1 Introduktion

» Fra en begynder til begyndere

Jeg har brug for at forklare, at der er to hovedgrunde til at denne bog eksisterer.
For det fagrste; nar det geelder den engelske version, sa har jeg aldrig fundet en bog
pa det sprog skrevet ud fra en begynders perspektiv.

Go reglerne er ekstremt simple at lzere og huske, men kompleksiteten af spillet
er naesten ufattelig. Pa samme made som en kunst studerende fagler sig overveeldet
af det tomme lzerred, er en Go begynder overvaeldet af det tomme braet. Vi fgler,
at vi ikke har en klar strategi og ikke en tydelig begrundelse for at spille nogle traek.
Vi ved ogsa at vi ikke har faerdighederne eller den dybe taenkning eller evne til at
spille et “stort traek” eller orkestrere et storslaet design over hele braettet. Hvert nyt
treek vi mader (og der er sa mange af dem) gar os nervase. Vi fgler os fortabte og vi
pragver at forbedre os, men det er hardt arbejde; forbedringen er ikke garanteret ved
“blot” at studere og mere erfarne spillere ser ud til at forsta sa meget mere end os.

Den store viden som en professionel eller hgj-dan spiller besidder ser ud til at
veaere udenfor vores raekkevidde og mange bliver “fortvivlet” eller “braender ud” ved
at betvinge sig viden om spillet. Men Go er ikke den slags spil, (u)heldigvis, sa maske
bar vi en gang imellem ga et skridt tilbage og gennemga de fundamentale ting fra et
mere simpelt/anderledes perspektiv. | den henseende praver denne bog at deekke
sa mange ting som muligt og gare dem sa simple og klare som muligt.

Sa, hvorfor bgr du laese denne bog? Den er rettet mod to typer mennesker:

a) dem som vil introducere deres venner til spillet, der ikke kender til det, og
preesentere dem en begyndervenlig tilgang, som forhabentlig ikke vil afskraekke dem,
og fa dem til at eksperimentere med traek og spillestile;

b) to-cifrede kyu spillere, som jeg haber, vil finde nogle basale ideér i bogen, sa
de kan forbedre sig, netop ved at bogen er skrevet pa en sadan made, som deres
egen tankegang er og dermed bliver absorberet nemmere.

Den anden hovedgrund er, at ifglge min viden, sa ser der ikke ud til at vaere en
gratis bog, som vi kan dele legalt, hvis vi skal sprede viden om Go spillet til nye
spillere i ethvert land. Jeg ville bidrage med noget som kunne deles nemt og legalt.
En bog, som ikke kreevede forhandlinger og bogforlag, som skulle koordinere
oversaettelser og sta for distribution.

Verden har sa mange lande og sa mange sprog, og ikke alle borgere har nok
engelskkundskaber til at studere en tekst skrevet pa et andet sprog. Men resourcer
og bager pa ethvert modersmal er ikke let tilgaengeligt, sa jeg falte at der skulle gares
noget ved det.

Denne bog er en del af et projekt som straeber efter at udfylde dette tomrum.
Det er mit mal at gore bogen gratis tilgaengelig til sa mange mennesker som
muligt i sa mange sprog som muligt.
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Jeg ma indremme, at denne bog er, sa vidt jeg ved, den eneste som er skrevet
af en person, som ikke er en professionel Go spiller eller en hgj dan amatgr, men
du skal ikke veere en professionel for at skrive en begynderbog. Forhabentligt vil
farnaevnte malgrupper finde bogen brugbar og mange andre mennesker vil forsgge
at tilslutte sig mit arbejde med denne idé/dette projekt. Go situationen i mit hjemland,
Graekenland, var afggrende for tilblivelsen af dette projekt. Mens jeg skriver disse
linjer var der intet Go “Forbund” i Graekenland, ikke engang en etableret Go Klub i
landet. Der eksisterer 20-30 mennesker som faktisk spiller hvert ar og aktivt ggr alt
hvad de kan for at repraesentere spillet i og udenfor landet.

Vi gar alle vores bedste, men kan vi sprede ordet om dette vidunderlige spil
uden klubber, uden en organisation eller uden muligheder for at kunne undervise?
Det kan vi ikke. Vi har brug for en made at undervise. En made som far flere
mennesker til at at seette pris pa spillet og deltage. Jeg tror det bedste veerktgj i den
henseende er en bog, sa jeg skrev en, fordi det var det bedste jeg kunne bidrage
med i vores feelles indsats. Udenfor denne kontekst, virker denne bog maske
forgaeves og endda pa graensen til blasfemi i forhold til hvad den prover at
opna, men det har aldrig veeret et spgrgsmal om forfaengelighed. Og maske havde
andre lande og sprog ogsa brug for en bog. Jeg har lagt maerke til holdene i
PandaNet EU championship. Mange af holdene, i lande som vores, ser ikke ud til at
have ret mange unge spillere. Ved at stille en bog til radighed for i de unge pa
deres eget sprog vil vaere en stor hjzelp.

Lige en sidste ting inden du gar videre til det egentlige indhold i bogen. i mit job
som skolelzerer, hvor jeg underviser i programmering, har jeg opdaget noget: Barn
begynder at kede sig, hvis du forteeller dem noget nyt, uden at forklare dem, hvorfor
denne nye ting er vigtig, brugbar og spaendende. De vil finde det besveerligt eller
ubrugeligt. De teenker, at det bare er “mere arbejde” for dem. Den Igsning jeg fandt
pa problemet var, at vise hvordan idéen kunne omsaettes til praksis i et rigtigt
program med det samme, sa snart jeg havde forklaret dem det. Dette betad
selvfalgelig, at de pa det tidspunkt ikke helt forstod hvad der skete, men deres
nysgerrighed var pirret. Det gik op for dem, at de de lige havde leert faktisk var
brugbart og ikke et eller andet vagt og kedeligt. Sa, jeg brugte preecist den samme
idé i bogen, sa nar jeg introducerer noget nyt, prgver jeg med det samme at vise et
eksempel fra et rigtigt spil og de tanker og beslutninger, der la bag ved disse treek.
Jeg opfordrer alle til at lzese de mere komplekse eksempler og at prgve at spille
treekkene praesenteret i diagrammerne pa et rigtigt braet, eller i en Go editor, og jeg
haber, at dette vil have samme gavnlige effekt, som det har pa mine studerende.
Hvis du ikke forstar det hele med det samme, sa veer ikke urolig. Ved slutningen
af bogen, ligesom slutningen af et skole semester, sa vil alting sta mere klart.

Tak for din tid og troen pa denne bog,
Haris Kapolos, 3 Kyu DGS



3 Hvad er Go

» For og nu

Go / Igo (Japansk) / Weiqi (Kinesisk) / Baduk (Koreansk), eller ogsa kendt som
‘omringelsesspillet,” er et to personers strategispil, som blev opfundet i Kina for
omtrent 2.500 ar siden og er dermed nok det aldste gamle braetspil, som stadig
spilles den dag i dag.

Legender forteeller, at det var skabt enten af den gamle
kinesiske kejser Yao eller hans radgiver for at undervise
kejserens arvinger i at bega sig i verden og leere dem
disciplin og balance. Andre sagde, at det er udviklet sig fra
gamle krigsherrers og deres kort, hvor de brugte sten til
udstikke deres strategi. Hvad sandheden om spillets
oprindelse end er, sa er sagen, at Go var sa vigtig i det L
gamle Kina, at det blev betragtet som en af de fire fine Gammelt Go braet
kultiverede kunstner, ved siden af kalligrafi, maleri og at
spille pa musikintrumentet gugqin.

Go naede ogsa hgj status i Japan i Edo perioden (1603-1868), hvor Shugunatet
etablerede ministeriet for Go (“Godokoro”) og fire huse til at undervise i spillet Go.
Den moderne version af spillet er mest af alt baseret pa dengang og det er derfor vi
i denne bog mest fokuserer pa de japanske regler for at ggre tingene simple for nye
spillere. | dag har spillet selvfalgelig ikke ministerier, men det er stadig hgjt anset
som spil, og mange steder som en form for kunst og de tidligere Go titel holdere er
stadig hajt respekterede.

| Kina, Japan og Korea er der mange titler og
mesterskaber for den professionelle Go verden , savel
mange internationale konkurrencer for bade
professionelle og amatarer. Det blev i 2008 estimeret at
mere end 40 millioner spillede spillet, de fleste i asien,
men siden da er spillet spredt hurtigt uden for sine
traditionelle omrader, specielt i U.S.A, hvor American
Go Association begyndte at certificere professionelle
spillere siden 2012. | Europa blev den farste
USA. har afholdt mere en tredive  PrOfESSiONElle certificeret i 2014 af European Go

Go kongresser Federation.

Spillet fandt sig selv i rampelyset da en kunstig
intelligens, kaldet AlphaGo, lykkedes at besejre to af de bedste Go spillere i det arti,
Lee Sedol og Ke Lie, hvilket skabe rgre bade i Go og computer videnskabs
feellesskaberne, som spredte ordet om spillet over hele verden.
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» Men hvorfor skal vi vaere interesseret i det?

Na, hvorfor skulle vi vaere interesserede i nogle spil
overhovedet? Jeg tror, at det er spgrgsmalet, vi skal
svare pa fgrst. | mange lande i den moderne verden, er spil
blevet henvist til noget, som er fra en tidligere tid, der er
forbeholdt sma bagrn og teenagere, mens voksne ses som
umodne og utjekkede, hvis de bruger tid pa at laere at spille
et spil. Selv i tilfeeldet med barn, opfatter de fleste foreeldre
spil som noget, barnet bgr gare for at distrahere sig sely,
Yasutoshi Yasuda 9p sa foraeldrene far noget stille tid sammen, eller noget

enpioneriatiremme ¢ o04rane spiller sammen med deres barn for fzellesskabet
undervisning i Go pa skoler
og have det sjovt. Men er spil virkelig en distraktion?

Far vi gar videnskabeligt til veerks, er det vaerd at bemaerke at spil i sin natur
stadig er en af vigtigste mader, hvor en generation af hvilken som helst art, kan
overfgre viden til deres yngre afkom. Sa, uden egentlig videnskabelig grundlag alene
kan empirisk observation forteelle os, at spil er en mere serigst sag end mange
mennesker forestiller sig eller giver dem kredit for. Tages videnskab ind i ligningen,
er der en overflod af studier der indikerer at spil faktisk kan forbedre barns opfarsel,
hukommelse, koncentration, intuition, selvkontrol og dere intelligens generelt. Ikke
alle spil gar det naturligvis, men Go kommer meget teet pa at give flest fordele pa
den samme tid. Traening af dit sind fglger de samme basale principper som treening
af din krop. Pa samme made som du maler din fysiske vaekst ved at bgje nogle
bestemte muskler, sa bgjer spil dine “mentale muskler”, sa lad os se pa et lille udsnit
af, hvad Go gear:

» Det far dig til at revurdere din opfarsel og din karakter fordi det er et spil, som
aktivt straffer gradighed, misundelse, vrede og hensynslashed;

» Det treener din hukommelse fordi du til sidst bliver ngdt til at huske former, der
leder dig til at vinde en kamp og dem, der ledte dig til at tabe en;

» Det forbedrer din koncentration og intuition, fordi Go braettet og de situationer
som opstar ofte er komplekse og unikke;

« Det gger din forestillingsevne, fordi du bliver ngdt til at teenke forud;

» Go er ikke et spil, hvor du kan vinde ved en tilfeeldighed; du bliver ngdt til at
udteenke kort- og langtids strategier for at opna dine mal;

 Det udfordrer din intelligens fordi, at seette farnaevnte mal ikke er en nem bedrift;

« Det forbedrer din evalueringsevne, fordi i det store hele er mulighederne mange,
og de skal vurderes lgbende;
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“Hvordan kan Go ggre alt det?” kan du spgrge. Tja, bliv her lidt endnu og du vil
se. Jeg lover at det bliver en interessant rejse. Men vent, er alle disse her ting kun
for bgrn? Vi vil ogsa vaere med!

Hvorfor kan vi voksne ikke haste alle disse fordele ogsa? Samfundet forteeller
os at spil er for bgrn, men det passer ikke. Det er blot en mangelfuld opfattelse af
hvad voksne burde bruge sin tid pa og hvad de ikke skulle bruge den p4a, og
tilsyneladende tror samfundet at en voksen er feerdig med at vokse og feerdig med
at have det sjovt. Det er nok sandt, at vi ikke kan vokse med samme hastighed og
effektivitet som et barn kan, men vi kan sa sandelig forbedres som menneskelige
vaesener i hvilken som helst alder, eller i det mindste prgve at bevare den mentale
skarphed, som vi allerede har opnaet.

Hvis en kryds og tveers er god nok mental gvelse til at holde dit sind skarpt,
hvorfor sa ikke et spil sa komplekst og udfordrende som Go?

Hvorfor ikke? Men nu ikke mere snak! Lad os se hvordan spillet spilles.

Go rejser overalt og kan spilles alle steder.
Kilde: Ailin Hsiao (Taiwaneser 2p)
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» Braettet og placering af sten

Go spilles pa en plan overflade (Som regel af tree) som inddeles i et retanguleert
gitter af linjer, med dimensionerne 9x9, 13x13 og 19x19, som er de mest almindelige
I moderne tid. Den horisontale dimension er som regel repraesenteret med bogstaver
og den vertikale dimension med tal.

Et 13x13 braet

Et tomt 19x19 braet Et 9x9 braet

Brikkerne som de to spillere benytter til at spille med kaldes “sten” og er én af
de to farver, sort og hvid. Stenene spilles i gitterets skeeringspunkter (Altsa pa de
punkter hvor linjerne mades, inklusive kanterne og hjgrnerne af breettet) og alle
brikker er lige. De ledige tilstadende gitterpunkter ved en stens position kaldes
stenens “friheder”. Og en sten kan ikke flyttes, nar den er lagt pa breettet og den
kan heller ikke spilles pa et punkt, hvor den ikke vil have nogle friheder. Sten som
er forbundet med hinanden via gitterlinjer kaldes en “gruppe” og de deler alle
friheder.

Sort har:
| ingertfriheder
&

=

Hver enkelt sten har et Grupper af sten deler friheder Sort kan ikke spille der
maksimum pa fire friheder
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| Go er der ikke specielle typer brikker og det er det, som de basale regler
nemme at leere. Men hver sten kan placeres naesten overalt pa braettet og det er
det, som skaber spillets umadelige kompleksitet. Hver spiller har sten i en bestemt
farve og de skiftes til at leegge en sten, og prever at omringe mest territorie pa
breettet (Regnet som tomme punkter i braettets gitter, eller helt enkelt som “point”),
som de kan.

Spillet starter normalt med et tomt braet og spilleren med de sorte sten begynder
farst. For at spillet skal veere balanceret, da det at starte fgrst anset som en fordel,
sa far den hvide spiller nogle point som kompensation (kaldt “komi”). Det eksakte
komi tal er bestemt af spillerne far spillet begynder og varierer typisk mellem 5,5 og
7,5, hvor det halve point skal forhindre uafgjort (kaldt “jigo”).

For at summere op, sa kan vi placere vores sten nasten hvor som helst, hvor
vi vil og malet med spillet er at omringe sa meget territorie som muligt. Vi vil i naeste
kapitel uddybe hvad den bedste made til at opna det mal i forskellige faser af
spillet-, men for gjeblikket lad os fokusere pa den abenbare idé, at vores sten skal
sikre og omfatte sa meget omrade som muligt med sa fa traek som muligt. Lad os
kigge pa et eksempel.

Et klassiske eksempel pa ineffektive trak gjort af Sort. Vi har rug for at sprede vores vinger og flyve ligesom
Hvid. At sikre en lille del af breaettet er veerre end at placere de forste sten pa s mange omrader af braettet
som muligt.
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Begge spillere har foretaget 3 traek hver og det
er Sorts tur, men hvem af de to spillere er mere
mest effektiv med sine traek? Sort virker til at
_ have sikret et hjgrne, men Hvid har skyndt sig at

3 4 placere sine sten farst i et starre omrade, hvilket
? gor at Sort skal keempe hardt for at fa taget
kontrollen af de omrader tilbage fra Hvid.
Selvfglgelig vil hvid ikke fa lov at beholde alle de
~¢ markerede point ved slutningen af spillet, men at
1 spille farst i et omrade giver dig en stor fordel i
1 resten af spillet.

Et estimat af point eller indflydelse

» Erobring af fiendens sten

Naeste regel er erobring af fjendens sten. Dette opnas ved at omringe din
modstanderes sten fuldsteendigt og fijerne alle deres friheder. Sa snart en
modstanders sten eller en gruppe af sten er erobret fiernes de fra bordet. Disse sten
betragtes som “fanger” og laegges til din afsluttende score. Nar vores sten kun har
en frihed tilbage og de er klar til at blive erobret, kaldes det “atari”.

Sort har kun en frihed Nar Hvid spiller der, Sa, seedvanligvis vil Sort
ved “A” (atari) er stenen erobret og fjernes forlenge og slutter dermed
med tre friheder

Store grupper deler men de kan stadig erobres... og fjernes!
friheder ?



9 Grundlzeggende regler

Vi naevnte tidligere, at det i de japanske regler ikke er er tilladt at spille, hvor
der ikke er nogle friheder, men da vi ikke havde talt om erobring endnu, var det
umuligt at forklare hvorfor. Nu er det tydeligt, at noget som som ligner “selvmord”
for stenen, eller gruppen af sten, hvortil den var tilfgjet, ville betyde deres selv-
flernelse. At udfgre sadan et traek giver os ingenting (kun i meget seerlige tilfeelde)
og derfor er det forbudt i mange versioner af reglerne.

Denne regel betyder ogsa, at vi
kan spille pa et sted som ikke |
havde nogle friheder, da vi
spillede det, men det kraevede | |
mindst en frihed at erobre en
modstanders sten.

|
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Hvis Sort spiller A, sa ...men Hvid KAN! Hvids sten fjerner
_hal" gruppen 1ngen sort gruppe og far derved friheder.
friheder, sd derfor kan Erobring er den eneste vej i sddanne

Sort ikke spille der... tilfzelde.

» Et gje er ikke nok...

En frihed, som en modstander ikke kan udfylde pa den made kaldes et “gje”,
men det er ikke nok for vores grupper af sten kun at have et gje for at veere
i sikkerhed for at blive erobret. At have et gje giver os en fordel, men hvis vores
grupper bliver helt omringet og er i atari, sa kan modstanderen spille i det gje og
erobre hele gruppen. | mange situationer giver eksistensen af et gje eller potentialet
for at det kan laves en falsk tryghed, som kan lede til gdeleeggelse (eller “dad”)
af vores grupper, hV|s vi ikke er forsigtige.
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Vores sorte gruppe ser sikker Hvis vi forsemmer vores gruppe ...0g erobre vores gruppe.
ud med fire friheder og et kan den blive omringet. Nar
“oje” itraek ”4”. Hvid kan den er reduceret til en frihed

ikke spille 4 ... Endnu! kan hvid spille i “gjet”...
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» ... to gjne er ngdvendigt!

Sa, for at en gruppe kan blive sikker, hvis den bliver omringet, sa har den brug
for at sikre to bestemte friheder, som modstanderen ikke kan udfylde. Pa den made
kan gruppen ikke blive erobret med et treek og skabe ekstra frineder for den
erobrende sten. S3, grupper med et gje kan bliver erobret, men grupper med to
gjne kan ikke blive erobret. Sadanne grupper kaldes “levende”.
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Venstre og hgjre billede: Typiske eksempler pa
kun at have to gjne. Bemeerk at Sort ikke kan udfylde
frihederne i 1 og 2, sa Hvids gruppe kan aldrig
komme i atari og er derfor levende.

Erobringsreglen skaber sammen med de “to @jne” meget interessante
situationer og kampe. Som spillet forlgber, vil de to spilleres omrader kollidere og
afhaengig hvordan deres sten er placeret, kan der laegges veesentlig pres pa dem,
sa de ser ud til at vaere tabte og snart erobret. Specielt interessante situationer er
hvor der er formationer, som ligner gjne, men faktisk har de en defekt, der tillader
dem at blive erobret. Disse kaldes “falske gjne” og vi vil dykke dybere ind i den
slags formationer i et senere, mere avanceret, kapitel.

T — T —
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Punktet A ligner et gje, men det er falsk, fordi

(0] P Q

Slutresultatet af en hjerne kamp.
Alle de markerede sorte sten er dede,
fordi der ikke er plads til to gjne.

den markerede sten kan erobres, hvilket saet-
ter hele gruppen i atari. Punkt B er et rigtigt
gje, men et gje er ikke nok.
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Erobring af en modstanders gruppe kaldet ogsa for at “sla en gruppe ihjel”.
Processen med at sla helt ihjel lader man ofte ligge, nar gruppen betragtes som
havende ingen chance for at blive reddet pa dette saerlige tidspunkt. Nogle gange,
som spillet udvikler sig, kan “dgde” grupper reddes fra deres skeebne, men det er
ikke nemt at planlaegge i forvejen og den bedste made er at undga, at dine grupper
ender sadan i fgrste omgang.

D J K L D E F G H J K L
Det er hvids tur og Sorts gruppe er dad. selv hvis det var Sorts tur, Sort kan prove
Sort kan ikke danne to gjne pa nogen made... andre traek, men ingen vil virke.

Generelt kan en gruppe ikke reddes, selv hvis vi spiller farst; den er betragtet
som “ded” og det er ikke veerd at bruge flere kreefter og treek for at prgve at redde
den, da vi ved, at modstanderen vil erobre den. Ligeledes bgar vi ikke spilde treek pa
at dreebe grupper som ikke kan erobres, selv hvis vi spiller fagrst og derfor, som vi
tidligere har forklaret, fordi diss grupper er i “live”.

» Det sjaeldne tilfelde “dobbelt liv”

Nogle gange har begge spillere to friheder —
og hvis der spilles i et af dem, sa tager den ogsa —
friheder fra en selv, resulterende i at ens egen .
gruppe erobres i stedet for modstanderens. | __
dette tilfeelde hvor ingen spiller i praksis kan ||
fortseette med at fange en gruppe kaldes for |
“dobbelt liv” eller “seki”. En sadan situation er |~ ,.
dog sjeelden i faktiske spil iseer hvis begge OO _ =

spillere er opmaerksom pa muligheden og aktiv Den forste spiller som spiller A

o vil finde hans egen gruppe i atari.
forsgger at undga den. Sa ingen spiller er villig til at tage

den frihed og ingen grupper kan draebes.
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» Erobring er godt, men...

Udover alt det, er hovedformalet med spillet ikke at erobre din modstanders
sten, men at sikre og omringe sa meget territorie som muligt. Sa det er ofte mere
frugtbart at plage og true din modstanders grupper med erobring, end faktisk at
gore det. Dette er et mere avanceret koncept, som vi vil se haermere pa senere,
men det er meget vigtigt at huske pa det allerede nu, fordi at veere gradig og
agressiv efter at erobre alting fra din modstander er den stgrste almindelige fejl

en spiller kan ggre.
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Vores instinkter kalder os maske til teet dette er et godt resultat for Sort.
kamp mod disse vildfarne hvide sten i vores Hvids sten er IKKE levende endnu,
territorie, men det er ofte mere gavnligt og Sort har gratis traek fra ydersiden.

at angribe dem fra distancen...

» Undga uendelige lgkker

Den sidste spilleregel er at vi ikke kan placere en sten, som gentager en
braetsituation, som har optradt tidligere. Dette leder til dannelsen af en speciel
situation, kaldet “ko”, hvor sten teoretisk kan blive ved med at erobre sig selv
uendeligt, men det er ikke tilladt.

Det er Hvids tur og han men nu er hans sten ogsa i atari. ellers ville vi ende i samme
kan erobre en sten... Pa grund af ko reglen kan den situation som far og det kunne
ikke erobres nu... fortseette i en evighed. Sa...
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Sa Sort er tvunget til at spille
et treek et andet sted...

og hvis Hvid ignorerer Sorts
traek, sa kan Hvid tage friheden
og vinde Ko kampen...

Hvis ikke, sa kan Sort
erobre stenen nu og det er Hvid
som ma spille et andet sted for
et generobringsforsagg kan ske.

Denne regel seetter en stopper pa den slags situationer og skaber specifikke
strategiske udfordringer ved at skulle spille et andet sted pa braettet. Dette treek bar
nemlig udggare en sa tilstraekkelig trussel for din modstander, at vedkommende ikke
kan ignorere den. Et sadant traek kaldes en “Ko trussel’. At udregne veerdien af
Koen og Ko truslen er et avanceret problem, som sjaeldent er nemt at lgse. Det lyder
kompliceret, men det er meget nemmere at forklare i praksis, sa for at illustrere idéen
med en Ko trussel, lad os se pa et eksempel fra et rigtigt spil:

2
¢

S NS
é‘*
:

s

Sort spiller 1 og skaber en Ko
med de to markerede sten pa
spil.

Sort truer med at gi ind i
Hvids omrade til hgjre, hvis
han fanger den sten...

Sa Hvid erobrer stenen og starter
Koen. Sort kan ikke spille i punk-
tet markeret med en trekant, sa
han behaver et traek, som Hvid
ma svare pa. Traek A truer en
masse punkter...

Sa sort gar med den mulighed.
Selvfolgelig svarer Hvid og Sort
tager sin sten tilbage med trak
3. Nu er det Hvids tur til at
finde en trussel og Ko spillet er

1 gang.
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Noget, som ikke er abenlyst, er, at selvom reglen forhindrer en gentalelse af
breettets situation, sa geelder reglen ikke, nar mere end en sten bliver erobret, da en
generobring ikke giver samme braet situation.

T
R //,

At spllle 1Ip{1nkt A hgner en .sort kan faktlsk ...fordi det 1kke skaber den

Ko, men.. spllle B med det samme... samme breet situation som
pa det forste billede

» At teelle point sammen og at vinde

Sidst, men ikke mindst, er der spgrgsmalet om opteelling af point. Nar en spiller
mener at der ikke er flere traek at spille, kan de springe deres tur over (kaldet at
passe). Nar begge spillere passer slutter spillet og den spiller med flest point vinder
spillet. Som vi allerede har forklaret, sa er hele malet med spillet at fa mest territorie
og dette territorie opggres ved at teelle de punkter, som spilleren har omringet. Vi
lzegger antallet af erobrede sten, og sten som begge spillere er enige om er dgde
og den aftalte komi til, sa vi far et samlet antal point.

a_blc_de f g hjk 1‘mﬂ et B r s t Point Information
1o IR | o0 O ezl Japanske regler
1sB 18 (Territorie point)
17 17 . J
16 | 16 Territorie | +68 | +77
15 15 Dﬂde (2) (21)
14 & 14 sten T IS
13 13
12 12 Fanger i i
11 11 Ekstra +6.0 (K)
10 0 10 Point 113 38
9 : 9 Resultat B+25
8 t 8
- . N -  Dette er et typisk eksempel pa et spil.
6 aEE e De sorte og hvide merker er points
5 , .! . 5 omgivet af hver spiller.
" ! u 1 4 Sten markeret med en modsat farve
. ENENN 5  betragtes som Fl@de.
2 AEEEN g ‘l‘{fade me},rkerlnger betlo“agtes, som
) -’ PPNk g0 ) neu.trale punkter, som ingen spiller
- - VR omringer. Nar alt er talt og lagt sam-
mh e el Tkl netn anr ntl men, vinder Sort med 25 point.
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» Go grader og handicap spil for alle

| modsaetning til andre spil hvor mere erfarne spiller saedvanligvis vinder over
svagere spiller, har Go en interessant mekanisme til at afbalancere den forskel, der
er til en svagere spiller, hvilket tillader ham/hende at spille nogle gratis traek pa
breettet uden at Hvid spiller overhovedet. Disse kaldes for handicapspil og antallet
et gratis treek bestemmes af forskellen mellem de to spilleres grader. For hver
gradsforskel gives der en sten, og med et seedvanlighvis maksimum pa 9.

Typisk placering af sten i handicapspil fra en til ni sten

Go range deles traditionelt i “kyu” (studerende) og “dan” (mester) grader for
amatgrer, mens professionelle har deres egen dan grader over de andre. Systemet
fungere med faldende orden for kyu range og stigende orden for dan grader, hvor
30 kyu er den laveste grad og 7 dan er den hgjeste grad for amatarer og 9 dan for
professionelle.
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30-20 kyu er en typisk grad for en begynder spiller.

En spiller pa dette niveau kender typisk reglerne pa det
niveau vi indtil videre har deekket i bogen og lidt praktisk
brug af dem

19-10 kyu er en typisk grad for en afslappet spiller, som har brugt
enten noget tid pa at laese noget om det basale i spillet
eller som har spillet sa mange spil, at vedkommende har
faet noget praktisk viden om spillet

9-1 kyu er en typisk grad for en spiller som er begyndt at studere
Go mere serigst og er begyndt at udforske spillets
forviklinger.

9 til 8 kyu er den grad, som denne bog haber pa at dens
lzesere kan na, hvis de studerer den.

1-7 dan er spilleren, der har brudt barrieren fra at veere afslappet
amatarer spiller til at vaere mere handfast i sin studier af spillet
1-9 dan er over amatgr grader og du skal klare specielle

professionelle | eksaminer eller konkurrencer for at opna dem. Disse
grader og berettigelsen til at deltage i professionelle
konkurrencer tildeles kun af nationale forbund.

Den oftest benyttede forskel mellem kyu grader er, at 30-10 kyu grads spillere
ofte kaldes for “dobbelt tals kyus” og 9-1 kyu spillere for “enkelt tals kyus”.

Mellem kyu og amatgr dan graderne svarer forskellen mellem graderne il
antallet af de handicap sten, som den lavere graduerede spiller skal have, for at
sikre den mest fair kamp. Mellem de professionelle grader er forskellen ikke sa udtalt
og sadvanligvis gives der en handicap sten for hver tre eller fire graders forskel.
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» Sa, hvad nu?

Det sveereste spargsmal i breetspil er typisk “Hvad skal jeg spille naeste gang?”.
Go har ikke mange regler, men dets enkelthed og breettets starrelse gar det iseer til
et vigtigt og sveert spgrgsmal. “Hvor skal jeg spille pa et tomt breet, og hvorfor?”,
“Hvor og hvordan svarer jeg pa min modstanders traek og hvorfor spillede han/hun
dem i fgrste omgang?”, “Hvor er det bedste sted at spille og hvor mange sten skal
jeg investere der?”, “Hvad vil jeg opna pa breettet, og hvad er min strategi og mit
mal?” alle disse, og mange flere spgrgsmal, opstar under et spil. F.eks. kan et braet
se sadan ud efter nogle treek:

Sa mange traek pa brettet... men hvorfor? Hvordan valger vi dem?

Go har nogle generelle guidelines, former og relationer mellem stenene, som
vi skal huske og bruge afhaengig af situationen og det mal vi gnsker at opna. Vi er
stadig pa de tidlige stadier af laering af hvordan vi spiller, sa for nu, vil vi praesentere
former og hvordan de generelt virker. Vaer sikker pa at vi vil benytte disse former |
mange situationer og tilfaelde, sa du kan se deres fordele og ulemper, men lad os
farst se hvad disse former er.
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» Relationer mellem to sten

Det primaere veerktgj vi har til radighed er de mest almindelige og stabile
relationer mellem to sten. Der er seks positioner som kan benyttes af begge spillere
i relation til en sten. To allierede sten i disse relative positioner arbejder enstemmigt,
mens en fiendtlig sten placeret pa en sadan made at den kan siges at angribe (eller
naerme sig) en af vores sten. Den farste relation er en direkte forbindelse:

To direkte forbundne sten Ofte bruges de til at skabe Nar vores modstander placerer en
er det mest solide og lang- mure med indflydelse af sine sten direkte ved siden af
somste traek i et spil eller omringe et omrade vores, kaldes det en vedheftning.

Den anden relation er den diagonale forbindelse:

To sten placeret diagonalt fordi modstanderen ikke i eksempler som disse, hvor sten
fra hinanden anses som kan foretage et treek, der optrader i isolerede grupper og
forbundne... adskiller dem... steder pa braettet. Men...

i tilfzelde, hvor et traek truer kan diagonalen opsplittes. Valg En modstander som neéermer
to forskellige positioner pa mellem traek med ens resultat sig vores sten sadan, kaldes
samme tid... kaldes miai. en skulder.
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Den tredje relation er et punkts hoppet, som er en forleengelse fra en sten,
der har et tomt punkt mellem dem. | modsaetning til de farste to relationer som enten
er fast forbundet eller meget sjeeldent brydes, kan denne og alle falgende relationer
brydes (eller cuttes) og er faktisk en meget almindelig genstand for stridigheder i
spillet. Disse stridigheder starter gjeblikkeligt efter at disse relationer er spillet, eller
disse relationers svage punkter bliver udsatte senere i spillet, og de kommer til at
hjemsgge os, nar vi mindst forventer det.

Et punkts hoppet ser meget men der er ikke meget plads fordi de fleste variationer
solid ud med kun et cut der, s vi undgar ofte at spille leder til et dérligt resultat,
punktiA... der for tidligt... som i dette eksempel...

og her er et andet eksempel pa Begge spillere forfolger som Et punkts hoppet kan benyttes
et forseg pé et cut, uden at have regel hinanden med et punkts mange gange for at kunne
hjalpesten i neerheden. hoppet... udvikle spillet hurtigere.

Et punkts hop kan frigere sten, den sorte sten er i problemer men vi skal huske pa, at de senere
som er 1 en sver situation... og har brug for at lgbe. S& et kan blive cuttet, hvis der er andre
punkts hoppet er ideelt... af modstanderens sten i neerheden.
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Den fjerde relation er keima (knaegten), som har sit navn efter det lignende traek
i skak, nemlig maden hvorpa en springer flyttes i skak. Dette er en forleengelse
ligesom et punkts hoppet, men stenen placeres i en smule diagonal position.
| modsaetning til et punkts hoppet har keima traekket to svage punkter, hvor den kan
cuttes. Selvom den ene normalt er mere alvorlig end den anden, vil spil i begge cut
punkter resultere i kraftig kamp, sa vi skal veelge ngje, hvornar og hvordan vi skal
cutte.

Keima traekket har to cut Resultatet af hvert cut er og her i B. Hvad der er bedst,
punkteri A og B. meget forskelligt. Her athanger af de naermeste sten.
cutter viiA...

Til venstre: De foregaende resultater er ikke gode for Hvid, sa vi har tendens til at ga efter det cut, hvor vi har
support omkring os. De to markerede sten gor en stor forskel her...

Til hgjre: Efter cuttet er Hvid forbundet og Sort bliver ngdt til at besvare tre cut punkteri A, B og C med
sit naeste trak. Det er umuligt at gore, sa Hvid er tilfreds med resultatet..

Til venstre: I mange tilfzelde kan vi ikke cutte en keima, specielt ved kanterne af brattet. Her spiller Sort
keima. Hvis Hvid spiller A, kan Sort nemt blokere i B...

Til hgjre: Forsgg pa at cutte andre steder virker heller ikke. Hvids sten er dede og Sort er sikker. Vi vil senere
i storre detaljer se pa, hvordan vi kan vurdere hvornar og hvor vi kan cutte vores modstanders sten.
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Den femte relation er to punkts hoppet som er en to punkts forl&engende fra
en sten. Dette traek benyttes primeert til at lave plads, sa en sten kan leve og lave to
gjne (Dette kaldes for at skabe en base), men vi benytter den ogsa ofte for at
forleenge vores sten i forskellige situationer., normalt nar vi vil forlaenge mod braettets
centrum, hvilket er hurtigere end et et punkts hop, men stadig pa en relativ sikker
made. Selvfalgelig er to punkts hoppet nemmere at cutte end et punkts hoppet, men
dets hastighed opvejer denne svaghed. | mange tilfeelde, selv hvis vores sten
separeres, far vi noget ud af at forsvare denne forbindelse.

Dette er den mest almindelige to punkts hop situation. Hvid spiller 1 for at forhindre Sort i at spille der, og
vender alt til sin side med et omrade hvor Sort har overhanden. Sort prgver at fa si meget som muligt pa
en sikker made ved at spille 2 og Hvid laver to punkts hoppet for at fa plads til to gjne i omradet markeret
med trekanter (hvilket kaldes, at lave en base for vores sten) for at etablere sin gruppe. Bemeerk at selvom
der er to abenlyse cut punkter i A og B, sa har Sort ikke nok sten sa tidligt i spillet at det kan true med at
cutte med det samme. Vi vil snakke om saddanne tilfaelde og hvordan de virker i kapitlet om at angribe og
forsvare, men lad os nu se pa et eksempel...

Sa seedvanligvis vil Sort lade disse sten ligge alene til
et senere tidspunkt i spillet, hvor han vil have et
mere klart mal at opna i det omrade og flere sten til

Ja, hvis Sort prever noget som dette, er de fleste at hjaelpe ham med at opna det, eller han vil angribe
resultater ikke gode. Hvis Hvid blokerer fra oven med det samme med en skulder pa en af de hvide
far han/hun bade ydersiden og noget territorie, sten for at holde dem nede. Sort bruger ogsa ofte to
og hvis Hvid kan blokerer for neden, far Hvid punkts hoppet til at forl&enge hurtigt ud mod midten

stadig et godt resultat... af braettet.
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Den sjette relation er den store keima, som ligner den almindelige keima, men
med et ekstra punkt mellem de to sten. Af alle forbindelser er denne den svageste
og har flest punkter, som kan angribes. Den er dog stadig brugbar, specielt til at
forleenge langs kanten eller til at skabe fundamentet til at forbinde to grupper. Vores
modstander kan ikke cutte denne form med det samme, men vi skal altid huske, at
det kan eendre sig efterhanden som spillet udvikler sig.

Den store keima har fire Den kan naesten altid cuttes, eller sa afheengig af situationen og

cutpunkter athangig af de i det mindste vare et punkt, hvor de mulige variationer, vil vi

omkringliggende sten vores modstander kan tenkes at maske undgd trekket i det
angribe (her er cutteti A)... hele taget (cut i B).

Her er en variation med et og der er flere muligheder da
cutiC... Hvids oprindelige hjelpesten
kan vare hvorsomhelst.

Til venstre: Si den store keima kan vere farlig. Et mindre gradigt traek for Hvid, som den almindelige
keima i A i dette eksempel, er maske en sikre mulighed i mange situationer....

Til hgjre: I denne situation. Hvis vi insiterer pa at spille den store keima, kan vi ikke forhindre at Sort
cutter vores sten og pludselig er alle vores grupper i fare for at miste alle gjne og ende med at de.
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» Relationer mellem mange sten

Nar hovedrelationerne og formerne mellem to sten er etableret, kan vi nu bruge
dem til at skabe mere indviklede former, der involverer flere sten. Hver af disse
former har deres egne styrker og svagheder og at veelge mellem dem er ikke bare
et spgrgsmal om en lokal situation, men for hele breettet og de mal, som du og din
modstander gnsker at opna.

Lad os begynde med den mest indlysende form: Muren

Det umiddelbare billede vi far, nar vi hgrer om en mur, er mange sten forbundet
en efter en pa en ret linje. Dette er da ogsa den ideelle mur, med hensyn til mulige
forbindelser og styrke, men mange gange vil det vaere uhyggelig langsomt at bygge
en sadan i rigtige spil, da mure har tendens til at have mangler og endda huller,
men hvis vi er forsigtige kan det undgas. Uanset hvad sa er spagrgsmalet om “en
perfekt mur, men langsom” versus “uperfekt mur, men hurtig” et af de vigtigste
spargsmal i spillet, sa vi vil gennemga det udfarligt senere i bogen, da vi altid skal
huske pa det og prave at finde den rette balance.

Til det formal introduceres nu konceptet indflydelse.

Vi har allerede set, at territorie er den maengde af naesten helt sikre punkter,
som vi har omringet, som modstanderen som regel ikke kan genvinde. Saedvanligvis
er territorie pa breettet nemt at fa gje pa, men indflydelse er ikke det samme.
Indflydelse er styrken af det genererede “felt”, som stammer fra vores sten og
deres former. Jo mere solid og brede formerne har, jo starre indflydelse. Som regel
ma vi opgive territorie for at fa indflydelse, og det er sveaert at beslutte om det er det
veerd eller gj, fordi den ideelle opnaelse af indflydelse ikke bare kan konverteres til
territorie, men ogsa til at forhindre modstanderens udvidelse og bevaegelser.

I Her ses en mur, med et cut punkt i A.

Mure projicerer ikke indflydelse i forleengelsens retning
(I dette tilfeelde op), men mod den tomme side, som de
star overfor (mod hgijre i dette tilfeelde). Tommelfinger-
reglen er at en murs indflydelse udvider sig omtrent lige
sa mange punkter, som dens laengde. (I dette tilfeelde rem
punkter markeret med firkanter). Det er indlysende at det
naste nogletraek for Sort er omkring B og C, og hvis det
lykkes at spille der, er han/hun pa vej til at lave en
ramme/kasse, som Hvid vil fa sveert ved at invadere eller
reducere.

Sa i denne stilling er det Hvids tur, og Hvid vil skynde sig
at spille enten i B eller C, afhangig af resten at braettet,
for at gdelaegge Sorts planer, sa Sort bade taber hjorne
T S At R TR « | territoriet og en vaesentlig del af indflydelsen langs kan-
ten...

O

o
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Til venstre: Dette er et muligt sikkert resultat. Hvid reducerer Sorts indflydelse og potentielle point, mens
Hvid samtidig far en mur selv.
Til hgjre: Hvis Hvid misser chancen, vil Sort fa mulighed for at spille der forst. Nu skal Hvid til at reducere
og afthaengig af resten af braettet, sa har Sort mindst fem muligheder for at angribe stenen.

Vi bar altid veere opmaerksomme pa chancer som disse, og vi bar ikke forbiga
dem, ellers kan vores modstander fa alt for meget indflydelse og omdanne det il

territorie, uden at give os noget i stedet. Som eksempel:
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Dette er naesten et ideelt scenarie for Sort. Sort opgav hjernet og side territoriet mod at fa tre mure (mark-
eret med firkanter). Kombineret med de fem sten markeret med trekanter, har de skabt mere end nok ter-
ritorie for at kompensere for risikoen. Havde Hvid spillet i disse omrader forst, ville Sort have veeret adelagt.
At spille efter indflydelse kan ikke altid betale sig, sa det kan vare en hgj risiko at tage.
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Pa et eller andet tidspunkt vil
Hvid tage noget af dit territorie,
men som spillet forlgber, bliver
det svaerere og sverere at gore,
efterhdnden som flere sten
komme i spil. Trek som den
markerede hvide sten virker ikke
medmindre Sort laver en fejl. En
enkelt sten blandt sid mange
modstandere virker sjeldent.

| vores gjne er en stor mur blot en halv kasse, som kan omdannes til territorie
og seedvanligvis er indflydelse noget vi faler vi ma ma forsvare og eventuel gare til
territorie, sa vi ender tit med at spille i naerheden af vores mure, eller bruge treek pa
at fa vores modstander til at ga vaek fra dem, men det er den forkerte tilgang til
at bruge indflydelse. Det er sveert at slippe disse tanker og sveert at spille korrekt,
men indflydelse og mure er ikke noget vi skal forsvare. De er til for at kunne benyttes
til at udvide eller lokke vores modstander eller angribe andre steder. Dette er et mere
avanceret emne, som vi vil snakke om senere, men nu, et eksempel:

Sort spiller 1 og 3 for at skabe en lille
mur, som knap nok er stor nok til at
samarbejde med den markerede
sorte sten. Hvis den sten 14 i A ville
den vaere mere sikker, men den ville
ikke fungere med muren som bereg-
net. Lige nu star den et perfekt sted
til at lokke med at true Hvids sten
ved B.

Sadan kunne brettet se ud med den
sorte sten i A.

Hvid kunne med det samme forlenge
fra sine sten og Sort kan nu spille
enten i A, B eller C og er nu meget
indskraenket. Cuttet ved D er stadig
muligt, men meget mindre truende
og mere sver at traekke sig ud af.

Dette er det faktiske spil.

Hvid ville invadere Sorts ram-
mevaerk, og alle hans grupper blev af-
skaret fra hinanden. Sorts mur er
staerk nok for Sort til at angribe ag-
gressivt og medmindre Hvid spiller
teet pa A, vil truslen om at Sort spiller
B stadig et serigst problem, med
Hvids tre grupper bliver afskaret fra
hinanden.
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Men hvorfor er det et godt treek, at spille A i det foregaende diagram?
Svaret kommer fra vores anden form med flere sten: Tigermunden.

Der er et Go ordsprog, der siger at: “vores modstanders svage punkt, er vores
steerke punkt” og det er ogsa sandt for tigermunden. Selvfglgelig laver vi ikke bare
tigermunde rundt omkring pa breettet. Formen skal have en kontekst og opsta

naturligt ud fra begge spilleres treek og det er derfor, at dets svage punkt ofte tages
med i betragtningen, hvorvidt den form skal benyttes eller €.

Til venstre: Tigermunden er en form,
der dannes af to diagonalt forbundne
sten med tilfgjelsen af en anden diag-
onalt forbundet sten i punkterne A, B, C
eller D. P4 de fire andre billeder kan
vi se resultatet og markeringen med 1
er tigermundens svage punkt. Hvis
modstanderen spiller der, kaldes det en
nozoki.

Til venstre: Nar Hvid spiller pa det svage punkt, skal Sort naesten altid svare ved at forbinde sine sten. Sa-
danne tvungne trak er altid gode at udnytte, hvis vi var Hvid, og da de er altid er en mulighed, skal vi
veere forsigtige med dem, nar vi er Sort.

I midten: Et muligt scenarie kunne vare at Sort ignorerer truslen og spiller 2 et andet sted, men saedvan-
ligvis ender Sort med at fa sine sten splittet op i to grupper. Taget i betragtning at sadanne former naesten
altid har andre sten omkring sig, kan betyde at en af Sorts grupper kan veere dedsdemt.

Til hajre: Hvis Sort beslutter sig for selv at spille pa det svage punkt, kaldes den dannede form for en
diamant. Sagt igen, sa spiller vi ikke efter at skabe den form selv rundt omkring pa braettet, men den ber
opsta ud fra udvekslingerne af traek pa breettet for at blive egentlig brugbar.
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Lad os formode, at Hvid spiller nozoki ved tigermunden og Sort ignorerer truslen
i det forrige rigtige spil eksempel.

Nar Sort spiller 2 et andet sted, selv
hvis det er et traek tet pa, kan Hvid
straks fa gevinst af sin trussel og an-
gribe Sorts sten alvorligt.
Trakkene 4 og 5 er uundgaelige og
Sorts tre sten er i svaere problemer og
splittet fra hinanden.

Saedvanligvis anvender vi tigermunden nar det er sikkert for os at forbinde vores
sten indirekte og ved at spillet let deekker vi flere svage punkter end det ene svage
punkt, som tigermunden skaber. Det geelder ofte i breettets hjgrner, hvor vores
modstander typisk ikke kan forbinde med nozoki pa vores svage punkter.

Til venstre: Sa sa denne almindelige situation tidligere. Nu spiller Hvid diagonalen over Sorts sten ved 1
(Dette kaldes en hane). Sort blokerer og Hvid forbinder. Nu har Sort to muligheder: A eller B.

I Midten: Den solide forbindelse ved A giver dette resultat. Sort er sikker, men har brug for to trek for at
sikre en god form og far Hvids mulighed for at spille et andet sted forst.

Til hgjre: Men hvis Sort spiller tigermunden ved B, kan han nu blokere ved at lave en anden tigermund
med kun et traeek. Nu er det Sorts tur til at spille. Dette ser maske trivielt ud, men at fa initiativet er meget
vigtig i Go.

Til venstre: Set mod midten, er tigermunden svagere,
fordi den giver gratis trak til Sort. Her har Hvid lavet
en dobbelt hane med 1 og 3 og en dobbelt tigermund
med 5, der efterlader svage punkter i A og B. Sort vil
helt sikkert pa et tidspunkt spille pa disse gratis steder
og vil adelaegge Hvids form.

Til hgjre: I modsatning til hjerne eksemplerne,
vender disse to sorte sten mod brattets centrum og
afthengig af resten af brattet, kan de muligvis
forbindes med andre sorte grupper.
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At forbinde tigermundens sten er ikke det eneste mulige forsvar. Nogle gange
kan vi ngjes med at forlaenge en af vores “kaebe” sten, som tigermunden bestar af
og forsvare vores svage punkt ved at lave en sakaldt stige. Stigen er ikke en seerlig
form, men en feelde hvori vores modstanders sten ikke kan undslippe via en serie
af fortlsbende atarier, medmindre modstanderen har en sten i stigens retning (kaldes
en stigebryder). Lad os se pa nogle diagrammer og forklare det pa en bedre made:

|

I

B
A 1)

Til venstre: Hvid truer med at cutte Sorts sten. Sort A er det typiske valg, men sort kan ogsa spille B og
skabe en stige, hvis Hvid cutter i A.

I midten: Dette er situationen hvis Sort bare forbinder. Nu er Sorts form kun en underlig klump og Hvid
kan lgbe ud mod midten og mod siden og kan ikke stoppes.

Til hgjre: Hvis nu Sort ikke forbinder og Hvid cutter, er det starten pa en stige. Med traek 4 kommer
Hvis i atari...

Til venstre: Hvis Hvid forsgger at gore modstand, vil traeekkene op til 8 feerdiggere et andet “trin” pa
stigen og Hvid vil igen veere i atari.

I midten: Hvid kan modsta, men det er alt for intet. Med traek 12 er Hvid igen i atari og kan ikke und-
slippe stigen.

Til hgjre: Sa, Hvid har brug for at labe og jagten er i gang. Sort vil pa et tidspunkt blive ngdt til at forbinde
med traek 6 i A, men hans form er meget bedre sammenlignet med det typiske valg og Hvid er pa flugt.

Sa en stige dannes hver gang, der er sten fanget i en raekke treek, der altid leder
dem i atari, uden at de kan undslippe.

Det er meget vigtigt at vaere opmaerksom pa mulige stiger i Go, fordi de mange
gange er i vores favgr og pa den made kan vi spille kraftfulde og risikable traek. Selv
nar de ikke er det, er truslen om at placere en sten pa stigens vej og bryde dens
trin, kan det give os gratis treek til at udvikle andre positioner pa breettet og fa en
fordel et andet sted. Lad os ga til de to naeste sider og se et eksempel fra et faktisk
spil.
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Men lad os farst se pa et lokalt eksempel pa hvordan en stigebryder ser ud og
hvorfor den virker. Las os udvide det forrige eksempel og placere en hvid sten og
sa afpragve spillet.

Til venstre: Enhver hvid sten placeret pa stigens vej vil andre resultatet fra det vi sa pa foregaende side.
Lad os valge et markeret punkt og leegge en sten.

I midten: Og vi kan se at stigen faktisk bliver brudt. Vi spillede de samme sten som fgr, men nu har Hvid
en allieret, som giver ekstra friheder og far stigen til at brydes.

Til hgjre: Den generelle regel er, at enhver af modstanderens sten, som er placeret pa stigens vej pa de
fire diagonaler, som er involveret, fungerer som stigebrydere.

Lad os se det rigtige spil nu. Sort
spiller keima med 1 for at presse
Hvids enlige sten, men Hvid ig-
norer koligt traekket og spiller et
andet sted (dette kaldes et tenuki
traek) for at true Sort et andet sted,
for han/hun svarer pa Sort 1.
Sort falder for Hvids trek og
svarer med trak 3, men han
opdager ikke at Hvid 2 nu er en
stigebryder til et cut pa den anden
side af brettet.

Hvid fortsaetter sin plan og spiller
traek 4, og vi kan se pa pilene, at
hvis Sort prover at fange den hvide
sten, vil hans anstrengelser blive
blokeret af Hvid 2. Det er veerd at
bemarke, at i dette spil fik forfat-
teren narret Sort. Jeg kendte til
stiger, men jeg lavede stadig en
fejl, men det er det smukke med
spil. Enhver fejl du laver, er
en chance for at lzere noget
bedre.

Sa vaer ikke urolig for ikke at forsta alt omkring disse former.
Vores mal for gjeblikket, er at laere, at disse former eksisterer. Vil vil selvfolgelig senere ga i detaljer
omkring hvert emne, men at spille i praksis er det som med tiden vil introducere os til de fleste formers
nuancer og erfaring er det, som far os til at holde gje efter dem.




Men snak om kun stiger er ikke nok. Lad os se hvorfor stigen egentlig ikke fungerer. Havde Sort ignoreret
stigebryderens eksistens ville han/hun aldrig kunne fange bryder stenen og nu ville alle hans sten vare
i fare. Hvid kan dobbelt-atari og fange de fleste af dem, og det er derfor ingen egentlig spiller en stige, som
kan brydes. I hvert fald ikke alle dets traek, som i dette tilfeelde.

Sa hvad skete der? Til venstre: Det faktiske spil. Sort angriver den hvide sten for at fa stigen til at virke
igen, hvid spiller et andet sted (tenuki) som nasten sikrer gverste venstre hjerne og Sort skynder sig at
lukke nederst til venstre. Jeg ved ikke om Hvids tenuki var et korrekt valg. Til hgjre: Her vises et andet
udfald, som ser bedre ud for Hvid og det er det, som er er speendende med Go. Et valg kan skabe et helt nyt
spil og andre muligheder.
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En anden vigtig og meget almindelig form er bambus
samlingen. En bambus samling bestar af to parallelle seet af
to forbundne sten og er en af de mest stabile former, da den
som regel ikke kan cuttes, nar den fgrst er dannet. Der er
mange tilfeelde, hvor vi benytter denne form i stedet for at
forbinde stenene. ldéen bag formen er, at vi gnsker at vores
sten skal veaere mere alsidige og indflydelsesrige pa breaettet.
Lad os se hvordan det fungerer i praksis:

3
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Bambus samlingen

3
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Bambus samlingen kan ikke Men bambus samlingen har en Hvis Sorts sten omringes og
cuttes efter at den er dannet. A svaghed, hvis den ikke er fuldt Hvid spiller der, kan Sort ikke
og B er miai. Hvis hvid spiller i dannet. Heri A... redde dem fra at blive erobret.

A, spiller Sort i B, og omvendt.

Til venstre: Hvid vil gerne forbinde

(
.~

. . . . EN |
sine sten. Afhaengig af situationen er i
ethvert traek fra A til F muligt. Det W
treek, som er mest stabilt, kan ikke 1) }’
cuttes og udstréler styrke pa begge W ot i
sider af bambus samlingen i A. EHEH O) )E}é
Til hgjre: Efter A er ethvert traek i et -
afde fu:kantede markeringer muligt 0g MM
det er ikke nemt for Sort at svare pa MMM
det 0 A I B

Lad os se pa et praktisk eksempel pa dette. Hvad vi inderligt onsker at
opna, nar vi praver at finde et trak, er at spille et sted, hvor vi opnar

muligheder for, at Sort kan forbinde sine sten pa billedet til venstre.
Traek 1 forbinder vores sten, men vi opnar ikke andet end det, sa Hvid
kan ignorere vores traek og kan tage initiativet til at spille et andet sted
og fa momentum et andet sted pa breettet.

9
?
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| Denne overforsel af initiativ kaldes at tage sente.
Ll ) Et traek, som vi bliver nadt til at svare pa kaldes ogsa sente.
=< Paden anden side, et traek, som kan ignoreres kaldes gote.
7 ) At spille pa 2 forbinder stenene og er en nozoki ved Hvids et punkts hop
' 1A, men det efterlader en potentiel svaghed (kaldet aji), hvor Hvid
= senerekan angribe os og reducere vores omrade til gjedannelse.

I
} mere end en ting pa den samme tid. Lad os se pa nogle af vores
A
\
7
B

Ved at spille i 3 opnar vi tre ting. Den forbinder solidt, sikrer plads til gjne, og truer opfelgnings traek i
bade A og B. Sa da vi har skabt en signifikant trussel, som Hvid bliver nadt til at svare pa, sa bevarer vi
initativet (sente), sa vi kan spille et andet truende traek et andet sted.
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En variation af bambus samlingen er bord formen, som er
mere alsidig og dannes oftere i spil, pga. dens stabilitet og pa
den naturlige made, som den nogle gange opstar pa breettet.
Modsat bambus samlingen kan bord formen cuttes og trues,
men kun nar modstanderen har en masse sten rundt omkring
den eller kan placere formens to dele i en dobbelt atari.

Bord formen

Bord formen har tre svage punk- da mindst halvdelen af formen mens et traek i A, leder til denne
ter, hvor de storste er A og B, skal vaere omringet for at cuttet variation, hvor Sorts sten sepa-
men det er sveert at udnytte virker. Spilles i C erobres de to reres.

dem... markerede sten...

Til venstre: Dette er hvad som faktisk skete senere i spillet, vi s& pa side 30. Hvid prover at leve til hgjre
og har lavet en hane pa toppen af Sorts to sten. Sort 6 har mange mulige gode trak fra A til G, hvor de
fleste involverer spil vaek fra den nuvaerende situation (tenuki). Sorts sten er ikke i alvorlige problemer, sa
han kan gore det, spille et andet sted og fa mange point, men hvis han velger at spille lokalt, vil B danne
en bord form og Sort er endnu sikre. Spilles A...

Til hgjre: kan det give komplikationer. Det er ikke nadvendigvis veerre end bord formen (traek 7 slutter
ogsa med at danne en i dette tilfzelde), men det er ufordelagtigt i nogle tilfaelde for Sort. Vi forklarer disse
treek mere detaljeret pa side 35, men dette er en af de mulige resultater. Situationer ser balanceret ud.
Sorts sten har god form og ind mod midten, men der er tabt meget territorie for det (markeret med trekan-
ter), og han har stadig brug for at forsvare sig mod Hvids traek 8, muligvis i X.
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Ekstra indhold til senere reference

'
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I det faktiske spil spillede Sort bord formen og
betragtede sine sten som feerdigsikrede. Det ledte
til en kompleks situation hvor Hvid prevede at

bl

omringe Sort, s nu keemper begge spillere for at
isolere og draebe hinandens markerede grupper.
Hvis Hvid formar at cutte i A, vil han vinde kam-
pen, sa han spiller 1 for at true med to ting: Cut-
tet ved A og cuttet ved B. At cutte ved A er sveert
at opnd, sa Hvid vil have det fint med at miste
gruppen i midten, hvis han/hun kan fa kompen-

Foroven: Sa Hvid fandt et af de eftertragtede
traek, der udferer flere ting pa en gang, sa Sort
skal finde et treek som kan forsvare begge disse
vut punkter pa samme tid. Sort har fem mu-
ligheder, men de fleste ender med at der tabes
noget.

Forneden: Som eksempel vil dette traek 3 ikke

fungere og Sort mister en masse point...

sation ved at tage Sorts hjorne...
@
7

Til venstre: Imidlertid vil bord formen med traek 5 virke. Ikke bare cut punktet i A er forsterket og
kan ikke cuttes, men det forrige cut i B leder til en stige i Sorts faver. Sort svarerpa Hvids dobbelt trussel
ved at finde et traek, som kan forsvare begge punkter, sa Hvid ikke kan spille nogle af dem. Sa...

Til hgjre: han/hun prever igen i et sidste forseg at true cuttet, men Sort danner tigermunden med
traek 2. Hvid prever at draebe den lille sort gruppe i toppen, men forgaves pga. tigermunden og Hvid
giver op. Dette var et mere kompleks eksempel end en bogs begyndelse burde have, men det er en
vigtig lektie, og her er den: At danne og opretholde gode former har betydning. Hold altid
ogje med gode punkter til former.
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En variantion af bord formen er dragemunden. Igen, som
med alle andre former, sa laver vi dem ikke rundt omkring pa |
bordet, men de skabes ud fra en rimelige sekvens af treek.
Fordelen ved dragemunden er at den som regel garanterer os

9
et gje, sa vi kan fortsaette med at keempe effektivt i tilfeelde, ——w

hvor vores sten har keem

A

QDjet skabes som regel i A.
B er drageformens svage punkt,
hvis den sorte sten ikke er der...

per for at overleve.

IR
A

" \|)_
Hvis Hvid spiller der forst, sa er

Sorts sten klar til at blive cuttet,
sa Sort skal forbinde i A.

\r

Dragemunden

Vi skal vaere varsomme med
ikke at blive omringet, ellers vil
modstanderen stikke vores gje
ud med en dobbelt atarii A.

1o

\
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Til venstre: Lad os formode at Sort gnsker at stabilisere hans form i det markerede omrade. En nem
made er at ga efter dragemunden...
Til hgjre: Sort spiller traek 1 og Hvid skal forsvare hans egen form og omrade. Traek 3 og 4 folger samme
logik og traek 5 danner dragemunden og truer med en dobbelt atari i A, sa Hvid skal svare. Sort lavede

god form og beholdte initiativet

2ol 3

N

S o

- med dragemunden, sa kan habet

(sente):

Til venstre: hvid er omringet og har |
brug for at overleve. !
Til hgjre: Sa Hvid heafter sig til den
sorte sten og truer med at ville
forbinde med den enlige sten oppe til
hgjre. Sort forsvarer og trakkene in-
dtil 5 giver Hvid mindst et gje i A |

holdes oppe og der kan keempes for et

andet gje for at overleve.
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Hvis vi vender tilbage til mere simple idéer, sa har vi
allerede set, at en hane er et diagonalt traek pa en
modstanders sten og en dobbelt hane er naturligvis to haner
efter hinanden. Mange begyndere er meget bange for at
spille dem, pga. de indlysende cut punkter de efterlader,
specielt dobbelt hane, men som du vil se, sa er der som regel
ikke noget at veere bange for og cuttes vi har vi som regel
faet nok kompensation. Nar vi spiller hane pa toppen af to/tre
sten kaldes det, at ramme hovedet af stenene og fra der,
spiller vi enten passivt eller vi gar efter maksimum profit med
en dobbelt hane. Lad os se hvordan begge idéer virker.

[ I
Sort rammer hovedet af to
sten med en hane.

Det indelysende cut punkt
eriA.

l
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Her er den passive mulighed.
Sort er bange for at cutte i A, sa han for- Men nar det sker i et abent omrade, er Hvid tilfreds
leenger for at udvide og forsvare pa med resultatet da han opnar en paen mur hvorfra han
samme tid. Som vi sa pa side 27, er det kan udvide, hvilket er en smule mindre end Sorts mur.
fint, nar stenene er i narheden af brat- Afhaengig af hele braettet, har Sort maske ikke rigtig
tets hjorner... fordel af at spille sikkert pa den méade.

ESg=SgHEs
EE=EESER]
E=EEESEES
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Til venstre: Dette er en dobbelt hane. Der er nu to cut punkter, men medmindre Hvid far veesentlig
hjeelp fra andre sten i naerheden, vil ingen af disse cuts egentlig give ham et godt resultat...

I midten: Det forste cut leder ofte til dette resultat. Sort er for det meste sikker og Hvid sten 1 er oftest
dod. Treek A til D er nggle punkter for bade angreb og forsvar for begge spillere og athangig af situationen,

far Sort en peen mur og en masse aji.

Til hgjre: Det andet cut er mere alvorlig, da Hvids sten 1 er ded, hvis stigen er i Sorts faver. Hvis stigen
ikke er gunstig har Sort to punkter, A og B, til senere angreb og han har faet en langt storre indflydelse

end den “sikre” version vi séa for.

Dobbelt hanen er et meget vigtigt traek i vores repertoire af traek.
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Her i afslutningen af dette kapitel ser vi pa nogle former, som regelmaessigt
optreeder i et spil, men vi vil ikke analysere dem sa meget, fordi deres fordele og
ulemper er mere indlysende eller fordi de vil blive uddybet, nar vi viser hvornar og
hvor de benyttes.

En af dem er jernposten. Pa trods af dens imponerende
navn er den kun to forbundne sten pa raekke. Hovedfordelen er
dens styrke, da stenene ikke kan splittes, og at de kan forsvare (3
siden meget effektivt. Den indlysende ulempe er, at den er et ]

\
A

meget langsomt traek. Det er dog stadig brugbart, da du kan
bruge dens stabilitet til at lave staerke treek som dobbelt hanen,
som vi har naevnt tidligere. Jernposten

Q99
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|
B
|
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Hvid spiller 1 for at undslippe eller udvide mod siden. Sort svarer med traek 2 for at tage siden og under-
minere Hvis sten. Hvid spiller jernposten med 3 for at forsvare sin udvidelse og sin base og sort spiller
ogsa jernposten med 4. Nu er det Hvids tur, der nu kan preve at hane i A eller C eller hoppe ud med B,
netop fordi jernposten er sddan en stabil form.

Den naeste form er de tomme trekant. Denne gang handler
det om en darlig form, som vi skal undga at danne, fordi den ikke
er et effektivt brug af vores sten. | de fleste tilfaelde er det spild af |
treek, at lave en tom trekant og vi vil kun bruge den, nar det er den

eneste sikre mulighed. !
Den tomme trekant

Grunden til at den tomme trekant betragtes som darlig er, at den egentlig
ikke bidrager med noget til dine former eller dine sten, sammenlignet med
il A blot at placere to diagonale sten. Laegges en sten i A eller B dannes en tom
@ trekant, men dine sten er allerede forbundne, som vi sa pa side 18. Sa vi re-
il A st B serverer som regel den tomme trekant til situationer, hvor vi skal forsvare
A vores sten og intet andet virker.
Et andet serigst problem med den tomme trekant er, at det er et meget lang-
somt trak. P4 diagrammet vil ethvert trak fra C til G veare et meget bedre,
hurtigere og effektivt sted at laeegge en sten pa.
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Den naeste form er hasami. ldéen med hasami er at presse svage sten fra
begge sider og prgve at fratage din modstanders mulighederne for at lave en base
til sine sten og lade dem leve, hvor de er. En hasami er designet til at fa din
modstander til at Igbe vaek, sa du kan fa profit, mens du jagter ham/hende. Hasami
optreeder oftest i spillets abningsfase og vi vil udfarligt snakke om den senere i
bogen, men lige nu vil vi se pa, hvordan tre typiske hasami ser ud.
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I hvert diagram er traek 2 en hasami mod Hvid ved hjelpe af den allerede eksisterende sorte sten. Hvid
vil typisk spille omkring 2 for at skabe nok plads til at lave en base, men nar Sort spiller der bliver han
frataget sin mulighed, sa Hvid har som regel to valg: Enten at lobe (trak A) eller keempe (trak B). Disse
er naturligvis nogle fa eksempler pa mulige traek for hvert valg og athaengig af situationen, er der som regel
forskellige trak til at lobe og kaempe.

Vores sidste former indtil videre er kombinationen af to keima treek og to store
keima traek. De er naturligvis steerkere end, at have et af disse traek, men de kan
stadig cuttes. De svage punkter i de fleste former, vi praver at lave, er generelt enten
i symmetri centeret eller enhver sten, der mangler for at fuldfere formen.
Et ordsprog, som er veerd at huske pa mens vi spiller er: “Vores modstanders
svage punkt er vores staerke punkt’ og omvendt.

9

6A
9

To keima traek kombineret
Det svage punkt i A kan true
med at cutte formen i to, i en-
hver retning og afthaengig af de
omkringliggende sten.

To store keima traek
kombineret

Denne form har to svage
punkter i A og B, som kan
bruges mod os. Igen er det
de omkringliggende sten
bestemmer, hvor faren
kommer fra...
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Som i eksemplet her.

Nar sort spiller i formens svage
punkt, skal Hvid forsvare tre
punkter med et trek, hvilket er
umuligt. S& Hvid kan cuttes og
Sort kan forbinde sine sten med
en af sine grupper i naerheden.
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Sa langt, sa godt, men er al dette med former ikke en smule for meget? Hvor
er spillet? Vi ved nok til at forsta, hvad der sker, sa det er pa hgije tid at vi kigger
pa et helt braetspil og oplever noget af skanheden ved Go. Fgr vi gar til naeste
kapitel vil jeg gerne give dig en lille “ordbog” med termer, som vi allerede har
benyttet., sa du ikke behgver at lede efter dem pa de foregaende sider og bruge
veerdifuldt tid og koncentration pa det.

Friheder Antallet af sten, der skal placeres af modstanderen for at erobre en
af vores grupper.
Territorie Antallet af punkter vi har omringet.
Indflydelse Et omrade som vores modstander vil tove med at spille i, og som
skabes nar vi har mange (og ofte mure) i det omrade.
Komi Et antal point som Hvid spiller far som kompensation for at spille
nummer to.
Atari Nar vores sten er et traek fra at blive erobret og fjernet fra spillet.
Nar vi kun har en frihed tilbage.
QDje Er et punkt, hvor modstanderen ikke kan spille, medmindre vores
gruppe er i atari.
Dad gruppe En gruppe med ingen eller ét gje, som kan saettes i atari og erobres.
Levende gruppe En gruppe med mindst to gjne. Den kan aldrig saettes i atari.
Seki Et sjeldent tilfaelde hvor to modsatte grupper, ikke har to gjne, og
heller ikke kan sattes i atari, sa de begge er levende.
Tenuki At ignorere modstanderens traek og spille et andet sted pa brattet.
Sente Et traek som ikke kan ignoreres af modstanderen uden at vedkom-
mende mister noget vaesentligt pa breettet.
Gote Et treek som kan ignoreres eller et traek, som giver initiativet til
modstanderen.
Miai To traek, der “afspejler” hinanden og har lignende resultat. Uanset
hvad spillerne spiller, bliver det som regel det samme.
Ko En situation, hvor sten kan erobre hinanden uendeligt, men ikke
ma det. @jeblikkelig generobring er ikke tilladt.
Ko trussel Et traek, der udger en betydelig trussel for modstanderen, sa ved-
kommende ikke kan redde den sten, som er del af Koen.
Vedhaftning Er et traek, der fjerner en frihed fra en modstanders sten eller
gruppe. Det er usaedvanligt at vedhafte sten til store grupper.
Kata-tsuki Det er et traek, hvor en sten placeres diagonalt ved siden af en mod-
standeres sten eller gruppe. Vi kan give store grupper en kata-tsuki,
men det er ikke sa effektivt.
Stige bryder En sten, som ligger pa stigens diagonale vej og som forhindrer for-
mationen af stigen.




