninta sa profite de punctele de taiere la B si C in
' 9 } formatia Albului. Albul va ajunge sa joace la A si sa
: )_?J c D cauzeze probleme semnificative Negrului, dar cel putin
, ) Q ¥ &® Negrul a impiedicat crearea unui moyo urias.

| Nu a fost o decizie usoara si niciun jucator nu poate sti
in acest moment al jocului daca a fost corecta sau nu.
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Situatia de pe tabla este in continua schimbare si zone pe care le consideram
sigure si stabilite pot ajunge in cele din urma sa fie in pericol. Continuand ideea de
reevaluare a intregii table la fiecare mutare, trebuie sa tinem mereu cont de faptul
ca invaziile care par imposibile la un moment dat, pot deveni foarte fezabile pe
masura ce partida avanseaza si sunt plasate mai multe pietre. in acest sens, nu ar
trebui sa jucam niciodata mici mutari de final de joc in primele etape ale jocului,
pentru a pastra cat mai multe aji posibile pentru viitor. De exemplu:
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Aceasta este o altd partida in care Negrul a ales solutia
simpli de la pagina 136. In acest caz, nu era nevoie,
* deoarece Negrul are deja o alta piatra in apropierea
o 1) « mutarii 6 si este supraconcentrat, dar acum crede ca toata
o @ 3) « partea de sus este un teritoriu solid pentru el. Este adevarat
e . cd, deocamdatd, Albul nu poate contesta deloc aceasta
~|J zona, asa ca face ceea ce tocmai am spus.
| " Albul eviti si joace in aceasti zoni ca si nu il ajute
9 ® pe Negru sa o asigure. Albul joaca in alta parte pe tabla
| 2 si Negrul nu gaseste niciun motiv pentru a intari aceste
pietre.
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Dar partida continud si, multe mutari mai tarziu, pietrele
Negre simt presiunea. Aruncati o privire la pietrele albe
" marcate si comparati situatia cu cea din imaginea
» anterioara.

« Negrul nu a avut niciodata cu adevarat timp sa intdreasca
pietrele din dreapta sus, din moment ce raspundea la
mutdarile Albului, dar in mintea lui acea zona era sigura si
asezata.

@_"‘ * Dar nu mai era cazul. Dupa mutarea 1, Albul poate scapa
_) s e profitand de punctele slabe de la A, B sau chiar C.
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* T Ceeaceaurmat afost o situatie complicata de * * * ¢ *= @

R
viata si de moarte, care este subiectul capi- 0 A
tolului urmator. Imaginile luptei sunt oferite b
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S
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doar ca un exemplu si pentru a ne reaminti de
ce am subliniat ca ar trebui sa incercam sa = 7,3

pastram lucrurile simple si sa evitam luptele ° 4 5 "4
complexe, pana cand suntem siguri ca stim ce .
facem. Daca doriti sa studiati secventa, cateva |l T/ |
i \ \ )__. 3 t d d . Y )__ \
Ao : i puncte de vedere: S | " i

In stanga: Negrul incearci si taie cu mutarea 2, iar Albul incearci si se conecteze cu 3. Negrul
nesabuit plaseaza Albul in atari cu 4, ajutandu-1 practic sa joace 5 gratis. Ar trebui sa evitati aceste tipuri
de mutdri, dar Negrul o face din nou cu 6, care obliga Albul la 7. Negrul impinge cu 8 si a realizat prea
tarziu ca, dupa 9, piatra de la 2 este capturata. Dintr-o data, el observa ca nu mai are doi ochi si incearca
sa creeze mai mult spatiu cu mutarea 10.

In dreapta: Planul Negrului nu functioneazi, in ciuda eforturilor sale, el se alege cu aceasta forma care
este moarta. Dar de ce este moarta? Este randul Negrului, A si B sunt miai, iar Negrul are un singur ochi,
deci Negrul este mort.

Cunoasterea luptelor corp la corp si a formelor care duc la viata sau la moarte este foarte importanta atunci
cand va planificati invaziile sau reducerile, asa ca exact asupra acestui aspect ne vom concentra in capitolul
urmator.

Viata si moarte !
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» Despre viata si moarte

Atunci cand adversarul invadeaza teritoriul tau, izbucneste o lupta corp la corp
intre grupurile de pietre. Aceste lupte pot avea loc oriunde pe tabla, dar de obicei in
colturi si in laterale, unde au loc cele mai multe invazii.

Problema care se pune, dupa ce izbucneste o asemenea lupta, este daca
grupul tau sau al adversarului este viu sau mort.

Exista mii de probleme de viata si de moarte (numite tsumego) si exista carti special
dedicate acestora, deoarece o buna cunoastere a vietii si a mortii este considerata una
dintre cele mai importante abilitati din joc. Se spune ca una dintre caile de imbunatatire
rapida in GO este studiul aprofundat al tsumego. Totusi, ar trebui sa va feriti de aceste
sfaturi, deoarece concentrarea totala asupra problemelor locale de tsumego v-ar putea
face sa pierdeti imaginea de ansamblu si sa calculati gresit situatia intregii table.

Cred ca cel mai bun sfat in acest caz este echilibrul si moderatia in toate.

Anterior am vorbit pe larg despre forma a doua pietre si a mai multor pietre una in
raport cu cealalta, dar nu ne-am preocupat prea mult de problema acestei forme in raport
cu forma de ochi pe care o creeaza si daca aceasta forma poate crea doi ochi sau nu.

Obiectivul nostru de baza pentru rezolvarea unui tsumego este de a forta
adversarul cu miscari sente sa termine cu o forma care nu poate crea doi ochi.

Inainte de a ne atinge obiectivul, este rezonabil s& spunem ca trebuie sa stim mai
intdi cum arata acest obiectiv.

In tsumego, trebuie sa facem ca fiecare mutare sa conteze si fiecare mutare
trebuie sa forteze adversarul séa joace intr-un anumit mod. Trebuie sa ne fortam
adversarul, pas cu pas, sa cada in pierzanie si, de cele mai multe ori, chiar daca
avem o idee generala despre ce vrem sa jucam, succesiunea mutarilor potrivite
poate face o diferentd semnificativa in ceea ce priveste daca vom reusi sau nu sa
ucidem grupul adversarului nostru.

Sa nu credeti insa ca aceasta este doar o lectie de ofensiva extrem de agresiva.
Departe de asta. Studiul problemelor de viata si de moarte este, de asemenea, un mare
exercitiu de aparare. Veti intalni jucatori lacomi care vor incerca sa invadeze aproape
fiecare spatiu din teritoriul tau - indiferent de céat de puternic esti intr-o zona - si trebuie
sa stiti cum sa le faceti fata. Atacarea lor in acest caz este de fapt o aparare fortata. De
asemenea, va trebui sa cunosti formele obisnuite de viata si punctele slabe generale
care apar intr-o problema de viata si de moarte in joc, pentru a va asigura ca grupurile
dvs. pot rezista atacului adversarului.

in GO, cunoasterea ofensivei este in esenta cunoasterea apararii si invers.

Uneori, oamenii se plang ca problemele de viata si de moarte sunt inutil de complexe
si ca unele probleme particulare nu ar aparea niciodata in jocurile reale. Uneori si eu ma
simt astfel, asa ca, in aceasta privinta, toate exemplele si problemele prezentate vor fi
din partide reale.
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» Forme vii si forme moarte

Primul pas in studiul nostru va fi cunoasterea celor mai multe forme vii sau
moarte. Al doilea pas, dupa ce ne-am fixat obiectivul, va fi explicarea unor idei
generale si a unor tesuji care ar putea afecta aceste forme, fie in aparare, fie in
atac. Sa incepem cu diferitele forme si spatii.

Forme cu spatii de trei puncte

Spatiile care constau din trei puncte sunt moarte sau vii, in functie de cine este la
rand sa joace. Tinand cont de cat de mici sunt aceste spatii, de obicei, ele sfarsesc
moarte pe parcursul jocului, dar asta nu inseamna ca nu va puteti forta adversarul sa
joace in alta parte pentru a va asigura urmatoarea mutare critica.

Sa vedem mai intai formele posibile si un exemplu de astfel de manipulare.
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Prima forma are trei puncte In stanga: Daci Negrul joaci cu 1 in acel punct primul, atunci
in linie. Punctul central de la el este viu, deoarece are doi ochi la A si B.

A este in acest caz punctul In dreapta: Daci insi Albul joaci primul, atunci Negrul are
vital. un singur ochi, chiar daca are doua libertati la A si B.
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A doua forma este coltarul In stanga: La fel ca in forma precedenti, daci Negrul joaci

- 2D
Lk

de trei puncte. Punctul cen- primul acolo, el este viu, deoarece are doi ochi, la A si B.
tral de la A este din nou punc- In dreapta: Daca Albul joaca primul, atunci Negrul are un sin-
tul vital. gur ochi.

Sfat util: Centrul de simetrie al fiecarei forme este, de obicei, esential pentru statutul
formei respective. Acelasi lucru este valabil si pentru punctele din jurul pozitiei in care
o forma inceteaza sa mai fie simetrica. O multime de puncte vitale pot fi gasite, de obicei,
cautand in jurul centrului de simetrie.
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Dupa cum am spus, din cauza spatiului de ochi prea mic, jucatorul in aparare
sfarseste de obicei prin a nu fi cel care are ultima mutare care decide soarta acestui
grup, dar, uneori, cand exista mai multe amenintari asupra situatiei locale, jucatorul
in aparare poate sfarsi prin a avea sente in momentul critic.

Sa vedem un exemplu dintr-o partida reala:
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In stanga: Albul este inconjurat de Negru, care la randul lui este inconjurat. Daci Negrul ucide grupul
alb din colt, supravietuieste. Daca nu, atunci grupul negru moare. Negrul incearca sa ucida grupul alb cu
saltul maimutei la mutarea 1, iar Albul raspunde standard cu mutarea 2. Daca Negrul este ademenit sa
joace si prelungirea standard la A, atunci s-ar putea sa piarda lupta.

In dreapta: Daci Negrul extinde, atunci Albul continua pur si simplu cu mutarea 4. Daci Negrul nu

joaca acum la A, atunci joaca acolo Albul, plaseaza astfel pietrele negre in atari, punand efectiv capat luptei
in favoarea Albului.
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In stanga: Daci Negrul joaci mutarea 5 pentru a-si conecta pietrele, acum Albul are sente si o forma
de coltar de trei puncte, asa ca joaca mutarea 6 si se asigura ca grupul sau este in viata. Chiar si dupa
schimbul de mutari 77 si 8, nimic nu poate ameninta ochii de la A si B. Albul traieste, iar Negrul a jucat
mutari care nu erau in interesul sau. La pagina 153 vom afla despre tesuji-ul de sacrificiu care i-ar fi
oferit Negrului alte optiuni in afara de saltul maimutei si care ar fi incheiat lupta in favoarea lui.

In dreapta: In cazul in care nu este evident ce formi avem, in aceastd imagine este clar ci rezultatul final
este forma de coltar de trei puncte, in care Albul a reusit sa castige sente-ul si sa joace mai intai la A.

Sfat util: Gasirea amenintarilor si a miscarilor sente intr-o lupta locala este cheia pentru
deblocarea problemei, pentru ambele parti.

Daca va vedeti fortat in a raspunde la miscarile adversarului pentru a supravietui, atunci
puteti fi sigur ca acesta va asteapta cu o capcana. Priviti cu atentie si incercati sa o evitati!
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Forme cu spatii de patru puncte

Statutul formelor formate din patru puncte poate varia de la forme care sunt
moarte, la forme al caror statut depinde de cine joaca primul si forme care sunt
neconditionat vii. Una dintre ele poate duce chiar la un ko, in functie de situatie,
ceea ce inseamna ca putem experimenta practic intregul spectru de posibilitati, in
ceea ce priveste rezultatele care pot aparea dintr-o problema de viata si de moarte.

Avand in vedere ca formele devin din ce in ce mai complicate, merita mentionat
faptul ca, pentru moment, analizam formele cu toate pietrele complet conectate.
Complexitatea suplimentara a defectelor de forma va fi discutata mai tarziu, la
pagina 148. Sa vedem cele cinci forme si caracteristicile lor:

Y

-

Forma 1 - Patru puncte intr-un patrat (moarte neconditionata)
In stanga: Aceasta forma este simetrica si conduce intotdeauna la forma de coltar de trei puncte.

In dreapta: Asta inseamna ca Albul va ajunge intotdeauna sa ocupe punctul vital al formatiei si
sa ucida pietrele Negrului, chiar daca acesta joaca primul. Asadar, aceasta forma este moarta.
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Forma 2 - Patru puncte pe o linie (neconditionat vie)
In stanga: Aceasta forma este simetrica, dar aici avem doua puncte vitale, A si B, care sunt miai.

In dreapta: Chiar daci Albul joac# primul, Negrul poate juca in celdlalt punct si face doi ochi.
Asadar, aceasta forma este vie.
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Forma 3 - Patru puncte aranjate ca o semi-cruce (depinde cine joaca primul)
In stanga: Aceastéi formé este si ea simetricé dar aici avem un singur punct vital, la A.

.....

sau doar un ochi si sd f1e mort.
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Forma 4 - Patru puncte in forma de scara (necondlt,lonat v1e)
In stanga: O alta forma simetrica cu doua puncte vitale, unde A si B sunt miai.

In dreapta: Chiar daci Albul joaci primul, Negrul poate juca in celilalt punct si face doi ochi. Asadar,
aceasta forma este vie.
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Forma 5 - Patru puncte dlspuse in forma de L (vie sau caz special)
In stanga: Aceasti forma nu este simetrica, dar, in ciuda acestui fapt, avem doui puncte vitale, A si B,
care sunt miai.
In dreapta: Aceasta inseamna ci aceasti forma este vie, la fel ca si cea anterioari, cu o singura exceptie,
atunci cand este situati in colt. In acest caz, pietrele marcate cu patrat lipsesc si sunt inlocuite de marginea
tablei, creand un rezultat diferit in aceasta secventa.

in colturi se intampla multe lucruri interesante, din trei motive:
a) Din cauza apropierii de marginea tablei, libertatile sunt de obicei foarte putine, iar
acest lucru poate modifica semnificativ parametrii problemei;
b) Deoarece colturile sunt la intersectia a doua laturi ale tablei, aceasta creeaza un
punct vital unic care poate fi folosit pentru a crea sau distruge ochii mai usor decét orice
alt loc de pe tabla;
c) Cele doua laturi ale tablei inlocuiesc peretii solizi de pietre in crearea formelor, care
pot astfel modifica drastic statutul grupului.
Patru puncte in L in colt este creat de catre al treilea motiv si este ideal pentru a ne
introduce in aceste proprietati ale colturilor. Sa vedem cum functioneaza:

X Cazul 1 - Patru puncte in L in colt

— fara sau cu o libertate exterioara.

| In stanga: Albul joacd in punctul vital cu
mutarea 1, Negrul are A si B ca optiuni de

. capturare. Negrul in B duce la un ko.

L In dreapta: Daci Negrul di atari la pia-

tra alba, el isi pune si propriul grup in

atari, astfel incat Albul, cu mutarea 3, il

captureaza.
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= = " & In stanga: Deci Negrul joaci mutarea 2,
— dar aceasta piatra este acum in atari, iar Albul
| o poate captura cu urmatoarea mutare.

In dreapta: Intr-adevir, Albul 3 captureazi
piatra neagra si plaseaza toate pietrele mar-
cate cu patrat in atari si incepe un ko. Negrul
trebuie sa gaseasca o amenintare de ko pentru
a captura inapoi piatra alba.

Cazul 2
Patru puncte in L in colt cu doua sau
mai multe libertati exterioare.
) In stanga: Daci se joacd ca inainte,
libertatile exterioare 1i dau Negrului posibili-
| tatea de a trai cu mutarea interesanta de la A.
L In dreapta: Rezultatul final. Albul nu poate
jucala A - este sinucidere, iar Negrul are doua
libertati, 1 si 2. Daca Albul da atari, Negrul
captureaza doua pietre la A si face doi ochi!

Fapt interesant: regulile japoneze considera ca forma patru puncte in L in colt este de facto moarta,
chiar daca in unele cazuri poate supravietui in mod clar.

Exista o oarecare controversa in jurul acestei decizii, mai ales ca regulile chinezesti declara ca ko-ul trebuie
sa fie jucat pentru ca pietrele sa fie considerate moarte, dar nu vom intra in detalii in aceasta dezbatere.

Forme cu spatii de cinci puncte

Este intuitiv: cu cat spatiile sunt mai mari, cu atadt mai usor este sa fie
considerate neconditionat vii. Lucrul este adevarat cu majoritatea formelor formate
din cinci puncte, dar trebuie sa fim foarte precauti in privinta a doua forme particulare
ce apar prin adaugarea unui alt punct la formele cu patru puncte anterior
compromise. De exemplu, forma patru puncte in patrat este neconditionat moarta.
Daca adaugam un alt punct la aceasta forma, ea se va numi ,cinci masiv”, dar va
deveni vie. Care este cealalta forma de cinci puncte de care trebuie sa ne facem
griji? Sa vedem raspunsurile la aceste intrebari:

Forma 1 - ,,Cinci-ul masiv”
(depinde cine joaca primul)
— In stanga: Forma patru puncte in pitrat nu
__ traieste, dar adaugarea unui punct rupe simetria si
avem un punct vital la A.
— In dreapta: Daci Negrul joaci primul, atunci
— este evident ca are doi ochi, dar daca Albul joaca
. primul, atunci Negrul prin capturd isi umple pro-

priile libertati.

— Optiunile A, B si C nu functioneaza.
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Negrul nu poate face nimic. Singurul mod de a trai este sa joci mai intai in punctul vital.

3

Forma 2
Cinci puncte in forma de cruce (depinde cine joaca
primul)
Dacad addugam un punct la forma de patru puncte aranjate ca o
semi-cruce (pagina 144) si cream o forma de cruce complets,
observam ca punctul vital este chiar in centrul de simetrie. Acest lucru
inseamna ca statutul de viata si de moarte al acestui tip de forma de-
pinde in totalitate de cine are sente si joaca urmatoarea mutare pe

\T/ wj \r/ ") | punctul vital de la A.

Forme cu spatii de sase puncte
Cu sase puncte, numarul de forme si siguranta pe care acestea o pot oferi

cresc, iar singurele forme periculoase apar prin adaugarea de puncte la forme care
anterior prezentau anumite probleme. In functie de modul in care adaugam aceste
puncte, grupul poate fi viu conditionat sau neconditionat.
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18 : . Forma 1 1
| . | ,Sase dreptunghiular” (neconditionat viu)
In stanga: Adiugarea unui punct la ,,cinci-ul
i — masiv” il face simetric si duce la crearea a doua ™
i L puncte vitale, A si B, puncte miai.

In dreapta: Chiar daci Albul joacd primul intr-
[~ un punct, Negrul poate juca in celilalt facand o
" — forma vie. Noile puncte A si B sunt din nou miai.

& , | Deciaceasta forma este neconditionat vie. .

15 15

12 12

Forma 2 - Cei sase ,,iepurasi” (depinde cine joaca primul)
Observati cat de asemanatoare este aceasta forma cu cele cinci puncte dis-
puse in forma de cruce pe care le-am mentionat mai sus. Adaugarea acestui
punct in plus este total lipsita de importanta pentru simetria formei, astfel
incat punctul vital de la A ramane neschimbat, iar cel care va juca primul
acolo va defini statutul acestei grupe.

Observati ca conceptul de simetrie pare sa fie o tema recurenta in gandirea
| noastra despre problemele legate de viata si de moarte.
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Forma ,Sase dreptunghiular” este un exemplu bun pentru a introduce ideea de
conditie a unei forme vii care are defecte de forma. Forma ,Sase dreptunghiular”
este neconditionat vie, dar acest lucru este adevarat numai daca forma este solida,
ca in exemplul oferit pentru explicatie. Din nefericire, in partidele reale, formele sunt
rareori atat de clar definite si de solid formate si pot avea defecte. De exemplu:

A ;] c o

In stanga: Pare un ,sase dreptunghiular”
[ obisnuit, dar are un defect grav la X. in forma
| originala, acea piatra ar fi trebuit sa fie neagra pen-

tru ca forma sa fie neconditionat vie. Asa, statutul
~ acestui grup depinde de cine joaca in continuare.

In dreapta: Daci Albul joacd intr-un punct vital,
L jar Negrul isi conecteaza pietrele, avem forma ,,cinci
L. masiv’, care este moarta.
Sau poate juca direct in B17 si captureaza. Mai sunt
si alte cdi pentru a ucide formele instabile.

A B c D E

De la stanga la dreapta: Daca Negrul incearca sa conecteze pietrele, se alege cu un cinci masiv.
Daca incearca sa joace in celalalt punct vital, atunci el se alege cu pietrele marcate cu patrat in atari
si grupul moare. Singura solutie este sa joci primul intr-un punct vital.

In stanga: Aceleasi probleme pot
aparea la multe forme vii. Aici vedem o
forma pe care am declarat-o
neconditionat vie anterior, dar care acum
are un defect la piatra marcata cu X. La
fel ca mai 1nainte, acest lucru schimba
drastic situatia si statutul acestui grup
este retrogradat de la viu la dependent de
cine joaca in continuare.

L In dreapta: Daci Albul joaci mutarea
1, el plaseaza imediat pietrele marcate cu

=
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) patrat in atari. Negrul nu mai poate juca

Al normal mutarea 2 si sa creeze doi ochi

1 | i - sau sa-si salveze pietrele in orice alt mod
‘r/ ‘r/ “r/ si astfel intregul grup este mort.

Sfat util: Imperfectiunile in forme si posibilele puncte de taiere sau lipsa de libertati sunt
printre principalii factori care joaca un rol important in problemele de viata si de moarte.
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Forme cu spatii de sapte puncte sau mai multe spatii
Formele cu atat de mult spatiu sunt in general vii, dar dacéa formatia are defecte
sau nu are libertati exterioare, lucrurile pot deveni complicate si pot duce la un ko
sau un seki. Trebuie sa fiti atenti la modul in care sunt conectate pietrele intr-o
problema de viata si de moarte si s& aveti grija la liberttile exterioare. in mod ciudat,
o forma care este faimoasa pentru ca are multe probleme daca nu are libertati
exterioare, are noua spatii. Haideti sa vedem cum functioneaza:

In stanga: Asa cum era de asteptat, numai o
forma patrata total simetrica putea fi atat de
fragila, chiar si cu un numar mare de puncte.
Punctul vital este, ca de obicei, centrul de sime-
trie de la A.
In dreapta: Daci Albul joacid primul, atunci
cand Negrul incearca sd captureze, toate
optiunile de la A la D sunt miai si toate duc la
un rezultat favorabil pentru Alb.
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Daca Negrul incearca aceasta Daca Negrul joaca mutarea 6 in punctul A sau B din diagrama
secventa, acum A si B sunt anterioara, inseamna ca Albul nu poate fi capturat, pentru ca Negrul
singurele sale mutari, dar nu poate juca in punctul marcat cu patrat fara sa-si puna propriile
ambele se termina cu seki. pietre in atari! Asadar, avem seKki.
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Daca Negrul incearca ceva In stanga: Daci Negrul incearci si creeze un ochi, avem iarisi seki,
fantezist precum mutarea deoarece el va fi in atari daca ocupa punctul marcat cu patrat.

4, atunci aceasta situatie se In dreapta: Daci totusi Negrul are dous libertiti exterioare, atunci
dovedeste a fi un alt seki. el poate ocupa punctul marcat cu patrat fara a fi in atari, deci Negrul

are doi ochi si este viu.

Nu uitati: Incercati s nu va lasati complet inconjurati. Dacd nu puteti evita acest lucru, incercati sa creati
forme vii, care sa nu aiba defecte grave ce va pot plasa grupul in atari.
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» Tesuji

In primul rand, ce este un tesuji? O mutare abild sau o serie de mutari care au ca
scop atingerea unui obiectiv special si dificil se numeste tesuji. Uneori, mutarile pot fi la
fel de simple ca o katatsuki sau o extindere de la un grup, iar alteori pot fi secvente mai
lungi care sfarsesc prin a intoarce o situatie in favoarea ta.

Nu toate mutarile sunt tesuji. Asa cum am mentionat, situatia trebuie sa aiba o
anumita dificultate si sa ceara o anumita gandire pentru ca o mutare, oricat de simpla ar
parea dupa aceea, sa fie considerata un tesuiji.

Obiectivele principale ale unui tesuji sunt:

. Pentru a reduce libertatile unui grup sau pentru a va ajuta sa creati doi ochi;
«  Sa conecteze doua grupuri si sa conduca un grup aflat in pericol spre siguranta;
. Pentru a captura sau desparti grupurile adversarului.

Am vazut deja cateva tesuji, cum ar fi scara de la pagina 28 si saltul maimutei de la
pagina 58. In acest capitol ne vom concentra pe mutarile tesuji care apar cel mai des si
care ne vor ajuta sa reducem libertati sau sa capturam, pentru a obtine avantajul intr-o
lupta pe viata si pe moarte. In niciun caz nu pot fi acoperite toate in aceasta carte, asa
ca este foarte recomandat sa studiati o carte dedicata lor mai A 1150 1 e 1
tarziu. Tnainte de a incepe cu noile tesuiji, o notd despre punctele |# 1 )——
vitale ale coltului. Am mentionat la pagina 145 proprietatea ,.. 2 . )__
unica a coltuluide afio intAersec’gie a doi pereti, asa ca este mai i . )__
usor sa creezi ochi acolo. Intr-adevar, coltul este singurul loc in | =« -
care un grup de numai sase pietre poate face doi ochi. Acest ™ T/ T/ T}
lucru creeaza un camp de lupta foarte special, care nu poate fi s ——1L__1
reprodus in alta parte pe tabla. Veti fi frustrati sau salvati de multe
ori de aceasta proprietate speciala a colturilor si este principalul motiv pentru care
deschiderea jocului incepe cu colturile. Pentru ca acolo este cel mai facil loc pentru a
face grupuri vii. Asadar, in situatiile speciale ale problemelor de viata si de moarte, coltul
contine de obicei trei puncte vitale de care trebuie sa ne ferim, fie in aparare, fie in atac
si ar trebui sa testam intotdeauna in mintea noastra cateva secvente referitoare la aceste
puncte vitale si sa vedem cum se desfasoara.

Sase pietre cu doi ochi

In stanga: Cele trei puncte vitale ale coltului sunt

E H . 4 . . . .
1, 2 si 3 si cele mai critice sunt 1 si 3, deoarece sunt

A B
w A 3 de obicei miai. Principala amenintare este fie
1 2 crearea unui ochi, fie o lupta ko in punctul A, asa

cum am vazut la pagina 146.

- In dreapta: In multe cazuri, cAnd adversarul joaci

mutarea 1, de obicei dorim sid ocupam punctul
" T miai din A pentru a preveni un ko sau sa incercam 1 +
i sd Inconjuram piatra adversa cu B sau C. Alegerea Il

corecta depinde in totalitate de pietrele din jur.
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Acesta este un tesuji simplu folosit in principal pentru a captura pietrele de
taiere ale adversarului si pentru a anula eventualele aji pe care aceste pietre de tdiere
le-ar putea avea in restul partidei. Ideea este sa capturezi o piatra indirect, in loc sa
o plasezi direct in atari. Forma tipica la care trebuie sa fii atent cand vrei sa folosesti
o plasa este un grup de pietre prietene care formeaza un unghi de 9o de grade si care

Geta (plasa)

sunt separate de una sau mai multe pietre opuse.

| ‘*-—’4
- 1

1

1

1

r

In stanga: Raspunsul corect este geta cu mutarea 1. Aceasta este o forma tipica si captureaza

In stinga, piatra albd marcati
cu patrat taie Negrul in doua
grupuri. Daca Negrul nu face
ceva, cele doua pietre ale sale ar
putea avea probleme mai tarziu.
Dar ce poate face Negrul? Daca
joaca scara la 1 sau 2 pentru a
captura piatra alba, atunci pia-
tra marcata cu triunghi este un
spargator de scara, asa cum
putem vedea in dreapta.

Wil TN

piatra alba indiferent de directia in care incearca sa fuga.

In centru si dreapta: Intr-adevar, daca Albul incearca sa reziste, nu exista niciun spargator de
scara care sa-l ajute, deoarece geta este o contracarare directa a acestei tactici, scurtcircuitand
libertatile Albului si plasandu-1 imediat in atari, in timp ce acesta incearca sa fuga.

In stanga: Trebuie remarcat faptul ci geta, desi este foarte eficients in ceea ce face, nu este
perfecta si lasa in urma aji. In acest caz, mutarile A, B si C sunt toate sente, deoarece daca Negrul

i ol )

:

TR

-

nu raspunde, atunci piatra alba poate fi salvata.

In centru si dreapta: Daci Negrul joaci mutarea 3 in alti parte, Albul poate stripunge plasa
prin amenintarea de a captura pietrele marcate cu patrat. Plasa este un tesuji puternic, dar ar trebui
sa evitati sa o folositi daca mutarile fortate pe care le lasa in urma v-ar cauza prea multe probleme

pe tabla.
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Cu cat grupurile de pietre de sprijin sunt mai mari, cu atat este mai usor si se prind in plasi o piatri. In
acest exemplu, intrucat Albul are mai multe pietre in zona, poate si puna piatra neagra in geta nu doar cu
mutarea tipica de la A, cisi cu B si C.

In stanga: In special, mutarea kogeima de la B este o mutare foarte obisnuitii pentru o geta, in timp ce
mutarea C este un pic situationala.

In centru si dreapta: Dupi cum puteti vedea, in ambele cazuri, daci Negrul incearci si reziste si si
iasa, rezultatul este total identic. Singurul lucru care se schimba este ordinea din secventa de mutari.

1l
iny In stanga: Linia de graniti alba este prea 4 ) i i
joasa si Negrul poate iesi cu mutarea 1. o
,Punctul vital al adversarului, este punct 2}
vital si pentru mine.” -y
In dreapta: Daci Albul incearci mutarea

kogeima 2, va afla ca oprirea pietrelor
Negre nu mai este posibilid. In functie de
situatia de pe intreaga tabla, s-ar putea sa nu
fie o problema, dar in acest caz geta nu
reuseste.

In stanga: Atunci cind sunt create
conditiile pentru o geta, ai senzatia ca un
punct de taiere este protejat. De exemplu,
aici, Negrul nu poate taia la A din cauza
pozitiei de geta de la B.

In dreapta: Dar Negrul poate juca in punc-
tul vital de la 1 si sa forteze conectarea Albu-
lui cu 2. Cu cat mai putine mutari fortate
oferiti adversarului, cu atat mai bine.

In stanga: Daci pietrele de apirare
. sunt prea multe, Negrul nu poate iesi
peste linia de granita nici macar cu B si
i D— Albul inca poate face o geta. il )—
" )__ In dreapta: Daci Negrul incearci si ™ )__
. . \

ameninte cu tdietura cu mutarea 1,

. A - Albul poate face o geta pe o scara mai Er

larga la 2. Daca Negrul incearca sa iasa cu
i 3, Albul blocheaza cu 4 si este in

Nu uitati: Reteaua este un tesuji foarte puternic, dar trebuie sa fii intotdeauna constient de miscarile

fortate pe care le ofera adversarului si sa joci in punctul vital la momentul potrivit.

-
-
e

siguranta, deoarece Negrul nu poate trai
in zona.
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Sacrificiul (Hourikomi)

Sacrificiul este un tesuji folosit pentru a reduce libertatile unei grupari adverse. Se
joaca o piatra de sacrificiu in punctul de interes pentru inamic, dand nastere unui ochi
fals sau o lipsa de libertati. Un hourikomi produce sau mentine un ochi fals si plaseaza
grupul adversarului in atari, facand astfel capturarea pietrei de sacrificiu 0 mutare
obligatorie. Aceasta este situatia ideala, dar un sacrificiu poate functiona si doar cu
amenintarea implicita. Spre deosebire de geta, acest tesuji este mai versatil si are mai
multe aplicatii, dar mai intai sa incepem cu cea mai simpla:

l) F G F 8 l A :I3 D ‘Ej F ¢
J . -
} v 1 }
J -4
{ v Qo or
15 I 15 }‘ |
figgrie s oo liguinidvin I g

In stanga: La prima vedere, acest grup negru pare a fi un sase dreptunghiular si deci ar trebui si fie
viu, mai ales dacd este randul Negrului si isi conecteaza pietrele.

In centrru: Dar daci este randul Albului, mutarea 1 este un hourikomi, deoarece plaseazi piatra marcati
cu triunghi in atari, fortand Negrul sa joace A pentru a o captura.

In dreapta: Odati ce piatra albi este capturati, forma este acum un cinci masiv si mutarea 3 ucide

grupul!
=

i

B

o4

A\

I
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In stanga: Sacrificiile pot distruge chiar si grupuri mai mari. Aici Negrul pare s& aiba o zoni cu zece spatii
si o piatra alba capturata, dar exista multe defecte in forma sa.

In dreapta: Albul joacd mutarea 1 si plaseazi piatra marcati cu triunghi in atari, fortind Negrul si
joace A. Albul poate face exact acelasi lucru cu B.

Wl Dupa cele doua hourikomi si capturile ,obligatorii” ale Ne-
\ grului, forma ramasa este foarte asemanatoare cu un cinci
masiv, dar cu sase spatii si doua puncte vitale, iar Albul a
1\ ocupat deja unul dintre ele. Jucand mutarea 5, Albul
. ocupi ambele puncte vitale, iar Negrul este mort.
)— Pentru a supravietui, Negrul ar fi trebuit sa joace mai intai
.~ 7 in punctul vital 5, in loc sa captureze cu 2 si 4. Observati
ca punctele de la 1 si 3 nu sunt ochi.

Un hourikomi este diferit de o nakade.
a O nakade este jucarea unei piese in interiorul unui
ochi adevarat.
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Revenirea (Snapback)

Revenirea este o utilizare speciala pentru un sacrificiu deoarece rezultatul este
foarte specific. Ea este considerata ca fiind un tesuji diferit. Ideea unei reveniri este
de a plasa o piatra care va pune grupul adversar in atari, mutare kikashi, dar prin
capturarea acelei pietre adversarul isi micgsoreaza numarul de libertati si isi
pune grupul din nou in atari.

Spre deosebire de un simplu hourikomi, acest tesuiji ucide direct un grup si suna
foarte complicat si rar, dar cateva exemple vor ajuta la lamurirea lucrurilor.
Principalul lucru la care trebuie sa fii atent cand incerci sa faci sau sa eviti o revenire
sunt grupurile care incep sa fie complet inconjurate.

De la stinga la dreapta: Cel mai simplu exemplu de revenire poate fi creat din imaginea
anterioara daca addugam piatra marcata cu triunghi pe tabla. Acum, daca Negrul nu se
conecteaza la A, pietrele marcate cu patrat sunt moarte din cauza unei reveniri. Dar cum?
Daca Albul joaca mutarea 1, el pune Negrul in atari. Acesta poate captura imediat. Dar odata
ce se captureaza piatra alba cu mutarea 2, Negrul se afla din nou in atari. Piatra neagra
adaugata, necesara pentru captura pietrei albe, reduce, de asemenea, libertatile grupului
negru. Asa ca acum Albul joaca mutarea 3 si captureaza toate pietrele.

Principala problema cu revenirea este ca poate fi uneori greu de observat si grupurile care
par perfect sigure pot cadea prada dupa o serie de mutari.
Sa vedem o combinatie a celor doua tesuji:

A B [ o E
o & A
18 w ]
L

15 —

F a H o K

" Sl A ! " L W |

In stanga: Negrul crede ci este in perfecti siguranti in coltul din stinga sus. Singurul punct
slab pare sa fie tdietura de la A, dar, intrucat este atat de aproape de marginea tablei, Negrul
poate apara taietura cu o plasa sau o scara. Totul pare in regula.

In dreapta: Deci, cind Albul extinde cu mutarea 1, Negrul se conecteazi pur si simplu cu
mutarea 2 pentru a-si pastra piatra. Albul joaca o revenire cu mutarea 3, dar Negrul nu
este ingrijorat, deoarece poate captura piatra jucand la A. Totul pare in continuare in regula.
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7

! L el
In stanga: Negrul 4 captureazi piatra albi de la 3 si apoi Albul joac# pur si simplu la 5 - atari. Negrul
trebuie doar sa umple acea libertate de la 3 si este in reguld, nu-i asa?

In dreapta: Gresit. Mutarea finali 7 este o revenire. Acum toate pietrele marcate cu pitrat sunt in atari
si, daca Negrul captureaza piatra alba din A, atunci el se afla inca odata in atari si pierde toate pietrele la
urmatoarea mutare. Tot ce poate face Negrul acum este sa salveze o piatra prin conectarea la B.

De fapt, daca citea bine secventa, dupa extinderea Alb 1, Negrul putea salva o
parte din pietre, daca incepea sa se lege de la cea mai indepartata taietura - E 19

Aceasti reducere metodici a libertitilor unui grup se numeste shibori (a presa). In cel
mai bun caz se termina cu o revenire, dar de obicei se termina doar cu un grup advers care
arata ca o gramada informa care sta pe tabla fara sa ofere puncte sau influenta utila.

Nu existd un mod special de a realiza o presare, asa ca trebuie doar sa te uiti dupa
posibilitatea unei serii de mutari fortate sau atari care ar putea distruge forma adversarului.
Daca, pana la sfarsitul acestui proces, ati reusit sa va inconjurati complet adversarul, ati putea
avea o sansa la o revenire. Haideti sa analizam incet un caz mai complex, pornind de la aceasta
pozitie de tabla:

Ambii jucatori par concentrati pe partea de jos a tablei, iar partea de sus pare destul de
sigura pentru Alb. Existd doua posibilitati de atari, la A si B, dar Albul le considera pur si
simplu o usoara posibild reducere a teritoriului sau, deoarece isi poate salva cu usurinta
pietrele daca Negrul joaca acolo.
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In aceastd imagine este cea mai probabili secventi de mutiri pe care Albul o are in minte, in cazul in care
Negrul reuseste sd joace ambele mutari atari prezentate anterior. Este o asteptare foarte rezonabila, iar
pierderea unei pietre si a doua sau trei puncte in partea superioara nu reprezinta o amenintare nici pentru
viabilitatea unui grup atat de mare, nici o pierdere semnificativa, avand in vedere cat de mare este in
prezent partea superioara pentru Alb.
Asadar, Albul se considera in siguranta si alege corect sa nu iroseasca nicio mutare pentru a apara o zona
pe care o considera a sa. Pornind de la aceasta premisa, alegerea este intr-adevar corecta, dar presupunerea
sigurantei se dovedeste a fi falsa, deoarece Negrul isi pune planul in miscare. Ar trebui sa observati ca
partea de sus este cel mai mare rezervor de puncte al Albului, asa ca trebuie sa o pastreze cu orice pret.

Negrul incepe cu atari la mutarea 1, iar Albul joaca 2,

raspunsul pe care l-a planificat de la inceput. Pana acum totul
" pare normal. Dar pentru mutarea 3, Negrul nu joaci atari-ul
— la care se astepta Albul. In schimb, Negrul joaci la stanga,
amenintand ca va da atari cu urmatoarea mutare si va trece pe
— sub pietrele albe, reducandu-i aria cu mai multe puncte. Acest
lucru face ca mutarea 3 sa fie kikashi si mutarea 4 obligato-
rie. Sa-ti fortezi adversarul sa joace mutari la care nu se asteapta
sau care nu-i plac este de obicei o idee foarte buna, mai ales daca
ai un anumit obiectiv in minte, ca in acest caz. Negrul continua

sa fie enervant si joaca mutarea 5 pentru a ameninta sa taie

punctul din gura de tigru marcat cu triunghi.

Este foarte rar ca cineva sa nu conecteze gura de tigru, asa
ca Albul joaca mutarea 6, pentru a-si conecta pietrele.
Negrul se conecteaza si el cu 7, pentru a obtine mai multe
libertati, iar cu mutarile 8 si 9 jucatori isi taie reciproc
grupurile, despartindu-le efectiv.

— Cutoate acestea, este randul Albului si mutarea 10 pare

sa rezolve lupta. Grupul alb are patru libertati, in timp ce
grupul negru doar doua. Albul este increzator ca poate
captura grupul slab al Negrului si isi poate reconecta toate
pietrele.

Oricum ar fi, Negrul da atari la A si nu este o mutare usor
de gestionat, avand in vedere intreaga situatie, dupa cum
vom vedea in pagina urmatoare. Observati cd pietrele albe
din dreapta nu mai au o forma deosebitd. Sunt doar o
gramada de pietre fara ochi sau potential, deci au fost pre-
sate cu succes.
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Sa resetam contorul de mutari. Daca Negrul da atari cu mutarea 1, atunci solutia evidenta ar fi ca Albul
sa continue sa se extinda si sa captureze cele trei pietre negre care se aflau in punctele marcate cu patrat.
Dar atunci Negrul este sente si daca joaca la A, atunci piatra marcata cu triunghi este capturata intr-o
scara. Acest lucru inseamna ca cea mai mare parte din latura de sus, care era teritoriu solid al Albului, a
disparut acum! Albul nu poate juca in acest fel, asa ca Negrul stie ca mutarea 1 este o alta mutare

sente 1n arsenalul sau.

Revenind in joc, Negrul da atari la mutarea 1, iar Albul,
dorind sa evite rezultatul anterior, sacrifica o piatra si
intra in lupta directa, dand si el atari cu mutarea 2. Ne-
grul captureaza cu mutarea 3, iar Alb 4 plaseaza din nou
toate pietrele negre in atari, astfel ca Negrul se conecteaza
cu mutarea 5. Albul are in sfarsit din nou sente si joaca
6, creand doua guri de tigru si aparandu-si toate punctele
de taietura. Albul se simte in siguranta cu grupul de pietre
marcate cu patrat, pentru ca s-a conectat pe sub pietrele
Negre, prin piatra marcata cu triunghi.

Aceasta este de obicei o tactica buna, dar daca
unul dintre grupurile conectate in acest fel poate
fi plasat in atari, atunci asta poate duce la o
revenire. Grupurile complet inconjurate sunt de obicei
un indiciu al unei posibile mutari de revenire.

Negrul are sente din nou si joaca simplu mutarea 77 pentru a
se asigura ca acele pietre Albe nu pot iesi in niciun fel si pentru
a reduce la trei libertatile acelui grup. Albul vrea sa previna
orice probleme potentiale, joaca mutarea 8 si se simte in
sfarsit in siguranta si sigur ca pietrele sale sunt conectate.
Intr-adevir, asa cum stau lucrurile acum, Negrul nu poate
continua atacul, dar este foarte multumit de rezultat. Ceea ce
candva era o zona pe care Albul o considera teritoriu a fost
redusa cu o cantitate semnificativa de puncte, un grup alb a
fost presat, iar noile aparari pe care Albul le-a pus in calea Ne-
grului sunt foarte asemanatoare cu cele prezentate mai de-
vreme. Rabdarea este o virtute, iar Negrul se intoarce in alta
parte pentru a-1 mentine pe Alb linistit. Asa cum am spus mai
devreme, in multe cazuri, daca situatia de pe tabla se schimba,
ceea ce odata era sigur ar putea sfarsi intr-un pericol cumplit.
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In acest caz, nu trebuiau s se schimbe prea multe lucruri pentru ca Albul si aib din nou probleme. Dupa
ce a schimbat cateva mutari in alta parte pe tabla, la un moment dat, Albul a amenintat sa taie o piatra
neagra cu A, iar Negrul a redus inca o libertate din grupul marcat cu patrat, jucand B pentru a-si apara si
conecta pietrele. Albul nu este deloc ingrijorat de siguranta pietrelor marcate, pentru ca nu exista nicio
posibila revenire, deoarece Negrului 1i lipseste o piatra in punctul marcat cu triunghi. Asadar, Albul stie
ca, asa cum stau lucrurile acum, nu trebuie sa iroseasca o mutare pentru a-si conecta grupul si daca Negrul
plaseaza acel grup in atari, Albul poate pur si simplu sa captureze piatra atacanta sau sa se conecteze la C.
Atunci cand incerci sd pregatesti un tesuji, trebuie sa incerci sa fii subtil si sa eviti miscarile evidente, cum
ar fi sa joci in punctul marcat de triunghi. Majoritatea adversarilor vor observa intentia unei astfel de
miscari si isi vor conecta pietrele, faicAndu-va sa va pierdeti sansa. Astfel, in loc sa joace acolo, cand Negrul
a reusit in cele din urma sa aiba sente, a jucat mutarea 1, care pare inocenta. Blocajul la 2 pare natural
pentru Alb, prelungirea de la 3 este de asemenea destul de standard, iar cu mutarea 4 Albul face din nou
niste forme bune cu o gura de tigru dubla. Totul arata bine pentru Alb, nu sunteti de acord?

Nu uitati: Incearca sa faci mutari care au efecte multiple. Mutarile jucate in apropierea unei zone creeaza
incet-incet presiune in locuri pe care adversarul le-a crezut in siguranta, incat ar putea fi directionat gresit
de ceea ce este rezonabil la nivel local si sa rateze ceea ce este periculos pe intreaga tabla.

Atentie: Ori de cate ori adversarul ne obliga sa jucam vreo mutare pentru a ne apara, trebuie sa tinem
cont de faptul cad ar putea avea un motiv ascuns, chiar daca mutarile pe care suntem fortati sa le jucam
par destul de bune si sigure sau, mai degraba, mai ales daca par sigure. Majoritatea jucatorilor nu ar vrea
sa ne ajute sa ne reparam forma si sa ne aparam, asa ca de ce ar face-o0?

Intotdeauna s fii pregitit pentru un truc care urmeazi si apari.

Negrul joaca mutarea 1, care pare doar o amenintare

de atari la piatra marcata cu triunghi. Daca Albul nu ar

fi fost atat de puternic in aceasta zona, ar fi putut juca
pasiv si ar fi extins acea piatra jucand in 3, dar trebuie

sd ne amintim ca latura de sus este principala sursa de
puncte a Albului, asa ca nu poate fi ingaduitor.

In plus, ce este riu in a lasa Negrul si dea atari? Dupi
cum se poate vedea in imagine, mutarea 2 creeaza un
nod de bambus si taie piatra neagra, chiar daca Negrul
da atari (ceea ce a facut cu mutarea 3).

Albul se poate conecta pur si simplu cu mutarea 4.
Dar piatra neagra 3 este o piatra foarte insidios plasata.
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8 & Negrul este in sfarsit pregatit pentru ultima etapa
— a acestui plan lung si dd atari cu mutarea 1. Albul
stie deja de aceasta posibilitate, dar nu exista nicio
intoarcere, asa ca pur si simplu captureaza piatra
cu mutarea 2. Negrul pune intregul grup alb din
nou in atari, cu mutarea 3.

Albul trebuie pur si simplu sa se conecteze jucand
mutarea 4 in 1 si sa aibd in continuare doua
libertati si posibilitatea de a-si conecta pietrele cu
un alt grup cu mai multe libertati.

Dar un grup cu doar doua libertati ramase poate fi
intotdeauna o sursa de pericol, asa ca...

... Negrul joaca o revenire cu 5, dand atari. Albul
nu poate captura piatra in mod direct, asa ca pur
si simplu isi conecteaza toate pietrele cu 6. Si
acum, piatra pe care Negrul a depus atat de mult
efort pentru a o plasa mai devreme, jucand mutari
care pareau sa ajute Albul sa-si apere pietrele, isi
arata forta cu extensia de la mutarea 7. Acum
pietrele negre au trei libertati, iar pietrele albe au
doar doua! Totusi, Albul este sente si poate ca ar
putea scidpa, dar cu revenirea de la mutarea 5
care 1i reduce libertdtile, grupul urias al Albului
este mort. Dar de ce este mort? Sa vedem.

Daca Albul se extinde la 1, atunci Negru 2 reduce
libertatile grupului alb la doar doua. Secventa de la
mutarea 3 pana la 5 este o serie locala de atari pen-
tru ca Albul incearca sa reduca libertatile Negrului
la doua. Dar acum Negrul este sente. Daca da atari
la B, atunci Albul joaca pur si simplu la A si
captureaza cele doua pietre negre si astfel se alege
cu un ochi si trei libertati, castigand usor cursa de
capturare. Dar daca Negrul da atari la A si Albul
captureaza piatra neagra de la B, atunci grupul alb
este din nou in atari si avem mult asteptata
revenire care castiga aceasta lupta pentru Negru.

Nu uitati: Hourikomi, shibori si revenirea sunt tesuji-uri foarte importante pe care le veti folosi
foarte frecvent in situatii de lupta corp la corp sau in probleme de viata si de moarte care apar in jocurile
reale. Fiti intotdeauna atenti la:

- Grupuri care nu sunt vii la nivel local si care, in cele din urma, pot fi inconjurate in totalitate;

- O piatra, sau un mic grup de pietre, care pot fi plasate in atari si care in cele din urma te face sa pierzi
ochii, fortandu-te sa te conectezi sau sa iti pierzi pietrele;

- Conexiuni indirecte neterminate, in special keima, ogeima, gura de tigru sau nodul de bambus, care pot
fi atacate si care te forteaza sa te conectezi sau sa joci unde nu ai face-o in mod normal.

O conceptie gresita comuna este ca aceste tesuji sunt folosite mai ales in marginea tablei, unde este mai
usor sa creezi o lipsa de libertati, dar adevarul este ca ele pot fi utile oriunde; conditia prealabila ca sa
functioneze este ca au nevoie de mai multe pietre pentru a fi realizate. Fiti vigilenti!
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Hasami si Ishi no shita
Hasami este un tesuji care poate fi folosit peste tot pe | I

tabla, dar care apare de obicei in apropierea marginii. El =
consta pur si simplu intr-o atasare directa la o piatra/grup _
opus, din partea total opusa celei de care celelalte pietre

ale tale sunt deja atasate. Poate parea complicat, dar in .) A i

realitate este la fel de simplu ca exemplul din imaginea din f :I]') i
dreapta. B

De asemenea, te poti gandi la un hasami ca la un T
_ _ A _ o " Un hasami tipic. Deoarece
ikken tobi, dar cu o piatra adversa deja in cale, care iti taie pietrele Albului sunt puter-
punctul vital. Asta face sa sune ca o piatrd plasatd foarte nice, clestele de la mutarea

. A . : . o 1 face ca A si B sa fie miai.
precar, deci cand o folosim si cum ne avantajeaza?

Cea mai simpla utilizare a unui hasami este de a face un ishi no shita (trecere
pe sub pietre), exploatand fie o formatie laxa, ca in cazul exemplului, fie o posibila
lipsa de libertati, asa cum vom vedea mai departe.

Dar cum reuseste acest lucru? Care a fost problema din exemplu, pe care va

trebui sa o avem in vedere atunci cand folosim sau ne confruntam cu posibilitatea

unei hasami?
|
lﬁ

|
,J,:I
\

s : | - 3 2

In stanga: Rispunsul uzual, Negrul se apiri la A, iar Albul face o ishi no shita cu mutarea 3 si
reduce coltul negru, pastrand in acelasi timp sente-ul.

In centru: Daci Negrul incearci si se apere la B, cel mai obisnuit rezultat este ci Albul taie si
captureaza cele doua pietre, pastrand in acelasi timp sente-ul.

In dreapta: Comparati cele doud rezultate anterioare cu situatia cAnd Alb impinge cu mutarea 1
si captureaza doar o piatra. Hasami a fost mult mai eficient.

S-ar parea ca cele mai obisnuite semne ale posibilitatii unui hasami sunt:

- A avea un grup puternic de pietre care nu sunt in pericol de contraatac, atasat la
o piatra/grup opus care are un defect de forma;

- Sa fii capabil s& creezi o situatie de miai jucand un hasami. in acest fel, poti in cele
din urma sa te conectezi cu piatra ta si sa castigi lupta.

Totusi, aceste semne sunt putin vagi in acest moment. in exemplul nostru, piatra
Negrului avea trei libertati. Este acesta singurul caz de hasami? Bineinteles ca nu.
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De obicei, cel mai mare pericol nu este reprezentat de pietre singuratice care au trei

libertati, ci de grupuri mai mari de pietre care au un numar insuficient de libertati sau o forma
proastéa si care ar putea lupta pentru viata. Pierderea unei singure pietre nu este sfarsitul lumii,
dar faptul ca un intreg grup este ucis, mai ales mai tarziu in partida, poate duce la capitulare.

Sa vedem cateva exemple pentru a intelege cum functioneaza acest lucru. Nu uitati ca

ideea principala este sa creati o situatie miai in avantajul vostru:
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Grupul negru pare suficient de mare pentru a face cu usurinta doi ochi, dar pietrele din stinga sunt

in dificultate si nu sunt conectate cu restul pietrelor din grupul inconjurat.
In stanga: Albul face un hasami cu mutarea 1, iar A si B sunt acum miai. Daca Negrul joaca
A, Albul va captura cele doua pietre negre si va ucide grupul. Asadar, Negrul poate juca doar B si

abia supravietuieste.

In dreapta: Dupi o serie de atari (mutirile 4 si 6) Negrul reuseste si limiteze paguba si si creeze

doi ochi cu mutarea 8. Dar mai tarziu, in aceeasi partida, nu va fi la fel de norocos.
g

1
A

e

\
e J
.
e

In stanga: Deoarece grupul din dreapta al Negrului mai are nevoie de incii un ochi pentru a supravietui,
Albul a reusit sa forteze un schimb de mutari: 1 cu 2. Dar acum pietrele negre marcate cu triunghi au prob-
leme. Amintiti-va intotdeauna ca ceea ce parea candva sigur poate ajunge mai tarziu in pericol!

In dreapta sus: Albul face un hasami cu mutarea 1 si A si B devin miai. Negrul in A duce la Alb in B
care ucide imediat toate pietrele, astfel ca Negrul trebuie sa se conecteze.

In dreaptajos: Dar dupi ce Negrul s-a apirat, punctele marcate riimase nu sunt suficiente pentru a crea
doi ochi. Grupul negru este mort, asa cd el a cedat partida.
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Aface un ,hane” peste doua sau trei pietre ale adversarului tau produce o forma
notoriu buna pentru tine si oribila pentru adversar. Este o forma clasica pentru un
cleste si odata ce aceasta forma apare (de obicei in primele 50-70 de mutari) stii ca
in cele din urma vei fi presat, asa ca trebuie sa consumi o mutare in plus pentru a
te apara sau sa suferi consecintele, care uneori pot fi intr-adevar cumplite.
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In stanga: Iati o formatie minunati compusi din pietrele marcate. Negrul se crede in siguranti,
asa ca nu joaca o mutare in plus pentru a-si apara pietrele. Orice mutare de la A la F ar fi insemnat
ca acest grup este neconditionat in viata, dar in jocul real Negrul a facut tenuki.

In dreapta: In cele din urmi Alb face un hasami cu mutarea 1 si punctele A si B devin miai.
Negrul poate conecta doar la B, dar in acest caz pietrele marcate cu triunghi din dreapta permit o
continuare si ajutor pentru urmatoarele mutari ale Albului...

18
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In stanga Negrul joaca clasicin 2 si este uimit de Alb 3, care le face iarasi pe A si B miai, deoarece
Albul are pietre de ajutor in apropiere si se poate conecta in doua moduri.

In dreapta: Negrul nu se poate apira impotriva ambelor pericole, asa cii alege mutarea 4. Albul
se apara calm cu 5 si acum conexiunea la A si atari-ul de la B sunt din nou miai. Negrul a murit si
cedeaza partida. Dar de ce a crezut ca este in siguranta in primul rand?

Negrul a ficut greseala clasici de a se astepta la mutirile obisnuite AR
dupa hasami. Asa cum am vazut anterior, Negrul se conecteaza, # .33 53
Albul se leaga pe sub pietrele negre si Negrul isi apara grupul,
crezand ca va avea un ochi in punctul marcat. Albul nu se poate
conecta la 7, deoarece lipseste o piatra la A si grupul sdu va fi din #
nou in atari. Chiar daca Albul s-ar putea conecta, Negrul ar putea
face cu usurinti cu mutarea 8 un alt ochi la B. Secventa de mutari | A
din imaginea din dreapta este standard, dar GO-ul este un joc de & il
imaginatie si adaptare. In GO se intamplda lucruri extraordinare!

A spera mutari standard este cel mai rapid mod de a fi invins. Evitati aceasta

greseala!

(Si fie clar: NU imi batjocoresc un coleg jucitor. In toate exemplele anterioare, jucitorul
cu Negru care moare/se retrage sunt eu. Invitarea din greselile proprii este cruciali.)
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» Rezolvarea problemelor

Am vorbit pe larg despre forme si tesuji, iar pe parcursul acelor pagini au fost
multe exemple practice de viata si de moarte, dar simt ca toata aceasta abundenta
de informatii ne-a facut sa ne indepartam putin prea mult de scopul nostru initial,
care era de fapt prezentarea unei metode de rezolvare a problemelor cu care ne
vom confrunta in joc.

Vreau sa fie clar ca nu exista o cale sigura de rezolvare a fiecarei probleme (o
voi spune din nou, in GO se intdmpla lucruri extraordinare si asta il face atat de
distractiv si interesant) si ceea ce sugerez este o metoda care se aplica in mod
evident pentru nivelul nostru de putere in joc. De asemenea, cel mai bun mod de a
rezolva o problema de viata si de moarte este de a preveni aparitia ei in primul rand.
Daca tu esti persoana care se apara, trebuie sa inveti sa ai grija de grupurile tale.
Dupa ce am lamurit toate acestea, pasii pe care ar trebui sa ii avem in minte atunci
cand apare o problema de viata si de moarte sunt urmatorii:

Probleme de viata si de moarte atunci cand atacam

« Cautati punctele cruciale ale formei sau formele incomplete. Formele vii mentionate in acest capitol,
impreuna cu formele generale mentionate anterior, sunt foarte importante. O forma care nu este bine
conectata este o forma care poate fi atacata si fortata sa devina o forma moarta.

o In cazul in care formele mentionate nu existd, incercati si jucati mutiri kikashi pentru a le crea.

- Fiti atenti la posibilele tesuji sau ishi no shita si crearea de situatii de miai.

« ,Este moarte intr-un hane” (dupa cum spune proverbul) si in ,hourikomi” (as indrazni sa adaug).

« Daca lupta se da la colt, punctele de colt mentionate la pagina 150 sunt de obicei cheia pentru a reduce
libertatile grupului advers.

« TIncercati si inconjurati in totalitate grupul advers. Nu numai ca ar putea crea o oportunitate de a-1
ucide, ca la pagina 149, dar iti va oferi si profit/influenta chiar daca grupul adversarului
supravietuieste.

« Daca nu poti inconjura, cel putin nu-ti lasa adversarul sa se conecteze la un grup din apropiere si sa-si
salveze pietrele. Daca un grup nu poate fi deconectat, nu poate fi atacat, nu va irositi mutarile acolo.

Probleme de viata si de moarte atunci cand ne aparam

« Scopul principal este de a crea doi ochi. Daca nu reusiti acest lucru, trebuie sa urmariti sa va conectati
grupul cu un alt grup care este viu.

« Nu va fie teama sa sacrificati pietre sau sa lasati o parte din grupul vostru in urma, pentru a crea doi
ochi sau pentru a va conecta la siguranta. Cateva pietre vii sunt mai bune decat niciuna.

- Tintiti spre punctele care creeazi o forma buna. In special, punctele care protejeaza cat mai multe dintre
defectele de forma. Miscarile polivalente au mai multe sanse de a va proteja ochii si viata.

 Feriti-va de orice posibil tesuji, in special de hasami si de hourikomi ca la pagina 153.

« Uneori, chiar si forma proasta poate duce la viata. Daca vedeti o modalitate de a supravietui, nu ezitati
sd o folositi, chiar dac# forma rezultatii este proasta. In situatii de viati si de moarte, rezultatul este
ceea ce conteaza cel mai mult.

 Ori de cate ori puteti, incercati sa jucati cateva mutari kikashi proprii, chiar daca asta inseamna sa
ignorati mutarile de fortare ale adversarului.
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Acum, ca in sfarsit avem o metoda scrisa, ati observat ca majoritatea exemplelor
anterioare pe care le-am examinat au urmat aceste orientari. Pentru a trece in revista
intregul proces, am pastrat pentru final un exemplu dintr-o partida reala, deoarece un
joseki foarte practic conduce de obicei la aceasta pozitie, iar posibila amenintare la
adresa vietii grupului format este foarte comuna si foarte interesanta.

Sa analizam din nou un joseki foarte comun pe care I-am prezentat deja la pagina 77

In stanga: Acesta este un joseki obisnuit cind Alb 1 se apropie de colt si Negrul rispunde cu un cleste la
mutarea 2. Veti observa ca, in comparatie cu joseki-ul complet de la pagina 777, schimbul dintre A si B
lipseste. Majoritatea jucatorilor din zilele noastre lasa joseki-ul neterminat

In dreapta: Motivul este cd, mai tarziu in joc, dac Negrul poate plasa piatra marcati in acea pozitie,
atunci Negrul are o amenintare serioasa in viitor cu mutarea 1, deoarece A si B sunt miai.

In stanga: Daci Albul se conecteazi cu 2, atunci Negrul se extinde pur si simplu spre piatra marcati cu
mutarea 3. Albul nu poate opri aceasta conexiune chiar daca taie cu 4. Dupa Negru 5, piatra alba are
doua libertati, iar grupul negru trei. Cand Albul se extinde la B, grupul sdu are trei libertati, dar Negrul
este sente, asa ca Albul isi apara de obicei grupul la A.

In dreapta: Daci Albul incearci s impiedice Negrul si se conecteze, atunci Negrul se leagi direct cu
grupul sdu si inconjoara complet grupul alb.

Totusi, chiar si in cea mai buna dintre cele doua optiuni, aparatorul este in
continuare in mare dificultate. Sa trecem la un exemplu foarte asemanator si sa
vedem cum au decurs lucrurile.
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o8 8@ 8 % T Acesta este un exemplu dintr-o partidi realid. Pozitia nu este creati direct

din joseki-ul obisnuit, dar situatia este foarte asemanatoare si Albul are
aceeasi forma de aparat, iar Negrul are exact aceeasi amenintare de executat.
Asadar, mutarile de la 1 la 3 sunt schimbate, dar Albul stie ca taierea este
inutila si isi apara grupul cu mutarea 4 si ameninta sa execute el o taiere
la urmatoarea mutare, daca Negrul nu raspunde.

Negrul, bineinteles, raspunde si joaca mutarea 5 pentru a-si finaliza
amenintarea. Albul incearca sa evite sa fie complet inconjurat si iese si taie
pietrele negre cu mutarea 6. Negrul se apara cu 77, avand optiunea de a
incercui grupul alb si de a-si conecta pietrele cu A.

In acest moment, Albul considera c# pozitia este rezolvatid pentru moment
si joaca tenuki. Spatiul pentru ochi marcat cu patrate pare suficient de mare
pentru a supravietui, dar acest spatiu special, atunci cand este complet
inconjurat in colt, poate fi transformat intr-o forma moarta daca este lasat
singur.

In stanga: Daci Albul joaci tenuki, Negrul ¥ & * CHITHIE S

o
incepe actiunea de ucidere a grupului jucand —e 4)1 _ j
hane cu mutarea 1. Albul va bloca, desigur, -
cu 2, dar pe Negru nu-l intereseaza cap- i
turarea pietrei 1. Adevaratul scop al mutarii —o— )
era sa transforme spatiul de sapte puncte o
intr-un spatiu de sase puncte. oY
In dreapta: Chiar daci Negrul a jucat in
alta parte si Albul i-a capturat piatra, Negrul | _o_
blocheaza pur si simplu cu mutarea 5 si
Albul are un ochi fals la 1 si un spatiu
disponibil de sase puncte.

1 diis.
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In stanga: Bineinteles ci Negrul nu va face tenuki si va continua si incerce si ucidi grupul alb cu 3, care
este un punct simetric al formei si unul dintre punctele speciale de colt. El ameninta sa se conecteze cu
pietrele marcate cu patrat la B. Albul nu se poate apara impotriva acestor amenintari, asa ca joaca si el 4
in axa de simetrie, pentru a incerca sa faca doi ochi.
In centru: Aici Albul nu poate juca mutarea 4 si si taie pietrele negre, deoarece atunci el va ocupa am-
bele puncte de simetrie din forma sase dreptunghiular. Acest lucru inseamna ca fiecare posibila mutare
pe care Albul o incearca in continuare de la A la D, pentru a captura acele pietre, va transforma aceasta
forma intr-un cinci masiv mort.
In dreapta: In partida reald, Negrul prelungeste cu 5, iar Albul il opreste si se conecteze cu 6, dar acum
Negrul joaca 7 siucide grupul alb. Albul este inconjurat si pentru ochi va trebui sa-si reduca propriul spatiu
la trei puncte in gote. In cel mai bun caz, spatiul devine un patru puncte in L in colt.

Oricum ar fi, Albul este mort.
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Aceasta situatie particulara este un exemplu bun despre importanta succesiunii
miscarilor. Este foarte important sa modificati forma si dimensiunea spatiului
potential al ochiului inainte de a incerca sa plasati orice piatra in el. In acest caz,

lucrurile ar fi stat foarte diferit daca Negrul ar fi incercat sa ucida direct Albul:
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In stanga: Daci Negrul incearci s ucidd fird a ©

3

reduce mai intai spatiul pentru ochi, atunci mu-
tarea 4 creeaza un potential ochi in punctul mar-
cat cu patrat. Chiar daca Negru 5 ocupa punctul
vital, Albul poate acum sa formeze pur si simplu
doi ochi in orice caz.

In dreapta: Negrul nu mai poate ucide grupul
alb. Chiar daca incearca sa captureze piatra alba
solitara, Negrul este inconjurat si capturat. Dupa
schimb, Albul poate forma din nou doi ochi jucand
la A.

Daca grupul alb nu ar fi avut libertati exterioare,
nu ar fi putut juca aceasta varianta deoarece tot
grupul sau ar fi in atari la mutarea 4.

In stanga: Daci Negrul incearci si elimine posi-
bilul ochi din punctul marcat cu mutarea 5,
atunci Albul poate pune o piatra in 6, celalalt
punct de simetrie a formei.

In dreapta: Acesta este cel mai bun lucru pe care
il poate face Negrul dupa ce Alb 6 ocupa punctul
de simetrie. Mutarea 7 ameninta taietura, Albul
8 se conecteaza, iar Negrul 9 formeaza o forma de
patru puncte in L in colt. El spera sa il incon-

1 joare total pe Alb si sd obtina un seki. Dar in acest

caz, grupul alb are patru libertati exterioare si
sente, asa ca Albul poate sa captureze inainte ca
si fie in pericol. Albul este viu.
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De la stanga la dreapta: Albul poate, de asemenea, sa traiasca pur si simplu investind o mutare in orice

punct de la A la E. In cele dou# exemple prezentate, Albul isi poate apira cu usurinti spatiul de ochi cu
ajutorul mutarii suplimentare.

Fiti atenti! Uneori, problemele de viata si de moarte constau pur si simplu in transformarea unei forme
aparent vii, cu mult spatiu pentru ochi, intr-o forma moarta, cu spatiu pentru ochi mai mic, exploatand-
defectele inainte de a pune pietre pentru a ucide. Asta se intampla tot timpul in partidele reale.
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Forma din exemplul precedent este o varianta a formelor numite ,patru puncte
in L” si are multe variatii in functie de usoare schimbari de marime si spatiu, care
nu vor fi analizate, dar care sunt foarte interesante pentru un studiu viitor. in functie
de caz, un grup L poate da multe rezultate, dar daca aparatorul are sente, aceasta
varianta a grupului L este in viata si de obicei asa se intampla in partidele reale.

Exista o categorie de forme similare numita grupul J, care are si ea o multime
de variatii, dar care, de obicei, sfarseste moarta, deoarece de multe ori in timpul
partidei, aparatorul formeaza acest grup in gote. Este o forma foarte comuna si mulli
jucatori de nivelul nostru cred ca este vie si nu stiu cum sa o ucida, chiar si in partide
de jucatori de nivel kyu cu o singura cifra, asa ca mi se pare foarte interesant sa
vedem un exemplu real de partida despre cum se formeaza si cum si de ce sfarseste
moarta daca aparatorul nu stie ca nu este de facto vie. Sa vedem si sa analizam ce

s-a intamplat:
13

Grupul J va aparea in coltul din dreapta jos. Dupa cele patru mutari initiale care au revendicat cate un
colt pentru fiecare jucator, Negrul atacd cu mutarea 1. Albul joaca pasnic keima cu mutarea 2, cedand
coltul Negrului pentru a obtine influenta exterioara, iar Negrul 3 revendica coltul, desi aceasta mutare nu
este cu adevarat joseki. Albul joaca mutarea 4 pentru a-si extinde influenta exterioara si pentru a viza o
continuare in jurul lui A, dupa ce Negrul va raspunde in colt. Dar Negrul incearca sa zadarniceasca acest
plan prin mutarea 5, incercand sa anuleze influenta Albului. Zadarnicirea planurilor adversarului este, asa
cum am spus mai devreme, o idee grozava, dar siguranta ar trebui sa fie pe primul loc. Pietrele de colt ale
Negrului nu sunt atat de sigure pe cat crede el si de fapt Negrul datoreaza o mutare acolo. Albul stie ca
orice mutare de la A la H i-ar da suficient loc pentru a trai sau a fugi, asa ca se apropie de un alt colt cu

mutarea 6.
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Dupa un semi-joseki in coltul din
dreapta sus, Albul decide ca ar tre-
bui sa-si aranjeze un pic forma in
coltul de jos, asa ca face schimbul
sente mutarea 1 cu negru 2. Albul
apoi joaca 3 crezand ca este sente
si vizand urmatorul schimb Negru
A, Alb B, Negru C, Alb D, care ar fi
oferit o baza solidd grupului alb,
mult teritoriu si influenta si ar fi
redus mult din potentialul grupului
negru din coltul din dreapta sus. A
fost un plan bun, dar Negrul este
increzator ca pietrele sale au mult
spatiu pentru ochi in siguranta
coltului, asa ca joaca din nou de-
parte, dejucand planul Albului prin
capturarea unei pietre albe cu mu-
tarea 4 si fortand Albul sa se
extindia la 5 pentru a fi in
siguranta.

Multe mutari mai tarziu si fara nicio
actiune pe dreapta, Negrul decide sa
puna presiune pe pietrele din coltul
din dreapta jos al Albului si s se
extinda din coltul sdu de sus cu mu-
tarea 1. Albul simte acum incet-incet
presiunea, asa ca ignora atacul si face
schimburile de la 2 la 9 pe partea de
jos a tablei pentru a-si crea spatiu de
ochi in punctele marcate. Impingerile
cu mutdrile 6 si 8 nu sunt de obicei
bune, dar au fost necesare, iar Negrul
inca mai are nevoie de o mutare in
colt.

Acum, ca grupul Albului este in siguranta, este momentul ideal pentru at-
acarea coltului si formarea grupului J. Albul joaca hane cu 1, iar Negrul
blocheaza cu 2. Albul isi apara piatra cu mutarea 3 si pare sa renunte la
sente, asa cd Negrul simte ca ar trebui in sfarsit sd-si extinda putin spatiul
de ochi si joaca mutarea 4, dar Albul are forma perfectd pentru a bloca
aceasta expansiune cu 5 care formeaza o gura de tigru dubla. La fel ca si
Albul inainte, Negrul nu vrea ca piatra lui sa fie in atari, asa ca trebuie sa
apere punctul slab de la A, dar, spre deosebire de Alb, el vrea sa pastreze
posibilitatea de a forma un ochi acolo in viitor, asa ca joaca si el o gura de
_ tigru, cu mutarea 6.

. Albul nu mai poate juca direct la A, dar a obtinut ceea ce si-a dorit.
Aceasta este o forma de grup J ca la carte si este randul Albului, asa
ca Negrul este mort, dupa cum vom vedea in pagina urmatoare.
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In stanga: Mai intai vine mutarea care modifici forma, aici hane cu mutarea 1. Negrul
este obligat s se apere cu mutarea 2 pentru a pastra un spatiu potential de ochi, dar, dupa
cum se poate vedea, daca Albul poate falsifica posibilul ochi la B, atunci spatiul marcat este
un cinci masiv, o forma care poate muri daca Albul poate juca mai intai in punctul vital.
In centru: In acest punct vital joaci Albul mutarea 3 pentru a ameninta cu atari piatra 2
si sa impiedice Negrul sa traiasca. Varianta obisnuita nu este cea jucata in partida, dar Negrul
a incercat sa se apere cu mutarea 4, deoarece pare un punct de simetrie si ajuta la formarea
unui ochi in punctul marcat de patrat, dar mutarea 5 anuleaza aceasta posibilitate facind A
si B miai. In ambele cazuri Albul pune in atari una sau trei pietre si falsificii acel ochi. Asadar,
Negrul este mort si, deoarece acum are sente, ar trebui sa joace in alta parte.

In dreapta: Dar, in schimb, in partida reals, Negrul a capturat cu mutarea 6. Acest lucru
nu schimba nimic, deoarece el este complet inconjurat. Punctul 1 nu este un ochi. Nu
pierdeti sente-ul degeaba. Cand un grup moare, se accepta pierderea si se trece la o alta parte
a tablei.
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In stanga: Dupi schimbul de mutiri de 1a 1 1a 3, aceasta este cea mai obisnuiti variant3 si
cea mai complicata de ucis. Mutarea 4 a Negrului urmareste crearea a doua spatii distincte
pentru ochi, dar Albul anticipeaza acest obiectiv si trebuie sd joace din nou mutarea 5 pentru
a falsifica spatiul pentru ochi. Negrul joaca mutarea 6 pentru a asigura unul dintre ochi.
In centru: Negrul nu poate juca aici mutarea 6 pentru a apira celilalt spatiu de ochi, din
cauza acestui atari de la 7. Negrul este fortat si se conecteze cu mutarea 8. Intregul siu grup
este acum 1n atari si Albul poate captura la A.
In dreapta: Acum vine partea dificil4, asa ci resetim contorul din imaginea din stinga.
Albul joaca un sacrificiu cu mutarea 1, iar Negrul este fortat sa joace 2 si sa conecteze sau
pierde pietrele marcate. Apoi, Albul joaca 3 si falsifica ochiului Negrului.

Negrul este din nou mort.
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Aceste doua grupuri de forme, grupul L si grupul J, precum si variatiile lor,
reprezinta un bun subiect de studiu viitor pentru dumneavoastra. Ca intotdeauna,
ideea nu este de a memora mutari, ci de a intelege semnificatia lor, astfel incat sa
putem aplica aceste idei in alta parte si, s-ar parea, intr-adevar, ca
metoda/indrumarile pe care le-am folosit au merite si pot fi folosite pe scara larga in
probleme de viata si de moarte. Asadar, nu in ultimul rand, vreau sa inchei acest
capitol subliniind din nou: GO-ul este un joc de incercuire si a fi complet incercuit
este de obicei inceputul majoritatii problemelor de viata si de moarte. Nu le vom
analiza partida cu partida, sunt exemple ceva mai avansate decat mi-as fi dorit
pentru nivelul acestei carti, dar cred ca merita sa le verificam. Va rugam sa va uitati
la urmatoarele doua exemple din partide reale si sa va ganditi daca grupurile
marcate incercuite sunt vil.
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Ele par a fi in regula si cu suficient spatiu pentru a face doi ochi, dar faptul ca sunt complet in-
conjurate le ofera atacatorilor optiunea de a juca mutari indraznete care altfel nu ar functiona la fel de
bine. Aceste grupuri au sfarsit amandoua prin a muri in partidele reale cu urmatoarele secvente:
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In stanga: Daci Negrul nu ar fi fost atat de puternic in zona si Albul complet inconjurat, un atac indriznet
ca mutarea 1 nu ar fi putut functiona niciodatd, dar aici Albul nu poate trece printre pietrele negre, asa
ca este fortat sa se apere la mutarea 2 si, dupa un alt schimb care modifica forma cu mutarile 3 si 4, Ne-
grul joaca in locul vital al formei cinci masiv. Albul incearca sa se strecoare, dar este complet inconjurat.
In dreapta: De departe un exemplu mult mai complicat, deoarece foloseste tesuji-ul de sacrificiu la mu-
tarea 7, care forteaza Negrul sa captureze acea piatra si, practic, sa-si distruga propriul ochi acolo. Dupa
toate aceste mutari, Negrul ramane doar cu patru puncte intr-un patrat, despre care stim ca este mort chiar
daca Albul nu joaca o mutare pentru a-1 ucide. Pietrele albe care inconjoara grupul negru sunt cele care 1i
ofera o baza puternica pentru a juca mutari agresive care sa reduca forma Negrului.

Nu uitati: Chiar daca acest capitol v-a parut putin cam apasator, eu indemn sa se tind cont macar de
aceste trei idei importante: Nu va lasati inconjurati, aveti grija la forma, aveti grija la colturi.
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» Acesta este doar inceputul

Credeti sau nu, toate paginile de pana acum se refera doar la elementele de
baza ale jocului si nici macar nu le exploreaza in totalitate. Exista atat de multe
concepte de explorat in GO si atat de multe capitole asupra carora te poti concentra
si poti deveni mai bun: sa studiezi mai mult teoria deschiderilor si joseki, tesuji mai
elaborate, sa devii mai bun la citirea secventelor si la vizualizarea mutarilor si
variatiilor primite, sa ataci, sa aperi, sa construiesti sau sa distrugi influenta, sa reduci
sau sa extinzi teritoriul, sa ucizi sau sa salvezi grupuri de pietre. Toate acestea sunt
chestiuni despre care am vorbit, dar sunt mult mai multe lucruri de invatat despre
ele jucand si distrandu-te si, bineinteles, studiind.

Dupa parerea mea, daca ai citit si ai inteles cel putin tot ceea ce am spus pana
acum, atunci ai cunostintele de baza necesare pentru a fi un jucator kyu cu o singura
cifra si, cu cat vei aplica mai mult aceste cunostinte in partide, cu atat vei deveni
mai bun, in timp ce te vei distra transpunand aceste cunostinte in experienta
practica. Destul de curand vei avea propriile tale partide de analizat si revizuit si mai
ales de descoperit cum functioneaza conceptele de baza si unde tu sau adversarul
tau ati plasat gresit o piatra.

Drumul pentru a deveni mai bun si a te distra este deschis, chiar daca nu esti
foarte dornic sa studiezi mai mult despre joc. Acest lucru a fost valabil si pentru mine.
Cu cat inteleg mai mult elementele de baza, cu atat devin mai bun si ma distrez
mai mult. Nu va preocupati prea mult cu rangurile. Daca continuati sa jucati si sa
va distrati si va pastrati atentia asupra reevaluarii elementelor de baza, forta pe care
o veti acumula se va reflecta in cele din urma in rangul dumneavoastra.

Acum, acest ultim capitol se refera la cateva subiecte avansate pe care cred
ca ar trebui sa le analizam din doua motive. In primul rand, pentru c& invatarea este
distractiva si interesanta. Al doilea motiv este ca unii adversari ar putea incerca sa
ne tncurce cu mutari care pot parea bizare si trebuie sa fim capabili sa identificam
aceste mutari pentru ceea ce sunt, chiar si numai pentru a invata din ele.

In ultima vreme joc partide chiar si cu adversari mult mai puternici, doar pentru
a vedea cum gandesc si cum opereaza si cum rezolva uneori situatii cu mutari la
care eu nu m-as gandi sau pe care nu le-as juca. Acei jucatori castiga aproape
intotdeauna impotriva mea, desigur, dar ma distrez si invat lucruri noi. Dar, pentru
a invata, trebuie sa recunosti cel putin care este acel concept care tocmai a fost
folosit impotriva ta. Ce idee se ascunde in spatele unei mutari? De ce ceva ce ai
jucat sau ai crezut ca este bun nu este jucat de jucatori mai buni? Cum poate fi evitat
ceva si cum poate fi pedepsita lacomia in joc? Toate aceste lucruri pot primi
raspunsuri daca te confrunti cu adversari mai puternici, nu atat cu scopul de a
castiga, ci cu scopul de a observa, de a invata. Am descoperit ca aceasta mentalitate
lipsita de griji ma face de fapt sa joc mai bine si sa ma perfectionez mai repede.
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» Invati sa renunti

Uneori vrem sa facem ca fiecare piatra sau grup mic de pietre pe care le-am jucat sa
ramana pe tabla. Simtim nevoia sa le salvam de la capturare, ele sunt ,pretioasa noastra”.
Nu le putem parasi, nu le putem lasa sa cada in mainile inamicului. Alteori, credem ca am prins
un intreg grup de pietre si, pentru ca nu am renuntat niciodata la unele pietre, suntem surprinsi
cand adversarul ne lasa sa capturam doar o mica coada din acel grup, in timp ce el fuge cu
restul pietrelor sale in siguranta

Este foarte important sa invatam sa renuntadm la unele dintre pietrele noastre care fie
cé si-au indeplinit scopul, fie ca au devenit ddunétoare sau ne-au afectat grupurile. Am vorbit,
de asemenea, despre pietre ,grele” si ,usoare” la pagina 50, dar sa gasim ce pietre sunt ,grele”
si pun in pericol un grup si ce pietre sunt ,usoare” si pot fi parasite fara prejudiciu real este
rareori usor de realizat. Mai intai trebuie sa intelegem cum functioneaza intregul concept. De
ce am vrea sa renuntam la pietrele noastre? Pare o idee ciudata, asa ca iata cateva exemple:

=l et bl O S
In stinga: Aceasta este o situatie dintr-o partidi reali. Pietrele negre marcate cu patrat sunt
in prezent moarte, deoarece au numai doua libertati, dar prezenta lor pe tabla foloseste ca aji
pentru Negru. Grupul alb poate trai cu usurinta prin A sau conectarea la B, asa ca Albul se
crede in siguranta.

In centru: Negrul isi incepe atacul si modificad incet-incet forma de ochi a grupului alb, asa
cum ar trebui sa faca, iar Albul se apara gandindu-se ca mai poate sa se conecteze daca ajunge
in dificultate, dar mutarea 7 reduce micul grup alb la doua libertati in sente si il obliga sa
joace mutarea 8 pentru a captura cele trei pietre negre. Albul nu se mai poate conecta acum,
trebuie sa traiasca.

In dreapta: Dar acest lucru este imposibil intr-un spatiu atat de mic. Negrul continui atacul
si, cu mutarea 14, Albul renunta la grupul sau in schimbul pastrarii sente-ului. Toate
pietrele Albe sunt moarte. Ar fi putut obtine un rezultat mai bun daca ar fi invatat sa renunte
la unele pietre?

E e ; ! | %

In acest caz, raspunsul este DA.
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In stinga: Revenim la pozitia initiald. Greseala Albului este c# el crede ci are doud moduri diferite de a
triii, A si B. In realitate, punctele sunt miai, dar procedeazi lacom si incearci si-si apere toate pietrele si,
dupa cum am vazut, pierde totul. Solutia este de a trata acest caz cu urgenta pe care o cere.

In centru: Asadar, odati ce Negrul joacd 1, daci Albul joacd imediat 2 si trateazi situatia ca una reald de
miai, atunci el este conectat si in viata, deoarece pietrele negre marcate cu patrat sunt moarte. Chiar daca
Negrul continud cu A pentru a da atari la cele doua pietre marcate cu triunghi, Albul se poate conecta la B,
desi nu este neaparat necesar. Acum, ca Negrul a reusit sa reduca atat de mult coltul, acele doua pietre
sunt lipsite de semnificatie teritoriala, asa ca pentru Alb schimbul a doua pietre fara valoare pentru a obtine
sente de doua ori (o datd pentru Negru jucand A si a doua oara pentru el jucand B) este o perspectiva
excelentd. Dacd Albul cedeaza aceste pietre, atunci va obtine mai mult profit in altd parte pe tabld, in
comparatie cu cele patru puncte pe care le reprezinta aceste pietre.

In dreapta: Chiar si in timpul atacului ficut de Negru, Albul mai are o alti sansi de a-si repara greseala
si de a obtine doua sente-uri. Dupa mutarea 5, Albul ar trebui doar sa se conecteze cu 6 si sa renunte
la cele trei pietre din partea de sus. Daca Negrul joaca 77 pentru a plasa pietrele albe in dublu atari, Albul
poate ignora Negrul si castiga sente in alta parte, iar daca Negrul incheie cu o mutare la A, atunci Albul
primeste din nou sente. Negrul pare sa fi distrus un colt alb si sa fi castigat cateva pietre, dar a ceda sente
de doua ori adversarului tdu este un avantaj uimitor, ceea ce ar putea insemna ca Albul ar fi putut castiga
chiar mai multe puncte in altd parte, in functie de partida si de ce ar putea face cu acele sente-uri.

Aveti griji: Evident, aceasti situatie functioneazi in ambele sensuri! Incercati si oferiti pietre
fara valoare adversarului si sa castigati in alta parte in timp ce el iroseste mutari pentru a le captura,
dar, in acelasi timp, nu ar trebui sa jucati mutari suplimentare pentru a captura pietre pe care ad-
versarul le-a aruncat sau le-a oferit la schimb.

Aveti grija: Un schimb care va cere sa renuntati la sente ar trebui sa va faca sa va ganditi daca merita,
dar de un schimb care va cere sa cedati sente de doua ori trebuie sa va feriti.

In acelasi timp, daca poti crea in mod activ o situatie in care adversarul tiu ar putea fi tentat si incerce
acest lucru impotriva ta, atunci ar trebui sa te gandesti serios sa renunti la cateva pietre, daca de
asta este nevoie.

Cu cat joci mai mult, cu atat mai mult iti vei da seama ca, de cele mai multe ori, jucatorul care ,iroseste”
cele mai multe mutari pentru castiguri mici este, de obicei, cel care pierde jocul.

Incearci si gandesti la scari mare, si joci misciri mari, si te simti bine si si nu joci miscari
mici.

Acest lucru este, desigur, mai usor de spus decat de facut, dar este bine sa aveti aceste obiective in minte.
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Uneorl, adversarul ne ofera un schimb de bunavoie sau din greseala, iar noi
putem castiga mai mult, renuntand la pietrele pe care le avem deja. Astfel de sanse
nu se intdmpla prea des, dar este o oportunitate de care trebuie sa fim constienti si
pentru a o gestiona ar trebui sa incercam sa trecem peste tendinta noastra naturala
de a proteja fiecare piatra in parte. De exemplu:
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Negrul incearca sa ameninte grupul alb din stinga cu mutarea 1, dar Albul ignora amenintarea si alege
sd taie la 2. In mod normal, Negrul s-ar conecta la A si si-ar apira coltul, iar Albul ar juca la B si ar ameninta
sa captureze cele doua pietre marcate cu patrat, in timp ce acestea ar fugi spre piatra neagra marcata cu
triunghi, oferind profit Albului. Dar acum ca Albul a ignorat o amenintare in stanga, Negrul poate trata A
si B ca mutdri miai si poate sacrifica coltul pentru a ameninta partea stanga si de jos...
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Astfel, Negrul se apara pe partea cealalta si urmatorul schimb este natural. Negrul captureaza o piatra cu
mutarea 5, iar Albul cu 6 ucide orice potential de ochi pe care l-ar putea avea cele patru pietre negre mar-
cate cu patrat. Dar, cu mutarea 77, Negrul incepe un atac total asupra grupului de pietre albe marcate cu
triunghi, care este acum complet inconjurat si nu are inca doi ochi. Negrul a renuntat la colt, dar a facut
acest schimb pentru a ameninta sa castige mult mai multe puncte in alta parte...

Acesta este rezultatul chiar
inainte de finalul partidei.
Albul abia daca a trait pe
partea stanga si, daca
comparam diagrama cu
cea de la inceput, Negrul
pare sa fi castigat mai
multe puncte in centru
decat cele pierdute in colt.

T
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Decizia care grup de pietre este ,greu” si care este ,usor” depinde in totalitate
de situatie si de pietrele din apropiere ale adversarului, dar in general exista trei
criterii care ne pot spune daca un grup este greu:

- Sunt toate pietrele direct conectate?

- Pietrele sunt jucate ca o investitie directa in securizarea acelei zone?

- Este posibil sa fim inconjurati sau privati de spatiul nostru vital si sa fim nevoiti sa
fugim pentru a supravietui?

Din ceea ce am vazut in exemplele anterioare, nu este intotdeauna usor de
decis si devine in mare parte o chestiune de experienta. Pentru a inrautati lucrurile,
uneori este vorba doar de una sau doua pietre care schimba decizia daca grupul
nostru poate fi tratat ca fiind usor sau greu, iar acest lucru poate adauga si mai multa
complexitate la problema. La ce cantitate de pietre grupul nostru inceteaza sa mai
fie usor si a trecut pragul spre a fi greu? Un caz clasic se poate vedea in partide
mai avansate, unde jucatorii incep sa lase joseki-uri neterminate. Un bun exemplu
este joseki-ul clasic pe care I-am vazut la pagina 84:
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In stanga: Acesta este joseki-ul la care ne asteptim in mod normal.

In dreapta: Negrul poate decide ci, dupd mutarea 4, pietrele sale nu au nevoie de ajutor si pot fi tratate
ca fiind usoare, daca Albul decide si taie la A. Astfel, Negrul joaca tenuki cu 5 pentru a obtine avantaj in
alt loc de pe tabla. Deci, aceste pietre sunt considerate usoare. Dar de ce?
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In stanga: Chiar daci Alb 6 taie pietrele Negre, oricare dintre ele poate scipa la A sau B, deci nu sunt
pierdute in totalitate. Au o forma proasta, dar sunt flexibile, au aji, nu sunt moarte. Pentru a omori aceste
pietre, Albul trebuie sa joace la A. Prin urmare, Albul trebuie sa investeasca sase pietre pentru a obtine un
colt, fata de cele doua pietre ale Negrului. Asadar, Negrul primeste o mutare sente in alta parte si cel putin
unele dintre pietrele sale sunt inca in viata. De aceea, pietrele sale sunt usoare si poate face tenuki cu 5.
In dreapta: Totusi, daci Negrul mai investeste chiar si o singur piatra, atunci grupul siu devine greu!
Negrul nu poate face tenuki cu 7, altfel Albul ii va fura baza cu A. Acum Negrul nu mai are baza, pietrele
sale sunt toate conectate si nu mai sunt flexibile. Negrul nu poate sacrifica o piatra si trai cu cealalta. Toate
pietrele sale trebuie sa fuga la B sau sa moara. Negrul este greu.
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Astfel, pietrele usoare par a fi pietre flexibile. Pietre pe care le putem sacrifica
pentru o cauza mai buna sau pietre pe care nu ne deranjeaza sa le pierdem, pentru
a obtine avantaje in alta parte. Un alt mod de a analiza problema pietrelor grele sau
usoare este daca, cu aceeasi numar de mutari, putem sa ne asezam pietrele mai
repede si mai eficient, in detrimentul sigurantei noastre.

Sa ne intoarcem la exemplul nostru anterior si sa luam in considerare intreaga tabla.
Care dintre cele doua diagrame le considerati mai buna pentru Negru:

Diagrama 1 - Secventa clasica
Acesta este aspectul unei deschiderii

tipice pentru nivelul nostru de joc,
ambii jucatori urmeaza teoria, concen-
trandu-se mai intai pe colturi si ter-
minand cu un joseki.

Dupa cum puteti vedea, existd un oare-
care echilibru pe tabld. Ambii jucdtori
par sa aiba un avantaj egal in colturi si
pe laterale (Negrul in partea de jos,
Albul in partea dreaptd). Dupa ce
joseki-ul este finalizat in coltul din
dreapta jos, Albul are sente si se apropie
de coltul din stanga sus si este randul
Negrului sa se apere, posibil la A sau
poate cu vreun hasami datorita
existentei mutirii 1. In orice caz, mu-
tarea 13 pentru Negru va fi cu
siguranta o mutare defensiva...

Diagrama 2 - Plasarea elastica a

pietrelor
Pe aceasta tabla, Negrul nu a folosit mutarea

9 pentru a finaliza joseki-ul din coltul din
dreapta jos, ci a folosit-o pentru a face
inchiderea coltului din stanga sus. Mutarea
10 a Albului taie pietrele Negrului, dandu-i
sente-ul si sansa de a se apropia de un alt colt
al Albului cu mutarea 11, iar Albul se apara
natural cu 12. Acum mutarea 13 a Negrului
va fi probabil in jurul lui A si va fi tot o mutare
ofensiva.

Aceasta este o diferenta semnificativa fata de
pozitia anterioari. In plus, tabla nu mai este
echilibrata. Negrul pare si aiba un avantaj
mare in partea de stanga sus, unde a inchis
coltul. Albul a inchis si el coltul din stanga jos,
dar Negrul nu are niciun aji in coltul lui, in
timp Albul are in colt doua pietre Negre care
pot crea probleme. Negrul este mai fericit cu
aceasta situatie...
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Aceasta atitudine fata de pietrele usoare si fata de obtinerea de sente este
foarte puternica. V-as sfatui sa nu o folositi in primele etape de invatare a jocului,
pentru ca, daca o faceti in mod incorect, adversarul va poate pedepsi sever, dar
odata ce ati prins gustul jocului, atunci, cu siguranta, incercati de multe ori ideea de
a folosi pietre usoare. Este foarte satisfacator sa planuiesti din timp posibilitatile
oferite de pietrele usoare si de capacitatea de a modifica usor aspectul tablei de joc
in favoarea ta, dar lucrurile rareori merg conform planului. Cred ca un alt exemplu
ne-ar fi de folos pentru a ilustra beneficiile si pericolele acestei idei:

Aceasta este o diagrama un pic ciudata,
datorita mutarii Alb 2. Nu este foarte
obisnuita in zilele noastre, in era AlphaGo, dar
are un oarecare merit teoretic. Albul incearca
sa il faca pe Negru sa nu se apropie curand de
acest colt, facand acea latura mai mica si mai
putin profitabild, datorita principiilor teoriei
deschiderii si a directiei de joc, care ne
sugereaza sa abordam mai intai cea mai mare
latura sau coltul cel mai mare. Dupa Negru 3,
Albul nu se indreapta spre coltul stang de jos
liber, ci ataca cu mutarea 4, gandindu-se ca
va trata usor apararea Negrului, asa cum am
vazut anterior, si apoi va ignora taietura Ne-
grului si va folosi sente-ul pentru a obtine si
coltul stang de jos.

Dar Negrul este constient de aceasta posibili-
tate si ia acel colt cu mutarea 5. Dupa aceea,
ambii jucatori urmeaza joseki-urile clasice si
astfel, pentru mutarea 12, Albul este asteptat
sa joace la A...

In stAnga: Aceasta este secventa de joseki
clasic. Albului nu-i place ca Negrul isi poate
extinde ulterior grupul marcat jucand A,
deoarece aceasta mutare 1i permite Negru-
lui si o posibila invazie periculoasa mai
tarziu la B....

In dreapta: Asadar, Albul plinuieste si
trateze cu usurinta piatra de la mutarea 1
si sa o ofere ca sacrificiu Negrului si sa joace
un alt joseki, mai rar folosit. Observati ca
mutarea 3 din diagrama este in aceeasi
pozitie ca si mutarea 5 din imaginea din
stanga.

Dupa ce Negrul captureaza piatra alba cu
mutarea 4, Albul intentioneaza sa joace
mutarea 5 si sa domine latura, iar de data
aceasta va fi cel care va exercita in schimb
presiune asupra grupului negru.

Totusi, in partida reald, Negrul a anticipat
planurile Albului...
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Ce s-a intamplat de fapt...
Negrul stie la ce se gandeste Albul, asa ca

se extinde sigur cu niken tobi 4 de la
grupul sau din stanga jos. Cu planurile sale
din nou perturbate, Albul revine cu 5 la
joseki-ul obisnuit , iar Negrul completeaza
cu 6. Chiar daca planul initial al Albului a
esuat, el este multumit de rezultat,
deoarece acum are sente. Daci ar fi jucat
imediat joseki-ul normal, atunci acum Ne-
grul ar fi avut sente, asa cum vom vedea in
imaginea urmatoare. Albul este liber sa
joace primul in diferite puncte mari ale
tablei, de la A la D. Un alt avantaj este ca
Albul 1-a facut pe Negru sa joace cu un
punct mai apropiat de grupul lui. Asa cum
am spus in pagina precedenta, locul corect
al Negrului de a pune presiune pe grupul
Albului este in punctul marcat cu patrat,
nu in 4.

Comparatie cu mutarile standard
Daca Albul ar fi jucat pur si simplu joseki-

ul normal, dupa cum putem vedea, acum
este randul Negrului sa joace si exista o
multime de zone si puncte mai mari pe
tabla in acest moment in locul lui A. Chiar
daca Negrul ar fi ales tot latura stanga, tot
nu ar fi jucat mutarea 6 marcata care a fost
jucata de fapt, ci punctul A. Miscari mai
rezonabile pentru Negru sunt B pentru a
se apropia de coltul din dreapta jos, o
inchidere la C sau D, sau o extindere
laterala la E sau F. Mutarea A este foarte
mica si prea concentratd intr-o parte in
care s-au jucat deja multe mutéari, in
comparatie cu restul tablei. Asadar, Albul
este fericit pentru ca a primit sente si l-a
ademenit pe Negru sa joace intr-o pozitie
pe care nu ar fi ales-o de unul singur in acel
moment al jocului.

Not: importanti: In timp ce invitati jocul, este recomandat si va limitati la joseki-urile normale si s
intelegeti cum functioneaza si de ce sunt jucate anumite mutari. Schimbarea secventei mutarilor intr-un
joseki sau chiar oferirea de schimburi este o tactica foarte eficienta, intr-adevar, dar utilizarea acesteia ar
trebui sa vina dupa ce ati stapanit elementele de baza si stiti exact ce faceti si ce riscati pe tabla. Astfel de
castiguri mici va vor oferi in cele din urma avantaj in timp, dar nu trebuie sa va lasati prada multumirii si
sa jucati miscari lente mai tarziu si sa pierdeti avantajul castigat cu greu.

(Albul, in partida, de exemplu, a jucat in cele din urma cateva mutari lente si a pierdut.)
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» Sabaki

A da o definitie pentru sabaki este destul de greu. Practic, este un schimb abil de mutari
care pune in pericol una dintre pietrele tale - sau pe care planuiesti sa o sacrifici - pentru a
rezolva viata unui grup in teritoriul inamic sau, mai general, pentru a face posibile niste invazii
sau reduceri foarte dure. Sabaki se bazeaza foarte mult pe ideea de a renunta la unele pietre
si exista o mare varietate de cazuri care pot fi considerate sabaki. Principala lor asemanare
este ca piatra care este sacrificata de jucatorul care incearca sa faca sabaki ofera o amenintare
semnificativa, astfel incat forteaza adversarul sa raspunda la acea amenintare si sa faca
posibile alte mutari in apropiere. Ca intotdeauna in cazul unor chestiuni atat de complexe,
simplul fapt de a vorbi despre ceva nu face decat sa creeze confuzie. Este demn de remarcat
faptul ca sabaki este o tehnica foarte avansata, care necesita experienta si o buna capacitate
de citire sau mult timp de gandire pentru a reusi.

La nivelul nostru de joc, nu as indrazni cu adevarat sa pretind ca in partidele noastre
apar adevérate tehnici de sabaki sau ca acestea se afla in cunostintele noastre.

Acest lucru inseamna ca este o tehnica pentru viitor, dar pentru a deveni mai buni la ceva
trebuie sa fim constienti de ea si sa facem un efort in acest sens.

Sa vedem doua exemple si sa incercam sa intelegem cum functioneaza sabaki:
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Ambii jucdtori incearcd sd joace in ultimele zone mari ramase pe tabld. Negru 1 extinde
influenta pe latura de sus, Alb 2 se extinde dintr-un grup care trebuie sa fugd spre centru
pentru a supravietui, deci este o mutare urgentd pentru el. Negru 3 isi extinde propriul grup
in dreapta si creeaza spatiu pentru o baza. Daca Albul ar fi ajuns sa extinda la 3, grupul negru
ar fi avut probleme. Alb 4 se extinde primul in ultima latura deschisa, iar Negru 5 se extinde
spre aceeasi zond, inchizand perspectivele Albului pe stanga. Punctele marcate cu patrate il
ingrijoreaza pe jucatorul Alb. Daca Negrul mai joaca o mutare pe latura de sus, o posibila in-
vazie acolo ar fi foarte greu de realizat. Albul simte ca trebuie sa joace acolo acum...
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In stanga: Albul opteazi pentru atasamentul direct la 1, dar Negrul este puternic in aceasti zona, asa
ca raspunde cu hane agresiv la 2. Un raspuns uzual este Alb contra-hane la 3. Aceasta mutare pare a fi o
exagerare si Negrul ar putea cu usurinta sa taie la A, dar celalalt punct de taiere lasat de Negru la B este
foarte sever si el trebuie sa se intoarca si s il apere la un moment dat, lasand atacul sau dupa taierea la A
neterminat, cu rezultate potential dezastruoase.

In dreapta: Chiar daci Negrul taie la A si execut# toate atari-urile si mutirile agresive de pe tabla,
Albul, prin simpla extindere a pietrelor, expune agresivitatea Negrului ca fiind o exagerare. Acum Negrul
are doua puncte de taiere, A si B, iar apararea ambelor este imposibila. Exista, desigur, si alte variante
mai moderate, dar toate se incheie cu un rezultat acceptabil pentru Alb, avand in vedere ca aceasta a fost
o invazie foarte profunda. Asadar, Negrul evita de obicei sa taie imediat fara sa se apere macar o data...

... asadar, mutarea Negru 4 apara taietura si acum el este gata
sa atace pietrele fragile ale Albului, dar acesta pare sa ignore
pietrele sale si face o katatsuki cu mutarea 5. Negrul nu vrea
ca Albul sa faca viata pe sub pietrele sale, asa ca raspunde cu
magari la mutarea 6. Albul pare sa incerce sa creeze o baza cu
extensia 7, Negrul pune capat acestei perspective cu 8, cap-
turand piatra Alba de la 1, dar oferindu-i acestuia un alt
schimb. Daca Albul joaca A in continuare, Negrul va trebui sa
joace B si sa captureze definitiv piatra alba sau sa permita mai
multe mutari fortate.

Dupa schimbul de mutari 1 si 2, Albul
are suficienta forta pentruasarilagsia
" oferi optiuni pietrelor sale. In orice mo-
ment, Albul poate sa joace A si sa creeze
o baza ca sa traiasca, fie sa continue sa
sara cu B. Negrul joaca mutarea 4 pen-
tru a captura inca o piatra alba si a
ameninta taietura, dar, cu mutarea 5,
: Albul se apara si plaseaza piatra neagra
+ 1n atari. Negru 6 extinde si ameninta sa
» taie din nou pietrele albe, dar cu 7 Albul
. se conecteazi solid. In partidd, Negrul
captureaza piatra alba la 8 pentru a elim-
A\ | , ina aji-ul si Albul ramane cu A si B fiind
| miai. Albul si-a sacrificat pietrele initiale,
| dar a reusit sa supravietuiasca adanc in
ANANNG B | teritoFiulv .advers . printr—cg serie de

Tewsw , amenintari reale si renuntand la upele
+ dintre pietrele sale. Aceasta este o idee
. rudimentari si generala despre sabaki.
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Sa vedem o altd aplicatie a sabaki, de data aceasta nu doar pentru a face un grup sa traiasca, ci pentru a re-
duce o zona mai larga. Amintiti-va ca ideea generala este de a juca o mutare usoara care ameninta multe
pagube, dar care poate fi sacrificata pentru o compensare mai buna, in comparatie cu jucarea unei mutari
sigure. In acest caz, Negrul este in mare dificultate. Albul are o zoni magnificd in centru si in partea
superioara, iar o invazie directa pare putin probabild. De asemenea, o reducere nu va fi foarte eficienta,
avand in vedere unde se afla in prezent linia de granita pentru Alb. Cu alegerile tipice eliminate, Negrul va
trebui sa joace ceva usor si sa incerce sa sacrifice pietre pentru a supravietui si a reduce zona Albului.

In stanga: Observati ci zona Albului este foarte mare, ceea ce i ofer Negrului posibilitatea de a trai in
colt. Daca Albul joaca A, atunci Negrul va juca B si vom avea un joseki obisnuit de invazie 3-3 in care
mutarile au fost jucate intr-o ordine diferita. Albul ar putea face asta si sa transforme toata acea zona de
sus in teritoriu, dar ar fi un pic prea modest sa joace o astfel de mutare impotriva unei pietre care este
singura in zona lui. Asadar, in acest caz Albul va juca B si va incerca sa ucida piatra invadatoare.

In dreapta: in acest caz, Negrul nu poate rispunde la A, deoarece Albul va juca hane peste cele dou#
pietre negre. Acesta lasa piatra initiala in pace si joaca un tsuke la cea mai apropiata piatra alba cu 3.
Albul nu poate juca A si sa permita Negru B, deoarece ar crea o baza perfecta pentru el.



Cateva subiecte avansate 182

In stanga: Albul este practic fortat si joace mutarea 4. Negrul se extinde cu 5 ca si formeze un spatiu
de ochi spre lateral si centru si ameninta sa joace mutarea 6 daca Albul joaca A. Asta obliga Albul sa joace
6 ca sa distruga posibila baza a Negrului spre lateral. Negrul se extinde cu 77, dar de data aceasta hane-ul
cu 8 este mai putin grav, deoarece Negrul are pietre de ajutor in jur. Negrul 9 continua lupta, dar Albul nu
se poate extinde la B, deoarece ar fi o mutare foarte lenta care i-ar permite Negrului sa-si construiasca
spatiu pentru ochi in centru.

In dreapta: Asadar, Albul taie la 1, Negrul di atari si face form# cu mutarea 2, Albul prelungeste si
plaseaza cele doua pietre negre in atari, dar Negrul ignora aceasta amenintare si isi sacrifica pietrele pentru
a juca mutarea 4. Albul nu se poate conecta la A, pentru ca asta i-ar permite Negrului sa joace atari-ul de
la B, asa ca Albul este aproape obligat sa captureze cele doua pietre negre...

In stanga: Albul 5 este o mutare fortats, iar Negru 6 face o dubli guri de tigru. Acum Negrul pare s
faca o figura buna cu pretul a doar doua pietre! Albul nu are insa nimic impotriva si face nozoki cu 7,
amenintand sa taie la A si sa distruga o parte din potentialul spatiu pentru ochi. Dar mutarea la A este
lenta pentru ambii jucatori, iar daca Negrul joaca acolo, este ingrijorat ca va fi inchis de o mutare larga in
jurul lui B, asa ca ameninta in continuare Albul cu mutarea 8. Albul nu poate permite ca Negrul sa dea
atari la acea piatra, asa c4, in loc sa joace A, Albul se extinde la 9.

In dreapta: Negrul impinge din nou cu mutarea 1, iar Albul blocheazi cu 2. Negrul sare in punctul
vital cu 3 si acum, in sfarsit, Albul are timp sa joace taietura de la 4, sa captureze piatra marcata cu triunghi
si sa dea atari la o alta piatra neagra. Alb 4 este o mutare mare, dar pe Negru il intereseaza doar sa
supravietuiasca si sa reduca, asa ca face o forma buna cu 5, asigurandu-si supravietuirea si amenintand
pietrele albe marcate cu patrat. Albul sare la 6 pentru a-si intari pietrele, iar Negrul isi face si mai mult loc
de ochi cu 7. Negrul a sacrificat cel putin trei pietre in acest proces, dar priviti cat de mult a reusit sa reduca
din zona Albului.
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» Evitati sa creati prea multe grupuri

Sau, mai bine, nu fii prea lacom si nu-ti imprastia prea mult fortele. Spre
deosebire de majoritatea celorlalte idei, aceasta este destul de usor de inteles.
GO-ul este un joc de inconjur, asa ca, daca creezi prea multe grupuri mici, atunci
inseamna ca acestea sunt de obicei mai usor de inconjurat sau de atacat sau chiar
de capturat pur si simplu. Poate ca o astfel de idee aparent usoara pare redundanta,
dar cu cat joci mai mult, cu atat vei simti mai mult nevoia de a face ,inca un grup”
pe ici, pe colo. Uneori, tentatia este prea mare. lata de ce se impun o avertizare si
cateva exemple practice de partide reale, pentru a vedea cum putem ajunge sa
avem prea multe grupuri pe tabla:
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Aceasta este o deschidere tipicd. Ambii
jucatori au ales sa urmeze teoria si au abordat
mai intai colturile si au ales directia de joc
care i-a facut sa se extinda spre cea mai mare
laturd a tablei pentru ei.

Tabla este impartitd in doua pe diagonala.
Ambii jucatori par sa aiba fiecare cate un grup
mare, jucatorul Alb avand partea din stanga
sus, iar cel Negru partea din dreapta jos. Albul
este sente si, dupa cum puteti vedea, exista
multe optiuni valabile pe tabla. Unele dintre
optiuni continua in conformitate cu aceasta
separare diagonald, prin mutari pasnice care
consolideaza controlul Albului pe partea sa de
tabla, in timp ce alte optiuni invadeaza practic
partea de tabla a Negrului, incepand efectiv
faza de mijloc a partidei.

Albul invadeaza cu mutarea 1 latura Negru-
lui. Negrul, cu atatea pietre in jur, face un
hasami cu mutarea 2. In loc ca Albul s& sari
afara, Albul crede ca e loc destul si face un
contra hasami cu mutarea 3. Dar Albul 3
este deja prins in cleste din ambele parti, asa
ca Negrul sare cu 4 si desparte pietrele albe.
Asta inseamnad cd Albul a creat doud noi
grupuri de pietre pe care trebuie sa le apere
separat si ambele sunt in spatele liniilor inam-
ice!

O situatie dificila si, dupa ce mutarile pana la
11 sunt schimbate, grupurile negre sunt in
viati si in siguranti. In comparatie, cele trei
pietre albe nu au incd o baza, iar piatra
singuratici de la 1 este aproape complet
inconjurata. Si Negrul este sente...
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Negrul lasa pentru moment partea dreapta si se apropie de coltul din stanga sus. Dupa o lupta foarte
complexa si neortodoxa, pe care nu o vom analiza, aceasta este pozitia de pe tabla. Este randul Albului si
are sase grupuri diferite pe tabla (de la A la F) din care doar grupul A este total sigur. Grupul B are un
singur ochi, grupul C nu are ochi si este aproape inconjurat, marginea grupului D poate fi capturata, grupul
E se gaseste adanc intre pietrele negre si grupul F este si el aproape total inconjurat!

Sa vedem ce se va intampla in contin-
uare. Albul trebuie sa faca ordine.
Mutarea 1 asigura doi ochi grupului B,
dar asta 1i da sansa Negrului sa joace
schimburile de la 2 1a 6. Acum, grupul
de trei pietre negre este stabil, iar Albul
crede ca grupul C si grupul E sunt
conectate, dar legaturile keima 3 - 5 si
urmatoarea au puncte de tdiere marcate
de patrat. Negrul nu poate tdia acolo
imediat, dar mai tarziu, daca are ocazia,
acele pietre pot fi separate. Acum Albul
este sente si decide sd se ocupe de
grupul F si sd-1 faca sa traiasca. Odata
cu schimbul de mutari de la 7 la 15,
Albul reuseste intr-adevar sa creeze un
ochi pentru pietrele sale, dar nu este
inca in viata, in timp ce mutarea 8 a
Negrului pregateste taierea grupului E.
Si mai rau este schimbul de mutari 13 -
14, care a creat un alt grup Alb separat.
Acesta este un grup pe care Albul
planuieste sa il sacrifice pentru a crea un al doilea ochi pentru grupul F, dar asta il va costa mult pe
Alb. Negrul va primi intreaga latura inferioara in schimbul unui singur ochi.
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Acesta este sfarsitul partidei. Grupul G a
fost sacrificat pentru grupul F, iar Negrul a
luat latura de jos drept compensatie. Acesta
nu a fost un schimb corect pentru Alb, dar
nu putea sa-si lase grupul sa moara. Grupul
C si grupul E au fost in cele din urma
despartite si ambele sunt moarte. Grupul C
este Inconjurat si mort, cu patru libertati
impotriva grupului negru care are cel putin
cinci libertati. Grupul E are doar un singur
ochi si este inconjurat in totalitate de
grupuri negre care nu pot fi ucise, asa ca nu
poate supravietui sau salvat in vreun fel.
Grupul E are doar un singur ochi si este in-
conjurat in totalitate de grupuri negre vii,
asa ca nu poate supravietui sau salvat in
vreun fel.

Grupurile A si F sunt aproape conectate,
dar ambele sunt in viata separat in acest
moment, astfel incat conectarea lor este
acum nesemnificativa. Dintre cele cinci
grupuri care erau in pericol, este rezonabil
ca Albul sa nu le fi putut salva pe toate.

Un rezultat mult mai rezonabil pentru
Alb ar fi fost sa isi apere initial piatra 1,
sarind si invitandu-1 pe Negru sa sara si
el, pentru a mentine presiunea.

Dupa mutarile 9 - 21, Albul ar fi avut su-
ficient spatiu pentru a crea o forma buna
si un grup viu, iar imaginea din stanga
este doar una dintre multele optiuni prin
care se poate realiza acest lucru. Negrul
a obtinut multa influenta in centru si in
partea dreapta, dar este devreme in
partida, asa ca exista multe optiuni pen-
tru Alb pentru a reduce acest cadru.

De exemplu, Albul ar putea juca la A cu
amenintarea de taietura sau B, C si D,
pentru un atac direct de reducere a
potentialului negru.

Important este insa cd Albul ar fi creat
un grup puternic si sigur, nu o multime
de grupuri slabe care ar fi putut fi atacate
constant.

Nu uitati: Nu creati prea multe grupuri. Daca grupurile tale sunt puternice si sigure, atunci poti ataca
grupurile adversarului tau. Daca grupurile tale sunt prea multe si slabe, atunci vei fi urmarit in jurul tablei
de joc.
Chiar daca grupurile dvs. supravietuiesc, compensatia pe care adversarul o va obtine va fi mult mai
mare decat valoarea grupului dvs. (exact cum s-a intamplat cu sacrificarea grupului G din exemplu).
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Un alt exemplu despre cum poti sa ai prea
multe grupuri vine de la faza de deschidere
a altei partide. Mutérile 1 si 2 par normale,
dar, in loc sa urmeze un joseki, Albul s-a
apropiat si de cealalta parte cu mutarea 3.
Negrul a jucat 4 pentru a asigura coltul, iar
acum o mutare ca A sau B pare rezonabila
pentru Alb, pentru a-si intari piatra.

A lasa piatra 1 singura si a juca C este cam
exagerat...

...dar asta e ceea ce face Albul. Negrul 6 face
hasami imediat la piatra alba si o priveaza
de orice sansa de a trai acolo. Deci Albul tre-
buie sa fuga si sd se conecteze cu un alt grup
cu mutarea 7, dar Negru 8 impiedica
aceasta posibilitate si desparte cele doua
grupuri.

Albul decide sa mareasca presiunea si sa
evadeze din aceasta batalie, asa ca creeaza
un alt grup de pietre jucand un contra
hasami cu 9.

Dintr-o data, in cinci mutari, Albul a creat
patru grupuri!

Negrul foloseste previzibil mutarea 10
pentru a evada si a pune presiune asupra
ambelor grupuri albe in acelasi timp. Fortat
sa aleaga unde sa se intareasca, Albul alege
sa joace 11 pentru a Iincerca sa
restrictioneze pietrele Negrului.

Negrul este totusi printre prieteni, asa ca
sare din nou cu 12. Albul reuseste sa apere
si celdlalt grup al sdu, cu 13. Dar o baza din
doua spatii inconjurata poate fi atacata la A
sau B si poate fi privata de spatiul de ochi.

In loc si creeze atit de repede mai multe
grupuri, Albul ar fi putut rezolva mai intai
primul grup inainte de a se aventura pentru
urmatorul sau punct. De exemplu, dupa ce
a urmat joseki, Albul ar putea ataca cu mu-
tarea 7, care este sente (ameninta sa ucida
grupul negru mai tarziu), asa ca Negrul,
pentru a fi in siguranta, trebuie sa joace A
sau B . Dupa aceea, Albul are toate punctele
marcate pentru a se extinde in siguranta.
Nu era nicio urgenta sa faca multe atacuri
la 1inceput. Ramai puternic, in
siguranta si ataca din pozitii solide.
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» Nu va reduceti fara motiv propriile libertati

Ultima parte a acestei carti, dar nu cea din urma, se refera la sfatul de a evita
sa jucam mutari care ne reduc libertatile, fara a avea un plan si un obiectiv real pe
care dorim sa il atingem. Mai ales in partidele jucatorilor de rang kyu cu doua cifre,
doar pentru ca exista un gol intre doua pietre, un jucator simte nevoia sa joace acolo,
chiar daca nu exista nicio sansa ca o taietura sa functioneze. Acest lucru nu duce
la nimic, decéat la reducerea propriilor libertati si la fortarea adversarului nostru sa
se apere si sa corecteze o problema in apararea sa, practic gratis. Este mult mai
bine sa lasam aceasta mica problema pentru mai tarziu. Pe masura ce situatia pe
tabla se schimba, ceea ce este initial un mic posibil aji, poate deveni o mare
amenintare, care apoi va poate permite un atac devastator. Sau s-ar putea sa nu fie
deloc utila. Oricum ar fi, este mai bine sa lasi in urma mici probleme in apararea
adversarului pentru a le exploata eventual mai tarziu, decéat sa incerci a forta fiecare
mica deschidere ca sa-ti bagi pietrele in locuri unde nu au cum sa ajunga. Deci, cum
arata aceasta idee pe tabla?

Exista de obicei doua cazuri, unul in care mutarile tale ajuta adversarul sa-si
consolideze formele si al doilea, care este mai grav, cel in care iti reduci libertatile
si iti pui Tn pericol propriile grupuri. Sa incepem cu cazul cel mai putin grav:
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Poate va amintiti exemplul despre uciderea grupului J de la paginile 167-169. Aceasta este
situatia pe tabla mai tarziu in partida si Albul este sente. Exista o serie de atari care pot fi ju-
cate de Alb la pietrele notate A, B si C. Plasarea pietrelor adverse in atari este intotdeauna o
perspectiva tentanta, dar in acest caz Albul nu castiga cu adevarat nimic prin umplerea
libertatilor jucand acele atari. Albul nu poate captura nicio piatra care sa-i ofere vreun avantaj
semnificativ, iar jucand asa il va ajuta pe Negru sa-si repare legaturile si sa elimine orice aji
din zona. Sa vedem de ce...
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In stanga: Daci Albul di atari cu 1, Negrul conecteazi cu 2. Dacd Albul di dublul atari cu 3, Negrul
captureaza pur si simplu piatra alba cu 4. Chiar daca Albul joaca un alt atarila A, Negrul poate sa il ignore
si sd joace sente la B, deoarece piatra marcata cu patrat nu este importanta pentru forma negrului dupa
mutarea 2. Pe de altd parte, Albul nu poate ldsa piatra marcata cu triunghi sa fie plasata in atari, altfel
grupul negru mort va fi readus la viata!

In centru: Aici vedem rezultatul final daci Albul se incipitaneazi si joacd atari cu 5. Dupa cum se vede,
chiar si dupa ce Albul captureaza o piatra cu 9, Negrul isi poate conecta toate pietrele cu mutarea 10.

In dreapta: Acesta este rezultatul in cazul in care Albul ignori complet aceasti zonai si isi foloseste mu-
tarea sente pentru a obtine un avantaj in alta parte pe tabla. Negrul joaca sente la 1 si apoi urmeaza cu
cateva mutari de reducere, dar apararea Albului este solida.

Diferenta dintre imaginea din centru si cea din dreapta este de doar cateva puncte (in jur de patru puncte
la finalul partidei), iar Albul pastreaza inca un mic aji impotriva Negrului in punctele A, B si C, utile in caz
de ko. Comparati cele doud imagini si ganditi-va daca meritd ca Albul sa cheltuiascd miscari in aceasta
zona in acel moment, avand in vedere situatia de pe intreaga tabla.

in exemplul anterior, chiar daci
i [ decideti sa investiti cateva mutari pentru a
" 6 6 W rezolva acea pozitie a tablei, nu este
" » = sfarsitul lumii. Practic, Albul il ajutd pe
“ ] Negru sa isi repare toate defectele de forma
si de aparare, in schimbul catorva puncte
si, eventual, a unui sente mai tarziu, dar nu
este un dezastru. In acest caz, umplerea
propriilor libertati pentru a juca un atari

12 }

Tj pur si simplu nu a fost o mutare foarte
" “ buna.

Dar, asa cum am spus exista si al
doilea caz, in care umplerea libertatilor si
cautarea de tdieturi care nu exista ne poate
costa viata propriei grupari. Un astfel de
exemplu este imaginea din stanga si posi-
bila impingere si tdiere din A. Ambii
jucatori se lupta in alta parte a tablei in
acest moment, dar Albul refuza sa joace
acea iImpingere care ii va umple una dintre
libertati pana la sfarsitul partidei.

2 ¥ } ] [ A
4’\'/1/ De ce este aceasta mutare atat de
A B c D
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Daca Albul continua sa impinga cu 1, Negrul va
bloca cu 2, dar el are multe pietre in jur, incat nu
exista nicio continuare pentru Alb.
* Tdierea de la g este inutild. In secventa rezultati,
" Negrul isi poate apira cu usurinti cele cateva de-
fecte, iar cele doua pietre albe nu au nicio sansa
de a trai intr-un spatiu atat de mic, inconjurat in
totalitate de pietrele negre.
S-ar putea spune ca mutarea 1 este sente,
' deoarece Negrul trebuie sa raspunda, asa ca pare
_|‘: " a fi o mutare inofensiva pentru Alb, care nu l-a
costat nimic.
) ' | Este usor de trecut cu vederea faptul ca grupul
Albului are acum doar doua libertati si acum tre-
* buie sa-si apere grupul sau sa-1 piarda in favoarea
Negrului, daca Albul joaca tenuki...
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In stanga: Daci Albul nu isi apira pietrele, atunci mutarea 4 ucide grupul. Mutarea 5 nu adaugi
nicio libertate pietrelor albe, asa ca Negru 6 pur si simplu captureaza grupul.

In centru: Chiar daci Albul se apiri impotriva Negrului A cu mutarea 3, pastrand in acelasi timp
sente, acest lucru nu este foarte eficient. Daca Albul crede ci este in siguranta acum si joaca tenuki,
el inca este in pericol de a fi redus sever, in timp ce Negru A este inca o amenintare semnificativa.
In dreapta: Chiar dacii Negrul joaci o impingere lentii cu mutarea 1 si continui cu schimburile
posibile de mutari pana la 10, obtine o reducere a teritoriului alb si pastreaza sente. Asta nu este
bine pentru Alb. Deci mutarea initiala s-a intors de fapt impotriva lui.

A B c D E F G H A A v v A v v e
Dar ce se intampla daca Negrul incearca sa joace dublu

atari la 1, asa cum se aratd in imaginea din stanga?

Albul a jucat schimbul initial pornind de la premisa ca va
castiga ceva, dar, pana acum, singurul lucru pe care 1l-a
reusit a fost sa isi pund in pericol propriile grupuri.

Dacd aceastd mutare a Negrului este inca disponibila,
atunci schimbul de mutari ale Albului si lipsa de libertati
. pe care a creat-o devine si mai primejdioasa.

| Sa vedem ce se intampla In pagina urmatoare.
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In stanga: Asta rezulti in cazul in care Albul devine prea increzitor si decide si incerce s apere
fiecare atari. Dupa ce Alb 2 captureaza, Negru 3 este atari la o alta piatra alba, iar 4 conecteaza.
Schimbul de mutari 5 cu 6 este sente, dar pune si mai multa presiune in lupta dupa ce Negru 77
plaseaza Albul din nou in atari. Alb 8 se conecteaza si mutarea 9 captureaza pietrele albe marcate,
distrugand spatiul de ochi alb!

In centru: Un rezultat similar ar putea fi obtinut cu tiietura de la mutarea 3 fira un atari imediat,
astfel ci Albul trebuie sii apere acea tiietura in loc si alerge dupa fiecare atari in parte. In acest caz,
apararea la 2 este o greseala. Ca raspuns la 1, Albul ar trebui sa joace pur si simplu nod de bambus
la 6, care leaga cele doua grupuri si apara taietura, sacrificAind numai o piatra. Negrul poate ignora
asta si se poate extinde pentru a captura cele doua pietre marcate.

In dreapta: Asta inseamni c&, in schimbul initial de mutiri, Albul ar fi trebuit si cheltuiasci inci
o mutare la 3 pentru a apara toate problemele de forma si libertate care ar fi rezultat din 1. Dar
merita oare sa pierzi sente pentru acea zona si acele mutari? Pentru a rdspunde la aceasta intrebare
trebuie sa ne gandim care ar fi rezultatul pe tabla daca Negrul ar juca primul in aceasta zona...

In stanga: Acesta este rezultatul in
cazul in care Negrul joaca primul si Albul
decide sa apere fiecare piatra.

Dupa cum puteti vedea, Negrul
pastreaza sente si, desi este o reducere
mai mica decat in cazurile anterioare,
este totusi semnificativa.

Cu toate acestea...

In dreapta: Daci Albul renunti la cele

doud pietre marcate, atunci reducerea T)_

este mai micd decat valoarea acestor “_ _6_

pietre si Albul are sente! Cu un astfel de |

rezultat posibil, Albul nu are deloc ; T) ‘
I

nevoie sa joace primul in aceastd zona . )

\
J

Nu uitati: Nu va stresati pentru fiecare piatra sau grup mic. Odata ce o piatra si-a indeplinit scopul, nu
este intotdeauna o idee buni si o pastrati in viatd. Invitati si renuntati, nu aplicati presiune pe golurile
care nu exercitd o amenintare directa sau pe o tdietura si tineti cont intotdeauna de starea propriilor
grupuri si de numarul de libertati si ochi pe care le mai au. De cele mai multe ori, pastrarea sau luarea de
sente poate fi mai pretioasa si mai importanta decat pierderea sau castigarea catorva puncte intr-o situatie
locald. Ganditi mai mult, ganditi-va la intreaga tabla si apoi decideti.
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» Epilog si ce mai urmeaza

Acesta este sfarsitul acestei carti, care contine cea mai mare parte a
cunostintelor mele de GO ca jucator cu rang kyu cu o singura cifra. Bineinteles ca
invatarea, atat pentru mine, cat si pentru tine, nu se va opri niciodata, dar nu trebuie
sa fie o procedura dificila. Scopul principal pentru jucatorii amatori este sa ne
imbunatatim si sa ne distram in timp ce jucam. Pentru unii oameni, acest lucru ar
putea insemna sa studieze din ce in ce mai mult. Altii ar putea sa o ia mai usor si sa
incerce sa invete pe masura ce joaca. Oricare ar fi alegerea, nu uitati ca elementele
de baza descrise in aceasta carte nu sunt in niciun caz epuizate ca subiecte.

Sunt atat de multe lucruri de invatat, chiar si in ceea ce priveste conceptele
simple de baza. in timpul multelor luni care mi-au trebuit pentru a scrie aceasta carte,
mi-am redus propriul studiu la minimul necesar pentru a ma concentra pe
rearanjarea a ceea ce stiam deja si pe explicarea lor cat mai bine posibil.
Revederea acestor concepte de baza m-a facut de fapt un jucator mai bun.
Cand am inceput s& scriu aveam 4-5 kyu si ma lovisem de un mic zid. In timpul
scrierii am facut in cele din urma o mica gaura in bariera si am urcat la 3 kyu.

Acum ma concentrez pe provocarea jucatorilor de nivel Dan in aplicatia DGS
si joc impotriva lor in mod constant. Inca pierd toate aceste jocuri, dar ma distrez Si
simt ca ma perfectionez incet, dar sigur, doar prin reevaluarea cunostintelor mele,
pe care acei jucatori mai buni ma obliga sa o fac, pentru a reprezenta o adevarata
provocare pentru ei.

In acest sens, acum, ca ati terminat cartea, v-as sfatui sa va intoarceti si s&
recititi capitolul cu analiza unei partide reale. Va garantez ca veti vedea mult mai
mult in el decat atunci cand ati inceput sa cititi aceasta carte. Desigur, in ciuda
faptului ca ati invatat si inteles cate ceva, asta nu inseamna ca veti putea aplica
cunostintele cu usurinta.

Joaca GO, distreaza-te si incearca sa experimentezi cu ceea ce ai invatat
si cu ceea ce ai inteles din joc. Uneori, imediat dupa ce jucati o mutare, veti regreta
si veti vedea ca ati gresit. Nu va faceti griji in legatura cu asta, face parte din
distractie. M-am aflat intr-o situatie foarte jenanta in care am scris un exemplu
despre viata si moarte, am terminat paginile corespunzatoare si chiar a doua zi am
facut o greseala intr-o pozitie foarte asemanatoare si am murit. Se mai intampla.

Sper ca aceasta carte v-a fost de folos. Sunt convins ca si eu voi deveni mai
bun, atat in GO, cat si in scris, si intentia mea este sa fac mai multe carti in viitor.
Carti care sunt utile, care sunt gratuite, care pot fi citite in imba materna.
Aceasta este viziunea mea. Stiu ca se poate realiza, mai ales cu ajutorul vostru.

Daca reusesc sa ajung la rangul de 1 Dan si pot scrie o carte care sa va ajute
si pe voi toti sa reusiti? Acesta este visul meu. Sper ca se va intampla.

Va multumesc pentru timpul si rabdarea dumneavoastra.
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» Despre autor

.2 SR AT R Nascut si traind inca in zona rurala a Greciei, dupa ce a
¥/~ S8 ¢ terminat studiile universitare si serviciul militar obligatoriu n
urma cu aproape un deceniu.

Are o vasta experienta de lucru ca profesor particular si
& ca tipograf la ziarul local si este un mare fan al scrierilor
L science-fiction-ului englezesc.

Aceste domenii de activitate, impreuna cu dragostea sa
pentru carti si obiceiul sau de a scrie munti de texte in diverse
forumuri de pe internet i-au oferit cunostintele si ideea de a
incerca sa scrie un ghid pentru GO.

A aflat despre GO in jurul anului 2005, dar obligatiile sale
nu i-au permis sa dea curs in mod serios pasiunii sale pentru
acest joc decat in august 2016. De atunci, a participat la toate
turneele de GO din Grecia care au fost organizate si este
hotarat sa nu rateze niciunul dintre ele.

» Despre translator

Absolvent al Facultatii de Fizica a Universitatii din Bucuresti, profesor de liceu
timp de 3 ani.

Reprofilat biofizician la Institutul Oncologic - Medicina nucleara, apoi la Institutul
de Virologie unde lucrez la radioimunoteste pentru hepatita B si hormonii tiroidieni.

O pauza de 3 ani - secretar al Federatiei Roméane de GO in Ministerul
Sportului.

Dupa aceea, din nou biofizician, ca sef al Laboratorului de Biomotrie al
Institutului National pentru Sport, interesul principal fiind ,controlul motor si invatarea
motrica” ca sprijin pentru sportivii din loturile olimpice.

La pensie, principalul interes este promovarea GO-ului la copii.

=g =i

Jucand GO cu nepotul meu.
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