1 Wprowadzenie

» Od poczatkujacego dla poczatkujacych

Czuje, ze powinienem wyttumaczyc¢ sie z motywacji do napisania tej ksigzki. Dla
wersji angielskiej powodem jest przede wszystkim brak innych ksigzek o Go pisanych
z perspektywy poczatkujgcego gracza.

Zasady Go sg niezwykle proste do zrozumienia i zapamietania, ale ztozonosc¢
samej rozgrywki jest wprost oszatamiajgca. Podobnie do poczatkujgcego artysty
przyttoczonego mozliwosciami skrytymi w pustym ptotnie, niedoswiadczony goista
moze czu¢ sie przyttoczony patrzac na pusta plansze. My - amatorzy - czesto
odczuwamy brak jasno okreslonej strategii czy powodu stojgcych za niektorymi
ruchami. Wiemy rowniez, brak nam biegtosci w grze, umiejetnosci analizy i zdolnosci
do zagrania ,wielkiego ruchu”, ktéry rozbrzmiewatby w harmonii z planem catej planszy.
Kazdy nowy ruch, ktéry napotykamy (a jest ich tak wiele) wywotuje u nas nerwowos¢.
Czujemy sie zagubieni i choC chcielibysmy by¢ silniejsi, odczuwamy, ze nauka jest
ciezka, a co gorsza zdaje sie nie wystarczaC do polepszenia naszych wynikow, w
momencie gdy ludzie silniejsi od nas wydajg sie rozumieC znacznie wiecej niz my.

Ogromna wiedza profesjonalisty lub gracza o sile dan wydaje sie by¢ dla nas
nieosiggalna i wielu z nas ,rozpacza” lub ,wypala sie” probujgc brutalnie wmusi¢ w
siebie kolejne fakty o grze. Ale Go nie jest na (nie)szczescie grg, ktéra wymaga tak
forsownego podejscia, wiec moze powinnismy od czasu do czasu cofng¢ sie o krok i
przyjrzeC sie podstawom gry z prostszej / innej perspektywy. Majgc to na wzgledzie,
w tej ksigzce postaramy sie omowic jak najwiecej zagadnien, a takze postaramy sie,
aby byly one wyttumaczone tak prosto i jasno, jak to tylko mozliwe. Zatem, dlaczego
powinienes przeczytac te ksigzke? Jest ona skierowana do dwdch typéw ludzi:

a) czytelnikéw, ktérzy chcg zainteresowaé Go swoich jeszcze niewtajemniczonych
przyjaciot i przedstawic¢ im podejscie przyjazne dla poczatkujgcych, ktore nie zniecheci
ich do grania i eksperymentowania z roznymi ruchami i stylami gry;

b) dwucyfrowych graczy kyu, ktdrzy znajdg w tej ksigzce kilka podstawowych idei,
dzieki ktorym bedg mogli wzrosng¢ w site, napisanych z poziomu zblizonego do ich
wtasnego, a przez to tatwiejszych do przyswojenia.

Drugim powodem jest to, ze wedtug mojej aktualnej wiedzy nie wydaje sie, aby
istniata bezptatna ksigzka, ktérg moglibysmy legalnie udostepnia¢ w kazdym kraju,
jesli chcemy rozpowszechnia¢ wiedze o grze wsréd nowych gracz. Chciatem zapewnic
cos, czym mozna by sie tatwo i legalnie dzieli¢. Ksigzke, ktéra nie wymagataby
negocjacji i koordynacji wydawcow w celu ttumaczenia i dystrybucji.

Europe tworzy mnogosc¢ krajow i tyle samo jezykow, a nie kazdy jej mieszkaniec
zna wystarczajgco angielski, aby faktycznie przestudiowa¢ materiaty napisane w
obcym dla siebie jezyku. Artykuty i ksigzki w lokalnych jezykach nie sg tatwo dostepne,
wiec poczutem, ze trzeba cos zrobic. Niniejsza ksigzka jest czescig projektu, ktéry ma
na celu wypetnienie wspomnianej luki. Moim marzeniem jest udostepnienie jej jak
najwiekszej liczbie os6b w jak najwiekszej liczbie jezykow.
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Musze przyznac, ze ta ksigzka jest, o ile wiem, jedyng napisang przez osobe,
ktéra nie jest zawodowym graczem w Go ani amatorem na wysokim poziomie dan.
Nie trzeba jednak by¢ profesjonalistg, zeby napisa¢ przewodnik dla poczatkujgcych.
Mam nadzieje, ze dla wszystkich wczesniej wymienionych grup czytelnikdw bedzie
ona przydatna i wiele innych oséb sprobuje dotgczy¢ do mnie i pomoze w realizacji
tego pomystu / projektu.

Sytuacja Go w moim rodzinnym kraju, Grecji, miata decydujgce znaczenie dla
stworzenia tego projektu. Kiedy pisze te stowa, w Grecji nie ma formalnego
,stowarzyszenia” Go, ani nawet jednego formalnego klubu Go w kraju. To, co istnieje,
to 20-30 osob, ktore w ciggu roku faktycznie ze sobg grajg i robig wszystko co moga
by reprezentowac jg w swoim Kkraju i poza nim.

Potrzebujemy materiatdw do nauki. Pomystu na to, by wiecej ludzi docenito te gre
i wzieto w niej udziat. Uwazam, ze najlepszym narzedziem aby osiggnac ten cel jest
ksigzka. Postanowitem jg napisac¢, poniewaz uwazam, ze to najlepszy sposob na
wspomozenie wysitkdw w propagowaniu Go. Bez tego kontekstu ksigzka moze
wygladac na akt préznosci, a nawet ociera sie o bluznierstwo, ale nigdy nie byta
kwestig préznosci. Dla rozwoju Go w naszym kraju byta po prostu koniecznoscig. A
by¢ moze inne jezyki i kraje rowniez potrzebujg podobnej ksigzki? Zauwazytem zespoty
biorgce udziat w druzynowych mistrzostwach Europy Pandanet Go. Wydaje sie, ze
sporo druzyn w krajach takich jak nasz ma niewielu mtodych zawodnikdéw.
Zapewnienie mtodym ludziom ksigzki w ich witasnym jezyku moze bardzo poméc
w rozwoju dyscypliny.

Jeszcze jedna rzecz, zanim przejdziesz do wiasciwej tresci ksigzki. WW mojej pracy
jako nauczyciel programowania dla dzieci w wieku szkolnym zauwazytem pewng
prawidtowosc: dzieci tatwo sie nudzg, kiedy mowisz o czyms nowym, nie wyjasniajgc,
dlaczego ta nowa rzecz jest wazna, przydatna i ekscytujgca. Uwazajg jg wtedy za
ucigzliwg lub bezuzyteczng. Myslg, ze to dla nich po prostu ,wiecej pracy”. Moim
rozwigzaniem tego problemu byta demonstracja praktycznego zastosowania w
prawdziwym programie kazdej nowej idei ktorg wyjasniatem. Oczywiscie oznacza to,
ze w danym momencie nie mogg w petni pojac¢, co doktadnie sie dzieje. Jednak, co
jest znacznie wazniejsze, ich ciekawosc zostaje natychmiast pobudzona. Zdajg sobie
sprawe, ze to, czego wtasnie je nauczono, jest rzeczywiscie przydatne, a nie metne i
nudne. Wykorzystatem wiec ten sam koncept w niniejszej ksigzce i kiedy przedstawiam
co$ nowego, staram sie od razu podac¢ przyktad z prawdziwej gry oraz przedstawic
przemyslenia i decyzje, ktore staty za wykonaniem konkretnych ruchéw. Zachecam
wszystkich, by bardziej ztozone przyktady przedstawione na diagramach sprobowali
rozegraC na prawdziwej planszy (gobanie) lub w komputerowym edytorze Go. Mam
nadzieje, ze przyniesie to Wam rownie korzystny efekt, jak moim uczniom. Jesli nie
zrozumiesz wszystkiego od razu, nie martw sie. Pod koniec tej ksigzki, podobnie jak
pod koniec semestru, wszystko stanie sie znacznie jasniejsze.

Dziekuje za poswiecony czas i wiare w te ksigzke,
Haris Kapolos, 3 Kyu DGS
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» Przesziosc i terazniejszosc

Go / Igo (po Japonsku) / Weiqi (po Chinsku) / Baduk (po Koreansku), znana
rowniez jako “gra w otaczanie” (ang. the surrounding game), jest strategiczng grg
planszowg pochodzgcg z Chin o historii siegajgcej ponad 2500 lat, co czyni jg
prawdopodobnie najstarszg aktywnie grang w dzisiejszych czasach grg planszowa.

Legenda gtosi, ze zostata stworzona przez
starozytnego chinskiego cesarza Yao lub jego doradce, aby
uczyC nastepce cesarza zasad rzgdzgcych swiatem oraz
dyscypliny i umiejetnosci zachowania rownowagi. Inni
twierdzg, ze gra wyewoluowata od starozytnych wodzow i
ich map, na ktorych uzywali kamieni do budowania swoje;
strategii. Niezaleznie od prawdy o jej pochodzeniu, faktem ¥
jest, ze gra Go byta na tyle wazna, ze w starozytnych .12 40 Go (Goban)
Chinach byta uwazana za jedng z czterech sztuk pieknych z czasdow antycznych
- obok kaligrafii, malarstwa i gry na instrumencie
muzycznym gugqin.

Go, jako gra, osiggnetfa rowniez wysoki status w Japonii, gdzie w okresie Edo
(1603—1868) Szogunat ustanowit urzad ministra Go (,Godokoro™) i cztery domy, w
ktorych uczono gry w Go. Wspotczesna wersja gry jest w wiekszosci oparta na
tamtym okresie i dlatego, aby uprosci¢ przyswojenie regut nowym graczom, w tej
ksigzce skupimy sie gtbwnie na zasadach pochodzacych z Japonii. W dzisiejszych
czasach nie ma juz oczywiscie ministrow Go, jednak gra jest nadal bardzo wysoko
ceniona oraz traktowana jako forma sztuki, a posiadacze tytutdw mistrzowskich w
Go sg powszechnie szanowani.

W Chinach, Japonii i Korei istnieje wiele tytutow i
pucharow, wokot ktorych toczy sie  swiat
profesjonalnych graczy w Go, jak rowniez rozgrywa sie
wiele miedzynarodowych konkursow dla
profesjonalistow i amatorow. W 2008 roku oszacowano
liczbe graczy na ponad 40 milionow ludzi, gtownie
mieszkajgcych w Azji Wschodniej. Niemniej od tego
czasu gra szybko rozwija sie poza swoim tradycyjnym
centrum, zwtaszcza zas w Stanach Zjednoczonych
Ameryki, gdzie Amerykanskie Stowarzyszenie Go

USA zorganizowalo ponad  zgczeto certyfikowaé zawodowych graczy od 2012 roku.

trzydziesci Kongresow Go Sama gra znalazta sie w $wietle jupiteréw, gdy

specjalnie wytrenowany system sztucznej inteligencji,
nazwany AlphaGo, zdotat pokonac¢ dwoch najlepszych graczy Go tej dekady - Lee
Sedola i Ke Jie. Wywotato to znaczne poruszenie zardbwno w spotecznosci graczy
Go, jak i w Swiecie informatyki, ktore rozprzestrzenito stowo o grze na catym globie.
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» Ale dlaczego powinnismy sie ta grg interesowac?

Coéz, dlaczego w ogole powinnismy przejmowac sie
jakakolwiek gra? Mysle, ze to jest pytanie, na ktoére musimy
odpowiedzie¢ najpierw. W wielu krajach wspotczesnego
Swiata gry zostaly zdegradowane do rozrywki
zarezerwowanej dla matych dzieci i nastolatkow, podczas
gdy grajgcy w nie dorosli postrzegani sg jako niedojrzali lub
tandetni. Nawet w przypadku dzieci, wiekszos¢ rodzicow
traktuje gry jako cos, czym mozna zajg¢ uwage dziecka aby
Yasutoshi Su da op; zap_ewpié sc_)bie chwile spokojq Iub’coé czym l?ayvig sie ze
pionier w promowaniu  SWOIMI pociechami, aby nawigzac¢ z nimi wigz i chwile
nauczania Go w szkolach odetchngc. Ale czy gry naprawde stuzg tylko rozrywce?

Zanim przejdziemy do teorii gier, warto zauwazyc¢, ze
zabawy w przyrodzie sg nadal jednym z gtdwnych sposobow przekazywania wiedzy
mitodszemu potomstwu. Nawet bez naukowego wsparcia obserwacje empiryczne
powinny nam podpowiedziec, ze gry sg zagadnieniem powazniejszym, niz wyobraza
to sobie wiekszosc¢ ludzi i przypisane sg im znacznie wieksze zastugi. Wprowadzajgc
do rownania nauke nalezy zauwazyc, ze badania wykazujg, ze gry moga faktycznie
poprawi¢ zachowanie, pamie¢, koncentracje, intuicje, samokontrole i ogolng
inteligencje dzieci. Oczywiscie nie wszystkie gry to robig, ale Go jest bardzo blisko
zapewnienia wiekszosci tych korzysci jednoczesnie. Treningiem umystu kieruje ta
sama podstawowa zasada, co treningiem ciata. W ten sam sposob, w ktory
pobudzasz rozwoj fizyczny poprzez napinanie okreslonych miesni, gry napinajg
twoje ,miesnie mentalne”. Zrobmy wiec maty przeglad wptywu wywieranego przez
Go:

« Sktania do refleksji nad swoim zachowaniem i charakterem, poniewaz jest to
gra, ktora aktywnie karze chciwos¢, zazdrosc, ztos¢ i lekkomysInosgé;

 Poprawia pamieC, poniewaz ostatecznie zmusza Cie do zapamietania
ksztattow, ktdére doprowadzity Cie do wygrania walki i te, ktore sprawity, ze jg
przegrates;

« Poprawia koncentracje i intuicje, poniewaz plansza Go i sytuacje, ktore sie na
niej pojawiajg, sg czesto ztozone i niepowtarzalne;

« Pobudza wyobraznie, poniewaz musisz mysleC€ z wyprzedzeniem,;

* Go nie jest grg, w ktorej mozesz wygrac przez przypadek, musisz opracowac
krotko- | dlugoterminowg strategie, aby osiggngc¢ swoje cele;

« Jest wyzwaniem dla Twojej inteligencji, poniewaz wyznaczenie wyzej
wymienionych celdéw nie jest tatwym zadaniem;

« Poprawia zmyst oceny sytuacji, poniewaz gama mozliwosci na planszy jest
niezmiernie szeroka, a kazdg z nich trzeba nieustannie poddawac ponownej
ocenie.
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Mozesz sie zapyta¢ “W jaki sposdb Go sprawia to wszystko?”. Coz, za niedtugo
sam sie przekonasz. Obiecuje, ze droga do odpowiedzi bedzie niezwykle
interesujgca. Ale czekaj, czy te wspaniatosci sg zarezerwowane wytgcznie dla
dzieci? Tez ich chcemy!

Dlaczego niby my - dorosli - nie moglibysmy rowniez skorzysta¢ z tych
dobrodziejstw? Spoteczenstwo probuje nam powiedziec, ze gry sg dobre tylko dla
dzieci, ale nie jest to prawda. Jest to tylko awatar skrzywionego poczucia co wypada
a czego nie dorostemu cztowiekowi. Co wiecej zdaje sie, ze spoteczenstwo wierzy
rowniez, iz cztowiek skonczywszy swoje dziecinstwo konczy ostatecznie swoj rozwoj
i prawo do dobrej zabawy. Prawda, nie jesteSmy w stanie wzrasta¢ w tempie i z
efektywnoscig doréwnujgcg dzieciom, wcigz mozemy sie jednak rozwijac¢, a w
ostatecznosci zadbacC o zachowanie tego co juz osiggnelismy.

Jezeli zwykta krzyzowka uwazana jest za ¢cwiczenie umystowe pozwalajgce
utrzymywac mentalng sprawnosc, dlaczego gra tak ztozona i wymagajgca jak Go
miataby sie sprawdzi¢ gorzej?

Istotnie dlaczego by nie. Lecz skonczmy juz ten przydtugi wstep! Przyjrzyjmy
sie w jaki sposob gra¢ w Go.

Go podroézuje i moze by¢ grane wszedzie.
Zrodlo: Ailin Hsiao (Taiwanese 2p)
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» Plansze oraz kamienie

Go rozgrywane jest na ptaskiej powierzchni (najczesciej drewnianej) podzielone;
prostokatng siatkg o wymiarach 9x9, 13x13, 17x17 lub 19x19 przeciec (ktéra to
ostatnia jest wspodtczesnie najpopularniejszg wersjg). Pozioma wspotrzedna jest
najczesciej opisywana literami alfabetu, pionowa zas liczbami.

Pusta plansza 13x13

Pusta plansza 19x19 Pusta plansza 9x9

Czarne oraz Biate pionki, ktérych gracze uzywajg do gry, majg ksztatt zblizony
do dyskéw i zwane sg “kamieniami”. Kamienie zagrywa sie kolejno na przecieciach
siatki. Wolne przeciecie sgsiadujgce z pozycjg danego kamienia nazywa sie jego
“‘oddechem”. Ponadto, kamien raz potozony na planszy nie moze zmieni¢ swojego
potozenia, nie moze byC takze zagrany w miejscu w ktorym nie posiadatby
oddechdéw. Kamienie potgczone bezposrednio liniami siatki stanowig “grupe” oraz
dzielg ze sobg swoje oddechy.

Pojedynczy kamien moze
mie¢ maksymalnie cztery oddechy
oddechy

Grupa kamieni dzieli swoje Black cannot play there
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W Go nie ma zadnych specjalnych pionkéw poza kamieniami, co sprawia, ze
zasady sg niezwykle proste do nauczenia. Kazdy kamien mozna jednak potozy¢ w
praktycznie dowolnym miejscu planszy, co z kolei wptywa na oszatamiajgca gtebie
gry. Gracze zagrywajgc na zmiane po jednym kamieniu o przypisanym im kolorze,
starajg sie otoczy¢ jak najwieksze terytorium (liczone jako puste przeciecia planszy
lub po prostu “punkty”).

W przypadku rownej gry, rozgrywka rozpoczyna sie od pustej planszy. W takim
przypadku pierwszy ruch nalezy do gracza grajgcego Czarnymi kamieniami.
Poniewaz pierwszy ruch uznawany jest za przewage, gracz Biaty otrzymuje
rekompensate punktowg (zwang “komi”). Wysokos¢ komi ustalana jest przez graczy
przed rozpoczeciem gry i zazwyczaj waha sie miedzy 5,5 a 7,5 punkta, gdzie pot
punkta dodaje sie celem unikniecia remisu (zwanego “jigo”).

Podsumowujgc: mozemy ktas¢ kamienie w praktycznie dowolnym miejscu na
planszy, a celem gry jest otoczy¢ maksymalnie duzy teren. W nastepnych
rozdziatach rozwiniemy temat w jaki sposob gra¢ w kolejnych momentach partii aby
siegngC upragnionego celu. Na poczgtku skupmy sie jednak na naturalnym
spostrzezeniu mowigcym, ze chcemy aby nasze kamienie byly bezpieczne i otaczaty
najwiekszy teren w najmniejszej liczbie ruchéw. Spojrzmy na przykfad.

Klasyczny przyklad nieefektywnych ruchow Czarnego. Powinni$my rozwija¢ nasze skrzydla niczym Bialy.
Zabezpieczenie malej czeSci planszy daje gorszy wynik, niz polozenie pierwszego kamienia w wiekszej liczbie
rejonow.
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Obaj gracze zagrali po 3 kamienie i ruch nalezy
do Czarnego. Ktoéry z graczy efektywniej
wykorzystat swoje zagrania? Wydaje sie jakby
y, Czarny solidnie zabezpieczyt jeden z rogow
$ 99 planszy. Bialy tymczasem zaznaczyt swoj3
» obecnos¢ na planszy na wiekszg skale,
| upewniajgc sie jednoczesnie, ze Czarny bedzie
zmuszony do ciezkiej walki przy probie
. odebrania ktoregokolwiek z rogow Biatemu.

~, Oczywiscie Bialy nie zachowa na koniec gry
l wszystkich zaznaczonych na biato punktow.
L 000 Jednak przewaga jaka niesie zagranie
- _ : = pierwszego ruchu w trzech rogach planszy
Przyblizony wynik punktowy i wplywow  heq7ie mu pomagaé przez reszte gry.

» Zbijanie kamieni

Kolejng zasadg jest zbijanie kamieni przeciwnika. Dokonujemy tego poprzez
otoczenie kamieni przeciwnika i zajecie wszystkich posiadanych przezen oddechow.
W momencie zbicia grupy kamieni zdejmowana jest ona z planszy, a liczba kamieni
w grupie dodawana jest na koniec do wyniku gracza zbijajgcego. Moment w ktorym
nasze kamieni majg tylko jeden wolny oddech i sg o ruch przeciwnika od zostania
zbitymi nazywamy “atari”.

Czarny kamien ma tylko Gdy Bialy tu zagra, czarny kamien Wiec zazwyczaj Czarny stawia
jeden oddech w A (atari) zostaje zbity i zdjety z planszy opor wydtuzajac i konczac ruch
z trzema oddechami

4

4

A

L4

Duze grupy wspoldziela lecz wcigz moga zostacé zbite... ...l zdjete z planszy!
oddechy...

L4
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Wspomnielismy wczesniej, ze Japonskie reguty zabraniajg zagraCc kamien w
miejscu w ktorym nie posiadatby oddechow. Poniewaz nie znaliSmy jeszcze wtedy
zasady zbijania kamieni, nie moglismy jednak wyttumaczyc¢ dlaczego. Teraz jest juz
jasne, ze tego typu ruch bytby “samobdjczy” swiezo postawionego kamienia lub
grupy kamieni do ktorej zostat dotgczony i nalezatoby go automatycznie zdjac.
Efektywnie zagranie tego typu ruchu nie ma nic do zaoferowania (z pominieciem
pewnych skomplikowanych sytuacji) i jako takie jest zakazane w wigekszosci
wariantow gry.

Zasada ta mowi rowniez, ze |

\

mozemy zagra¢ kamien ktory - (G

zbijajgc przeciwnika dostaje co “{“ T/ j_

najmniej jeden oddech. - e il
) | S

‘«ﬁ/ﬁf e

‘L “L “k,“

\J
kil |

Czarny gramchpgzbawilby ...ale Bia}y MOZE' Jego kamien zbija
swoja grupe ostatniego Od_d‘ grupe Czarnego i zdobywa oddechy.
echu, Czarny nie moze wigc Zbicie jest jedyna mozliwoScig zagrania
wykona¢ tego ruchu... kamienia w podobnym miejscu.

» Jedno oko to za mato...

Jeden oddech ktérego przeciwnik nie moze wypetni¢c w sposob przedstawiony
przed chwilg nazywamy “okiem”. Posiadanie oka nie chroni jednak naszych grup
przed zbiciem. Posiadanie oka daje nam pewng przewage, jednak gdy nasza grupa
zostaje kompletnie otoczona i postawiona w atari, przeciwnik moze zagrac w oko i
zbi¢ catg grupe. W wielu sytuacjach obecnosc¢ oka lub potencjat na stworzenie
jednego, daje nam ztudne poczucie bezpieczenstwa, ktore, jezeli nie bedziemy
ostrozni, moze prowadzi¢ do zbicia (lub “Smierci”) naszej grupy.

|
|
..

N
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{

{

|
I

Q R s T Q R s

Nasza Czarna grupa wyglada Jezeli zaniedbamy nasza ... zbié nasza grupe.
na bezpieczna wraz z czterema grupe, moze ona zostac¢ otoc-
oddechami i okiem w 4. Bialy zona. Po zredukowania odd-
nie moze zagraé w 4 ... na razie! echéw do jednego, Bialy moze

zagrac¢ w oko...
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» ...potrzebna jest para oczu!

Aby grupa kamieni byta bezpieczna nawet bedgc otoczong, musi wiec
zabezpieczy¢ dwa oddechy ktorych przeciwnik nie bedzie w stanie wypetnic. W ten
sposob staje sie odporna na zbicie pojedynczym kamieniem. Grupy z pojedynczym
okiem mogqg zostac¢ zbite natomiast tych z dwoma zbi¢ sie nie da. Grupy,
ktoérych nie dajg sie zbi¢ nazywamy “zywymi’”.

G
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Rysunki po lewej i prawej: Typowe przyklady grup z
dwoma oczami. Zauwazmy, ze Czarny nie moze zajac
zadnego z oddech6éw w punktach 11 2. Biala grupa nigdy
wiec nie zostanie polozona w atari i jest zywa.

Zasady podwojnego oka oraz zbijania kamieni prowadzg do niezmiernie
ciekawych sytuac;ji i walk. W miare rozwoju partii, tereny obu graczy nieuchronnie
sie zetrg, zas w zaleznosci od potozenia poszczegolnych kamieni graczy, niektore
z nich zostang zbite i zdjete z planszy. Szczegdlnie interesujgce sg formacje kamieni
przypominajgce oczy, posiadajgce jednak defekt pozwalajgcy na ich ztapanie.
Formacje tego typu nazywamy “fatszywymi oczami”, pochylimy sie nad nimi gtebie;
w nastepnym, bardziej zaawansowanym, rozdziale.
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Punkt A wyglada jak oko, jest jednak
Ostateczny rezultat walki w rogu. Zaznaczone falszywym. Gdy zaznaczony Lkamien
kamienie Czarnego sa martwe poniewaz nie zostanie zbity, reszta grupy znajdzie sie w
maja gdzie stworzy¢ dwojki oczu. atari. Punkt B jest prawdziwym okiem,

jednak pojedyncze oko nie daje zycia.
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Zbijanie grup przeciwnika nazywane jest rowniez “zabijaniem grupy”. Czesto
proces zabijania grupy pozostawia sie niedokonczony, jezeli zabijana grupa nie ma
juz zadnych szans na ratunek. Zdarza sie, ze w toku gry “martwe” grupy udaje sie
ozywi¢ na nowo. Nie jest to jednak zabieg tatwy do zaplanowania, a najlepszg
praktykg jest jednak zatroszczenie sie zawczasu, aby los naszych grup nigdy nie
byt tak niepewny.

r ke

i |
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Ruch nalezy do Bialego, czarna grupa jest ...Nawet jezeli ruch nalezalby do Czarnego.
martwa. W zaden sposéb nie jest w stanie Czarny moze proébowa¢ innych ruchow, zaden
stworzy¢ dwojki oczu... jednak nie zagwarantuje mu zycia.

Grupy ktérych nie mozna uratowac nawet posiadajgc pierwszy ruch uznawane
sg za martwe i nie jest warto inwestowac wiecej ruchow i wysitku na proby ich
ratowania, skoro wiemy, ze i tak padng tupem przeciwnika. Z drugiej strony nie
powinnismy takze marnowac ruchow probujgc zabi€ grupy ktére nie mogg zostac
ztapane nawet przy inicjatywie z naszej strony. Grupy takie, jak juz wczesniej
wyttumaczyliSmy, uznawane sg za zywe.

» Rzadki przypadek “podwodjnego zycia”

Zdarza sie, ze grupy obu graczy dzielg dwa —
ostatnie oddechy i zagranie w dowolny z nich —
wypetnia rowniez naszg pule oddechow. W _|
rezultacie to nasza grupa, a nie przeciwnika, | |
naraza sie na ztapanie w nastepnym ruchu. Taka
sytuacja, w ktérej zaden z graczy nie moze |
kontynuowac proby zabicia grupy przeciwnika, |
nazywa si¢ “podwojnym zyciem® lub “seki”. |
Stworzenie podobnego uktadu w prawdziwej

. . . . Pierwszy gracz ktory zagraw A
grze zdarza si¢ jednak rzadko, zwtaszcza jezeli  pogtawi wlasna grupe kamieni w atari.
obaj gracze sg Swiadomi takiej mozliwosci i Zaden z graczy nie bedzie wiec skory

aktywnie probujg jej zapobiec. do wypelnienia tego oddechu i obie
grupy przezyja
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» Zbijanie jest dobre lecz...

Pomimo wszystkiego o czym wspomnieliSmy, gtdwnym celem Go nie jest
zbicie kamieni przeciwnika, lecz zabezpieczenie (lub otoczenie) jak najwiekszego
terenu. Zazwyczaj wiec, bardziej owocnym okazuje sie nekanie i grozenie zabiciem
grup przeciwnika niz faktyczne ich zbicie. Jest to nieco bardziej zaawansowana
strategia, ktorg rozwiniemy pozniej. Wazne jednak pamietac¢ o niej nawet teraz,
gdyz chciwa i agresywna postawa dgzgca do zagarniecia wszystkiego co posiada
przeciwnik jest najczestszym z mozliwych btedow.
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Instynkt moze sklania¢ nas do bezposredniej To wspanialy rezultat dla Czarnego. Biala
walki z kamieniami przeciwnika samotnymi w grupa NIE jest jeszcze w pelni zywa, za$
naszym terenie, czesto jednak atak z dystansu Czarny dostaje w miedzyczasie darmowe
okazuje sie bardziej korzystny. ruchy na zewnatrz.

» Omijanie petli

Ostatnia z zasad gry mowi, ze nie mozemy zagra¢ kamienia, ktory
powtérzytby pozycje na planszy. Dotyczy ona specyficznej sytuacji zwanej “ko”,
w ktorej kamienie mogtyby hipotetycznie zbijacC sie w nieskonczonosc.

Jest ruch Bialego i moze ale po zbiciu to jego kamien znaj- poniewaz prowadzitoby to do
on zbi¢ jeden kamien... duje sie w atari. Zgodnie z zasadg wceze$niej sytuacji i zbijanie
jednak nie moze by¢ zbity natych- mogloby sie nigdy nie

miast... skonczy¢. Wiec...
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Czarny zmuszony jest na-
jpierw zagrac gdzie indzie;j...

Bialy moze teraz zignorowact
ten ruch i wypehmi¢ oddech

wygrywajac ko...

Lub odpowiedzie¢ Czarnemu,
umozliwiajac mu zbicie jednego
kamienia. Teraz to Bialy musi
zagrac ruch gdzie indziej przed
ponownym zbiciem.

Wspomniana zasada prowadzi do rozwigzania tego typu sytuacji. Tworzy
rowniez strategiczny problem znalezienia w innym rejonie planszy odpowiednio
groznego ruchu (zwanego “grozbag ko”) , ktory powstrzymatby przeciwnika od
wypetnienia miejsca po zbitym kamieniu. Okreslenie wartosci punktowej ko, oraz
grozby z nim zwigzanej to zaawansowany problem, ktory rzadko kiedy jest prosty
do rozwigzania. Aby zrozumiec przynajmniej idee grozby ko, sprébujmy zilustrowac
ja na przyktadzie z prawdziwej gry.

\
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Czarny gra 1 i tworzy ko,
ktorego stawka jest zycie
dwoch zaznaczonych kamieni.
Jezeli Czarny zbije zaznaczony
kamien, wejdzie w teren
Bialego po prawe;j...

Bialy zbija wiec kamien i za-
czyna ko. Czarny nie moze
zagra¢ w pole oznaczone
tréjkatem, musi wiec znalezé
ruch na ktory Bialy bedzie
sklonny odpowiedzie¢. Ruch w
A grozi odebraniem mnoéstwa
punktow.

Czarny wybiera wiec to za-

granie. Z pewnoS$cia Bialy
odpowiada pozwalajac Czar-
nemu na zbicie ruchem w 3.
Teraz to Bialy musi znalezé
odpowiednia grozbe. Tak toczy
sie walka ko.
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Nalezy pamietacC, ze zasada ko zapobiega powtarzaniu sie sytuacji na planszy
i nie stosuje sie jej, kiedy zbijamy wiecej niz jeden kamien. W takim przypadku
odbicie zagranego kamienia przez drugiego gracza nie spowoduje odtworzenia
wczesniejszego uktadu.
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Zagranie w A moze ...Czarny moze natychmiast ...poniewaz w ten sposob nie
wygladac jak ko, ale... odpowiedzie¢ w B... powtorzy sytuacji z pierwszego
diagramu.

» Liczenie punktow i okreslenie zwyciezcy

Ostatnig, ale wcale nie najmniej wazng kwestig jest liczenie punktow. Kiedy
jeden z graczy uwaza, ze nie moze juz wykonac wiecej ruchow, moze pomingc¢ swoj
ruch (lub inaczej: spasowac). Kiedy obaj przeciwnicy spasujg, gra konczy sie, a
gracz z wiekszg liczbg punktow zostaje zwyciezcg. Jak juz pisalismy, glownym celem
gry jest zdobycie wiekszego terytorium, liczonego jako liczba przeciec, jakie dany

gracz otoczyt. Do tych punktow dodajemy liczbe zdobytych oraz martwych kamieni,
a takze komi.

abecdefghjklmnopagqgrs:t Scoring information
19 Inimis : ' 19 Japanese ruleset
18 18 (Territory scoring)
17 17 . J
16 § 16 Territory H68 [ sy
18 15 Dead stones | (2) (21)
14§ 14 e [
13 13 :
19 1 Prisoners +3 +1
11 11 Extra +6.0 (K)
10 10 Score 113 88
9 9 Result B+25
8 8
. . iy 4 - Oto typowy przyklad z gry.
6 s 5w 5 ne ] g Czarne i biale kwadraty oznaczajg
5 . m L 5 punkty otoczone przez kazdego z graczy.
4 Ll ik A Kamienie oznaczone kolorem przeci-
3 o i ! 3 wnika sg uznane za martwe.
5 i Yy : z: i Szare kwadraty oznaczaja przeciecia
5 : g neutralne, nie otoczone przez zadnego z
. : i M b : graczy. Kiedy podliczymy i dodamy
abcdefghijkIlmnogpgqrs:t wszystkie punkty, zwyciezca zostanie

Czarny gracz z przewaga 25 punktow.
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» Stopnie i gry handicapowe

W przeciwienstwie do wielu innych gier, gdzie doswiadczony gracz z tatwoscig
wygrywa z graczem stabszym, Go posiada ciekawy mechanizm wyréwnywania
roznic w umiejetnosciach graczy. Stabszy z nich otrzymuje czarne kamienie oraz
moze wykonac kilka pierwszych “darmowych” ruchow. Biaty gracz moze wykonac
swoOj pierwszy ruch dopiero po umieszczeniu wszystkich darmowych kamieni
przeciwnika. Takie gry nazywamy grami handicapowymi, a liczbe darmowych
ruchéw okresla roznica w stopniach graczy. Za kazdy stopien réznicy miedzy nimi
stabszy gracz otrzymuje jeden darmowy kamien, ale zazwyczaj nie wiecej niz 9.

Typowe rozmieszczenie poczatkowe kamieni w grach handicapowych dla r6znicy stopni od 1 do 9

Stopnie graczy amatorow tradycyjnie podzielone sg na “kyu” (stopnie
uczniowskie) i “dan” (stopnie mistrzowskie). Natomiast zawodowi gracze posiadajg
odrebny ranking profesjonalnych stopni dan. Stopnie kyu sg numerowane malejgco,
a stopnie dan rosngco. Najnizszym stopniem jest 30 kyu, zas najwyzszym 7 dan
wsrod amatorow oraz 9 dan wsrdd graczy profesjonalnych.
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30-20 kyu

w tej grupie zazwyczaj znajdujg sie poczatkujgcy gracze.
Gracz na tym poziomie zazwyczaj zapoznat sie z
zasadami Go oraz zdobyt troche praktycznego
doswiadczenia w grze.

19-10 kyu

to przygodni gracze, ktorzy spedzili troche czasu na czyta-
niu o podstawach gry lub rozegrali wystarczajgco duzo gier,
by zdoby¢ wiedze praktyczna.

9-1 kyu

to gracze, ktorzy rozpoczeli powazniejszg nauke i zaczeli
odkrywac zawitosci gry.

To whasnie 9-8 kyu jest poziomem, ktory, mamy nadzieje,
osiggnie poczatkujgcy gracz po przestudiowaniu tej ksigzki.

Amatorski
1-7 dan

osiggajg osoby, ktore przestaty byC okazjonalnymi
graczami i podchodzg do zgtebiania Go duzo powazniej.

Profesjonalny
1-9 dan

to klasyfikacja powyzej stopni amatorskich. Profesjonalne
stopnie oraz prawo do uczestnictwa w profesjonalnych
turniejach sg nadawane przez narodowe organizacje za-
wodnikom, ktorzy przejdg specjalne egzaminy lub zwyciezag
w odpowiednich turniejach.

Mozemy sie spotkaC takze z popularnym rozroznieniem stopni kyu na
“dwucyfrowe kyu” (double-digit kyu, DDK) czyli stopnie 30-10 kyu oraz “jednocyfrowe
kyu” (single-digit kyu, SDK) czyli stopnie 9-1 kyu.

W trakcie gier pomiedzy graczami kyu i amatorskimi graczami dan, réznica ich
stopni rowna sie liczbie kamieni, ktore powinien otrzymac stabszy gracz, aby
zapewnic bardziej wyrownang rozgrywke. Z kolei roznice w umiejetnosciach wsrod
profesjonalnych zawodnikéw z réznymi stopniami dan nie sg az tak wyrazne i
zazwyczaj wynoszg 1 kamien na 3-4 stopnie roznicy.
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» Co dalej?

W grach planszowych zazwyczaj najtrudniejszym pytaniem jest “jak powinienem
teraz zagrac?”. Mata liczba zasad go w potgczeniu z duzym rozmiarem planszy
powodujg paradoksalnie, ze jest to pytanie szczegodlnie trudne i wazne. Podczas gry
pojawiajg sie pytania takie jak: “Gdzie i dlaczego nalezy zagraé na pustej planszy?”,
“Dlaczego przeciwnik zagrat tak a nie inaczej i w jaki sposob odpowiedzie¢ na jego
ruch?”, “Ktory rejon planszy jest aktualnie najwazniejszy i jak duzo kamieni
powinienem tam postawic?”, “Co chce osiggnag¢ na planszy, jakie sg moja strategia
i cel?” oraz wiele innych. Oto przyktadowy stan gry po kilkunastu ruchach:

Tak wiele miejsc na planszy... Jak wybra¢ nastepny ruch?

W go istniejg pewne ogolne wskazowki, ksztalty oraz zaleznosci miedzy
kamieniami, ktére powinnismy pamietac i stosowac w zaleznosci od sytuac;ji i celow,
jakie chcemy osiggnac¢. Wcigz jesteSmy na wczesnym etapie nauki, wiec na razie
przedstawimy ksztatty i sposéb ich dziatania. Bgdz pewny, ze wkrotce zobaczysz
ich zastosowanie w r6znych sytuacjach, dzieki czemu poznasz ich zalety i wady. Ale
najpierw zobaczmy jak one wygladaja.
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» Zaleznosci miedzy dwoma kamieniami

Podstawowe narzedzie w naszych rekach stanowig najbardziej powszechne i
najtrwalsze powigzania miedzy dwoma kamieniami. W poblizu potozonego na
planszy kamienia istnieje szesSC szczegolnie interesujgcych miejsc, w ktorych moga
zagrac obydwaj gracze. W kazdej z pozycji dwa kamienie tego samego koloru bedg
sie wspierac i wspotpracowac. Natomiast kamienie koloréw przeciwnych bedg sie
wzajemnie ostabiacC i atakowac. Pierwszym ruchem ktoremu sie przyjrzymy jest
bezposrednie potaczenie:
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Bezposrednie polaczenie Zazwyczaj wykorzystuje Ruch przeciwnika bezposrednio

dwoch kamieni jest naj-
solidniejszym ale i najwol-
niejszym ruchem w grze

Drugim jest kosumi):

Dwa kamienie polozone
po skosie wzgledem siebie
uwaza sie za polaczone...

*2a
2:2%

w przypadkach kiedy jeden
ruch grozi dwoém pozycjom
jednoczesnie...

sie je do budowania $cian
roztaczajacych wplywy lub
otaczania terenu
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poniewaz przeciwnik nie
moze ich tak naprawde
rozciac...

i
kosumi moze zostac rozciete.
Sytuacje, w ktorych wybie-
ramy miedzy dwoma ruchami
prowadzacymi do roéwnych
wynikow, nazywamy miai.

kolo naszego kamienia nazywamy
zagraniem kontaktowym.

i
...gdy kamienie sg odseparowane
od innych pozycji. Ale...

Takie podej$cie kamieniem
przeciwnika nazywamy ude-
rzeniem w bark (shoulder
hit).

1. Polskie nazewnictwo ksztattdw, o ile istnieje, jest wsrod goistéw o wiele rzadziej spotykane niz japonskie
terminy od ktorych sie wywodzi. W dalszej czesci ksigzki dla kazdego z ksztattéw stosowacé bedziemy wersje
najbardziej rozpowszechniong w Polskiej spotecznosci Go.
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Trzecim jest maty skok (ikken tobi), ktory jest rozwinieciem od kamienia przez
zostawienie jednego pustego przeciecia. W odroznieniu od poprzednich dwoch
ksztaltow, ktore sg niemozliwe albo bardzo trudne do przeciecia, ten (oraz kolejne)
jest mozliwy do rozdzielenia, co czesto staje sie waznym aspektem partii. Proba
rozseparowania kamieni moze zostac¢ podjeta natychmiast po zagraniu ksztattu, albo
pozostawiona jako stabos¢ do wykorzystania w pdzniejszej czesci gry.

Maly skok wydaje sie by¢ nie ma tu za duzo miejsca, gdyz wiekszo$¢ rozegran

bardzo solidny z tylko jed- przez co nie $pieszy nam sie z prowadzi do zlego rezultatu

nym punktem ciecia w A... dograniem polaczenia... dla atakujacego, jak pokazuje
przyklad na rysunku.

Tutaj: kolejny przyklad proby Czesto gracze Scigaja sie Ikken tobi moze by¢ uzyte
ciecia bez wsparcia kamieni nawzajem naprzemienne wielokrotnie w celu szybszego
dookota. grajac maly skok. rozbudowania sie na planszy.

Maly skok pomaga réwniez Czarny kamien jest w opalach ale powinniSmy pamietaé, ze w
uratowa¢ kamienie, ktore i musi uciekaé. Maly skok jest przyszloSci moze zostal rozciety
znalazly sie w trudnej sytuacji. idealnym wyjSciem z sytu- jesli w okolicy znajduja sie kamie-

acji... nie przeciwnika.
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Czwartym jest ruch skoczka (keima), ktory swojg nazwe zawdziecza
szachowemu odpowiednikowi. Jest podobny do ikken tobi, ale lekko asymetryczny.
W przeciwienstwie do ikken tobi, keima ma dwa punkty ciecia. Cho¢ zazwyczaj jeden
z nich jest grozniejszy od drugiego, zagranie kazdego z nich prowadzi do ciezkiej
walki. Powinnismy wiec dobrze przemyslec kiedy i jak chcemy przecigcC ksztatt.

Keima ma dwa punkty Sytuacja po kazdym z tych ...a tutaj w B. To, ktore ciecie jest
cieciaw AiB. cie¢ bedzie ro6zna. Tu lepsze, zalezy od sasiadujacych
przecieliSmy w A... kamieni.

Rysunek po lewej: Poprzednie wyniki nie byly dobre dla Bialych, dlatego na ciecie decydujemy sie dopiero przy
wsparciu dookola. Dwa zaznaczone kamienie zupelnie zmieniajg sytuacje...

Rysunek po prawej: Po cieciu kamienie Bialych sie polaczyly, a Czarny musi broni¢ trzech punktow
cieciaw A,B i C. Poniewaz nie moze zaja¢ sie nimi wszystkimi jednocze$nie, Bialy jest zadowolony z rezul-
tatu.

Rysunek po lewej: W wielu przypadkach nie mozemy rozcia¢ ruchu skoczka. Miedzy innymi gdy znajduje
sie przy brzegu planszy. Tutaj Czarny zagral keime. Jesli Bialy zagra w A, Czarny z latwo$cia zablokuje w
B..

Rysunek po prawej: Proba wykorzystania drugiego punktu ciecia rowniez jest nieskuteczna. Biale kamienie
sq zlapane, przez co czarna grupa jest bezpieczna. W przyszloSci dowiemy sie w jaki sposob oceniaé, czy i w jaki
sposob powinni§my cigé.
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Pigtym ksztattem jest duzy skok (niken tobi). Powstaje on po zostawieniu
dwoch wolnych przecie¢ miedzy kamieniami. Ruch ten jest przede wszystkim
uzywany aby otoczyc¢ teren i w rezultacie umozliwi¢ zrobienie dwojga oczu (nazywa
sie to robieniem bazy). Uzywany jest takze jako rozszerzenie od postawionych
wczesniej kamieni, zazwyczaj gdy chcemy uciec do centrum szybciej niz przy
pomocy ikken tobi. Duzy skok jest tatwiejszy do przeciecia niz maty skok, ale
rekompensuje to swojg szybkoscig. W wielu przypadkach, nawet gdy nasze
kamienie zostang rozdzielone, sama obrona potgczenia pozwoli nam uzyskac
korzystny rezultat.

Oto najczeSciej widywany przypadek niken tobi. Bialy grajac 1 uniemozliwia czarnym zagranie w tym
samym miejscu i przeksztalcenie dolnej bandy w potencjalne terytorium. Czarny grajac 2 maksymalizuje
bezpieczne zyski z sytuacji. Bialy odpowiada grajac niken tobi, otaczajac teren zaznaczony tréjkatami i
przygotowujac sie do zrobienia dwojga oczu. Zauwazmy, ze cho¢ istnieja stabosci w A i B, to w obecnej
sytuacji czarne nie maja dostatecznie duzego wsparcia aby od razu probowac ciecia. Bedziemy te sytuacje
rozwazac dokladniej w rozdzialach po$wieconych atakowaniu i bronieniu, a na razie sp6jrzmy na przyklad...

Zazwyczaj Czarne zostawig te kamienie w spokoju by
wroci¢ do nich w pézniejszej fazie gry gdy zdobedzie
dodatkowe kamienie wspomagajace jego atak.

Jesli czarny sprobuje ciaé w ten sposob, rezultat Mozliwy jest tez shoulder hit Czarnego, celujacy w
nie bedzie dla niego korzystny. Bialy moze zdobycie kamieni na zewnatrz a nastepnie szybki
zablokowac z gory, dzieki czemu zyska wplywy na skok o dwa do centrum.

zewnatrz, lub z dohu, co pozwoli mu zachowa¢
polaczenie kamieni i otoczy¢ teren na bandzie.
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Szostym jest daleki skoczek (ogeima), ktory jest podobny do keimy, przy czym
tworzgce go kamienie sg o jedno przeciecie dalej od siebie. Ze wszystkich
omawianych ksztattow, ten ma najstabsze potgczenie i najwiecej punktow ciecia.
Mimo to wcigz jest uzyteczny, szczegolnie jako rozwiniecie na bandzie, albo gdy
probujemy potgczy¢ dwie grupy kamieni. Mimo ze nasz przeciwnik moze nie by¢ w
stanie od razu rozcigcC tego ksztattu, moze sie to zmieni¢ w czasie trwania gry.

Ogeima ma 4 punkty ciecia, Prawie zawsze moze zostac
ktére zaleza od sytuacji na rozciety. Czasem tez przeciwnik
planszy. wykorzysta grozbe ciecia do

uzyskania dobrego rezultatu
(tutaj ciecie w A)...

Podobnie mozliwe jest i ciecie w D...
cieciew C...

zatem w zalezno$ci od sytuacji
na planszy lepszym moze okazaé
sie jeden ze wczeSniejszych
ksztaltow (ciecie w B).

istnieje wiele innych mozli-
wosci, szczegoOlnie jesli Bialy ma
w poblizu wspierajace kamienie.

Rysunek po lewej: Ogeima moze zatem by¢ ryzykowna. Bardziej zachowawczy ruch, jak keima w A, moze

okazac¢ sie lepszym wyborem w wielu sytuacjach.

Rysunek po prawej: W tym przypadku je$li mimo wszystko zagramy ogeime, nie bedziemy w stanie
przeszkodzi¢ Czarnemu w rozcieciu naszych kamieni. Nagle kazda z naszych podzielonych i bezocznych

grup znalazla sie w $§miertelnym niebezpieczenstwie.
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» Zaleznosci pomiedzy wieloma kamieniami

Ustaliwszy najwazniejsze ksztatty wigzgce pare kamieni, mozemy wykorzystac
je do tworzenia bardziej skomplikowanych formacji sktadajgcych sie z wiekszej liczby
kamieni. Kazdy z ponizszych ksztattow ma swoje silne i stabe punkty. Wybor
pomiedzy nimi powinien odzwierciedlac nie tylko wymogi lokalnej sytuaciji ale takze
pozycje catej planszy a takze cele ktore chcemy osiggnac.

Zacznijmy od najbardziej oczywistego ksztattu: Sciany.

Pierwszym obrazem przychodzgcym na mysl po ustyszeniu stowa sciana jest
Scisle potgczony rzgd kamieni. Faktycznie, w zakresie trwatosci potgczenia jest to
Sciana wrecz idealna. W wiekszosci przypadkow jednak, stworzenie takiej formacii
bytoby bolesnie powolne. W wiekszosci gier sciany majg wiec stabe punkty a nawet
dziury. Celem przeciwnika mierzgcym sie z naszg sciang jest wykorzystanie owych
stabosci podczas manewrow swoimi kamieniami, naszym zas nie pozwolenie mu
na to. Niezaleznie od strony konfliktu, zagadnienie zachowania balansu pomiedzy
solidnoscig a szybkoscig budowy scian jest jednym z podstawowych aspektow gry,
ktory zawsze nalezy mie¢ na szczegolnym wzgledzie. Aby zgtebi¢c temat
wprowadzimy teraz pojecie wptywow.

Zauwazylismy juz, ze terytorium tworzg punkty ktore zostaty przez nas otoczone
I ktorych w normalnych warunkach przeciwnik nie jest w stanie nam odebrac.
Terytorium jest przewaznie tatwe do wskazania na planszy, niestety z wptywami
sprawa ma sie zgota inaczej. Wplywy to promieniujgca od naszych kamieni i
ksztatltow przestrzen w ktorej tatwiej nam kontrolowac¢ przebieg gry. Im
solidniejsze i szersze sg nasze ksztatty tym wiecej wptywow roztaczajg. Zazwycza;,
aby uzyska¢ wptywy na planszy, musimy oddacC przeciwnikowi pewng ilosc
terytorium. Zas odpowiedz na pytanie o optacalnosc takiej wymiany czesto nie jest
oczywista. Idealne spozytkowanie wptywow nie powinno bowiem opierac sie na
prostym przeksztatceniu ich w teren, lecz raczej na powstrzymywaniu ekspansji
przeciwnika i na krzyzowaniu jego planow.

' Widzimy tutaj $ciane posiadajaca punkt ciecia w A.
Glowny kierunek w ktérym promieniuja wplywy Sciany
nie pokrywa sie z kierunkiem w ktérym rozwijaja sie
kamienie (z dolu do gory) lecz jest don prostopadly i
skierowany ku pustej przestrzeni na planszy (w tym przy-
padku w prawo). Uproszczona zasada mowi, ze wplywy
Sciany rozciggaja sie mniej wiecej na odleglo$¢ rowna jej
wysokos$ci (w tym przypadku pieciu przecie¢ zaznac-
zonych kwadratami). Oczywistym staje sie wiec w tej sytu-
B acji kluczowy ruch Czarnego. Jezeli zagra w okolicy B lub
C bedzie na najlepszej drodze do zbudowania zarysu
terenu, ktéry Bialy bedzie musial nastepnie zredukowac.
W zwigzku z tym, Bialy po sekwencji w rogu powinien
wyprzedzi¢ Czarnego i samemu zajac jeden z kluczowych
punktéow B lub C. Tym samym zdobylby zaréwno teryto-
rium w rogu jak i uniemozliwitby na efektywne wykorzys-
tanie zbudowanych przez Czarnego wplywow.

O
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Rysunek po lewej: Oto prawdopodobny i bezpieczny wynik. Bialy redukuje wplyw czarnych i ich poten-
cjalny zysk, przy okazji budujac swoja Sciane.

Rysunek po prawej: Jezeli Bialy przegapil swoja szanse, Czarny zajmuje kluczowy punkt. Teraz Bialy
musi redukowac¢ wplyw Czarnego, za to Czarny w zaleznosci od sytuacji na reszcie planszy ma co najmniej
pie¢ mozliwych ruchow by zaatakowa¢ kamien Bialego.

Musimy by¢ wyjgtkowo wyczuleni na podobne sytuacje i w zadnym wypadku
nie powinnismy ich przegapi¢. W przeciwnym razie nasz przeciwnik moze dostac
zbyt duzo wptywow, ktore pozniej w catosci zamieni na terytorium, nie dajgc nam
nic w zamian. Jak w przykftadzie ponizej:

i
i

L (N
L

Jest to niemal idealny scenariusz dla Czarnego. Oddatl terytorium w naroznikach i na bandach, tworzac
trzy $ciany (oznaczone kwadratami). W polaczeniu z piecioma kamieniami oznaczonymi trojkagtem tworza
one terytorium, ktére znacznie przewyzsza podjete wezesniej ryzyko. Jezeli Bialy zagralby w te miejsca jako
pierwszy, Czarny zostalby zdruzgotany. Opieranie gry na wplywach jest ryzykownym wyborem, gdyz nie
zawsze sie zwraca.
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W koncu Bialy bedzie chcial odebraé¢ czesé
posSwieconego terytorium, jednak w miare roz-
woju gry, gdy na plansze przybywa¢ bedg kamie-
nie, bedzie to coraz trudniejsze. Zagranie
wykonane przez Bialego, nie zadziala, chyba ze
Czarny popekni blad. Pojedynczy kamien rzadko
ma szanse na przezycie w obliczu tak wielkiej
grupy przeciwnika.

ak na potowe pudetka, ktére mozemy zmienic

w terytorium. Czujemy wtedy, ze wytworzony przez nas wptyw musi by¢ chroniony,
by w koncu zamieni¢ go w terytorium. Zaczynamy wiec grac¢ zbyt blisko naszej
Sciany, bgdz tez tracimy ruchy by odepchngc¢ od niej naszego rywala. Jest to jednak
niewtasciwe podejscie do efektywnego uzywania wptywow. Nie jest tatwo zmienic
te przyzwyczajenia i zaczgé uzywacC wptywy poprawnie. Ostatecznie jednak
witasciwym wykorzystaniem scian i wptywow nie jest ich ochrona, lecz rozwijanie
sie, wabienie naszego przeciwnika i wsparcie atakow w innych miejscach planszy.
Jest to jednak bardziej zaawansowany temat, ktory rozwiniemy pozniej. Teraz
spojrzmy na przyktad:
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Czarny zagrywa 1 i 3 tworzac malg Sciane, led-
wie wystarczajaca by wspoélpracowala z zaznac-
zonym kamieniem. Gdyby kamien ten stal w
punkcie A, bylby on bezpieczniejszy, jednak nie
wspolpracowalby ze $ciang w zamierzony
sposoOb. Teraz znajduje sie w idealnym miejscu
by zwabi¢ biale do S$rodka oraz zagrozié
kamieniom Bialego po zagraniu w B.

Tak mogtaby wyglada¢ plansza, gdyby czarny
kamien stal w A.

W odpowiedzi biale natychmiast rozszerzaja
swoja pozycje, pozwalajac czarnym jedynie na
zagrania w A, B, badz C. Niezaleznie od dal-
szego wyboru Czarnego, jego potencjal zostal
skutecznie ograniczony. Ciecie przez zagranie w
D nadal jest mozliwe, jest teraz jednak trud-
niejsze do wykonania i nie niesie za sobg tak
duzej grozby jak wczesnie;.

Oto przyklad z prawdziwej gry.

Bialy chcial dokona¢ inwazji w strefie
oddzialywania Czarnego. Poskutkowalo to
rozcieciem bialych kamieni na dwie grupy.
Sciana czarnych byla wystarczajaco silna by
Czarny mog} gra¢ agresywnie. Dodatkowo jezeli
Bialy poming zagranie w A, Czarny wyprowadzi
bardzo powazng grozbe w B oddzielajac od
siebie trzy grupy bialych kamieni.
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Dlaczego zatem zagranie w A na poprzednim diagramie jest dobrym ruchem?
Odpowiedz na to pytanie zwigzana jest z naszym drugim ztozonym ksztaltem:
Tygrysig Paszczg (Tiger’s Mouth).

Rysunek po lewej: Tygrysia paszcza
to ksztalt powstaly przy pomocy dwoch
kamieni polaczonych po skosie i dodat-
kowego kamienia polaczonego tez na
ukos w punkcie A, B, C, badz D.

Na pozostalych czterech obrazkach
widzimy skonczony ksztalt wraz z jego
stabym punktem w 1. Takie zagranie
nazywamy peep.

Jedno z przystow goistycznych brzmi “Staby punkt naszego przeciwnika jest
naszym silnym punktem”. Przystowie to jest prawdziwie takze w kontekscie tygrysiej
paszczy. Oczywiscie tworzenie ksztattdow pokroju tygrysiej paszczy nie jest celem
samym w sobie. Kazdy ksztatt powinien naturalnie wynikac z ruchow wykonywanych
przez obu graczy oraz pasowacC do kontekstu planszy. Dlatego tez znajomosc¢
stabych punktéw ksztattu ma zasadnicze znaczenie przy ocenie jego przydatnosci.

Rysunek po lewej: W przypadku zagrania Bialego w staby punkt, Czarny niemal zawsze musi odpowiedzie¢
poprzez polaczenie swoich kamieni. Zawsze warto sie zastanowic¢ jak wykorzysta¢ wymuszajace zagrania
pokroju 1 Bialych. Z drugiej strony, grajac w analogicznej sytuacji czarnymi musimy by¢ przygotowani na
podobne ewentualnosci.

Rysunek srodkowy: Gdyby Czarny zignorowat grozbe i zagrat 2 gdzie indziej to gra dalej moglaby potoczyé
sie w ten sposob i Czarny skonczylby ze swoja grupa rozcieta na dwie czeSci. Zakladajac, ze zwykle taki
ksztalt otaczajg inne kamienie, jedna z czarnych grup moze zgina¢.

Rysunek po prawej: Jesli Czarny zagra w swoj staby punkt, stworzy ksztalt nazywany ponnuki.
Zaznaczam jeszcze raz by nie tworzy¢ bezmysSlnie tego ksztaltu na calej planszy. Ponnuki stanie sie
efektywne jedynie jako wynik wymiany ruchow.
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Przypuscmy, ze w przyktadzie z poprzedniej gry Biaty zagra peep w tygrysig
paszcze Czarnego, a Czarny ignoruje te grozbe.

Gdy Czarny zagra 2 gdzie indziej,
nawet jezeli zagral blisko, Bialy naty-
__ . chmiast spelnia grozbe atakujac
O - kamienie Czarnego.

Ruchy w 4 i 5 sa nieuniknione i
O koncza sie rozdzieleniem trzech

. . —e— ' \’— Czarnych kamieni i wpedzeniem ich

w wielkie niebezpieczenstwo.

\
\»J

Dlatego tygrysiej paszczy uzywamy, gdy mozemy bezpieczne potaczyC nasze
kamienie w niebezposredni sposob, a grajgc lekko chronimy wiecej stabosci, niz
powstaje w wyniku uzycia tego ksztattu. Najczesciej uzywamy tygrysiej paszczy w
naroznikach, gdzie ciezko jest naszemu przeciwnikowi potgczyc¢ forsujgcy kamien z
resztg swoich grup.

4 4 4
3 - A B 3 3
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Rysunek po lewej: Czesta sytuacja, ktérag widzieliémy juz weze$niej. Bialy zagrywa ruch po skosie (zagranie
to zwie sie hane). Czarny blokuje, a Bialy laczy. Teraz Czarny ma dwie mozliwoSci: zagra¢ w A lub B.
Rysunek srodkowy: Bezposrednie polaczenie w A daje nam taki resultat. Czarny jest bezpieczny jednak
potrzebuje dwbch ruchoéw by osiagnaé dobry ksztalt. Dzieki temu Bialy przejmuje inicjatywe i moze zagra¢
gdzie indziej.

Rysunek po prawej: Sprobujmy Czarnym zagra¢ w B, tworzac przy okazji ksztalt tygrysiej paszczy.
Nastepnym kamieniem tworzymy kolejna tygrysia paszcze, zachowujac inicjatywe po swojej stronie. Moze
wydawac sie to mato istotne, ale posiadanie inicjatywy jest bardzo wazne.

I
A l Tworzenie tygrysiej paszczy w strone centrum jest | é |
5) | 3 mniej uzyteczne, poniewaz daje darmowe ruchy prze- | - | |
S IS ciwnikowi. W kolejnym przykladzie Bialy zagrywa N ?j. .
B \ podwdéjne hane w 1 i 3, na koniec tworzac dwie ——e 4)‘ =

tygrysie paszcze zagraniem w 5. W ten sposob tworzy
Q dwa stabe punkty w A i B, ktére Czarny predzej czy ~
pozniej wykorzysta by zniszczy¢ Bialemu ksztalt.

W odréznieniu od przykladéw z naroznika te dwa
czarne kamienie skierowane sg do $§rodka planszy i w
zalezno$ci od sytuacji na planszy moga polaczy¢ sie z
Innymi czarnymi grupami.
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Potgczenie kamieni wewnatrz tygrysiej paszczy to nie jedyne zagranie obronne.
Czasami wystarczy wydtuzyC jedng ze “szczek” tygrysiej paszczy. W ten sposéb
bronimy sie tworzac drabinke.

Drabinka nie jest jednym ustalonym szczegolnym ksztaltem, jest za to putapka,
w ktorej kamienie przeciwnika nie mogg uciec przed ciggtym stawianiem catej grupy
w atari. No chyba, ze po drodze spotkajg przyjazny kamien, nazywany tamaczem

drabinki. Spojrzmy na przyktady by lepiej zrozumie¢ koncepcje drabinki:
| | | |

|
B
=

A

Rysunek po lewej: Biale groza rozcieciem czarnej grupy. Oczywista odpowiedzig Czarnego jest polaczenie
w A, ale Czarny moze tez zagra¢ w B i stworzy¢ drabinke po cieciu Bialych w A.

Rysunek srodkowy: Tak konczy sie polaczenie Czarnych. Czarna grupa zostaje z mato eleganckim
brylowatym ksztaltem, natomiast Bialy swobodnie rozbudowuje sie w strone srodka lub bandy, nie
pozostawiajac szansy na zlapanie go.

Rysunek po prawej: A co jezeli Czarny sie nie polaczy a Biale przetna? Zagranie w 4 rozpoczyna drabinke
stawiajac grupe Bialego w Atari...

Rysunek po lewej: Bialy probuje sie broni¢, jednak zagranie w 8 jest tylko kolejnym krokiem w drabince
i sytuacja Bialego nie ulega zmianie. Jego grupa nadal pozostaje w atari.

Rysunek Srodkowy: Bialy uparcie prébuje sie broni¢ ale ruch w 12 znowu stawia calg grupe w atari,
pokazujac, ze nie ma on sposobu na ucieczke.

Rysunek po prawej: Bialy zdecydowal sie na ucieczke. Czarny moze sie polaczy¢ ruchem 6 w A, jednak
teraz jego ksztalt jest zdecydowanie lepszy a Bialy zmuszony jest do dalszej ucieczki.

Drabinke tworzymy zatem rozgrywajgc sekwencje, w ktorej kamienie nie majg
szans na ucieczke przed stawianiem co ruch w atari.

W Go wyszukiwanie drabinek jest niezwykle wazne, poniewaz mozliwosc¢
ztapania przeciwnika w drabinke pozwala nam wykonywac bardzo silne i ryzykowne
zagrania. Z drugiej strony grozba postawienia kamienia na drodze przeciwnej
drabinki i wytamanie w niej szczebla daje nam mozliwos¢ rozwiniecia sie lub
zdobycia przewagi w innym miejscu na planszy.

Przejdzmy do nastepnej strony, gdzie zobaczymy kolejny przyktad i sytuacje z
prawdziwej gry.
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Na poczagtku spojrzmy na lokalng sytuacje wyjasniajgcg jak wyglada i dziata
tamacz drabinki. Rozwinmy pomyst z poprzedniego przyktadu tym razem dodajgc
dodatkowy biaty kamien.

B c D E F G H J B C D E F G H J B c D E F G H J

Rysunek po lewej: Jakikolwiek bialy kamien postawiony na drodze drabinki sprawi, ze wynik bedzie
inny niz ten zaobserwowany na poprzedniej stronie. Wybierzmy jedno z zaznaczonych miejsc.

Rysunek srodkowy: Drabinka rzeczywiscie przestata dziala¢. Pomimo grania tych samych ruchéw, Bialy
znalazt sojusznika. Dzieki niemu biala grupa dostala dodatkowe oddechy i drabinka zostala przerwana.
Rysunek po prawej: Generalna zasada mowi: Jesli kamien przeciwnika stoi na drodze uko$nego
rozwiniecia jednego z czterech kamieni drabinki, bedzie on jej tamaczem.

19
I

Przyjrzyjmy sie teraz nastepnemu

10 ) przykladowi z prawdziwej gry. Czarne
il \ graja keime by wywrze¢ presje na bialy
m + kamien. Bialy ze stoickim spokojem
I \.)_ o ignoruje ten atak i przed odpowiedzia
i na zagranie Czarnego w 1 gra 2 w innej
" 2_) cze$ci planszy (zagranie w innej czesci
Il ) i planszy nazywamy tenuki), grozac
Czarnemu inwazja.
li e Czarny nie zauwaza, ze zagranie w 2
i bylo lamaczem drabinki i blednie
10 odpowiada zagraniem w 3.

Bialy zgodnie ze swoim planem gra w 4.
Strzalki pokazuja nam, co by sie stalo
przy probie zlapania bialego kamienia

7 przez Czarnego. Czarny zostalyby
4 zablokowany kamieniem w 2. Wartym
I ° 4) odnotowania jest fakt, ze autor

-/ niniejszej publikacji wiedzac o dra-
I o 0 binkach popekil blad i dal sie zwie$¢ na
s ) manowce. To jest wlasnie piekno

angazowania sie w gry. Pamietaj: Kazdy
popelniony blad, jest szansa by nauczy¢
sie grac lepie;j.

Nie przejmuj sie wiec, jezeli nie do konca rozumiesz ksztalty, ktore zaprezentowalem w tym
rozdziale. Naszym celem poki co bylo dowiedzenie sie, ze w ogoéle istnieja. OczywiScie w miare postepow
staniemy sie bardziej szczegdlowi, ale tym, co ostatecznie najlepiej pokaze nam mocne i stabe strony oraz
pewne zalezno$ci miedzy ksztaltami, beda kolejne gry. Doswiadczenie pozwoli nam lepiej wykorzystac
poznane ksztalty i latwiej dostrzegac je w czasie partii.
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Jednakze samo wspomnienie o lamaczu drabinki to za malo. Zobaczmy, dlaczego tak naprawde ta drabinka
nie dziala. Czarny zignorowal obecno$¢ lamacza i w nastepstwie nie byl w stanie zlapa¢ tnacego kamienia,
oraz narazil cala swoja formacje na niebezpieczenstwo. Bialy moze zagrywa¢ podwojne atari i zbi¢ wiele
kamieni Bialego. Dlatego wlasnie prawie nikt w prawdziwych grach nie gra drabinek, ktére moga by¢
zlamane. A przynajmniej nie do konca, jak w powyzszym przykladzie.

Co sie zatem stalo? Rysunek po lewej: To jest rzeczywisty przebieg gry. Czarny zaatakowatl bialy kamien
by drabinka znéw mogla zadziala¢, Bialy zagral w innym miejscu (tenuki), wzmacniajac lewy gérny rog, a
Czarny pospiesznie zamknal kamien po lewej na dole. Nie jestem pewien, czy wybor Bialego byl wlasciwy.
Rysunek po prawej: Oto inny mozliwy rozwdj wypadkéw na planszy, wygladajacy korzystniej dla Bialego.
To wlasnie czyni Go tak ekscytujaca gra - pojedyncza decyzja tworzy nowa sytuacje i szereg catkiem nowych
mozliwosci.
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Kolejnym waznym i czesto spotykanym ksztattem jest
bambus. Bambus jest potgczeniem ztozonym z dwoch
rownolegtych par kamieni i jest jednym z najbardziej stabilnych
ksztattow. Raz powstaty, jest niezwykle trudny rozciecia.
Istnieje wiele sytuacji, w ktorych uzywamy bambusa zamiast
wprost potgczyC kamienie. Kierujemy sie wtedy ideg
zbudowania bardziej wszechstronnej i wptywowej formacji na
planszy. Spojrzmy jak ksztatt bambusa dziata w praktyce. Bambus
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Po utworzeniu, bambus nie Jednakze bambus ma slabo$é Jesli kamienie zostang otoczone
moze by¢ rozciety. A i B s w A, jesli nie jest zbudowany przez Bialego, Czarny nie bedzie
miai. Jesli Bialy zagra w A, do kohca... mogl ich uratowaé przed zbi-
czarny gra w B i odwrotnie. ciem.

I Rysunek po lewej: Bialy chce polaczy¢

swoje kamienie. W zaleznoSci od sytuacji EEgEs

il kazdy ruch od A do F jest mozliwy. Ruchem 8 HHH
il { e .__ najstabilniejszym, uniemozliwiajacym ciecie 1) ' ﬂ"

— \) i emanujacym wplywem w kazdym kierunku i Sy
B CD jest utworzenie bambusa przez zagranie w A. FH- (©)) \)E}é

. Rysunek po prawej: Po A kazdy ruch w R

A \|) E 0__ punkty oznaczone kwadratami jest mozliwy malanlaslinnlins

| | i trudny do odpowiedzi dla Czarnego. b

| | | O gy o

! | ! ' I Spojrzmy na zastosowanie praktyczne. Kiedy szukamy kolejnego ruchu,
7 (4 )_ |~ ) zawsze probujemy zagra¢ w sposob, ktory pozwala nam osiggnac wigcej

niz jeden cel jednoczesnie. Spéjrzmy na niektére opcje Czarnego,

== W

\
ktory laczy swoje kamienie na ilustracji po lewej. Zagranie w 1 lgczy
2 A __O czarne kamienie, ale nie osigga nic wiecej. Bialy moze zignorowac ten
3 \ ruch i przejac inicjatywe grajac gdzie indziej i nabra¢ impet w innej
\Bj czesSci planszy.

Taka zmiana inicjatywy jest nazywana przejeciem sente.

° |
{
¢ )__ ) Ruch, na ktéry musimy odpowiedzie¢, jest takze nazywany sente.
o =< Natomiast ruch, ktéry mozna zignorowac, jest nazywany gote.
: Zagranie 2 laczy kamienie i zaglagda w prze$Swit miedzy skokiem o
_“ Q) ' jeden Bialego, zostawia jednak Bialemu potencjalna slabos$¢ (zwang
i aji), pozwalajaca na pdzniejszy atak i redukcje miejsca na oko.
Zagranie w 3 osiaga trzy cele. Solidnie laczy, zapewnia miejsce na oko oraz zagraza kontynuacja zaréwno
w A jak i B. Zatem, jako ze generuje znaczace zagrozenie, Bialy zmuszony jest nan odpowiedzieé, przez co
Czarny utrzymuje inicjatywe (sente) zagrania kolejnego zagrazajacego Bialym ruchu w innym miejscu.

T
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Pewng bardziej wszechstronng modyfikacjg bambusa jest
stolik. Dzieki swej stabilnosci oraz naturalnosci, z jakg tworzy
sie na planszy, pojawia sie duzo czesciej niz bambus. W
przeciwienstwie do bambusa jednak stolik moze by¢ rozciety lub
zagrozony rozcieciem, ale tylko wowczas, gdy przeciwnik ma
wiele kamieni dookota lub jesli ma mozliwos¢ dac¢ podwaojne atari
na dwoch czesciach ksztattu. Ksztalt stotu

Stolik ma trzy stabo$ci, z czego poniewaz przynajmniej polowa  a zagranie w A prowadzi do
najwieksze sa w A i B, ale ksztaltu musi by¢ otoczona aby  sytuacji, w ktorej kamienie
bardzo trudno je wykorzystac... ciecia zadzialaly. Zagranie w C  Czarnego s3 oddzielone.

zbija dwa zaznaczone kamienie...

Rysunek po lewej: Oto co sie stalo w grze omawianej na stronie 30. Bialy probuje przezy¢ po prawej i
gra hane pod dwoma kamieniami Czarnego. Jest wiele dobrych opcji dla 6 Czarnego, od A do G, wiekszos¢
z nich zaklada zagranie w innym miejscu (tenuki). Kamienie Czarnego nie sa w bezpoSrednim
niebezpieczenstwie, moze on wiec zagra¢ duzy ruch gdzie indziej. Jesli jednak Czarny chce zagraé lokalnie,
kamien w B stworzy ksztalt stolu i da mu pewniejsza pozycje. Zagranie w A...

Rysunek po prawej: ... moze prowadzi¢ do komplikacji. To niekoniecznie gorszy ruch niz ksztalt stolu
(ruch 7 réwniez prowadzi do wytworzenia tego ksztaltu), ale w niektorych przypadkach oslabia pozycje
Czarnego. Wytlumaczymy te ruchy szczegb6lowo na stronie 35, ale oto jeden z najbardziej prawdopodob-
nych wynikow. Sytuacja wyglada na ré6wng. Czarny ma duzg formacje skierowana do centrum, ale w zamian
oddat sporo terytorium (punkty oznaczone tréjkatami) i nadal musi sie broni¢ przed ruchem w 8 Bialego,
prawdopodobnie grajac w X.
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Dodatkowy material na przyszlos¢

¢
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W grze Czarny zagral ksztalt stolu i uznal swoje i )

kamienie za stabilne. Doprowadzilo to do T O

zlozonej sytuacji, w ktorej Bialy probowat otoczyé / ) ) & |

Czarnego i teraz obaj gracze walcza by oddzieli¢ i
zabi¢ jedng z oznaczonych grup.

Jesli Bialy zdola przecia¢ Czarnego w A, wygra
walke, wiec gra w 1 by zagrozi¢ dwoma cieciami:
w A oraz w B. Ciecie w A jest trudne do realizacji,
wiec Bialy zgodzi sie odda¢ srodkowa grupe, jesli
uzyska rekompensate w postaci przejecia rogu

Rysunek na gorze: Bialy znalazl zatem jeden z
tych upragnionych ruchow, ktore realizuja kilka
celow jednoczesnie, przez co Czarny musi znalezé
ruch bronigcy obu miejsc ciecia naraz. Czarny ma
pie¢ mozliwo$ci obrony, ale wiekszo$¢ z nich
konczy sie jakas stratq.

Rysunek na dole: Na przyklad zagranie w 3 nie

Czarnego... dziala i Czarny traci wiele punktow...

Left Image: Ale zagranie ksztaltu stolu w 5 dziala. Nie tylko punkt A jest wzmocniony i przestaje
by¢ punktem ciecia, ale rowniez ciecie w B prowadzi do drabinki na korzy$¢ Czarnego. Czarny
odpowiedzial na podwojna grozbe Bialego znajdujac ruch, ktéry broni oba punkty jednocze$nie, przez
co Bialy nie moze zagra¢ zadnego z tych ruchow. Wiec...

Right Image: probuje ostatniej deski ratunku, jaka jest grozba ciecia, ale Czarny tworzy tygrysia paszcze
grajac w 2. Bialy probuje zabi¢ mala czarna grupe na gorze, lecz nie udaje mu sie to przez tygrysia paszcze
i ostatecznie Bialy sie poddaje. To byl nieco zbyt zlozony przyklad jak na poczatek ksigzki, ale plynie z
niego wazna lekcja: Tworzenie i utrzymywanie dobrych ksztaltow ma znaczenie. Zawsze
szukaj zagran dajacych dobry ksztalt.
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w przypadku innych ksztattow, nie prébujemy utozy¢ go “na site”
a raczej musi on by¢ wynikiem rozsgdnej sekwencji ruchow.
Przewagg paszczy smoka jest to, ze zazwyczaj gwarantuje
nam jedno oko co pozwala grupie swobodniej walczyC w T
sytuacji w ktorej nasze kamienie starajg sie przezyc. Smocza Paszcza

LI
LY. B
— A

__“
i et

Inng wariancjg ksztattu stotu jest Paszcza Smoka. Tak jak ¢

A

Oko powstaje zwykle w A. Jezeli Bialy zagra tam pier- Musimy uwazac¢ by nie daé sie
B jest glownym slabym punk- wszy, kamienie Czarnego otoczy¢ inaczej nasz przeciwnik
tem ksztaltu gdy brakuje moga zostaé przeciete, wiec wydlubie nasze oko podwéjnym
Czarnego kamienia... musi on laczy¢ w A. atari w A.
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Rysunek po lewej: Zal6zmy, ze Czarny chce ustabilizowaé swoj ksztalt w oznaczonym miejscu. Najprost-
szym sposobem bedzie sprébowac utworzy¢ ksztalt smoczej paszczy.

Rysunek po prawej: Czarny gra w 1 i Bialy musi zadba¢ o swdj ksztalt oraz broni¢ terenu. Ruchy 31 4
kieruja sie tg samg logika, a ruch 5 tworzy Smocza Paszcze i grozi podwdjnym atari w A, wiec Bialy musi
odpowiedziec.

JULA Rysunek po lewej: Bialy jest oto- |
! ; czony i musi przezyc. |

Rysunek po prawej: Bialy gra
kontaktowo do czarnego kamienia
grozac, ze polaczy sie ze swoim poje-
dynczym kamieniem wyzej po prawej
stronie. Czarny sie broni i ruchami az
- do 5 daje Bialemu przynajmniej
jedno oko w paszczy smoka w A,
dzieki czemu Bialy moze $mialo dalej
walczy¢ o drugie oko i zycie.
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Wroémy do bardziej podstawowych koncepciji.
Widzielismy juz hane bedgce zagraniem kamienia po skosie
od naszego na kamien przeciwnika. Podwéjne hane bedzie
zatem oczywiscie zagraniem dwoch hane z rzedu. Wielu
poczgtkujgcych obawia sie zagrania ktoregokolwiek z nich z
uwagi na pozostawienie oczywistej mozliwosci ciecia
(szczegolnie przy podwojnym hane). Jednak nie ma sie
czego obawiac i jak niedtugo sie przekonamy, w zamian za
rozciecie naszych kamieni jestesmy w stanie otrzymac
wystarczajgco satysfakcjonujgcg rekompensate.

Gdy gramy hane na dwa lub trzy kamienie mowimy, ze
uderzamy gtowe tych kamieni. Kontynuujgc mozemy albo
grac¢ dalej pasywnie albo dla maksymalizacji korzysci zagrac¢
podwojne hane. Zobaczmy jak dziatajg oba zagrania.

| |
Czarny grajac hane uderza
glowe dwoch kamieni.

A jest oczywistym punk-
tem ciecia.

|
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Tu mamy zagranie pasywne.
Czarny boi sie ciecia w A wiec sie Lecz gdy wydarzy sie to na otwartej przestrzeni Bialy jest
wydluza by broni¢ sie i powiekszaé zadowolony z rezultatu poniewaz zyskal niewiele tylko
teren jednocze$nie. Jak widzieliSmy na mniejszg niz Czarny Sciane od ktorej moze sie rozbu-
stronie 27, jest to w porzadku gdy dowywac. W zalezno$ci od sytuacji na calej planszy, Czarny
kamienie s blisko rogéw planszy. moze nie zyskac wiele grajac w tak bezpieczny sposob.
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Rysunek po lewej: tak wyglada podwdjne hane. Sa tu dwa mozliwe punkty ciecia jednak dopoki Bialy
nie ma znaczacej pomocy kamieni w poblizu, zadne z tych cie¢ nie przyniesie mu zadowalajacych rezultatow.
Rysunek srodkowy: pierwsze ciecie zwykle prowadzi do nastepujacej sekwencji. Czarny jest prawie
zupeknie bezpieczny za$ kamien Bialego 1 - prawie martwy. Ruchy od A do D sa kluczowe dla ataku i obrony
dla obu graczy i w zaleznoSci od sytuacji, Czarny dostanie dobra Sciane i wiele potencjalnych aji.

Rysunek po prawej: drugie ciecie jest bardziej dotkliwe poniewaz kamien Bialego w 1 jest martwy tylko
wtedy gdy drabinka dziala dla Czarnego. Jednak nawet jezeli drabinka nie dziala to Czarny ma punkty A i
B, w ktorych moze w przyszlo$ci zaatakowac oraz otrzymac znacznie wiekszy wplyw niz w “bezpiecznej” wer-

Sji powyzej.

Podwdjne hane jest potezng bronia w naszym arsenale ruchow.
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Na zakonczenie rozdziatu przyjrzymy sie kilku ksztattom
ktore czesto wystepujg w grach. Nie bedziemy sie zagtebiac
doktadnie w ich mocne i stabe strony, w tej czesci ksigzki. W
kolejnych rozdziatach omowimy kiedy i gdzie nalezy ich uzywac.
Jednym z nich jest zétw. Mimo imponujgcej nazwy sg to
tylko dwa potgczone ze sobg kamienie. Gtdwng zaletg tego
ksztaltu jest jego sita (nie mozna go przecigC) oraz to, ze moze
skutecznie broni¢ bandy planszy. Oczywistg wadg jest to, ze jest
to ruch bardzo powolny. Wcigz jest to jednak bardzo przydatny
ruch, pozwalajgcy na wykonywanie silnych kontynuaciji takich jak

wspomniane wczesniej podwojne hane.

on sprobowac¢ zagra¢ hane w A lub C lub wyskoczy¢ w B.
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Bialy gra w 1 probujac uciec lub rozszerzy¢ sie ku bandzie. Czarny odpowiada ruchem 2 by zabra¢ bok
planszy ostabi¢ kamienie Bialego. Bialy gra z6lwia w 3 by obroni¢ swoje rozszerzenie oraz baze, po czym
Czarny takze gra zolwia w 4. Teraz ruch Bialego, a poniewaz z6tw jest bardzo stabilnym ksztaltem, moze

Nastepny jest pusty tréjkat. Jest to generalnie zty ksztait
ktorego staramy sie unikac, poniewaz jest bardzo nieefektywnym
wykorzystaniem naszych kamieni. Zazwyczaj tworzenie go jest
po prostu stratg ruchu i uzywamy go tylko wtedy gdy jest on

jedyna bezpieczng opcjg zagrania.

-l

-F G

Pusty trojkat

Pusty trojkat uznaje sie za zly ksztalt poniewaz nie wnosi do ksztaltu grupy
kamieni nic wiecej niz dwa kamienie polozone po przekatnej. Zagranie
kamienia w A lub B tworzy pusty trojkat jednak samotne kamienie w hane
sa polaczone nawet bez niego, jak widzieliémy na stronie 18. Zatem pusty
trojkat jest zarezerwowany tylko dla sytuacji, w ktérych musimy bronic
naszych kamieni, a zaden inny ruch nie dziala.

Innym powaznym problemem pustego tréjkata jest to, ze jest to bardzo
powolny ruch. Na diagramie przedstawiono mozliwe ruchy od C do G z
ktorych kazdy jest szybszy i bardziej wydajny.
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Nastepnym ruchem jest hasami (ang. pincer, pl. nozyce). ldeg tego ruchu jest
naciskanie stabego kamienia z dwoch stron i proba pozbawienia go miejsca do
stworzenia bazy a w konsekwencji zycia tam gdzie sie znajduje. Celem hasami jest
zmuszenie przeciwnika do ucieczki i czerpanie korzysci z nastepujgcej pogoni.
Hasami jest grane najczesciej na poczatku gry (w otwarciu) i przyjrzymy mu sie
doktadniej w dalszej czesci niniejszej ksigzki, na ten moment zobaczmy jednak jak
wygladajg 3 podstawowe hasami.
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W kazdym z diagramow ruch 2 to hasami na Bialego, przy uzyciu juz istniejagcego czarnego kamienia. Bialy
zazwyczaj chce gra¢ w okolicy 2 aby stworzy¢ miejsce na baze, jednak Czarny grajac hasami pozbawia
Bialego takiej mozliwo$ci. Dlatego tez Bialy ma 2 opcje: moze albo uciekac (ruch A) albo walczy¢ (ruch B).
To oczywiscie tylko kilka przykladow ruchéw bo zaleznie od sytuacji, zwykle istnieje wiecej niz jedna
mozliwos$ci zarowno ataku jak ucieczki.

Ostatnimi ksztattami na ten moment bedg kombinacje dwoch ruchéw skoczka
oraz dwoch dalekich skoczkéw. Sg one w oczywisty sposéb silniejsze niz
pojedyncze warianty, ale wcigz mogg zostac przeciete. W wiekszosci, stabosci
ksztattow to albo ich srodki symetrii alboo punkty w gdzie brakuje kamieni konczgcych
dany ksztatt. Przywotane juz wczesniej przystowie mowi “Stabe punkty naszego
przeciwnika to nasze silne ruchy” (i nalezy pamietac, ze dziata to takze w drugag

strone).
|

6A

9

9

Dwa polaczone ruchy skoczka

Stabo$¢ w A grozi rozcieciem
ksztaltu na p6t w dowolnym
kierunku, w zaleznoSci od
kamieni dookola.
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Dwa polqczone ruchy
dalekich skoczkow

Ten ksztalt ma slabos$ci w
A i B ktéore mozna uzyc
przeciwko nam. Takze i w
tym przypadku, kamienie
dookota decyduja skad nade-
jdzie niebezpieczenstwo.

i W .|

Przykladem moze by¢ ta sytuacja.
Gdy Czarny zagra w slabo$¢
ksztaltu, Bialy musi obroni¢ trzy
punkty jednocze$nie, co jest
niemozliwe. Zatem Bialy moze by¢
przeciety za$§ Czarny moze
polaczy¢ swoje kamienie z jedng z
pobliskich grup.
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Jak dotad jest niezle ale czy troche tego nie za duzo? Kiedy przejdziemy juz
do gry? NauczyliSmy sie juz wystarczajgco wiele by zrozumieC podstawy wiec
nadszedt czas by przyjrze¢ sie prawdziwej grze i poznac¢ cho¢ czesc¢ piekna Go.
Przed przejsciem do kolejnego rozdziatu zamieszczam krotki stowniczek pojec
ktére juz sie pojawity, tak by nie byto potrzeby szukania poszczegolnych terminéw
na wczesniejszych stronach. Pozwoli nam to zaoszczedzi¢ czas i pozwoli skupic
sie na istotniejszych sprawach.

Oddechy Liczba kamieni potrzebnych do zbicia grupy. RoOwniez wolne przeciecia planszy
przylegajace do grupy kamieni.
Terytorium Punkty (przeciecia linii) otoczone kamieniami.
Wplywy Przestrzen w okolicy naszych kamieni ktora potencjalnie mozna zamieni¢ w teryto-
rium lub uzy¢ do atakowania przeciwnika. Wplywy sa zazwyczaj generowane przez
Sciany lub silne grupy kamieni dajace potencjal na zdobycie w przyszlo$ci punktow
w ich okolicy.

Komi Punkty, ktore Biale otrzymuja na poczatku gry jako rekompensate za granie jako
drugi.

Atari Sytuacja w ktérej kamien lub grupa kamieni ma tylko jeden oddech. Innymi stowy
jest to sytuacja gdy wystarczy tylko jeden ruch by zbi¢ grupe kamieni.

Oko Oddech w ktéry przeciwnik nie moze zagra¢ (ze wzgledu na zakaz ruchow
samobojczych) chyba, ze jest to ostatni oddech grupy (grupa jest w atari).
Martwa grupa | Grupa kamieni, ktéra nie moze utworzy¢ dwoch oczu lub uciec do innej zywej grupy.
Zywa grupa Grupa, ktora ma lub moze utworzy¢ (przynajmniej) dwa oka lub uciec do innej, zywej
grupy.
Seki Stosunkowo rzadka sytuacja gdy dwie grupy kamieni dzielg ostatnie dwa oddechy,
uniemozliwiajac sobie tym samym bezpieczne postawienie drugiej z nich w atari
Tenuki Zignorowanie ostatniego ruchu przeciwnika i zagranie gdzie indzie;.

Sente Ruch, ktéry nie moze by¢ zignorowany pod grozbg istotnych strat na planszy. W ten
sposoOb okresla sie takze “inicjatywe” - gracz ktéry “ma sente” czasowo przejmuje w
grze inicjatywe.

Gote Ruch, ktory moze by¢ zignorowany bez powaznych strat. W ten sposéb mowi sie
takze, ze “ruchy gote” oddajg inicjatywe (sente) przeciwnikowi.

Miai Dwa réwnowazne ruchy dajace bardzo podobny rezultat (niezaleznie, ktory z nich
sie zagra).

Ko Sytuacja, w ktorej kamien, ktory zbil kamien przeciwnika, po biciu sam natychmiast
znajduje sie w atari.
Grozba ko Ruch zmuszajacy przeciwnika do odpowiedzi, uniemozliwiajacy mu polaczenie

kamienia bedacego czescia ko.

Zagranie kontak-
towe (tsuke)

Zagranie kamienia bezpoSrednio obok kamienia przeciwnika; zagranie w oddech
kamienia przeciwnika.

Uderzenie w bark
(shoulder hit)

Ruch uko$ny wzgledem kamienia lub grupy kamieni przeciwnika.

Lamacz drabinki

kamien stojacy na drodze drabinki, ktéry sprawia, ze drabinka nie dziala dla
atakujacego.




