RADU BACIU

,...Cerul albastru are

GO-ULIN COMPETITII rotunjimea unui ochi,
pamantul este tabla de
INITIERE iN GO Go; ...suprafata tablei

este existenta noastra
PRIN efemerd, iar pietrele

PARTIDE DE CONCURS albe si negre sunt ziua

si noaptea...*
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Cuvant inainte

Referindu-se la GO, romancierul japonez
Naoki Sanjugo spunea: ,,...dacd afirmi cd n-are
valoare, nu are catusi de putin, iar dacd spui cd
are, atunci are o valoare absoluta“. Dar ce este de
fapt GO-ul ?

GO-ul este in mod cert un joc prin excelenta
logic. As merge chiar i mai departe, afirmand ca
este un joc de inteligentd — un anume gen de inte-
ligenta probabil, totusi un joc de inteligentd — mo-
tiv pentru care in general el este asociat cu sahul.

Este un domeniu ale carui limite nu se intre-
vad inca si asta 1n pofida faptului cad aparitia sa a
avut loc acum aproximativ 4 000 de ani. Jucatorii
profesionisti au ajuns la concluzia ca daca ar
exista cineva care sd joace GO perfect, atunci
aceastd persoana le-ar putea acorda oricaruia din-
tre ei cam patru pietre handicap. Sa nu uitam 1nsa
ca profesionistii Tnsisi, jucand intre ei (dela 1 1a 9

Dan), nu-si pot permite decat cel mult trei pietre
handicap — deci cifra de patru, in aceste conditii,
ar putea fi la fel de bine sinonimul pentru ,,infi-
nit®,

Unul dintre cei mai apreciati jucatori ai ulti-
mului sfert de veac, domnul, Fujisawa Shuko (9
Dan), a facut, la varsta de peste 60 de ani, afirma-
tia ca dansul ar cunoaste cam 15% din GO. Data
fiind binecunoscuta modestie japoneza, am putea
banui acest procent ca fiind mult prea mic, dar
intrebarea se pune: in cate domenii o astfel de
personalitate isi poate permite o asemenea afir-
matie?... Si aici trebuie mentionat faptul ca un
jucator profesionist face cunostinta cu GO-ul inca
din primii ani ai copildriei sale, ajungand la ran-
gul de 1 Dan (profesionist) la varsta de cel mult
14-16 ani; deci In momentul in care facea afirma-
tia amintitd, domnul Fujisawa avea aproximativ
60 de ani de preocupare intensa in materie de GO.

Ca grad de dificultate, acest joc este adesea
comparat cu sahul. Mi-ar fi greu sda ma pronunt
ferm in favoarea unuia sau a celuilalt deoarece,
dacd in GO ma consider un jucator mediu, in sah

(2]



experienta mea este extrem de redusd; nu ma pot
insd opri de la a constata ca foarte multi jucatori
de sah s-au apucat in ultima vreme de Go, pe cand
despre jucatori care sa abandoneze Go-ul in favoa-
rea sahului nu am auzit inca.

Lucrarea de fata are scopul de a veni in in-
tampinarea celor care, dupa ce au trecut de ,,Ini-
tiere in GO*, vor sd afle mai multe despre tainele
acestui joc, ea neadresandu-se neaparat unei anu-
mite categorii de jucdtori, ci tuturor acelora care
doresc sa se angajeze pe spinosul drum cétre Sho-
Dan. De ce tocmai Sho-Dan?... Pentru ca in jurul
acestei valori se petrece o transformare esentiala a
jucatorului de GO.

Incepem prin a invita cum se captureazi o pi-
atra (sau mai multe) si cum un grup poate supravi-
etui pe tabla: aceasta este regula elementard. In-
cercand sa o aplicam insd, ne vom putea da seama
imediat ca lucrurile nu sunt nici pe departe atat de
simple, iar pand la o relativa stdpanire a acestei
reguli — adica pana la a putea prevedea orice posi-
bila secventd de miscari corecte — va trece un timp
destul de lung (care va depinde, bineinteles, de

inclinatiile fiecaruia pentru acest joc, dar care este
oricum de ordinul anilor). Pe mdsurd ce forta de
joc va creste, se vor descoperi relatii intre pietre
(sau grupuri de pietre) din ce in ce mai departate
unele de celelalte pe tabla, ceea ce va duce la apa-
ritia conceptelor strategice. Dar un plan de joc,
oricat de bine conceput, poate cu usurinta sa esu-
eze dacd nu este bine sustinut din punct de vedere
tehnic. Undeva in, jurul nivelelor de 1Kyu—1Dan,
forta de joc este suficient de mare pentru a
permite conceperea §i sustinerea unei strategii
solide, omogene. Aici incepe de fapt GO-ul si de-
abia acum vom putea incepe sd realizam com-
plexitatea sa.

Nu trebuie sa se creeze falsa senzatie cum ca
,tehnica de joc* si ,strategia® ar fi doua lucruri
diferite: ele sunt intim legate, influentindu-se
reciproc atit de profund incit, pur si simplu, nu
pot functiona independent. Fiecare miscare,
fiecare piatrd pusd pe tabla — parte integrantd a
strategiei alese — trebuie sd aiba pe plan local efi-
cientd maxima si sd nu permita adversarului un
raspuns favorabil lui. Aceasta presupune, bine-
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inteles, o corecta evaluare a posibilelor raspunsuri
adverse, ceea ce ne-ar putea duce, In ultima
instantd, la concluzia. cd intr-o partidd de GO
fiecare luptd de fapt impotriva lui insusi, adver-
sarul nefacind altceva decit sd ne confirme (sau
nu) justetea propriilor noastre calcule. Dacd am
judecat corect, adversarul nu va putea decit sa dea
raspunsurile prevdazute (deci favorabile noud);
dacad, insa, adversarul raspunde intr-un alt fel decit
cel prevazut (raspunsul fiind totusi corect), atunci
nu am calculat suficient de bine. Exista un frumos
proverb chinezesc care spune ca: ,,...dacda ai
calculat si ai ajuns la concluzia cd vei pierde,
inseamnd ca nu ai calculat indeajuns; daca ai
calculat si nu stii exact ce iese, Inseamna ca nu ai
calculat deloc”. Cele sapte partide care urmeaza
nu sunt altceva decat tot atitea pretexte pentru a
discuta despre GO. Comentariile care le insotesc
nu vor sd se constituie intr-un ,,manual de GO*,
ele ridicand, mai degraba, niste probleme pe care
doar partial le vor rezolva, probleme insa pe care
jucdtorul incepator nu a apucat inca sa si le puna.
Am convingerea ca in GO, unul dintre cele mai

importante lucruri este de a sti CUM sa pui o
problema (caci odata pusa problema, a o rezolva
este deja cu mult mai simplu). Acesta este de fapt
si scopul acestei carti, iar daca in urma lecturii ei
cititorul isi va schimba cu numai putin punctul de
vedere in ceea ce priveste GO-ul, atunci acest
scop va fi indeplinit.

RADU BACIU
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@ cantacuzivo (OBUTNARIU Komi: 5,5 puncte

Serban Alexandru Timp de gindire: 1 ora pentru fiecare jucétor
(Bucuresti), 4 Kyu (Bucuresti), 2 Kyu Timisoara (20-22 martie 1987), Turneu, finala grupei B.
Miscarile 1-38 @ Poate era mai bine la ,,a*. Negrul nu
| trebuie lasat sd ocupe acest punct aflat intr-o
d G L relatie optimd cu SHIMARI-ul sdu din coltul stang.
24®) @20 10_%&, in plus, negru ,»a' ameninta si ocuparea pun.cj[ului
o 2o d ,b (0 alta miscare excelentd), cu care pozitia sa

in partea de jos a tablei ar deveni cu mult prea
buna

@ Firi a o putea numi chiar ,gresita“
aceastd miscare ar fi fost de preferat in ,,a*. Ca
c@ extensie, actualul 7 ar lucra parca ceva mai bine
cu un IKKEN SHIMARI in partea stangd, pe langa
faptul ca, acum, ocuparea punctului ,,b* ar duce la
o ,formd“ mai putin eficientd, ambele pietre

g ¢ @e2d

1353308 837
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h\524

® gasindu-se pe linia a treia, intr-o pozitie prea

5 ERED) joasa.
a Dubla extensie a negrului cu 9 este o
1) 7 b1+ miscare mult prea mare pentru a-i putea fi

permisd; pe de altd parte, o piatra alba la ,,c* (sau
chiar 9) ar fi fost intr-o buna relatie cu propriile
Fig. 1.1.1 pietre 2 si 6.
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Directia de atac este gresita. Trebuia jucat

pe latura dreaptd. Poate parea ciudat faptul ca

Miscarile 1-38 intr-o pozitie relativ simetrica de pe tabla, ar
putea avea vreo importantd directia din care sa

ataci si totusi...
Unul dintre principiile de baza in GO este A

NU ATACA DINSPRE O FORMATIE PUTERNICA. In

cazul de fatd, Tnaintea miscarii 10, albul are pe

tabla doud grupuri si se poate considera ca

]
°
e
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NIKKEN SHIMARI din coltul drept are mai multe

puncte vulnerabile decat IKKEN SHIMARI din

coltul opus, deci este mai slab. Sa presupunem

acum ca albul ar fi atacat pe latura dreapta si ca
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lucrurile s-ar fi desfasurat identic cu ceea ce s-a

/ petrecut in aceasta partida, dar ,,in ,,0oglinda* pana

la migcarea 37. Situatia rezultatd ar fi fost cea din

BN Fig. 1.1.2, in urma careia albul 1si intareste cele
o doui pietre notate & si nu pe cele notate @P), ca

in secventa jucata, acestea din urma fiind oricum

cu mult mai solide. De altfel, desfasurarea in

® = continuare a partidei ne va ardta ca slabiciunile

pietrelor 4 si 8 (din Fig. 1.1.1) vor putea fi

speculate de catre negru cu mult mai mult succes
Fig. 1.1.2 decat daca ar fi fost vorba despre cele doua pietre
notate (P din Fig. 1.1.2.
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(® Prea departe de HosHI. Mai bine IKKEN
ToBl. O alta posibilitate pentru aceasta miscare ar
constitui-o ().

Trebuie neapdrat iesit spre centru cu
IKKEN de la alb 10, cu atat mai mult cu cat negru
13 a lasat multe AJi-uri, acestea putand fi bine
speculate de catre alb.

si Exagerate. Albul nu poate spera la
nimic bun declansand aceastd luptd, mai ales
dupd ce a intarit formatia neagra din dreapta cu
schimbul de misciri @8 — ). Daci avea de gand
sd joace in acest fel, albul ar fi trebuit sa isi
pregateascd atacul cu 14 in 1 din FiG. 1.1.3.
secventa pana la 10, care ar fi urmat, asigura cel
putin un ochi pe latura de sus pentru grupul alb,
acesta pornind, deci, la luptd de pe niste pozitii
ceva mai solide. Daca negru 4 din FIG. 1.1.3 este
jucat direct la 10, albul va putea continua
secventa ca in FIG. 1.1.4, obtinand profit in colt si
pe latura de sus (dacd acum negru ,,a*, albul poate
bloca la ,,b*). .

@ Trebuia jucat la ,,d* (vezi FiG. 1.1.5). In
secventa din partidd, negrul sacrificd in mod
inutil doua pietre, iar profitul sdu este mai mic.
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Trebuia la 29 sau direct la 30. ATE la 29 ar

[Miscarile 1-38] fi acordat albului o pozitie avansatd spre centru si,
T deci, spre MOYO-ul negru de jos; MAGARI la 30 ar

ﬁ“ {14 L fi lasat situatia nedefinitivata spre centru cu

61 112540 :J 15) punctele 28 si 29 ca AJi-uri in formatia neagra ele
Om@_ J urmand a fi folosite: mai tarziu. Daca acum sau

€ 29 . .
1 semna o miscare GOTE pentru el, iar albul va pu-

f 2 e A < .. N
QC;@'@ mai tarziu, negrul se va apara aici, asta va in-
L)
‘
Y

=}
O

) —
DO tea beneficia de SENTE pentru o altd miscare, intr-

o altd parte a tablei.
@3 Gresit. In primul rand, negru céstigi o po-

\ 4

zitie foarte bund cu miscarile sale 33, 35 s1 37; in
al doilea rand, albul ar fi putut face aceeasi ma-

nevra sacrificand piatra 28 si reducand teritoriul

{8) negru; in al treilea rand ca, folosit acum, acest AJI

D) nu are aproape nici un fel de eficacitate.
a Inutila; trebuia neaparat la ,.e“, cu care
7] b0 albul 1si va mari considerabil teritoriul. Cele doua

pietre 11 si 17 sunt deja capturate, fara a necesita

ridicarea lor efectiva de pe tabla. In plus, negrul
[Fig. 1.1.1] poate juca oricand o secventd simpla ca negru
»€, alb ,,f, negru ,,g“... cu care s mai reduca din
teritoriul alb de aici, realizind in acelasi timp el
insusi puncte in centru.
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Miscarile 39-55
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@ Este unul din rispunsurile posibile, in ge-
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neral, ca urmare a atacului alb cu piatra notati &)
si deoarece avem de-a face cu o pozitie pe care
am putea-o intalni destul de des in partidele
noastre, (fiind vorba de un atac firesc al unei for-
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@
foog%é
1612 90-

matii KEIMA SHIMARI), poate ca ar fi bine s ana-
lizam mai pe larg ceea ce se poate Intampla aici.

2003
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Sa vedem mai intdi un alt raspuns posibil al ne-

)
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grului (FIG. 1.2.2).
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Fig. 1.2.1
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Fig. 1.2.4

FI1G. 1.2.2. Deci, ca raspuns la atacul alb cu
piatra notati &, negrul poate juca acest 1, iar
albul continua cu TSUKE la 2. Dupa negru 3, albul
se va vedea nevoit sd joace 4, deoarece dacid ar
juca ,,a“, atunci negru ,,b*, alb ,,c“, negru ,,d*, iar
formatia care ar rezulta ar avea o forma greoaie.

Fig. 1.2.8. Continuand de la pozitia
anterioara, negrul captureaza cu 1 si 5, iar albul
face o frumoasa extensie cu 6 in intentia sa de
SABAKI. Albului nu trebuie sa-i fie frica de
taietura in ,,a“ (Fig. 1.2.4 aratd ce s-ar intampla
intr-o asemenea situatie, formatia alba fiind
intarita de acest atac). Daca totusi albul ar
conecta cu 6 (din Fig. 1.2.3) la ,,a“, ar urma
negru ,,b“, ceea ce ar face dificila sarcina pietrelor
albe. Nici KAKETSUGI in ,,c nu este o idee mai
fericitd pentru alb deoarece ar urma negru ,,d* si
din nou grupul sdu este sub atac. Aceasta nu
inseamna, bineinteles, ca albul va muri aici, el
avand oricand posibilitatea strecurarii spre centru,
dar aceasta solutie ar duce inevitabil la intarirea
negrului pe ambele laturi (cu profit mare
teritorial), in timp ce simpla salvare a grupului alb
nu-i poate aduce acestuia din urma prea multe
puncte: or, nu asta a fost intentia atacului cu &=,
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Fig. 1.2.7

Fig. 1.2.5. In Fig. 1.2.3 negrul a jucat ATE
la 1, dar el poate la fel de bine adopta aceastd ul-
tima variantd, conditionatd de SHICHO-ul care re-
zultd dupa (8. In partida (Fig. 1.2.1) aceasti
secventa 1i este favorabila negrului, deci, in loc de
©. © ar fi fost o atitudine cu mult mai severa.

Intr-o asemenea situatie, tot ce mai poate face
albul este sd joace secventa din Fig. 1.2.6, in
urma careia daca negrul incearca cu ,,a* sa-l rupa
de exterior, alb ,,b*, negru ,,c*, alb ,,d* obtin viata.

Sa ne intoarcem acum la Fig. 1.2.3 unde, in
urma lui alb 2, negrul joaca TsuGI 3. Ce s-ar in-
tampla daca negrul ar captura direct la 5?

Fig. 1.2.7. Deci negrul tocmai a capturat la
@, iar albul continui cu 1; acum negrul conec-
teaza la 2, deoarece nu-si poate permite un Ko in
care orice miscare de extensie a albului are ca-
racter de KODATE (si in general, un KO in stadiul
acesta al partidei, de inceput, este aproape impo-
sibil de castigat). Secventa continud pana la alb 5
cu care acesta 1si aranjeaza forma, obtinand un
rezultat de care poate fi multumit.
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Fig. 1.2.8

Fig. 1.2.9

in partida pe care o urmarim negrul a apucat
sa-si faca ambele extensii pe laturi de la KEIMA
SHIMARI, caz in care el ar putea juca miscarea din
Fig. 1.2.7 direct la 5. In acest caz, lucrurile s-ar
complica putin...

Fig. 1.2.8. Avand, deci, pe tabla ambele ex-
tensii (pietrele notate @) negrul poate ataca cu
acest 1. Acum o simpla conexa in ,,a“ sau ,,b* i-ar
face albului o forma grea, cu care va putea obtine
dificil viata intr-o zond atat de bine controlatd de
catre adversarul sau. Dacd albul incearca sa iasa
spre centru cu secventa de aici, va plati un pret
prea mare prin profitul pe care negrul il va obtine
pe laturi (in special pe cea de jos). Singura sansa
a albului este, deci, de a putea folosi cumva slabi-
ciunea grupului de pietre negre notate @p.

Fig. 1.2.9. Deci dupa negru 1, albul face
schimbul 2 cu 3 si continua cu 4 care obligd @.
Acum albul are de ales intre ,,a“, ,,b* si,,c*.
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Fig. 1.2.10

Fig. 1.2.11

Fig. 1.2.10. OSAE cu 1 se va dovedi catas-
trofal pentru alb, in urma excelentului TESUJI cu
2 al negrului: acum punctele ,,a* si ,,b* sunt MIAI
pentru captura grupului alb.

Fig. 1.2.11. Kosumi alb cu 1 de aici nu con-
stituie nici el o rezolvare, dupa cum o arata sec-
venta pand la negru 4 si care 11 rapeste albului
orice speranta.
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Fig. 1.2.12. Acest SAGARI cu 1 este singura
miscare corectd a albului. In continuare secventa
decurge asa cum este ilustrata aici, alb 15 putand
fi jucat la ,,a" sau ca un atac strans asupra pietrei
negre notate @ (izolatd acum intr-o zoni de in-
fluenta albd). Nu va uitati ca negrul a facut terito-
riu pe latura stanga: initial existau totusi n acest
sfert de tabla patru pietre negre, controland bine

Fig. 1.2.12 zona, iar albul nu poate visa la distrugerea intre-
gului Moyo advers.
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Fig. 1.2.13. Daca dupa alb 1 din secventa
anterioard, negrul joacd OSAE cu 2 ca aici, albul
va continua cu 3, 5 si 7, iar mai tarziu cu 11, 13 si
15, ajungandu-se ca dupa 17, capturarea negrului
sa fie inevitabild. Daca in loc de 8 negrul joaca
direct la 9, alb va deschide un Ko mult prea grav
pentru negru. Dacad in urma schimbului @—9),
negrul va juca la ,,a“, atunci albul va continua cu
b, negru 15 si alb 10, ceea ce duce la castigarea
acestui SEMEAI (ME-ARI ME-NASHI).
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Fig. 1.2.13
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|
‘ Fig. 1.2.14. este periculos pentru alb sa
) . . s N
joace acest MAGARI (in locul migcarii 3 din Fig.
1.2.12), deoarece secventa pana la 14 de aici il
__’ va lasa cu doua grupuri slabe, situatie din care nu
are decat de pierdut.

18%?@@——0“ Fig. 1.2.14
o

in Fig 1.2.15 grupul alb de pe latura de jos
va face viata cu secventa pana la 11, dar pozitia
negrului spre centrul tablei ramane cu mult prea
solida.

@, 2]

@6 10

E )@’ Fig. 1.2.15
11
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Fig. 1.2.19

Fig. 1.2.16. Sa vedem acum ce se intampla
dacd 1n urma secventei alb 1, negru 2, alb 3, pe
care am studiat-o pana acum, negrul continud cu
ATE la 4 si apoi TSUGI cu 6.

Fig. 1.2.17. In continuarea pozitiei prece-
dente, albul joaca NOBI cu 1, iar dupa negru 3,
KoSuMI-TSUKE. Acum negrul poate juca ,,a“, iar
albul se va multumi cu ,,b“ si ocuparea coltului.
Daca in loc de ,,a* negrul joaca ,,c, atunci va ur-
ma alb ,,a%, negru ,,d“, alb ,,e* etc... Aceasta ina-
intare paraleld (negrul pe linia a doua si albul pe a
treia) fiindu-i favorabila, albul poate continua ori-
cat secventa, chiar dacd ulterior pietrele sale din
colt vor fi capturate (ele devenind intre timp de o
importantd secundard). Observati Insa cd albul are
(daca doreste) si o variantd de viata pe colt (Fig.
1.2.18), care poate fi jucata imediat dupa schim-
bul 1 cu 2, din aceasta ultima figurd, sau mai
tarziu.

Fig. 1.2.19. In continuare la Fig. 1.2.17,
negrul nu trebuie sa creada ca acest atac cu 1 i-ar
aduce un rezultat mai bun, deoarece dupa secven-
ta pana la 6, se va gasi intr-o situatie foarte nepla-
cuta.
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Fig. 1.2.22

Fig. 1.2.20. Albul poate captura, bineinteles, cu
1 si 3 ca in aceastd variantd (pornind de la Fig.
1.2.16), dar in acest caz profitul sau va fi destul
de mic (si lipsit de perspective) in raport cu ceea
ce realizeaza negrul pe latura de jos. In plus,
negrul mai are posibilitatea de a impinge la ,,a“,
mai ales in cazul in care existd deja o piatrd
proprie in ,,b%.
Fig. 1.2.21. Dacd dupa schimbul 1 cu 2 albul
incearcd si izoleze piatra neagri notati @,
continuand cu 3 si 5 (reducand profitul advers din
varianta anterioard), atunci se va trezi cu o
formatie nu prea solidd (farda o bazd serioasd),
care nu-l va ajuta prea mult in planurile sale (ba
mai mult, ar putea deveni tinta unui viitor atac).
Fig. 1.2.22. In Fig. 1.2.2, negrul a jucat la 3
ca raspuns la TSUKE alb cu 2, dar el poate
raspunde si cu acest HANE-DASHI (miscarea 2 de
aici), in cazul in care SHICHO-ul rezultat in urma
secventei pana la 5 1i este favorabil. Deci albul
trebuie sa fie foarte atent in momentul in care isi
incepe atacul, la finalizarea acestui SHICHO; altfel
ar fi nevoit sa joace 5 la ,,a* si sa intre intr-o lupta
extrem de dezavantajoasd, mai ales in prezenta
extinderilor negrului la ,,b* si ,,e*.
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Fig. 1.2.24

Fig. 1.2.23. Dupa (1), HIKI negru cu @ de
aici este un alt rdspuns posibil, dar acesta ar putea
lasa senzatia de ,,putin prea moale®, dandu-i posi-
bilitatea albului de a continua cu ,,a* sau ,,b* in
functie de interesele sale pe tabla (,,a* daca in-
tentioneaza sa faca teritoriu pe latura stanga, ,,b*
pentru SABAKI).

Fig. 1.2.24. Rezultatul acestei variante (in
urma raspunsului negru 2 la alb 1) nu este in ge-
neral socotit prea grozav pentru negru dar, in ca-
zul in care existd cele doud pietre notate G, el
poate fi considerat multumitor deoarece negrul
obtine un profit considerabil pe latura de jos, pe
cand zidul alb, care ia nastere, este suficient jenat
de catre HOSHI-ul care i se opune.

Fig. 1.2.25: In urma atacului alb cu piatra
notati (P, un alt rispuns ar putea fi acest KOsumI
cu @, iar secventa de aici pana la (8) o posibila
desfasurare, unde (8) poate fi jucat si la ,,a“ (in
functie de restul tablei).

[18]
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Fig. 1.2.26: Alb 2 de aici ar fi de fapt ras-
punsul corect la negru 1 dar; avand in vedere pia-
tra @ (si 0 posibild extensie in ,,a* care ar deveni
foarte incomoda), alb 4 ar trebui jucat la ,,b*, ur-
mat de negru ,,c* si alb ,,d*.

Fig. 1.2.27: Alb (TSUKE) este o migcare mai
speciala, care 1i rezolva acestuia situatia din punct
de vedere local: daca acum negru ,,a*“, HANE alb
la ,,b* asigura o pozitie relativ comoda.

Fig. 1.2.28. Pornind de la pozitia din Fig.
1.2.27, negrul poate juca 1 ca aici, iar albul poate
tdia cu 2. Daca acum negru ATE cu 3, alb 4 si 6
sunt KIKASHI, iar dupa 8 acesta din urma se poate
declara multumit. Alb 8 poate fi jucat si la ,,a%,
acordand o minimad importantd pietrelor de
KikASHI — de fapt un proverb spune ca PIETRELE
DE KIKASHI SE ABANDONEAZA. Dacd dupa alb 2
negrul joacd 3 direct la 6, atunci urmeazi @),@),
alb ,,b* si situatia negrului devine foarte proasta.

Fig. 1.2.29. Daca SHICHO-ul, care rezulta,
nu-i este favorabil albului, negrul poate juca
aceastd secventd, declansatda de ATE 1 (in locul
migcarii sale 3 din Fig. 1.2.28).

[19]



Fig. 1.2.30. In continuare de la Fig. 1.2.27,
negrul poate juca acest 1, iar dupa alb 2, negru 3
poate fi o alternativa de joc care declanseaza sec-
venta pana la 8.

Fig. 1.2.31. Sd vedem acum rezultatul — in
aceeasi ordine de idei — al atacului cu alb 2, ca
raspuns la Kosumi negru 1. In Fig. 1.2.30, albul
a apucat sa faca schimbul 6 cu 7, asigurandu-si un
ochi pe laturd, in timp ce in Fig. 1.2.31 negrul
poate inca juca la ,,a“, stricand forma albului.

Fig. 1.2.32. Dupa schimbul 1 cu 2, nu este o
idee prea grozava pentru negru de a captura piatra
notati cu &), deoarece ar urma secventa pani la
8, care 1i ofera albului o variantd mult prea lejera
de a face SABAKI.

Daca in loc de 7 negrul joaca la 8, albul va
putea continua ca in Fig. 1.2.33 unde, inainte de
a iesi cu 4, el isi asigurda un eventual ochi (in
GOTE) pe colt.

[20]
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Fig. 1.2.36

Fig. 1.2.34. Ca raspuns la negru 1 din Fig.
1.2.30, albul ar mai putea juca si in acest, fel,
ajungand la un rezultat similar cu cel din Fig.
1.2.28.

Daca negru 5 este jucat ca TENUKI, albul
poate continua ca in Fig. 1.2.35, putandu-se de-
clara foarte multumit de acest ultim rezultat.

Fig. 1.2.36. Existd 1nsa si un contrajoc al
negrului in cazul variantei din Fig. 1.2.34, dupa
atacul alb cu 2 si anume, acest NOBI cu 3 din fi-
gura de fatd. In urma secventei pana la 11, albul
nu va putea fi prea multumit: (mai ales in pre-
zenta celor doud pietre negre notate @). Intr-o
asemenea situatie albul va trebui sd adopte vari-
anta de joc din Fig. 1.2.37.

Fig. 1.2.37. Dacad negrul incepe cu acest
NOBI, secventa pana la 6 duce la viatd neconditi-
onata pentru alb. Daca acum negru ,,a“, alb ,,b* ;
daca negru ,,c“ (in loc de ,,a*), alb ,,d*, negru ,,e*,
alb ,,b*“, negru ,,f* si dupa aceea alb ,,a* care ob-
tine, de asemenea, viatd; daca negrul incepe cu
,b“, atunci alb ,,d*, negru ,,g*, alb ,,a*.

[21]
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Fig. 1.2.39

Fig. 1.2.38. Dacd alb 2 din varianta ante-
rioard, negrul mai poate juca acest 1, care este o
miscare foarte puternica. Secventa care urmeaza
panad la 4 va permite negrului sa obtind un Ko la
,»a‘ dar, dat fiind destul de neplacutul AJi din ,,b",
el ar face poate mai bine sa isi apere intai acest
defect lasand deschiderea Ko-ului pentru mai tar-
ziu. Daca ulterior albul ocupa el insusi punctul
,»a‘, negrul se va putea declara multumit cu zidul
puternic pe care 1-a obtinut iN SENTE.

Fig. 1.2.839. Din moment ce rezultatul din
Fig. 1.2.38 nu este prea grozav pentru el, albul
poate adopta varianta de aici, care duce la forma-
rea unei la fel de puternice influente centrale a
negrului dar; in care, dupa miscarea 7, albul poate
juca TENUKI. Daca acum negrul incearcd sa
omoare grupul din colt...

Dar poate ca cititorul ar vrea sa dezlege sin-
gur aceasta problema. Fiind vorba de o pozitie pe
care am putea-o intalni oricand in partidele noas-
tre, un studiu mai atent nu poate prinde rau nima-
nui.

[22]
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Dacd albului nu-i convine solutia din Fig.
1.2.39, el poate juca dupd negru 5, ca in Fig.
1.2.40...

Fig. 1.2.40. Dupa miscarea 3 de aici, albul
nu numai ca traieste linistit in colt, dar mai si
transforma o eventuald miscare a negrului la ,,a*
intr-o miscare fara prea multa eficacitate. Fireste
ca nu la fel s-ar pune problema dacda negrul ar
avea o piatra in ,,b"“, caz in care el ar putea adopta
varianta de joc din Fig. 1.2.41. In aceasti ultima
variantd, dupa secventa pana la 10, albul va fi
obligat sd continue lupta de pe o pozitie foarte
dificila.

Fig. 1.2.42. Daca dupa schimbul 1 cu 2, ne-
grul joacd OSAE cu 3, HANE alb cu 4 este continu-
area unica dar, daca negrul are o piatra la ,,a“, el
ar putea ataca deosebit de sever cu HASAMI-
TSUKE in ,,b*.

[23]
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Fig. 1.2.45

Fig. 1.2.43: In prezenta pietrei notate @,
negrul mai poate juca acest HIKI cu 2, ca raspuns
la alb 1. Acum albul, in functie de situatia gene-
rala a tablei, poate continua aici sau la fel de bine
poate juca in alta parte, ramanand ca ulterior (in
raport cu alte pozitii ocupate intre timp) sa se
hotédrasca in ce mod sa definitiveze actiunea ince-
putd In acest colt. Dacd este vorba totusi de a se
actiona aici imediat, atunci se poate alege una din
variantele ardtate in Fig. 1.2.44, Fig. 1.2.45 sau
Fig. 1.2.46.

Si pentru a incheia acest studiu, va punem
intrebarea: ati rezolvat problema din Fig.
1.2.397

[24]
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Spre verificare, urmariti solutia corecta ara-
tatd in Fig. 1.2.47 si daca nu aceasta este rezol-
varea la care ati ajuns, verificati-va inca o data
calculele: undeva trebuie sa fie o greseala.

Fig. 1.2.47: Negru 1 de aici este TESUJI si
constituie cel mai sever atac asupra grupului din
colt. Dupa secventa obligatorie pana la 10, negrul
va trebui sd ocupe atat punctul ,,a%, cat si pe ,,b",
timp 1n care albul va putea juca linistit Ko-ul prin
captura la 8. Daca (3) este jucat direct la 8, ar fi o
greseald, deoarece 1n acest caz s-ar naste un ,,ade-
varat™ Ko (adica vital), prin captura negrului la 5.

Fig. 1.2.48: HANE cu 1 de aici nu este un
atac potrivit, deoarece In urma secventei pana la 9
care i-ar urma, alb 10 recaptureaza obtinand viata
neconditionat. Daci €) este jucat la 4, urmeazi
alb 3, negru ,,a*“ alb ,,b*“, care din nou obtine viata.

Sa ne intoarcem acum la Fig. 1.2.1. Din
analiza anterioard putem trage concluzia ca ne-
grul 1 jucat la 3 ar fi constituit o atitudine ceva
mai severa din partea acestuia.




(@): Trebuia mai intdi la ,,a%, pentru a testa
[Miscarile 39-55] reactia negrului. Numai in functie de aceastd

()

alta parte a tablei.

()
hd
N
./

6: Mai bine la ,,b*“, obligandu-1 pe alb sa in-

tre intr-o lupta dezavantajoasa lui (din cauza pu-

— g
— C

f

d) | reactie albul va putea hotéri in mod corect moda-
@, O
o' e**
OO®

litatea de joc pe care va trebui sd o adopte intr-o
LM

ternicelor pozitii negre din jur). Punctele ,,c*, ,,d*

® 6;@—

16)12

aceastd migcare. Actualul 5 1l ajutd pe alb (prin
secventa care urmeaza) sa-si delimiteze destul de
ferm teritoriul din coltul stdng, anuland in mare

= @

e

parte influenta centrald a negrului.
@©: Dublu HANE la 10 ar fi redus putin din

)
\/

pierderea suferita aici de catre negru.

®: Daci ar fi fost jucat la 14, i s-ar fi putut

A
\J

gasi probabil mai tarziu, o eventuala legatura cu

o o AJi-ul din ,,f*; asa... ramane o miscare inutila.

o
- @ 1O =000

@®: Mai bine la ,,g*, pistrind negrului un

imens YOSE la 16.
[Fig. 1.2.1]
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@ O extensie de genul ,,a“ sau ,,b“ ar fi re-
zolvat in aceeasi masura putinele AJi-uri pe care
le mai pot avea pietrele albe notate <. Negrul
,a“ este in plus, in sine, o miscare foarte mare;
negrul ,,b* ar putea fi o altd idee, el vizand bine-
inteles o miscare la ,,c* — daca acum albul va ras-
punde cu ,,d“, ar urma negrul ,,e*, dupa care albul
are tot dreptul sa intre in panica.

(@ Nu aceasta este atitudinea corectd a ne-
grului in situatia de pe tabla din acest moment. Sa
numaram Insd mai intai teritoriile. Albul are cam
60 de puncte in stanga (sus) si, daca nu este oprit,
mai poate realiza 30-35 de puncte in coltul opus,
la care daca addugam Komi, obtinem un total de
cel mult 100 de puncte. Negrul are cel putin 40 de
puncte in coltul din dreapta (sus) si cam tot pe
atatea in cel din stanga (jos), plus laturi.
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Daca acum negrul ar aplica tactica din Fig.
1.3.2, el ar putea realiza cu usurintd in centru
cele minim 20 de puncte necesare castigarii
acestei partide (cu atdt mai mult cu cat albul nu
mai are nici un fel de altd posibilitate pentru a
face puncte pe tabli. @) din Fig. 1.3.1 duce la
complicatii inutile, care nu sunt nici pe departe
favorabile acestuia, putandu-se chiar intoarce Tm-
potriva sa.

Avand in vedere faptul cd negrul poate
trai oricand pe margine (vezi Fig. 1.3.3), aceasta
miscare ar fi fost mai bine jucata la ,,f*, fara grija
miscarii 1 a negrului din Fig. 1.3.4 unde, piatra
notatd Q tot nu poate scapa.

@ Rispunsul corect al albului la aceastd
migcare ar fi ,,g“, care-1 scapad de orice probleme
deci... @) trebuia jucat la ,,h*, unde, oricum,
obliga alb ,,g*, dar, in plus accentueaza AJi-ul din
»1°, luand din libertatile pietrelor albe.

Unicul raspuns este ,,g*“. Daca dupa alb
»Z¢, negrul incearca sa iasa cu ,,j“, atunci GETA
alb la ,,k* este suficient.
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Fig. 1.3.4

[Avand in vedere faptul cd negrul poate trai
oricand pe margine (vezi Fig. 1.3.3), aceastd
miscare ar fi fost mai bine jucata la ,,f*, fara grija
miscarii 1 a negrului din Fig. 1.3.4 unde, piatra
notata @ tot nu poate scipa.]
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© Gresit. Trebuia la ,,a*. Intr-o configuratie
normald a pozitiilor, acest blocaj ar fi putut fun-
ctiona (vezi Fig. 1.4.2). In situatia de fatd insa,
negrul are un AJI in ,,b*“, pe care adversarul sau il
poate specula cu succes (vezi Fig. 1.4.3).
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Fig. 1.4.2. In urma schimbului 1 cu 2 de
aici, albul ar trebui sa continue cu ,,a“ si daca ne-
gru ,b*“ albul conecteazd sau joaca TENUKI:
acesta este o secventa fireasca de YOSE, in care
albul castigd oricum, cel putin 1 punct in SENTE
(chiar daca negrul va captura ulterior piatra 1).

Fig. 1.4.3. Dupa schimbul 1 cu 2 de aici, al-
bul va putea juca 3 si daca negrul va taia cu 4, alb
5 va functiona foarte bine. latd o excelentd do-
vada ca in GO nu se pot aplica niciodata ,,scheme
fixe®, fiecare situatie avand caracterul sdu absolut
specific.

@ si (8): Un atac hazardat...

@ Trebuia tiiat la 12 (vezi Fig. 1.4.4).

Fig. 1.4.4. Dupa schimbul 1 cu 2, albul ar
trebui sa joace neaparat 3, daca intentioneaza sa
izoleze grupul negru. Acum 1insda negrul are
KIKASHI 4 si 6 care i asigurd iegirea spre centru
(pe margine el are cel putin un ochi datorita AJI-
ului din ,,a*). Singura problema pentru negru este
»cum sd iasd MAI EFICIENT®. Bineinteles, ca 6
poate fi jucat si la ,,b*“, ,,c sau ,,d“, fara ca pie-
trele sale sa poata fi separate, dar ideea este de a
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supune cele doud pietre adverse 1 si 3 unei ma-
xime presiuni farda periclitarea propriilor grupuri
(dinspre latura dreapta si mijlocul laturii de jos)...

Fig. 1.4.5. Deci, dupd secventa pana la 5,
negrul joaca 6 in ideea de a face viatd pe margine.
Daca albul se va opune in continuare cu secventa
pand la 13, atunci negrul poate juca 14 si apoi
severul HANE 16. Daca acum albul ataca cu 17,
negrul va putea conecta linistit la 18 (obligand alb
19) pentru ca mai apoi, dupa 20 si 21, sa taie el
insusi cu 22. Grupul sau de pe margine a ramas
cu 5 libertati. Dacd albul continud cu KATA-
TSuGl 23, atunci OSAE negru 24 si NOBI 26
incheie practic secventa, pe care nu are cum sd o
mai piarda (daca alb ,,a“, negru ,,b* va conduce
spre o pozitie de DAMEZUMARI; dacd alb ,,c*,
atunci negru ,d“ va rezolva, de asemenea,
situatia; dacd alb ,,d“, negru ,,b*“ si apoi ,,c).
Daca in loc de 23 albul joaca KAKETSUGI la 25...
(vezi Fig. 1.4.6).

Fig. 1.4.6. Dupa acest alb 1, negru joaca
ATE cu 2, iar albul continud cu HIKI 3, blocat
imediat de negru cu 4; alb 5 este urmat de negru 6
care declanseaza secventa panad la 14, incheiata
prin captura grupului alb in SHICHO.
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Fig. 1.4.7. Daca 1n loc de 5 din varianta an-
terioard, albul joacd acest 5, negrul nu trebuie sa
se grabeasca sa captureze o piatra, ci sa conecteze
simplu cu 6 si mai apoi GETA cu 8. Observati ca
in tot acest timp, grupul alb nu a avut nici un
moment suficiente libertati incat sd permita cap-
tura pietrelor negre din partea dreapta. In continu-
are dupa negru 8, albul poate incerca cu 9 de a-si
mari numarul de libertati, dar secventa pana la 22
nu-i va permite acest lucru. Daca in loc de KEIMA
9 albul joaca HANE la 20...

Fig. 1.4.8. Dupa acest alb 1, negrul va
continua cu 2, 4 si 6 pentru ca mai apoi sa aplice
tehnica de HORI-KomI cu 8 si 10. Daca acum
albul va cobori cu 11, negrul cu secventa pana la
22 va iesi invingitor. in loc de 11, albul poate
juca...
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Fig. 1.4.9: TSUKE-NOBI alb cu 1 de aici este
urmat de NOBI negru cu 2, care i asigurd acestuia
castigarea SEMEAI-ului fie in varianta din aceasta
figurd, fie in varianta din Fig. 1.4.10.

Veti putea spune — §i oarecum pe bund
dreptate — ca o astfel de secventa, incepand de pe
o latura si incheindu-se pe latura opusa, cu toate
variantele ei, nu poate fi calculata intr-o partida la
care ai timpul total de gandire 1 ora si totusi...
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Fig. 1.4.11

Sa revenim la pozitia din Fig. 1.4.1 (vezi
Fig. 1.4.11).

Fig. 1.4.11: Dupa ce albul tocmai a jucat pi-
atra notatad ), situatia pe tabla este urmitoarea:
negrul are doud teritorii continand fiecare apro-
ximativ 40 de puncte (deci un total in jur de 80 d
e puncte), iar albul are 60 de puncte in stinga
(sus), cam 8-10 pe latura de jos si inca 10-15 pe
latura dreapta, deci un total de 78-85 de puncte.
Bineinteles cd mai raman de jucat zone impor-
tante ca ,,A“, ,B%, ,,C*, ,,D* sau ,,E* dar, presu-
punand cd in centru negrul poate recupera Komi,
pe care il acorda albului, situatia poate fi conside-
ratd ca extrem de stransa. O atitudine pasiva a
unuia dintre jucdtori in acest moment, are toate
sansele de a-i aduce acestuia pierderea partidei. in
aceasta situatie negrul este practic obligat sa taie
la ,,a* si secventa pand la 5 din Fig. 1.4.4 devine
fireasca.
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[Fig. 1.4.5]
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Fig. 1.4.12

Eliminand, deci, practic partea din dreapta a
tablei (in care trebuie numai sd tinem minte ca
grupul negru are cinci libertdti) — vezi Fig.
1.4.12 — nu mai ramane de calculat decat daca
cele cinci pietre albe, notate & din aceasta ultima
figura, pot realiza si ele, iN SENTE, tot atitea
libertati (conditia absolut necesard albului pentru
a putea iesi Invingator in urma acestui SEMEAI).
Trebuie sa recunoasteti cd secventele pe care ur-
meaza sa le imaginati, pornind de la aceasta po-
zitie, nu sunt deloc complicate, singura lor difi-
cultate constand in lungimea pe care o au aceste
secvente — iar aceasta este deja o problemd de
antrenament. Dacd veti incepe prin a rezolva
FARA A PUNE PIETRE PE TABLA, probleme de viata
si moarte (TSUME-GO), sau dacd veti Incerca
inaintea fiecarei miscari din cursul unei partide sa
,»Vvizualizati“ (treptat) din ce in ce mai multe mis-
cari inainte, atunci veti obtine cu sigurantd; dupa
un timp, obignuinta citirii unor astfel de secvente.

[37]



© Acum stim ci nu asa trebuie iesit spre
centru (cu sau fara taietura la 12).

(12 Trebuia jucat direct la 14.

Mai bine 1 din Fig. 1.4.13.

Fig. 1.3.14: In urma secventei pana la 4 de
aici, albului 1i va ramane un foarte mare punct de
YOSE la ,,a* (dupd care negru nu poate cobori la
,b“ din cauza lui alb ,,c*).

Trebuia capturat direct la ,,d*, lasand 17
ca miscare a albului in YOSE. Daca dupa alb ,,d*
negrul coboard la 17, albul se va putea declara
multumit cu pastrarea SENTE-ului. Dupa acest 16
si coborarea negrului la 17, punctul ,,d* va putea
fi ocupat in continuare de ORICARE dintre cei doi
jucdtori.

Fig. 1.4.14: Dupa ce albul a capturat cu pi-
atra notatd &), daci negrul joaci TENUKI, sec-
venta care incepe cu alb 1 poate fi jucatd ORICIND
IN SENTE, diferenta dintre aceastd variantd si cea
jucata in partida fiind de aproape 20 de puncte.

[38]
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© Mai bine la ,a“, unde este mult mai
incomoda pentru alb. Negrului nu trebuie sa-i fie
teama pentru legatura pietrelor sale, acestea
neputind fi separate (fapt demonstrat in Fig.
1.5.2 si Fig. 1.5.3).

@ O miscare la 12 este foarte mare si ar fi
trebuit jucata imediat (vezi Fig. 1.5.4).

Trebuia la 15, avind in vedere cd daca
negrul raspunde la 14, atunci alb ,,b* formeaza un
SHICHO care se opreste in piatra alba 4.

@ Gresit. Trebuia jucat 1 din Fig. 1.5.5.

Mai bine direct la 38.

@ Mult mai mare la 43, care i-ar aduce pe
laturd cam 30 de puncte. Considerind cd in
aceasta situatie albul si-ar conecta probabil cele
sase pietre (capturate cu 37 1n partidd), se poate
trage concluzia ca diferenta intre cele doua
miscari este de aproximativ 18 puncte (iN SENTE).

Dupa miscarea 46 din Fig. 1.5.1 (miscarea
148 a partidei), se poate face din nou o estimare a
teritoriilor. Albul are aproape 70 de puncte in
stinga (sus), cam 10 pe mijlocul laturii drepte si
inca aproximativ 15 puncte pe latura de jos deci un

[39]



O

‘
.

total de 100 de puncte (dacd mai adaugam si
Komi).

Negrul are putin peste 20 de puncte in
dreapta (sus), cam 30 in stinga (jos), iar teritoriul
din partea dreapta ii mai poate aduce vreo 20 de
puncte — deci un total cu putin peste 70 de puncte.
Cu un avantaj minim de 25 de puncte, albul are o
pozitie foarte comoda.

[6 Mai bine la ,,a“, unde este mult mai
incomoda pentru alb. Negrului nu trebuie sa-i fie
teama pentru legatura pietrelor sale, acestea
neputind fi separate (fapt demonstrat in Fig.
1.5.25i Fig. 1.5.3).]

[40]



[@ O miscare la 12 este foarte mare si ar fi

trebuit jucata imediat (vezi Fig. 1.5.4). |
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Fig. 1.5.4
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Fig. 1.5.5. In urma schimbului de miscari
pind la 3 de aici, negrul va obtine un profit cu
mult mai mare in partea de sus a tablei decit prin
captura celor sase pietre adverse notate ™ si asta
pe lingd faptul ca, acum, albul va trebui sa faca
viata pe latura cit nu este prea tirziu, negrul avind
oricind punctele ,,a* si ,,b* MIAI pentru siguranta
propriului sau grup.

[42]
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@ Inutili. Mai intli KikasHI la 42 si numai
dacd albul conecteaza la 40, negrul 1 captureaza
cele cinci pietre notate &=.

Mai bine alb 9, negru ,,a*, alb 8.

Trebuia raspuns la negrul 15.

@ Trebuia jucat la 42 care este mult mai
mare §i daca alb 40, negru 41, alb 39, negru 43.

@0, @ ectc...: Oricare dintre aceste miscari
este mai mica decit ocuparea punctului 42.

Inutila.

@ Mai bine la 28. Daci in continuare alb
,»a“, negru 27, alb ,,b“, negru ,,c*.

@ Trebuia jucat la 30.

€ Mai bine la ,,d“ pentru a interzice alb 34.
Pe latura stingd nu se poate intimpla nimic (vezi
Fig. 1.6.2).

€D Mai bine la 40 (vezi Fig. 1.6.3) cu care
mai captureazi si cele doud pietre albe notate @P),
realizind 20 de puncte in loc de numai 16.

@ Mai bine la ,,e%, pregatind urcarea la ,,f* si
interzicind mai tirziu alb ,,g*“. Albul conduce insa
si fiecare punct este deosebit de pretios.
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Fig. 1.6.2

Fig. 1.6.3

[ @ Mai bine la ,,d“ pentru a interzice alb 34.
Pe latura stingd nu se poate intimpla nimic (vezi
Fig. 1.6.2).

€D Mai bine la 40 (vezi Fig. 1.6.3) cu care
mai captureazi si cele doud pietre albe notate @P),

realizind 20 de puncte in loc de numai 16. |

Fig. 1.6.3. Daca dupa negru 1 de aici, albul
conecteaza la 3, negrul va continua cu 2, alb 4,
negru ,,a“, ulb ,,b“, negru ,,c*, alb 6 si negru 5.
Avind 1n vedere ca in urma secventei ilustrate aici
albului i va ramine de jucat miscarea ,,d* (la care
negrul nu trebuie sa raspunda cu ,,e“, ci cu ,,f* —
spre a mai proteja un punct la ,,g*), se poate trage
concluzia ca profitul negrului ar fi fost de 20 de
pnncte, spre deosebire de secventa jucatd in
partida care nu numai cd-i aduce negrului numai
16 puncte, dar ii va permite albului sa faca el
insusi doud puncte aici, ceea ce stabileste o
diferenta, de fapt, de 6 puncte intre cele doua
variante.

[44]



Miscarile 193-256
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Inainte de a continua analiza partidei, trebuie
facutd o noua estimare a situatiei de pe tabla.
Teritoriul alb din stanga (sus) poate fi acum
numarat destul de exact la 63 de puncte, plus 10
pe latura dreapta si Inca vreo 15 pe cea de jos,
deci un total de 93 de puncte (plus Komr). Negrul
va avea probabil 44 de puncte in stdnga (jos), cam
20 in teritoriul din dreapta si doar vreo 8 in cel de
sus, fiind, deci, condus cu aproximativ 20 de
puncte. Este bine sa facem cat mai des aceste
estimdri, in cursul partidelor noastre, deoarece
numai asa putem aprecia corect atitudinea pe care
urmeazi si o adoptim in continuare. In cazul de
fatd de pilda, daca albul ar fi adoptat o atitudine
de cat mai stricta conservare a teritoriilor
existente in acest moment ar fi putut obtine o
victorie comoda... Dar sd urmarim partida, asa
cum s-a desfasurat ea mai departe.

(8) Gresit. Trebuia jucat la 7.

@ Miscare absolut inutili. Mai bine negru
16, alb ,,a“, negru 28. In urma ultimei greseli a
albului (migcarea 6), negrul are acum aproximativ
83 de puncte, in timp ce totalul de puncte al ad-
versarului a scazut sub 90.
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Fig. 1.7.2

@ Mai mare este negrul 36, alb ,,b*, negrul 30.
Greseala ce s-ar fi putut dovedi fatala daca...
Trebuia jucat neaparat la 59 (vezi Fig. 1.7.2).

Fig. 1.7.2. Dupd secventa obligatorie pana la
4 de aici, negrul taie la 5, iar albul trebuie sa con-
tinue cu 6. Negrul 7 este un HORIKOMI la care
albul nu poate captura cu 9 deoarece si-ar reduce:
o libertate si ar pierde intregul grup. Secventa se
incheie cu alb 10, acordandu-i negrului un profit
de 8 puncte in SENTE: 4 puncte prin captura celor
doui pietre albe notate &), plus 2 puncte pe care
albul nu le mai are pe pozitiile de acum ale pie-
trelor 7 si 9, plus inca 2 puncte pe care albul le
pierde cu miscarile sale 8 si 10 (el consuma in
propriul teritoriu sase pietre pentru a captura nu-
mai patru pietre adverse. Dacad ar fi jucat asa, ne-
grul ar fi castigat partida cu o diferenta de 3,5
puncte.
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[Miscérile 193-256]

D120 6916 D1la Revenind la G0 jucat in partidi... Acest sa-
crificiu este oricum inutil, el acordand 1 punct

%@@—l absolut gratuit albului. Trebuia jucat direct la 54,

e dupa care albul nu poate bloca cu 57 deoarece

negrul 51 ar duce la o pozitie de DAMEZUMARI.

Q0

@ Acum stim cum trebuia jucat. In urma
. O.@O' actualului 62, albul nici macar nu va mai trebui sa

37000 | | | | & | ® consume (in finalul partidei) un punct, prin apara-
9: | 00 OOOO rea la ,,c, pe care tot ar fi trebuit pani la urma s
S @ OO0

o faca.

@ Aceasti conexa valoreazi 0,5 puncte (fi-
ind vorba de un Ko), pe cind o miscare la 64 ar
valora 1 punct (obligandu-l pe alb sa puna trei
pietre in propriul teritoriu, pentru a captura numai
doud pietre negre). Bineinteles 1nsd ca aceastad

O®

OPes1-C)

: .@ ultima miscare nu mai are nici o influentd asupra
OO0 0000+ i 4 asup
e ‘e eee W6 : rezultatului final al partidei, pe care albul o va

’ , @_I_QO'? castiga cu 6,5 puncte, o diferentd de un punct in

plus sau in minus fiind total nesemnificativa.
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Miscarile 1-14

T
C
) 11)
% Ig 00 Poate era mai bine la 9 (vezi Fig. 2.1.2).
\

@—0— o

®

™
A\ 4

~

Fig. 2.1.1
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Fig. 2.1.2. Daca dupa acest 1 se desfasoara

secventa panad la 7 (unde 5 poate fi jucat si la ,,a%,

b® €), 2[4 urmand ca 7 si ocupe unul din punctele ,,b* sau

,»C™), se poate spune ca din punct de vedere local,

()—0— (@)

s-a obtinut un rezultat echilibrat. S& vedem mai

8
o0

intai ce s-ar putea intampla in continuare pe tabla,

pentru ca apoi sa revenim la miscarea 8 a partidei

si la defectele sale.

In Fig. 2.1.2 se poate observa ci unul din
elementele ,,cheie” ale tablei a devenit punctul

,&“ care, ocupat de alb i-ar crea acestuia un im-

presionant MOYO, dar care ar putea fi si un bun

punct de invazie pentru negru. S& ne ocupam,

N

deci, mai intai de un eventual atac al negrului in

)
L/

acest punct si urmadrile pe care le-ar putea avea.

Fig. 2.1.2
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Fig. 2.1.5

Fig. 2.1.6

Fig. 2.1.3. Dupa ce negrul a jucat piatra no-
tata @, albul poate continua cu secventa pani la
11 de aici, obtinand influentd pe latura de sus.
Daca negrul 8 nu este jucat asa, ci la 10, albul
poate obtine influentd pe ambele laturi (vezi Fig.
2.1.4), ceea ce este in principiu un rezultat mai
bun pentru el. Desigur, alb 5 din Fig. 2.1.3 poate
fi jucat direct la 7, pentru a obtine un rezultat si-
milar cu cel din Fig. 2.1.4 (vezi Fig. 2.1.5).
Pentru partida pe care o analizam insa, rezultatul
din Fig. 2.1.8 pare a fi de preferat pentru alb.
Corelati acest rezultat cu Fig. 2.1.2 si veti vedea
ca se obtine o pozitie multumitoare.

Fig. 2.1.6. Dupa schimbul 1 cu 2 din Fig.
2.1.3, albul poate continua ca in aceastd noud
figura, iar daca veti corela si acest rezultat cu Fig.
2.1.2, veti observa ca viata grupului negru de pe
latura de sus este pusa sub semnul intrebarii.
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Fig. 2.1.9

Fig. 2.1.10

O variantda care duce in general la o lupta
foarte dificila este cea din Fig. 2.1.7 sau, ca sa
revenim la partida noastra, Fig. 2.1.8 unde, con-
siderand cele doua HOSHI-uri negre notate cu g,
albul ar trebui sa iasd in ,,a* sau ,,b*“. Ne putem da
seama cd, intr-o asemenea situatie, albului i-ar fi
de mare folos o piatra in ,,c* (provenita din una
din variantele de joc ale Fig. 2.1.2).

Fig. 2.1.9. Dupa alb 1, negrul mai poate ras-
punde cu 2 ca aici (urmeaza OSAE la 3 si putem
observa cum prezenta pietrei notate & impiedica
negrul sa joace 4 la ,,a“. Secventa continud pana
la alb 7 dupa care negrul ,,b“ este necesar, dar
pare meschin. Albul ramane, deci, cu SENTE si va
putea oricand mai tarziu sa ocupe punctul ,,c*.

Fig. 2.1.10. Nu voi face decit sa amintesc
cd mai existd o serie de JOSEKI-uri care pornesc
de la aceastd pozitie, deoarece ele confera albului
influenta spre o zona controlata deja de SAN-REN-
SEI-ul central al negrului, deci neinteresanta.
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Fig. 2.1.11 Fig. 2.1.12

Fig. 2.1.13

Fig. 2.1.11. Ce se intampla 1nsa daca, dupa
negrul 2, albul joacd HANE cu 3 si apoi ATE la
57... Secventa care se incheie cu alb 15 ar putea fi
multumitoare in conditii normale pentru alb, dar
nu si in situatia din partida. Dupa negru 12, albul
poate captura cu 13 (vezi Fig. 2.1.12). Si acest
rezultat ar fi bun pentru alb avand in vedere for-
mele bune pe care le-a obtinut si faptul ca acum
punctul ,,a* este vital pentru supravietuirea gru-
pului negru pe colt, dar pietrele acestuia din cen-
tru vor face ca aceastd amenintare sa nu fie prea
grava. Negrul mai poate juca, in loc de TSUGI la 2
din Fig. 2.1.12, TSUKE cu 3 (vezi Fig. 2.1.13).

Fig. 2.1.13. Daca dupd negrul 2, albul joaca
acest 3, secventa pana la 18 decurge automat si
dezastrul pentru alb este total (grupul negru din
colt nu poate fi omorat: alb ,,a“, negru ,,b* alb
,»C*, negru ,,d“ alb ,.e*“ negru ,f, si acum ,h*
sunt MIAI pentru viata grupului negru).
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Fig. 2.1.15
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Fig. 2.1.16

Fig. 1.14. Dupa 2 si 4 din aceasta figura, ne-
grul se poate declara foarte multumit.

Fig. 2.1.15. Mai multe variante, cat se poate
de interesante, pot urma dupa @) al acestei sec-
vente, dar inaplicabile (din punct de vedere al al-
bului) in aceasta partida, din cauza SAN-REN-SEI-
ului negru de pe centru. Cititorul interesat poate
incerca insa un studiu al acestei pozitii, pornind
de la premiza ci, dupi @), cea mai buni continu-
are a albului este ,,a*.

Fig. 2.1.16. Daca albul ar ataca cu acest
TSUKE, ar putea urma secventa pana la 6 (aceasta
ultima miscare putand fi jucata si la ,,a* sau ,,b*).

Cele doua pozitii ocupate de alb in cazul de
fata, fara a fi chiar ,,subrede, nici nu s-ar putea
lauda cu niste perspective de dezvoltare prea
grozave.




Fig

Fig. 2.1.19

Fig. 2.1.17. Albul mai poate ataca piatra
neagra notati @ cu acest TSUKE 1. Dupa secventa
pana la 10, care este de asemenea consideratd
JOSEKI, ar trebui sa urmeze alb ,,a*“ sau ,,b*, insa
avand in vedere existenta pietrelor negre notate
cu @, albului nu-i poate conveni nici aceasti
varianta prea mult. In plus, negrul va avea in
YOSE o foarte mare miscare la ,,c, la care albul
nu poate raspunde cu SAGARI la ,,d“ deoarece
continuarea din Fig. 2.1.18 ar fi pur si simplu un
dezastru pentru el.

Dupa miscarea 5 a albului din Fig. 2.1.17,
negrul mai poate adopta si varianta cu TSUGI 1
din Fig. 2.1.19 deoarece SHICHO-ul cu alb 2,
care ar putea urma, s-ar opri in TENGEN.

Fig: 2.1.20: Si pentru a incheia enumerarea
atacurilor posibile asupra pietrei negre de pe
KoMOKU (dar fara o eficientd prea mare in par-
tida de fatd), s amintim OGEIMA 1, declansand
eventual secventa pana la 10 de aici, In urma cé-
reia negrul se poate declara multumit, punandu-si
frumos in valoare pietrele de pe centrul tablei.
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Daca in loc de 8, negrul joaca 1 din Fig.
2.1.21, rezultatul pentru el este inca si mai bun.

Fig. 2.1.21 Sa ne intoarcem acum la Fig. 2.1.1 si sd ve-
dem de ce KAKARI-ul alb jucat in partida cu mis-
carea 8 este defectuos, tinand deocamdata minte
ca din analiza anterioara a reiesit necesitatea
existentei unei pietre albe undeva langd HOSHI-ul
de pe centrul laturii de sus, in cazul unui atac ne-
gru in ,,b%.

Dupa secventa pana la negru 13, KATATSUGI
14 pare de preferat celui in ,,a“ care ar duce la
JOSEKI-ul ardtat in Fig. 2.1.22. In aceastd ultima
varianta, existenta a doud pietre negre in ,,a“ si

Fig. 2.1.22 b nu i-ar lasa prea multe sanse albului.
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Fig. 2.1.23

Fig. 2.1.24

Nici rezultatul secventei din Fig. 2.1.23, nu
este cu mult mai bun deoarece, dupa negru 16,
albul ar vrea foarte tare sa ocupe punctul ,,a“, dar
existenta celor doui pietre @ il va obliga si-si
aranjeze mai Intdi grupul de pe latura dreaptad
(sarcind oricum destul de dificila si care nu poate
fi dusa péana la capat fara a-1 intari pe negru foarte
mult aici), lasand punctul ,b* ca un excelent
punct de atac pentru adversarul sau.

Fig. 2.1.24. Un JOSEKI mai folosit este
acesta, unde albul joacd SAGARI 1 in loc de
KATATSUGI din Fig. 2.1.22; PONNUKI-ul obtinut,
insd de negru dupa miscarea 6 (care este in sine
foarte mare), ar deveni imens in prezenta SAN-
REN-SEI-ului central.

Deci, dupa miscarea 14 a partidei, punctul
»a devine un AJI foarte important al formatiei
albe, pe care negrul il va putea folosi in diferite
feluri...

[56]



Fig. 2.1.26

Fig. 2.1.25. A juca direct acest 1 este evi-
dent o posibilitate pentru negru, dar, in acest caz,
i-ar acorda albului o solutie destul de eleganta de
a continua cu 2 si 4. Nu subestimati importanta
miscarii 4 a albului care impiedica un eventual
HANE negru la ,,a* si asigurd un Ko (in ultima
instantd) pentru legatura pietrelor albe, micsorand
mult AJi-urile pe care adversarul sau le-ar avea
aici daca aceastd migcare nu ar fi jucata.

Fig. 2.1.26. Negrul 1 de aici ar fi miscarea
cea mai la Indemana, dar acest HANE ar aduce
dupa el NoBI alb cu 2, care l-ar putea face pe
acesta din urma sa rasufle oarecum usurat.

Ce se intampla insa daca negrul este jucat di-
rect la ,,a* si folosit la invazia pe latura de sus?...
Nimic bun pentru alb, in orice caz.
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Fig. 2.1.28

Fig. 2.1.27. latd o altd modalitate de atac a
negrului (miscarea 1 de aici este TESUJI), la care
albul poate continua cu 2, dar negrul 3 il va pune
intr-o situatie destul de delicatd. Daca dupa ne-
grul 1, albul conecteaza la ,,a“, negrul poate alege
intre a conecta si el la ;,b* sau a ataca mai intai in
»C“ s1 — in functie de raspunsul albului aici — sa
foloseasca piatra 1 in maniera cea mai favorabila.

Revenind acum la Fig. 2.1.1, dupa miscarea
7 a negrului, putem trage concluzia ca existd o
legatura directa catre KAKARI-ul alb din coltul din
dreapta (sus) si punctul ,,b“. Daca alb 8 ar fi fost
jucat la 9, ar fi usurat mult sarcina acestuia in ca-
zul unui atac negru (ulterior) in ,,b*. In continu-
are, dupa negrul 13, alb 14 nu este — in pofida
aparentelor — miscarea ideala, el trebuind sa joace
la ,,c* invitdnd astfel la desfasurarea JOSEKI-ului
din Fig. 2.1.24 (vezi Fig. 2.1.28).

Fig. 2.1.28. In urma secventei pana la 7 de
aici, pozitia negrului in centru este foarte buna,
dar jocul sau este in continuare extrem de delicat.
Un atac in ,,a* pare de prima necesitate, dar nici
Moyo-ul alb de sus nu poate fi neglijat. Pe de alta
parte existd posibilitatea ca in final albul sa fie
posesorul a cel putin trei colturi, ceea ce iarasi nu
este o chestiune lipsitd de importanta.
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Daca acum albul joaca TENUKI, facand

5

SAGARI-ul cu 1 din Fig. 2.2.2, negrul ar trebui in

()—0— o

Q
O
Ean 4

principiu sd continue cu ,,a*“ din aceastd ultima

figurd (sau o linie mai la stdnga), dar, in acest caz,

albul s-ar putea intoarce si ar raspunde la

KAKARI-ul cu piatra @, rezolvandu-si astfel in

® ® SENTE pozitia din partea de sus a tablei. Ar fi o

pierdere mare pentru negru, fapt pentru care
acesta ar putea fi tentat sa nu raspunda cu ,,a“ la

alb 1, ci sa-si continue atacul in coltul opus, cu 2.

¢ In acest caz insa, alb 3 ar fi o miscare foarte se-

vera care nu mai poate fi ignorata.

Fig. 2.2.2
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Ulterior, albul va putea reveni (eventual) sa
raspunda atacului negru cu 2, dar cum asta ar in-
semna probabil ceva in genul secventei din Fig.
2.2.3, s-ar putea ca ocuparea unuia din punctele
b, ,,c, sau ,,d“ sa fie mai interesanta; piatra &)

va mai putea fi folositd chiar in cazul in care ne-

grul ar mai prinde o miscare aici (sa zicem la ,,e*)

@ (din Fig. 2.2.1). Acest HAasaMI ar fi fost

P

mai eficient in ,,a* sau ,,b* O alta posibilitate ar fi

un raspuns direct la 14.

Ot

AN

”
)
./

Fig. 2.2.4. Cele mai uzuale continuari ale
albului dupa ce negrul atacd cu IKKEN
TAKAGAKARI (KAKARI-ul cu piatra notati @)
sunt ,,a%“, ,,b* ,,c“, sau ,,d.

Fig. 2.2.5. Ar fi de-a dreptul naiv sd speram
cd, in situatia generald a tablei, dupa TSUKE alb
cu 1 negrul va juca OSAE la 2, dand nastere
JOSEKI-ului pana la 6 de aici (unde 6 poate fi ju-
cat si in ,,a*). In aceasta varianta negrul 4 ar putea
fi Tmpins la ,,b* pentru ca 6 sa poatd ocupa unul
din punctele ,,c* sau ,,d*.
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Fig. 2.2.6

Q-

Ot =

Fig. 2.2.7

Fig. 2.2.6. Dupi (1), negrul va prefera pro-
babil sa continue cu 2 si cu 4 in acest fel. Alb 5
poate fi jucat la ,,a“, dar atunci se va intra in
NADARE JOSEKI; jucat astfel invitd la ONADARE
JOSEKI, negrul putandu-se inca declara cat se
poate de multumit si cu rezultatul obtinut in
aceasta figura In urma miscarilor 6 si 8. Cat des-
pre NADARE si ONADARE JOSEKI, studiul lor ar
trebui sa ocupe un spatiu mult prea mare, drept
care ne vom margini la a mentiona numai ca pre-
zenta SAN-REN-SEI-ului central va deteriora mult
rezultatele pe care albul le poate obtine in urma
jucarii lor. Cu aceastd secventa pana la 8, negrul
obtine o buna pozitie spre centru, in timp ce for-
matia alba din stinga si KOMOKU-ul & din par-
tea dreapta raman toate pe linia a treia (prea jos).

Fig. 2.2.7. Albul 1 de aici este un alt raspuns
posibil al acestuia la @. Secventa pani la 7 este
JOSEKI, dar apoi albul va trebui sa se astepte la un
KAKARI negru in ,,a* care-i va forma acestuia din
urmd un imens si destul de puternic MOYO in
centrul tablei. In urma schimbului 1 cu 2, mai
existd o continuare a albului la ,,b* (in locul lui
3); negrul va continua 1nsa cu ,,c i va putea forta
jocul spre niste secvente de lupta, secvente in care
va fi avantajat de pozitia sa generala pe tabla.
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Fig. 2.2.8. ]atd o altd varianta pe care albul
ar fi putut-o lua in considerare in partida. Misca-
rea 5 este intr-o relatie bund cu piatra sa din colt,
@, in timp ce extensia cu 9, pe langa faptul ci

? asigura grupul dinspre coltul stang, se apropie de
- P P piatra neagra @ si totodata de o alta zona foarte
w calda a tablei, latura de sus. In urma acestei

O

O N

:
®

() d secvente, albul isi creeazd multe puncte bune de
\J . b (13 (13 (13 13 (13
I joc pentru viitor (,,a“, ,,b"“, ,,c, ,,d* sau ,,e* ar fi
C numai cateva dintre ele, fara a mai vorbi de ,,f* si
b 2 pe care le stiam mai de mult).
(5)
W
a
N
Fig. 2.2.8
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Fig. 2.2.9. Daca albul joacd acest HASAMI cu

1, negrul continud cu TSUKE la 2 si acum 3 si 5

obtin o forma fard prea mari perspective pe latura

stangd, in timp ce piatra 1 va ramane intr-o pozi-

tie prea departatd de cealaltd piatra din coltul

drept, @. Formatia negrului in. schimb, are un

/

%)é@

%

J

P bun suport in SANREN-SEI-ul central, ceea ce face
ca rezultatul pentru alb sa nu fie nici pe departe

multumitor. Cu mult mai rau insd poate fi daca

Fig. 2.2.9 alb 3 al acestei secvente este jucat la 4 (vezi Fig.
2.2.10).
| | |
‘ ‘ ‘ Fig. 2.2.10. SHICHO-ul cu care se incheie

secventa de aici, este favorabil negrului. Fara pi-

atra de pe TENGEN, bineinteles ca albul ar iesi in

avantaj in urma acestei combinatii, dar asa, re-

N

zultatul este dezastruos pentru el. Putem trage

—t
4

3:

S
—t
N/

deci concluzia ca dupa negrul 1, albul nu poate

juca acest 2 decat daca SHICHO-ul final 1i este fa-

=0
50

-]

)
./

vorabil. Albul ar putea evita acest SHICHO jucand

6

migcarea sa 6 la 7.

(=50,

Fig. 2.2.10
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in varianta din Fig. 2.2.11, negrul obtine
insa cu secventa pand la 8 un rezultat mai mult
decat bun.

Q
=
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0B
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=/

QG

Fig. 2.2.12: Dupa negrul 11 din Fig.
2.2.10, albul poate juca 1 ca aici, iar dupa negrul
2 si 4, poate continua cu 5 pana la 22, dar si acest

rezultat este multumitor pentru negru. Daca alb 5
este jucat la ,,a* in intentia de a rezista...

._
Pl

3

Fig. 2.2.12
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Fig. 2.2.14

Fig. 2.2.13. Dupa acest alb 1, negru va con-
tinua cu 2 si secventa pana la 14, punand formatia
albului dinspre centru intr-o pozitie foarte deli-
cati si izoland Komoku-ul notat cu @ din coltul
drept.

Fig. 2.2.14. HAsAMI alb cu 1 de aici este un
alt raspuns posibil la atacul negru cu @. In
situatia de pe tabla insa, rezultatul dezvoltarii
pana la 12 de aici nu pare suficient de bun pentru
alb. In plus negru mai are posibilitatea adoptarii
(dupa alb 1) a unei alte variante (vezi Fig.
2.2.15).
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Fig. 2.2.15. Dupa schimbul negrul 1 cu alb
3 de aici, negrul poate continua cu ,,a“ sau (avand

0|

0|

6 in vedere existenta pietrelor proprii @) se poate
gandi deja la cea mai buna modalitate de atac in

partea dreapta.

Se poate trage deci concluzia, In urma vari-

o

antelor parcurse, cd singurul raspuns bun al al-

bului la negru 1 din Fig. 2.2.1 ar fi la 14. Daca

PP

1) tine totusi neaparat sd joace HASAMI, atunci tre-

A

buie ales unul mai larg (,,a* sau ,,b%), deoarece

)
</

negrul va iesi oricum bine din orice continuare

(local) si deci macar relatia pietrei de HASAMI cu
Fig. 2.2.15 propria piatra notatd (P echilibreze pierderea pe
care albul o va suferi in partea stanga a laturii de
jos. Este un moment foarte delicat si optiunea va
fi facutd in ultima instantd in functie de firea si
stilul de joc al fiecaruia. Eu unul m-as simti des-
tul de prost stiind ca dacd voi raspunde acum,
aici, va trebui in continuare sa raspund la mai
toate atacurile adversarului meu, deci as consi-
dera cat se poate de serios un TENNUKI (eventual
migcarea 1 din Fig. 2.2.2).
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® (din Fig. 2.2.1): Acum stim cum trebuia
jucat (vezi Fig. 2.2.10 si urmatoarele).

s Constituie un schimb prost pentru
alb. Comparati Fig. 2.2.16 si Fig. 2.2.17, care
ilustreaza varianta jucatd in partidd si respectiv
continuarea corectd a JOSEKI-ului. In Fig. 2.2.16
albul obtine o pozitie (aparent) mai bund, prin
influenta pe care o realizeaza spre centru (si poate
mai ales prin faptul ca nu-1 lasa pe negru sa ocupe
el insusi aceasta pozitie) dar... Zidul negru care se
formeaza in Fig. 2.2.17 nu este deosebit de efi-
cient, din cauza AJI-ului din ,,a* unde albul ar
putea la un moment dat sd taie. Pe de altd parte,
in Fig. 2.2.16 albul ramane cu un AJI foarte
prost la ,,b* (dacd mai tarziu negru va reusi sa
ocupe in SENTE punctul ,,c* (miscare la care albul
deci, sd fie nevoit a da un rdspuns in altd parte
decat ;,b*), ar putea urma secventa: negru ,,d*, alb
€, negru ,,b*“, cu care cele doua Q se salveaza,
capturand 1n acelasi timp grupul alb dinspre colt).
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Miscarile 31-51

D@

@13 5 Ellé

H0.101@, (@ Trebuia jucat la ,,a* (vezi Fig. 2.1.25)

O+

-

2000000
¢ bd9()

O

(8 Trebuia jucat la 7. Oricat de mare ar fi

SHIMARI-ul realizat cu acest 6, albul nu-i poate

permite adversarului sdu un atac de genul celui

din Fig. 2.3.2.

®)
e/
@
@

- 1@

L O

o
OO
_@r

ot

-O@

@,

(=
&/
=

Fig. 2.3.1
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Fig. 2.3.2. Dupa negrul 1 de aici, albul nu
poate raspunde cu acest 2 deoarece secventa pana
la 14 care ar decurge in continuare i-ar asigura
adversarului sdu o pozitie de invidiat. Daca acum
negrul va ataca cu o miscare gen ,,a“ sau ,,b*, san-
sele de supravietuire a grupului alb vor fi extrem
de reduse. (8) ar putea fi jucat la 7 si in acest caz
ar da nastere secventei din Fig. 2.3.3.

Fig. 2.3.3. Dupa schimbul 1 cu 2 de aici, alb
va trebui sd joace 3, iar negrul va continua cu 4 si
6 (speculand faptul ca albul, in lipsa totald de
KODATE-uri, nu-si poate permite deschiderea unui
albului de a mai face puncte pe tabld nu sant de-
loc stralucite — avand in vedere ca si latura de jos
este compromisda din cauza AJi-ului discutat in
Fig. 2.2.16.

Fig. 2.3.4. Daca dupa atacul negru cu 1, alb
raspunde cu 2 ca aici, secventa pana la 7 va fi, de
asemenea, favorabili negrului. (8) poate fi, bine-
inteles, jucat la 7, dar 1n acest caz, negrul ,,a“ este
suficient (deocamdatd).
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1o

si 10 Nu sunt o solutie deoarece...

@ Trebuia tiiat la ,,b. Albul nu poate cis-
tiga acest Ko fara a pierde imens in coltul din
stanga-jos (si respectiv zonele vecine).

(2 Mai bine la ,.c*. Dupa aceasti miscare a
partidei, negrul poate tdia la ,,b*, fara ca albul sa-i
captureze piatra de taietura in SHICHO.

(P Trebuia deci tiiat la b,

Ca si cu miscarile 8 si 12, albul incearca
sd-si pastreze un teritoriu cit mai mare intre
aceste pietre si SHIMARI-ul sdu din stanga, dar el
face acest lucru lasandu-si din ce in ce mai multe
AJI-uri care — mai devreme sau mai tarziu — vor
putea fi folosite de negru in asa fel incét intentia sa
sa fie anihilatd sau, si mai rau, sa fie nevoit sa pla-
teascd un pret mult prea mare pentru ceea ce va ob-
tine eventual aici. Acum, in afard de KirI la ,,b* pe
care 1l stim, albul mai are AJi-uri in ,,d* si ,,e".

@ Poate era totusi mai bine la ,.f*, asigurand
cel putin 20 de puncte pe latura stangd si in plus —
ceea ce este chiar mai important — o pozitie puter-
nica 1n aceastd zond, pentru o mai mare libertate
de actiune in MoOYO-ul alb de sus.
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Miscarile 51-78

2%68e%

0 Jucat la ,,a“ ar fi amenintat taietura in ,,b".

”)CD!DC)ID!D

OO

Dupa secventa pand la 9 schimbul se dove-

®)

_a
_g

deste a nu fi deosebit de avantajos pentru negru
deoarece albul a obtinut profit pe latura stinga

B
&1

(unde pana acum era zona de influenta a negrului)

N
L

D consolidandu-si in acelasi timp SHIMARI-ul din

®)

= OO

(=)
&/

coltul de sus. Existd o metoda foarte eficienta in

asemenea cazuri de a afla care anume este misca-

&1 768

R
h—4

rea gresitd din cadrul unei secvente (vezi Fig.
2.4.2).
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Fig. 2.4.1
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Fig. 2.4.2

Fig. 2.4.2 Pornind de la pozitia initiala din
Fig. 2.4.1 unde albul tocmai a atacat cu migcarea
1, negrul ar mai putea raspunde cu acest 2, iar
dupd alb 3, negrul continud cu 4 care, permitand
alb 5, se dovedeste a fi o greseald. Structura obti-
nutd este identica cu cea rezultatd in Fig. 2.4.1
dupa alb 4, deci se poate trage concluzia ca in
partida, raspunsul cu 1 la atacul alb cu piatra no-
tatdi & nu este bun. Prin inversarea miscarilor
deci (pornind de la o aceeasi structurd de baza),
O din Fig. 2.4.2 se dovedeste a fi ineficient.

Prea brutal, intr-un moment in care albul
nu-si poate permite asa ceva. Datoritad pietrei sale
notate @, AJi-ul din ,,b* este eliminat (deocam-
data) dar, cele trei pietre albe @ sunt foarte slabe
inca, facand ca un atac direct asupra celor trei
pietre negre vecine sa fie ineficient. De fapt, des-
fasurarea in continuare a partidei ne va arata ca
AJt-urile albului de aici vor avea un rol important
in luptele care vor avea loc in zona, obligandu-ne
astfel sa ne aducem aminte de un alt principiu de
baza al GO-ului: INAINTE DE A ATACA ASIGURA-TI
SPATELE.
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Fig. 2.4.3

(din nou): Din punct de vedere al invaziei
pe care aceasti miscare o permite... in general in
astfel de situatii, albul 1 din Fig. 2.4.3 este atacul
ideal. Negrul ,,a* este unul dintre raspunsurile
posibile, urmand ca albul sa joace ,,b* sau ,,c*,
aceste puncte fiind MIAI (daca alb ,,b%, negru ,,c*
si invers, daca alb ,.c“, negru ,,b%). In cazul de
fata, dupa alb 1, negru ,,a*, alb ,,b%, negru ,,c*, o
miscare gen alb ,,d* ar fi foarte severa deci, dupa
alb 1, negrul ar putea prefera sa joace 2, iar albul
ar putea extinde (eventual la 3), obtinand un re-
zultat bun in jumatatea de sus a laturii drepte si
pastrandu-si in continuare AJI-uri pe care sa le
poatd folosi mai tarziu in partea de jos a acestei
laturi. Secventa pana la 18 din Fig. 2.4.1 lasa
negrului o formatie tare, care face §i mai pericu-
loase AJi-urile celor trei pietre albe @ (corelate
direct cu AJi-ul discutat in Fig. 2.2.16).
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[Miscarile 51-78]

2%68e%

@ Mai mare ar fi fost o miscare dinspre col-

”)CD!DC)ID!D

OO

tul de sus (eventual ,,c*).

®)

_a
_g

@ O mare greseali. Fortand alb 24, negrul
elimind un important AJI in mod absolut inutil

B
&1

(castigul sdu pe latura stanga fiind de numai 7-8

\

D puncte, in timp ce albul amenintd acum sa reali-

®)

= OO

(=)
&/

zeze cu mult mai mult pe latura de jos).

&1 768

R
h—4

@ si @ Mult prea mici. Existd puncte mai
importante pe tabla (,,c*, ,,d“, ,,e* sau chiar ,,f*).

o0
O
OO+

o

P

Din punct de vedere local chiar, negru 25 trebuia
jucat la ,,g“ si daca albul conecteaza la 25, negru
27.

I
00 =068

[Fig. 2.4.1]
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Miscarile 79-108
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OOO@® @: Iati o situatie pe care o putem intilni
4 ) 1]0 11025 foarte des in jocul de GO. Ultima piatra jucata de

A

A

12108)@ u alb a fost @ si ea constituie o pierdere mare pen-
2501119 m tru negru in aceasta zona.
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Fig. 2.5.1
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Fig. 2.5.2

@
o0

Fig. 2.5.3

Daca acum negrul ar raspunde (vezi Fig.
2.5.2), el ar mai pastra in colt 8-10 puncte, dar ar
transforma reducerea facutd de alb intr-o reducere
iN SENTE (deci initiativa rdmanand in continuare
tot de partea albului). In Fig. 2.5.3, dupi @ la
care negru nu mai raspunde, va urma (mai tarziu
si numai daca intre timp negrul nu a blocat el in-
susi la ,,a* sau ,,b*) alb 1, la care din nou se poate
juca TENUKI (acesta este avantajul grupurilor si-
gure, de a nu fi nevoite sa raspunda la orice atac
advers). Diferenta intre cele doua variante poate
ajunge spre 15 puncte in favoarea albului, dar sa
nu uitdm ca intre timp negrul a castigat doua mis-
cari in alte parti ale tablei (cele doua TENUKI-uri)
cu care va compensa din plin pierderea suferita in
acest colt.

[77]



9984
OC)'O'.’ A Asa cum s-a jucat negrul 1 (miscarea 79 a
QOO N partidei), este o migcare posibild, dar al carei
3) 2 moment nu a sosit inca. Daca albul ar fi continuat
b linistit cu 2 si 4 din Fig. 2.5.4, grupul siu ar fi
d)o@_ fost stabilizat, iar miscarea 1 a negrului s-ar fi
® o - dovedit ineficienta.
08 A
= 1 ] Fig. 2.5.4 (2 Trebuia jucat ca in Fig. 2.5.4.
(8 O miscare agresiva dar... inainte de a
—(5‘——‘——‘ ataca, asigura-ti spatele.

@: Cu secventa din Fig. 2.5.5 albul este im-

partit in doua (negrul avand ,,a* si capturarea unei

(6)- pietre, sau extensia la ,,b“, pentru asigurarea pro-

90, | priului grup).

00 Fig. 2.5.5
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Fig. 2.5.6

(D Trebuia jucat ca in Fig. 2.5.6.

Fig. 2.5.6. Dupa negru 1 de aici, albul va fi
obligat sa faca viata pe colt cu 2 si 4, iar dupa ne-
gru 5, alb 6 este in continuare obligatoriu. In acest
fel, negru pastreaza SENTE-ul si nu va avea nici o
problemd in capturarea celor cinci pietre albe
notate @

Greseala. Daca acum negrul blocheaza la
»a, alb 18, negru 20, alb ,,b“, se conditioneaza
supravietuirea in colt numai prin castigarea Ko-
ului (KO dezavantajos albului, deoarece negru nu
are nimic de pierdut aici). Pentru a putea trai ne-
conditionat, albul ar fi trebuit sa joace varianta
din Fig. 2.5.7.
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Fig. 2.5.7. Cu secventa pana la 9 de aici, al-
bul face viatd. S& comparam acum rezultatul
acestei ultime variante cu cel din Fig. 2.5.6.
Aparent, in Fig. 2.5.6 albul obtine un rezultat
mai bun, dacd ne uitdm la cele aproximativ 8
puncte pe care le castigd in colt (fatd de Fig.
2.5.7). Mai exista insa o diferenta intre cele doua
variante si anume aceea ca in Fig. 2.5.6 toate
pietrele negre de pe mijlocul laturii drepte sunt
legate, pe cand in Fig. 2.5.7 grupul notat cu &
este izolat. Aceasta nu Inseamnd, bineinteles, ca
el ar fi in pericol, deoarece cu ,,a* se capturecaza
trei pietre albe dar, inseamna totusi ca aceastd
miscare VA TREBUI JUCATA CANDVA (sau o alta, cu
aceeasi intentie — eventual ,,b“), pe cand in Fig.
2.6.6 negrul isi poate permite o migcare cu mult
mai largd, cu un profit mai mare — asta ca sa dis-
cutim numai din punct de vedere local. in Fig.
2.5.6 insa, negrul isi mai poate permite un lucru
cu mult mai grav, acela de a juca TENUKI, igno-
rand aceastd zona. Pentru alb a incerca acum sa-si
salveze pietrele & ar echivala cu o sinucidere:
AJt-urile acestor pietre sunt absolut minime.
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[Miscarile 79-108]
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in Fig. 2.5.7 negrul nu este totusi DEFINITIV
LEGAT, avand, deci, cat de cat niste AJI-uri pe
care albul le va putea eventual folosi mai tarziu.
Pe ansamblu 1nsa, in oricare din cele doua vari-
ante, rezultatul obtinut de alb este foarte prost. El
a reusit sa traiasca in coltul din stanga (sus), ce-i
drept, dar acest lucru il putea obtine si printr-un
atac direct acolo, fard a-1 mai Intari pe negru pe
intreaga laturda dreapta (si nu trebuie sa uitam ca
in partea de jos a acestei laturi albul are un grup
foarte slab, iar intarirea negrului deasupra lui nu-i
poate decat dauna).

In nici un caz asa! Mai bine la 20 sau
TENUKI. Aceastd miscare cedeaza SENTE-ul intr-
un mod cu totul inutil.

@ Mai bine ,,c“ (sau in jurul lui ,,c*).

@ Se poate si la ,,d“.

Aceastd piatrd, jucata la ,,e“, ar crea posi-
bilitati mult mai largi de a face SABAKI.

Daca grupul alb de pe centru va fi captu-
rat, aceasta miscare se va dovedi extrem de mica.
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Miscarile 109-158
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Fig. 2.6.1

@ Trebuia jucat direct la 7 (vezi Fig. 2.6.2).
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Fig. 2.6.3

Fig. 2.6.2 Dupa negru 1, alb poate incerca sa
scape cu 2 si 4, dar negrul raspunde calm cu 3 si
5. Acum este greu de crezut ca grupul alb se mai
poate salva. Observati diferenta dintre aceastd
varianta si cea jucatd, in care albul este cu un pas
inainte (vezi schimbul alb 6, negru 7 de exemplu).
Atentie insa la negru 5, care nu trebuie jucat prea
brutal la ,,a*, aceasta conducand spre secventa din
Fig. 2.6.3 unde se ajunge la un schimb: grupul alb
central este capturat, dar negrul trebuie sa cedeze
cele trei pietre notate @ si o dati cu ele, coltul.

Fig. 2.6.3. In urma secventei de aici pani la
12, negrul va trebui sa conecteze la ,,a“ iar albul
se va putea apdra Tmpotriva taieturii din ,,b*“. Daca
in loc de ,,a*, negrul va juca ,,b%, albul va ceda cu
usurintd piatra sa notatd @@, dand viati negrului
pe colt in schimbul eliberarii grupului sau de pe
centrul laturii si capturarii celor sapte pietre negre
de dedesubt.

Gresit, deoarece 11 dd posibilitatea negru-
lui sa taie.

©: Trebuia tiiat la 10 (vezi Fig. 2.6.4).
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Fig. 2.6.4

Fig. 2.6.4. Daca negru joacd 1 ca aici, sec-
venta pana la 13 ar putea continua, dupa care gru-
pul alb este din nou pus 1n situatia de a fugi (si sa
nu uitdm ca mai existd un foarte prost AJI in ,,a*).
Daca negru 9 este jucat la 10, atunci alb ,,b* va da
nastere unui SHICHO care se va opri in cele doud
pietre ale sale notate &

@ Prea tarziu. Ar fi fost mai eficient (acum
KEIMA la 33. Jucat asa, nu face decit sd creeze
AJr-uri formatiei negre.

(19) Permltand acum apdararea la 20 consuma
inutil un AJI foarte pretios: punctul ,,a®.

@ Albul nu mai poate fi oprit de la conecta-
rea celor doud grupuri, deci aceastd miscare este
mai bine sa se facd ca o conexa sigura la ,,b*. Nu
trebuie uitat cd negrul nu are inca legatura la ,,c*
si ca, deci, albul poate juca ,,d*“ amenintand gru-
pul negru din centru in acelasi timp incepand de-
limitarea unui substantial teritoriu in stanga (sus).
Actualul 39 lasa un AJI in plus negrului, in punc-
tul ,,b*.

@ Inutili. Acesta putea fi un eventual
KODATE; jucat acum, nu foloseste la nimic,
lasandu-i negrului numai multumirea ca i s-a ras-
puns la miscare (dar asta din pacate nu se calcu-
leaza la sfarsitul partidei).
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Fig. 2.7.1

(2 Gresit... dar de fapt albul nu are nici un raspuns
bun la atacul negru cu 1.

€ Jucat 1a 7, ripeste orice speranti pietrelor albe.

() Trebuia jucat ca in Fig. 2.7.2.
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Fig. 2.7.2. Cu secventa pana la 7 de aici, al-
bul obtine viata. Atentie la miscarea 4 a negrului
care, daca nu este jucata asa, urmeaza alb 4, ne-
gru ,,a“, alb ,,b%, si grupul alb traieste. Daca negru
2 este jucat la 3, se poate ajunge la secventa din
Fig. 2.7.3 care, dupa alb 15 obtine de asemenea
viata.

In aceastd ultima variant, albul nu trebuie sa
se lase tentat ca dupd negru 12 sd conecteze la 14
(vezi Fig.2.7.4). Fig. 2.7.4. Daca alb conecteaza
cu 1 ca aici, negrul va continua cu HORIKOMI 2 si
TSuGI 4. Acum albul nu mai poate juca decat la 5,
dar negru cu 6 si 8 il va aduce intr-o pozitie de
DAMEZUMARI.

Trebuia ,,a“ si se ajungea tot la secventa din
Fig. 2.7.3. Aceasta era ultima sansa a albului de
a supravietui aici. Si dacd tot am adus din nou
vorba de varianta din Fig. 2.7.3, este interesant
de observat ca daca negru 14 este jucat la 15,
singurul raspuns corect al albului este de a juca el
insusi la 14 (vezi Fig. 2.7.5).
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Fig. 2.7.5. Cu secventa pana la 4 de aici, al-
bul captureaza patru pietre negre, obtinand viata.
Daca alb 2 ar fi capturat la 3, ar fi urmat negru
,»a*, alb 4, negru ,,b“ si acum albul nu mai poate
decat sa continue cu ,,c si sd accepte lupta in Ko.

Acum, SAGARI la ,,a* nu ar mai fi functionat
(vezi Fig. 2.7.6) dar nici aceastd miscare nu
salveaza nimic.

(12) Nu existd nici cea mai mica posibilitate pentru
alb de a-si face legatura intre cele doua grupuri
deci, dacd vrea numai sia reducd profitul
negrului din partea dreapta a laturii, o miscare la
,,0° ar fi fost mai indicata.
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Miscarile 171-190

A

cand va veni momentul acestei miscari, alb 10
se va face intr-un perfect SENTE (negrul fiind
obligat sd rdspundd la 11) si, de asemenea,

6)8‘&‘ ‘é@ €© intai Nosi la 4 si apoi HORIKOMI (vezi Fig.
@ O-.F'.'( 2.8.2).
800080
. é 9, 080_ © Mai bine la 7 (vezi Fig. 2.8.3), alb 10: la 13,
1 @+O@ OOO® | dupa care negrul nu poate bloca direct la 12, din
e ®- o0 0000 | cauza lui alb 10; deci alb 13, negru 19, dupa
| OOO0) Od care albul va putea juca 1n alta parte. Mai tarziu,
(>_C|__.|_O
@

(eventual Inca si mai tarziu) alb 12. Miscarea
16, fiind GOTE pentru ambii jucatori, va putea
fi lasata la urma de tot, ea avand o valoare de
numai 3 puncte (in GOTE deci).
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Fig. 2.8.2

Fig. 2.8.3

O alta varianta ar fi la 12, urmata de negru 13,
alb 14, negru 15 si alb 16; negrul va trebui sa
continue cu 10 iar albul va putea juca ,.e* si
dupa conexa negrului, la ,,f* in SENTE.

In acest fel se poate castiga un punct in plus
fatd de varianta jucatd in partida. lata, deci, cum,
in mod paradoxal, nejucand o miscare pe care o
avea de facut in SENTE perfect (miscarea 10 din
Fig. 2.8.1), albul iese totusi in avantaj: o dovada
in plus cd in GO, nu este niciodatd bine sa ne
consumdm oricand (si oricum) migcdrile SENTE,
numai in ideea cd adversarul va trebui sd ras-
punda neaparat. Fiti foarte atenti ca nu cumva
miscarea sa de aparare sd nu fie insotitd de un
profund ,,multumesc*.

@0 Jucat la ,,a%, amenintd in aceeasi masura punctul
,,b*“ dar... Daca negrul va raspunde cu ,,b*, albul
va putea continua cu ,,c* obligdnd negrul la a
raspunde cu ,,d*.

[89]



Miscarile 171-190

T
O®

(2) Fara sens. Albul nu poate spera si captureze

grupul negru. Avand in vedere ca acesta din
urma are aproximativ 15 puncte mai mult pana
in acest moment, singura sansd de a echilibra
cat de cat partida ar fi, pentru alb, obtinerea
unui foarte mare teritoriu in stinga-sus si
eventual ocuparea punctului ,,a“ (sau chiar ,,b®,
spre a forta un Ko).

€ Poate fi jucat si la 4, fira grija unei tiieturi la ,.c*.

Intr-un asemenea caz, orice tentativa din partea
albului ar esua datoritd unor AJI-uri pe care
acesta le are pe mijlocul laturii de sus inca de la
inceputul partidei.
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Fig. 2.9.3

Fig. 2.9.2. Negru 1 are avantajul ca pe langa
asigurarea legaturii propriilor grupuri; valideaza
si dubla taieturd de la ,,a* si ,,b“. Daca albul in-
cearcd sa taie cu 2, negrul poate riposta cat se
poate de linistit cu secventa care incepe cu misca-
rea sa 3. Mai elegant este Insa de a juca 3 direct la
8 si daca alb continua cu 4, atunci negru 5 si apoi
GETA la 7 vor fi suficiente; negru 3 poate fi jucat
bineinteles si la 5, iar daca alb 3, negru 9 si 11.

Nu omoara grupul negru, deci era mai bine la 18
pentru a putea obtine cat mai multe puncte pe
colt.

@ Sc putea si la 18 (vezi Fig. 2.9.3).

Fig. 2.9.3. Dupa negru 1 de aici, daca albul
incearcd sa fugd cu 2 si 4, negrul va captura, in
urma miscarii 5, intregul grup advers de pe mijlo-
cul laturii de sus.

[91]



A

(=),

(D Greseali fatala, atragand dupa sine secventa pana
la alb 24 dupa care negrul se va vedea nevoit sa
abandoneze. Trebuia jucat ca in Fig. 2.9.4.

Fig. 2.9.4 In urma miscarii 1 de aici si a
secventel pand la 4, care 11 continua, negrul tre-
buie sa joace KIKASHI la 5 si apoi 7: acest TESUJI
aduce viatd indiferent de reactia albului...

Fig. 2.9.5 Dacd dupa negrul 1 de aici albul
impinge la 2, secventa va continua pana la 5,
dupa care albul cu 6 va trebui sa facd si el viata
(daca albul ar juca totusi la 7; negru 12 va des-
chide un SEMEAI pe care nu are cum sa-l piarda).
In continuare toate raspunsurile albului sunt obli-
gatorii si negrul va face viata pe colt. Daca alb 4
este jucat la 6, negru va juca la 4 si apoi 11.
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Fig. 2.9.6. Daca albul va juca acest 2, dupa
conexa de la 3 va trebui totusi sa facd viata, iar
miscarea 4 este o altd posibilitate in acest sens.
Negrul va trebui in continuare sa joace mai inti
SAGARI la 5 (amenintand. ,,a*) si apoi 7 care va
captura piatra notatd <. Daci alb 6 este jucat la
7, urmeaza negru ;,a“ si daca albul insista cu ;,b",
atunci negru 6, alb ,,c, negru ,,d“, dupa care albul
va pierde in SEMEAL

Fig. 2.9.7. Alb 2 de aici este un alt raspuns
posibil, care declanseaza secventa pana la 6, ur-
mata de SAGARI cu 7. Dacd acum albul va conecta
la 8, negrul va obtine viatd dupa miscarea 11.
Daca alb 8 este jucat la 9, atunci negru 8, alb 10,
negru ,,a“.
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Fig. 2.9.8. Dupa schimbul 1 cu 2 de aici, ne-
grul va continua cu SAGARI la 3 iar daca alb ,,a",
negru ,,b*, alb ,,c*, negru ,,d“, alb ,,e*, negru ;,f*.
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Fig. 3.1.1.

Dupa alb 14, in coltul din stanga-jos s-a creat
0 pozitie pe care am mai discutat-o (vezi Fig.
2.1.3 si urmatoarele). Secventa jucata in aceasta
partida este JOSEKI, numai ca in general negrul 15
este jucat direct la 17, pentru a nu-i da posibilitate
albului de a ocupa el insusi acest punct. Daca in
urma acestui 15 albul joaca 17, negrul nu va mai
putea decat sd Tmpinga la 16: acum albul are de
ales intre a juca NOBI sau IKKEN de la piatra sa 6,
sau a ocupa punctul ,,a* — lasandu-si piatra 6 sa se
descurce singura, acesteia ramanandu-i oricum
destul de multe AJi-uri, chiar daca negrul va juca
in continuare OSAE in dreapta ei (eventual albul
va putea Incepe mai tarziu, cu o miscare pe actu-
alul loc al pietrei 23). In mod normal, albul s-ar
putea gandi la o variantd de acest gen, dar, in ca-
zul de fata, cele trei pietre negre de pe mijlocul
tablei i-ar ingreuna mult eventualele dezvoltari
posibile.
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Fig. 3.1.2. Dupa negrul 1 de aici, albul poate
raspunde la ,,a“ sau ,,b".

Fig. 3.1.3. Daca albul joacad acest OSAE cu
1, negrul KIRI-CHIGAE 2 devine o miscare foarte
puternicd, secventa pand la 12 declansand o lupta
foarte interesanti. (8) ar putea fi jucat la ,,a%,
negru 5, alb ,,b“, dar in cazul nostru SHICHO-ul
nu-i este favorabil. Daca negrul 6 este jucat la 7,
albul va cobori el insusi la 6, obtindnd profit mare
in colt.
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Fig. 3.1.7.

Fig. 3.1.4. Albul poate raspunde pasnic cu
NosI 1, dupa @, declansand acest JOSEKI pani la
7. Daca negrul 2 este jucat la 6, albul va putea
adopta una din variantele aratate in Fig. 3.1.5 si
Fig. 3.1.6. Ultima dintre aceste doud variante ar
fi putut fi jucatad in partida (dupd negru 19), dar
aceasta ar fi Tnsemnat sd-mi pun intr-o pozitie ris-
cantd cele trei pietre din partea de sus (8, 10 si
12), pozitie pe care SAN-RENSEI-ul negru central
nu ar fi facut dect si o inrautiteasci. in plus,
intr-o asemenea situatie, formatia alba care rama-
ne in coltul din stanga (jos), nu va avea prea mari
perspective teritoriale, din cauza HOSHI-ului ne-
gru de pe mijlocul laturii de jos.

Fig. 3.1.7. Dupa alb 3 din Fig. 3.1.4 si re-
tragerea negrului cu 4, albul poate continua ca in
aceastd noud variantd, daca tine neapdrat sa ocupe
punctul 3.
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Fig. 3.1.9.

in mod normal s-ar putea juca la 19, con-
form JOSEKI-ului din Fig. 3.1.8, dar in aceasta
partida ar fi slabit pietrele albe 8, 10 si 12.

Fig. 3.1.8. Iatd, deci, cum incepe acest
JOSEKI, cu ordinea corecta a migcarilor (in partida
s-au inversat negrul 1 cu 3). Pana la alb 8 totul
pare firesc, dar negrul 9 ar putea tenta pe unii sa
fie jucat la ,,a“ (vezi Fig. 3.1.9).

Fig. 3.1.9. Dupa negrul 1 de aici, alb joaca 2
si apoi 4 si 6, amenintand ,,a“ (cu care captureaza
doud pietre negre) sau 8, cu care deschide un
SHICHO. Daca acest SHICHO functioneaza, dezas-
trul negrului este atat de mare, incat el ar trebui sa
abandoneze partida incd de pe acum. Daca
SHICHO-ul nu este favorabil albului, el va putea
continua secventa pana la 13, care-i asigura un re-
zultat mai mult decat multumitor.
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Fig. 3.1.11.

Fig. 3.1.10. Dupa negru 5 din figura prece-
denta, daca SHICHO-ul care rezulta nu este favora-
bil negrului, albul poate adopta o atitudine i mai
drastica cu acest 1 si dupa negrul 2, alb 3. Daca in
continuare negrul joacad 4, dupd schimbul 5 cu 6,
albul poate conecta linistit la 7, salvandu-si cele
trei pietre & (aceasta numai in cazul in care
SHICHO-ul 1n ,,a“ nu functioneazd). Daca negrul 4
este jucat la 7, situatia nu se va schimba prea mult
(vezi Fig. 3.1.10, 3.1.11).

Fig. 3.1.11. Dupa secventa pana la 4 de aici,
negru 5 nu poate conecta la ,, a“, deoarece alb ,,b*
va captura in GETA cele doui pietre @. Intorcan-
du-ne acum la Fig. 3.1.8, albul are in continuare
o foarte frumoasd miscare la ,b“ (vezi Fig.
3.1.12).
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Fig. 3.1.13.

Fig. 3.1.14.

Fig. 3.1.12. Dupd acest alb 1, negrul nu
poate bloca direct la 2, deoarece secventa care ar
decurge automat pand la 13 ar fi catastrofald pen-
tru el. In urma acestei miscari a albului, deci, ne-
grul nu poate decat sa adopte varianta din Fig.
3.1.13 si sa se grabeasca a captura cele doua pie-
tre & (pe care albul nu omite sa le mai foloseasca
o data, cu miscarea sa 3). Negrul 6 poate fi jucat
TENUKI, dar albul cu 7 si 9 obtine un frumos
profit in SENTE.

Fig. 3.1.14. Pentru a evita neplacutele
complicatii din ultimele variante, negrul poate
juca acest HANE (miscarea 1 de aici), in loc de 5
din Fig. 3.1.8. Secventa care urmeaza este consi-
deratd JOSEKI si se incheie cu alb 10. In timpul
partidei am considerat cd aceasta ar fi una din
urmarile posibile in cazul in care as fi jucat 18 (din
Fig. 3.1.1) la 19, rezultdnd pozitia din
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Fig. 3.1.15. Ca urmare a secventei pana la
negru 10 din aceastd ultima figura, miscarea 11 a
PN albului devine o alegere foarte delicata. Pe
® -/ moment, nu am gasit nici un punct satisfacator
pentru aceasta miscare (si nici acum nu stiu exact
unde ar putea fi aceasta jucatd), deci am facut
NoBI cu 18 si 20, apoi MAGARI cu 22 pentru a
obtine o pozitie mai sigura.
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Fig. 3.1.5.
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(@ Pentru aceasta miscare, zona dinspre col-
tul drept de jos Tmi parea de maxima urgentd; un
simplu SHIMARI ar fi fost totusi prea lent, chiar
daca as fi facut OGEIMA SHIMARI, deci am ales
acest 2 ca fiind mult mai agresiv. Daca negrul ar
fi raspuns mai prudent la ,,a* (sau ceva in acest
sens) aveam optiunea de a face acum un SHIMARI
sau a juca IKKEN TOBI la 13, invitand la o invazie.

© Putin prea brutal. Poate era mai bine to-
tusi ceva de genul ,,a“ sau ,,b* si daca alb joaca
13, negrul va putea alege intre a face acum o in-
vazie sau a-gi rezerva pentru mai tarziu reducerea
Moyo-ului alb, de pe niste pozitii puternice.
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(8 O alta posibilitate ar fi fost la ,.c* (si sec-
venta din Fig. 3.2.2) In secventa jucati, albul
reuseste sd urce mai mult catre centru, dar 1si lasa
un AJI destul de urat in ,,d*.

Fig. 3.2.2. Dupa alb 3 de aici (care poate fi
jucat si la ,,a*), piatra notata se va descurca foarte
bine cu ajutorul punctului ,,b*, iar daca negrul va
ataca din aceasta parte, alb ,,c*“ va fi un contraatac
foarte sever.

Putea fi jucat si la 13.

(D Daci ar fi fost jucat la 16, ar fi declansat
secventa din Fig. 3.2.3 in urma cdreia albul ob-
tine viata pe laturd. Daca acest negru 15 ar fi fost
jucat la 18... (vezi Fig. 3.2.4).
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Fig. 3.2.4. Dupa negrul 1 de aici, albul va
continua cu secventa pand la 10, amenintand ca
face viatd in SEKI (dacd alb 11, negru ,, a“, alb
,b“ negru ,.c, alb ,, d*, negru ,,e*, alb ,,f*). Daca
negrul se va opune cu 11, albul va juca 12 si 14,
apoi 16 si 18, care amenintd atat ,,g* cat si ,,h",
eliberandu-si grupul amenintat. Negrul 3 poate fi
jucat la 4, miscare ce va atrage dupa sine SAGARI
alb cu 2, ca in Fig. 3.2.5.

Fig. 3.2.5. Acum negrul 3 trebuie totusi ju-
cat (dacad negrul ar juca la 4, de exemplu, alb 5,
negru 3, alb ,,b*“ si acesta din urma captureaza
prin DAMEZUMARTI). Dupa alb 6, grupul are iesirea
asiguratd (sau viata), negrul asteptand sa taie cu
»a‘ din cauza AJi-ului sau din ,,c* (negru ,,a*“ alb
, d“ negru ,.e*“ alb ,,f* negru ,,g* alb ,,h* negru ,,i*
alb ,,c*).

D Si totusi era poate mai bine de adoptat va-
rianta din FIG. 3.2.3 (vezi Fig. 3.2.6).
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Fig. 3.2.6. Asa ar ardta tabla in urma migca-
rii 12 a albului din Fig. 3.2.3. In continuare, ne-
grul va fi nevoit sa joace ,,a“ urmat de alb ,,b*“ si
din nou negru ,c“ pentru a-si asigura coltul
(aceasta secventa creeaza in acelasi timp AJI-uri
formatiei albe de deasupra). Acum albul se va
simti probabil obligat sa joace undeva spre mijlo-
cul laturii drepte in timp ce negrul va apuca o
miscare la ,,d“. In acest fel, situatia de pe tabla ar
fi ramas in continuare echilibrata, pe cand in par-
tida, permitand albului miscarile 24 si apoi 30
(vezi Fig. 3.2.1), negrul parca incepe sa cedeze,
putin cate putin, din teren.

O alta posibilitate ar fi fost la 29, dar daca
negrul ar fi raspuns la ,,h* atunci m-ar fi obligat la
o miscare pe latura dreapta, ceea ce ar fi permis
in continuare negru ,,g*“ — ceea ce nu prea mi-ar fi
convenit.

Putea fi jucat si la ,,e sau ,f*, dar i-as fi
lasat negrului sansa de a ocupa mult prea frumo-
sul punct ,,g“. In plus, trebuia totusi sa tin cont si
de faptul ca in coltul din stanga (sus), asa cum
aratd tabla acum, JOSEKI-ul desfasurat este in-
complet in ceea ce-l priveste pe negru (albul are
cele doua pietre ca extensie, pe cand negrul nu
are o piatra la ,,i* — vezi Fig. 3.2.1.)
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Miscarile 53-74 @ si © Existd zone mai importante. O idee
ar putea fi de pilda negru ,,a“, alb ,,b%, negru ,,c*.

Invazia in ,,d* ar putea, de asemenea, sa dea roade

(vezi Fig. 3.3.2).

legare a propriilor grupuri, avand ca perspectiva

O®

p
N\
99 I Y
® . 1@ \@_—Cqu\ @ Aceasti apirare nu este absolut necesara.
g | ée a2 si nu sunt decat o forma mai eficientd de
| )4
b a
S

numai reducerea cu 4-5 puncte a teritoriului ne-

-
S

gru, in caz ca miscarea 15 a acestuia nu este ju-

4-5 puncte.

® 00 "’ catd aici. Practic, deci, negru 15 este un GOTE de
' 0 —(25

@,

Prea mica (ca de altfel si fiecare din mis-

.o
TOL00

09O - i 5 inclusi
5 d) % carile secventei care urmeaza, inclusiv negru 19).

@ Mult prea mica. Pana acum s-au ficut mai

@6

8
|
@D 20O # .. multe greseli, de ambele parti, dar aceasta este

@ﬂ‘) poate cea mai mare. Permitand albului sd atace

primul cu 22, negrul pierde in acest moment orice
sansa de a mai castiga partida.
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Fig. 3.3.2. Dupa negrul 1 de aici, alb 2 Tm-
piedicd legatura, dar negrul 3 ameninta o alta le-
gaturd in ,,a%. In final, negru cu 5 desparte pietrele
albe in doua formatii destul de slabe (asta pe
langa faptul ca a distrus MOYO-ul alb de aici).
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Miscarile 75-112

Z

1 OF

(=)
N/

Oan®.
®w _(KO@—

12 Apara AJi-ul din ,,a%, interzicand totodata
invazia in ,,b* (Fig. 3.3.2). Numai acum observa-
sem aceasta posibilitate a negrului si a trebuit sa
renunt la a md apara Tmpotriva ultimei sale mis-
cari, in favoarea zonei acesteia. Am fost intrebat
de ce am procedat asa, din moment ce partenerul
meu parea a nu fi observat acest atac. Raspunsul
este simplu: in GO, nu se poate miza niciodata pe
faptul ca adversarul nu va vedea o anumitd mis-
care. Ar fi o greseala, din toate punctele de ve-
dere. Taria unui jucator nu este data atat de mis-
carile sale bune, cat de numarul de greseli pe care
le face sau, mai bine zis, de o medie a acestora.
Forta de joc a unui 5 Kyu de exemplu, cuprinde
miscari pe care le-ar putea face la fel de bine si un
2 Kyu sau chiar 1 Kyu, dar si miscari slabe, pe
care nu le-ar face nici macar un 10 Kyu. Nu se
poate anticipa niciodatd daca urmatoarea miscare
a partenerului nostru va fi buna sau proasta. Daca
va fi proasta inseamnd ca am scapat; dar dacad va
fi buna?
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Fig. 3.4.2. Dupa alb 6 de aici, datorita pie-
trei =), negrul nu poate spera sa iasi pe sus, tot ce
mai poate incerca fiind secventa pand la 17, dar
albul cu 18 1i va rapi orice sperantd. Dacad negrul
7 este jucat la 8, va urma secventa din Fig. 3.4.3
care, de asemenea, se va dovedi un esec dupa alb
8.
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P Mai bine la ¢, declansand probabil sec-
venta din Fig. 3.4.4, unde negrul captureaza in
SENTE doua pietre albe, avand in continuare posi-
bilitatea (eventual) de a juca 11 si de a-si mai
pastra ceva din teritoriul sau central.

L e

)
Py
o

e

D inci se mai putea juca ,,c. Un
proverb japonez spune ca:
TERITORIUL DE CENTRU NU VALOREAZA
NICIODATA PE CAT PARE.
Daca negru 7 este jucat la 9, albul
va ignora conexa la 10 (si eventualul
Ko pe care il presupune) pentru a juca
la ,,a* (sau chiar un spatiu mai jos),
ceea ce in combinatie cu AJi-ul din
b poate aduce negrului neplaceri cel
putin la fel de mari, fatd de cele pe
care acesta din urmd le-ar putea
produce jucand ATE la 10.

€ si @ Mult prea mici, aproape inutile.
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(@ Nu poate bloca la 5, din cauza secventei

Miscarile 113-172 din Fig. 3.5.2, dar poate fi jucat la 6 economi-
sind astfel doua puncte (cele ocupate de pietrele 4
PA/SCIRPAEE 1qi 77 T
Te 1131879740131 T-g000s, r:
— ‘ | —
00 @@ - Yo s
Ry 2o i dh gl iger .,f’_
ol Limst AL RS R,
a8 ) @9 -|—¢ —* ——# Fig. 3.5.2
Yol [T aagi‘ o0 | T
1) g
CAREPY/GSY 19t 7
& . | |
2@ OO@QQ b Mai bine direct la 10, pentru a nu crea
@8 ) () 9 00O a2 a :
@Q‘ _Q:,\ ] ﬁJIT KODATE-uri.
O d ‘. O\/ Mai bine la ,,a*“, inchizand definitiv terito-
6@ O Od)O0.0QO I riul si permitind mai tarziu alb ,,b* in SENTE. in
0020 00000 OO® ) )| rartidi (Fig. 3.6.1), schimbul €, @, @ va fi
— — Jucat 1in GOTE, 1ar actuala migcare 14 se va dovedi
j in G i la mi 14 dovedi
——’ ” @Y Tas 9. a fi absolut inutild pe tabla.
I
Fig. 3.5.1. conecteaza
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Fig. 3.5.3

Fig. 3.5.4

Prea mica (trei puncte in GOTE). Mai bine
la 52 sau 41 (vezi Fig. 3.5.3 si Fig. 3.5.4). Dife-
renta dintre cele doud variante este de doua
puncte. Negrul 8 din Fig. 3.5.3 poate fi jucat
TENUKI, dar dacd albul va juca 8 (amenintdnd
,»a"), negrul trebuind sa conecteze la ,,b*.

€ Trebuia conectat la 40.

@® Trebuia blocat la 52. Albul va castiga aici
3-4 puncte in SENTE, puncte pe care negrul nu le
recupereaza cu actualul 43. Mai mare ar fi fost
eventual negru 48.

@ Acest rispuns este absolut obligatoriu.
Daca negrul ar fi jucat TENUKI, ar fi urmat atacul
cu alb 1 din Fig. 3.5.5.
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Miscarile 173-233

ICOOGE 0000
0060280 @O0
00 D00 00
.OOO.—

11

(®) Prea mica.

@ Daci tot este GOTE, mai bine direct la 57.

@® Miscare de 1 punct in GOTE. Negrul 56
valoreaza 2 puncte. Dupa alb 62 (miscarea 234 a
partidei) jocul este incheiat cu un avantaj de 7
puncte in favoarea albului.

[113]



. CALOTA O ZHANG Komi: 5,5 puncte
Lucretiu Hai Tao Timp de gandire: 1 ora pentru fiecare jucator
(Brasov), 1 Dan (China), 4 Dan Turneu Brasov (noiembrie 1986)

MISCARILE 1-18

@ 6lo . ALB S: ]?51 _posibili?atea negrtllui de face

scarea 7, Intr-o relatie perfectd cu IKKEN
SHIMARI-ul de sus. Mai indicat ar fi fost IKKEN
TAKAGAKARI cu ,,a*“. O alta posibilitate de joc ar
putea fi cea din Fig. 4.1.2.

=}
7

(=)
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o+0 Fig. 4.1.2. WARIUCHI cu alb 1 de aici; urmat

de negru 2 si alb 3, constituie o tehnicd mai rar

folositd, dar aplicabila in cazul de fata. Faptul ca

negrul obtine in aceastd variantd doud SHIMARI-

uri este in mod cert un profit, dar nu atat de mare

pe cat ar parea la o prima vedere: influenta lor pe

1) tabla este relativ redusa de catre pietrele albe 1 si

3, care au o pozitie foarte solida. Mai tarziu, albul

va putea ataca in conditii bune oricare dintre cele

doua colturi.

Fig. 4.1.2.
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Dupa negru 7, continuarea pentru alb
devine o problema destul de delicata. In general
este adoptatd varianta din Fig. 4.1.3, unde in
urma lui negru 6 pozitiile se stabilizeaza. Albul
trebuie sa fie atent insa la ordinea miscarilor si sa
nu inceapa prin a juca direct la 3 deoarece...

Fig. 4.1.4. Dupa acest alb 1, negrul va
raspunde cu 2 si apoi HANE KAESHI cu 4. Dupa
secventa pand la 9 de aici, negrul va obtine o
formatie sigurd in colt si posibilitatea de a folosi
Nozok1 in ,a“ si ,,b“ in continuare, spre a
neutraliza influenta formatiei albe. in Fig. 4.1.5

1o vy

grului de a folosi aceste AJI-uri.
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[in Fig. 4.1.5 este aritatd una din multiplele

1wy

Fig. 4.1.6. Daca dupa alb 1 de aici, negrul
rezistd cu SAGARI la 2, albul va continua cu OSAE
la 3. Acum KIRI negrul cu 4 devine obligatoriu,
deoarece negru 5 urmat de alb ,,a“ ar duce la o
pozitie mult prea joasd (continuarea in Fig.
4.1.7).

®

)

000
i

Fig. 4.1.6.
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Fig. 4.1.7. Aceasta este una din variantele

care pot decurge din pozitia precedentd, foarte

interesantd pentru negru in pozitia de pe tabla din

acest moment (sacrificiul a trei pietre in colt

L an conferindu-1 acestuia o puternicd influentd exte-

rioard).

Fig. 4.1.8. Alb 1 de aici, urmat de negru 2,
este o alta posibilitate de joc, albul avand posibi-

litatea de a obtine viatd (eventual) printr-un
TSUKE in ,,a“.
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Asa cum a fost jucat, alb 8 din partida avea
intentia de a mai prinde o miscare la ,,b*, dar

dupa negru 9...

)
./

4 Fig. 4.1.9. Daca dupa negru 1 de aici, albul
@ ar fi jucat la 2, negru 3 si probabil alb 4 ar fi fost

continuarea fireasca. Alb 4 jucat la ,,a* ar aduce

viatd pe latura dreaptd, dar un profit teritorial

foarte mic 1n schimbul unui prea puternic zid

negru orientat spre centrul tablei. In pozitia din

aceastd variantd, negrul ar putea continua cu ,,b*

pentru ca, ulterior, dupa un raspuns alb pe latura

stangd (sau eventual chiar un schimb de 2-3

migcari), sd ocupe el Tnsusi punctul ,,a*: miscarea

5 a negrului ar mai putea fi jucata direct la ,,a%,

Os

caz in care ar urma alb ,b“ si, deci, realizarea

)
./

unui schimb relativ echilibrat (profit imediat

o) M
2) N\ o contra MOYO).

Trebuia adoptata varianta din Fig. 4.1.9.

Incercand si reziste prematur aici, albul nu poate
decat sa joace in avantajul adversarului sau (ar fi,
ca si cum, dupa negru 3 din Fig. 4.1.9, albul ar
continua direct cu ,,a%).

Fig. 4.1.9.
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Fig. 4.1.11.

@ Mult mai corect ar fi fost negru 1 din Fig.
4.1.10.

Fig. 4.1.10. Pentru a putea ataca eficient in
continuare, negrul trebuie mai intdi sa obtind el
insusi o pozitie solida in colt, fard ca in acest fel
sd usureze situatia vreunuia din grupurile albe
vecine. Dupa negru 3 de aici, albul va trebui sa se
extinda spre pentru: daca alb ,,a“, negru ,b* va
incepe presiunea asupra pietrei notate &= fira ca
situatia grupului alb fugitiv sa fi fost inca rezol-
vata. Bineinteles cd negrul poate forta un pic jo-
cul, declansand varianta din Fig. 4.1.11.

Fig. 4.1.11. In aceastd varianti, alb 4 poate
fi jucat si la ,;a“, caz in care negrul va continua cu
,b“. Pentru negru, avantajul ar fi ca va reusi sa
prindd o migcare la ,,c* (foarte importantd pentru
Moyo-ul sau de sus), fara ca aceasta sa fie prea
pasiva. Albul va avea si el insd un mic avantaj:
poate avea oricand viata asigura cu o miscare la
,»d®.
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Fig. 4.1.9.

@ Avand in vedere atacul alb cu 18, aceasti
migcare trebuia jucatd la ,,d“, asigurand iesirea
spre centru si mentinand separate cele doua gru-
puri albe. Alb 18 ar fi devenit inutil deoarece,
dupa cum se vede in Fig. 4.1.12 ...

Fig. 4.1.12. In urma secventei pand la 9 de
aici, albul neputand juca OSAE la ,a“, se vor
pierde cele doua pietre 2 si 6.

Atacul este prematur, deocamdata
neputandu-se pune problema capturdrii grupului
negru. O simpld miscare la ,,e* ar fi fost insa ju-
catd in SENTE (negru va trebui acum sa traiasca in
colt), pentru ca mai apoi ocuparea punctului ,,f**
sa-1 aduca albului un remarcabil avantaj pozitio-
nal
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MISCARILE 19-37 @ Mai bine direct la 12.

© Mai bine direct la 7.

(8 Mult prea pasivi: trebuia dublu HANE la

)
L/

,a" sau tdiat de pe acum la 8.

| an @ Gresit! Aceastdi miscare nu conecteazi

pietrele negrului.

A urmari captura a doud pietre negre,

® intareste pozitia pe latura a albului, dar 1in
continuare negrul va scapa mult prea usor si va

reusi si atace pietrele <. Daca albul ar fi jucat

simplu la ,,b%, negrul ar fi continuat probabil cu

I 11, iar alb ,,c* ar fi ocupat o frumoasd pozitie.
& Observati ca in acest fel, profitul alb pe latura de

jos promite sa fie cu mult mai mare, grupul negru

= continud sa fie sub atac (el nu are inca viata

)
L/

DO®- asiguratd), in timp ce grupul alb de pe latura

0@:10 | [ & dreaptd a scdpat de probleme.

@ Trebuia jucat mai intai la ,,d (vezi Fig.

Fig. 4.2.1. 4.2.2).
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Fig. 4.2.2.

Fig. 4.2.3.

Fig. 4.2.2. Daca dupa negru 1 de aici, albul
conecteaza cu 2, atunci negru 3, alb 4 si negru 5
care continud atacul (daca alb ,,a*, negru ,,b®).
Daca dupd negru 1, albul joaca la ,c*
(continuarea in Fig. 4.2.3).

Fig. 4.2.3. In urma schimbului 1 cu 2 de
aici, negrul va putea continua cu 3 intarindu-si
Moyo-ul din partea de sus. Acum albul va trebui
sa joace ,,a* sau ,,b*“, iar negru ,,c* (eventual ,,d*).
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MISCARILE 37-59

© Trebuia jucat la 8.

)
./
@
¢

@ Nu este necesar. Direct la 13 ar fi fost mai

bine. Fortand alb 12, se reduce campul de influ-

entd al propriilor pietre 9 si 13. Dacd dupd negru

p
2|2——'| 13 (in loc de 11), albul joaca el insusi 11, negru
,,a‘* este suficient. ,,Forma‘ in care se vor dezvolta
7 b_‘ pietrele 9 si 13 este deosebit de importantd in
a2 1 6 acest moment, putand influenta de pe acum re-
OO zultatul partidei.
1s® O
d —
+ e o "é@
O OO 0000
OO 00
a
Q4
Fig. 4.3.1. conecteaza

[124]



Dupa alb 14, situatia negrului este destul de

complicata. Grupul sau de jos va trai desigur, dar

o0 el este perfect inchis (vezi Fig. 4.3.2 si Fig.

4.3.3).

Fig. 4.3.2. Tot ce ar putea face albul aici ar

fi sa atace cu 1 si, apoi, cu 3. Dupa negru 4, insa,

viata grupului este asigurata. Daca alb 3 este jucat

la ,,a, negrul va conecta la ,,b* si daca in conti-

N

e

oy

nuare alb ,,c*, negru 3 obtine, de asemenea, viata.
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R
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Fig. 4.3.2.

[125]



Fig. 4.3.3. Daca negrul coboara cu 1 ca aici,
pentru ca mai apoi cu 3 sd incerce separarea
pietrelor albe din centru, secventa pana la 8 ii va
zadarnici orice speranta, albul inchizandu-1 cu un
zid perfect. Taieturile din ,,a“ si ,,b* nu au nici un
fel de importanta atata timp cat, recapturand la 4,
albul ameninta punctul ,,c*.

In aceasti zona cel putin, situatia este foarte
proastd pentru negru. Daca el nu va recupera in
alta parte suficient de mult, partida va putea fi
consideratd incd de pe acum pierdutd. Spunand
acestea, ne vom indrepta bineinteles, atentia catre
Moyo-ul negru din dreapta-sus si grupul alb de
pe latura dreapta.
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Fig. 4.3.4. Avand 1n vedere cd albul jucand
la ,,a* va obtine viatd, negrul se poate intari cu 1
de aici, iar dupa schimbul de miscari pana la 3, sa
obtina profit pe latura dreaptd, lasand in continu-
are viata grupului alb nedefinitivata: albul va mai
trebui sd joace cel putin o datd, aici, In viitor.
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Fig. 4.3.5. Daca negrul va juca acest 1, albul
ar putea face viatd cu secventa pand la 6, iar
Moyo-ul negru de sus ar deveni ceva mai promi-
tator (cu atat mai mult, cu cat dupd negru 7, daca
albul nu mai joaca aici, un atac negru la ,,a“ ar
obliga abandonarea celor doud pietre &; daci
dupa negru ,,a“, albul ar continua cu ,,b%“, atunci
negru ,,c“ si albul va fi nevoit totusi sa se apere la
,»d“). Negru 5 poate fi jucat si la 6, dar asta nu va
impiedica grupul alb sa faca viatd, lasand in ace-
lagi timp cateva AJi-uri in zidul negru de deasu-
pra. Dacad dupa negru 1, albul adopté solutia din
Fig. 4.3.6...
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Fig. 4.3.6. In urma acestei continuiri cu 2 a
albului, secventa pana la 10 este de asteptat. Re-
zultatul ar fi ca negrul va putea spera la un profit
destul de mare in partea din dreapta (sus); dar ca
va trebui sa renunte pentru moment la cele doua
pietre notate @, ramanand ca mai tarziu si vada
dacd se mai poate face ceva cu ele sau nu (o in-
cercare de salvare a lor in acest moment nu ar
duce decat la consolidarea pozitiilor albului pe
latura stangd). Pentru a continua presiunea asupra
grupului alb, negrul s-ar putea gandi sa joace mis-
carea 7 ca un KIKASHI la 8, dar orice incercare de
acest fel este inutild din moment ce exista pe ta-
bla secventa alb ,,a*, negru ,,b*“, alb ,.c*, cu care
se obtine viata.

Atentie insa: aceste ultime variante nu echili-
breaza situatia pe tabld, ci numai ii asigurd ne-
grului un ,,minim* pe baza caruia sa poata conti-
nua partida.

D. @ si O Nu fac decat sa-1 impinga pe alb
in plin MOYO negru, deci in unicul loc de pe tabla
unde acesta din urma putea spera obtinerea unui
profit cat de cat compensator. In plus, grupul ne-
gru care se formeazd in centrul tablei devine
foarte ,,greu”, fara o eficacitate prea mare, pu-
nandu-se acum din ce in ce mai dificil problema
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abandonrii sale (ca in cazul celor doua pietre @@
din Fig. 4.3.6).

@ Daci analizele precedente ne-au dus la
concluzia ca grupul alb de pe latura dreaptd nu
poate fi nici omorat (incd), nici inchis perfect
(incd), atunci atitudinea corecta din partea negru-
lui ar fi s8 nu mai insiste deocamdata aici. El ar
trebui sa isi dezvolte pietrele din centrul tablei cu
0 miscare in ,,b* sau ,,c*, dar inainte de aceasta
este bine ca el sa joace mai intai ,,d*. Acest punct
este foarte important in sine, deoarece ocupat de
alb i-ar face acestuia un puternic zid pana pe linia
a opta (unde se afla piatra 12). Jucand la ,,d*, ne-
grul impiedicd formarea acestui zid, micsorand
totodata perspectivele albului de a face un terito-
riu foarte mare pe latura de jos. Pe de alta parte,
separarea pietrelor 10, 12 si 14 va intari in mod
direct grupul vecin al celor patru pietre negre.
Schimbarea campului de lupta in acest moment
este neaparat necesara negrului: mai tarziu, dupa
ce se vor mai pune pietre pe tabla (in special pe
latura de sus), o revenire asupra grupului alb de
pe latura dreapta va fi oricand posibila si, poate,
chiar mai eficienta.
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MISCARILE 59-88

© il intireste pe alb, fard a acoperi nici pe

departe defectele propriei formatii.

)
L/

@ Trebuia jucat la 26 si daca alb 23, atunci

negru 28.

Dupa alb 30, pozitia negrului pe tabla este

deosebit de proastd. Profitul absolut minor din

coltul de sus, grupul ineficient de pe centru, ca si

intreaga zond nejucatd din stdnga (dar de

influentd albd) nu-i pot lasa nici un fel de

speranta.

)
L/

M
O®
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®
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MISCARILE 89-129
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Fig. 4.5.1.

© si © O idee mai buni ar fi fost poate
direct la 29, pentru a avea amenintari in cat mai
multe locuri deodata.

@ Ar fi o solutie in mod normal, dar in cazul
de fata negrul trebuie sa forteze jocul (eventual
BosHi la ,,a“?...)

@D Mai intai la 23 si dupa un probabil
raspuns alb, undeva sus, negru ,,a“. Actualul 15
poate fi jucat oricand. Oricum, in astfel de situatii
negru 16 este in general mai eficient.

@ Mai bine la 22, pentru a face legitura intre
propriile pietre si a sldbi grupul alb. Una din
variantele aratate in Fig. 4.5.2 si Fig. 4.5.3 ar fi
fost, de asemenea, de considerat.

@ Mai bine la 29, spre a forta viata pe loc.
Negrul trebuie s incerce sa rezolve pe loc pozitia
grupului sau, influentdnd cat mai putin posibil
alte zone ale tablei.

@ Trebuia blocat la 28 sau extins la ,,b*.

® si € Mai bine la ,,b“. Asa cum s-a jucat,
dupa alb 38, grupul negru fugarit se va gasi lipit
de un mult prea puternic zid advers.
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€@ Trebuia aparat impotriva tiieturii cu 40
(la ,,c%, ,,d“ sau ,,e%) in conditiile in care albul
conduce cu aproximativ 20 de puncte, orice
,,cadou‘ de acest fel este exclus.

[@ Mai bine la 22, pentru a face legitura
intre propriile pietre si a slabi grupul alb. Una din
variantele ardtate in Fig. 4.5.2 si Fig. 4.5.3 ar fi
fost, de asemenea, de considerat.]
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MISCARILE 129-150

@ Trebuia jucat la 4 (vezi Fig. 4.6.2).
O @@
g “ ¢ \P__.;‘ P Jucat asa, lasia un AJ de taieturd la ,,a%.
@ O d)@ \>9 Corect ar fi fost la ,,b*.
e ( ). — —
Ogg@ \92_._00 _88_ Prea micd. Viata grupului negru nefiind
20 01102 I @O+ amenintata, acesta poate juca fFENUIfI.(deAexe{n-
] 29 ’ 1€.
_C).eo % 0_. 8888..@_ 1;).11; 1; c*), albul ar putea continua aici ca in Fig
) a .6.3.
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Fig. 4.6.1.
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Fig. 4.6.2. Daca dupa negru 1 de aici albul
continud cu 2, negrul se va putea extinde la 3.
Acum daca alb ,,a“, negru ,,b* izoleaza cele doua
pietre &, obtinand un frumos profit in centru.
Diferenta intre aceastd varianta si cea jucatd este
cu ceva mai mare de 10 puncte in favoarea
negrului.
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Fig. 4.6.3. Dupa secventa pana la 8, negrul
—EB—CSC.)OOO H— traieste 1n colt, iar albul captureaza patru pietre.
@ ) In continuare, ultimele misciri de YOSE nu sunt
greu de prevazut: negru ,,a“, alb ,b“, negru ,,c*,
b alb ,,d“, ramanand un eventual Ko la ,,e“ (deci
.OO..OQ 1./2 puncE) §~i ocuparea punctului ,,f* (svauA respec-
<J>O 00- tiv ,,g“), inca o Jumata.lte de punct. Daca, insd, ne-
$$Oo:. Fig. 4.6.3. grul ar raspunde la migcarea albului cu piatra no-

g f tatd ... (vezi Fig. 4.6.4).

Fig. 4.6.4. In urma schimbului de miscari
pana la 3, de aici, se poate presupune ca albul va
apuca sa joace (mai tarziu) la ,,h*, iar negrul sa
faca conexa 1n SENTE la ,,i“, cu raspuns alb la ,,j*.

Daca numaram acum aceste doua variante,
vom ajunge la concluzia ca negrul, neraspunzand
migcarii 14 din Fig. 4.6.1, nu pierde aici decat
vreo 5 puncte, in timp ce miscarea sa la ,,c* este
cu mult mai valoroasa.

Fig. 4.6.4.
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MISCARILE 151-163

notatd P

@ Jucat la 6, ar fi neutralizat atacul alb cu piatra
© Trebuia jucat la 8 (vezi Fig. 4.7.2).

@ Trebuia jucat ca 1 din Fig. 4.7.3.

N\

Fig. 4.7.1.
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Fig. 4.7.2. Dupa negru 3 de aici, albul ar
putea conecta la 4, amenintand o miscare la ,,a“
(ceea ce ar insemna separarea inevitabild in ,b*
sau ,,c*), la care insa negrul se va conecta cu 5.
Daca in continuare albul taie la ,,d“, negru ,,e*
captureaza cinci pietre adverse (la alb ,,f* negru
va putea raspunde cu ,,g%).

D Jucat la 22, ar mai fi salvat ceva pe latura
de sus.
Trebuia jucat la ,,b* (vezi Fig. 4.7.4).
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@ conecteaza

Fig. 4.7.3. @ de aici ripeste orice sansi de
scapare celor doud pietre albe notate & Secventa
ilustrata in continuare este una din eventualele
esueaza dupa negru 11. Daca alb 2 este jucat la
,»a%, negru va continua tot cu 3, iar daca albul va
taia acum la ,,b%, negrul se va putea apara cu ,,c*
(moment in care punctele ,,d* si ,,e* devin MIAL
Aceastd manevra nu mai este posibila dupa
schimbul de miscéri negru 7 cu alb 8 din partida
(Fig. 4.7.1).

In urma conexei albului cu 10 (care valideaza
taietura la ,,a*), partida este definitiv pierdutd
pentru negru: cu toate complicatiile pe care acesta
le are in plus, pe latura de sus, orice iluzie este
acum nejustificata.

Fig. 4.7.4. Dupa alb 1 de aici, negrul este
obligat sa raspunda la 2, iar alb 3 devine o mis-
care fara nici un fel de replica (vezi continuarea
pani la 7). In partida, dupa miscarea 184 a albului
(miscarea 34 din Fig. 4.7.1), negrul va captura
Ko-ul, pe care 1l va si castiga pand la urma, dar
cu pretul grupului sau din partea stangd a laturii
de sus, ceea ce va aduce dupa sine si abandonul.
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. ZHANG O Baciu Komi: 5,5 puncte
Hai Tao Radu Timp de gandire: 1 % ore pentru fiecare jucétor
(China), 4 Dan (Bucuresti), 4 Dan Turneu Cluj-Napoca (mai 1987).

MISCARILE 1-16

Un HasAMm foarte larg, mai putin folosit,

&lo Py dar care mi s-a pa“}rut eﬁci.ent in cgzu} de fa‘g:c“l:

¢ Fan Y P acum nggrulm nu-i va mai conveni sa atace in
coltul din stanga-jos, pe HOSHI (vezi FIG. 5.1.2).

@ Jucat la ,,a“, ar fi adus dupa sine negru ,,b*
si ... (vezi FIG. 5.1.4).

As fi putut fi jucat ca 1 din Fig. 5.1.5 (cu
secventa care 1i urmeaza), dar i-as fi dat posibili-
QJD-"-@D (6) tatea ca, ulterior, sd-mi poatd ataca piatra notatd
&, intentia mea era totusi de a-i mentine cat mai
slabe cele doud pietre de pe latura stanga, pentru
a-mi proteja propriul MOYO din partea de jos a
acestei laturi.

L Daca (18 ar fi fost jucat la ,,c, urmat de negru
e’ ,»d“, alb 14, negru ,,e*, ar fi stabilizat o pozitie ad-
versa mult prea devreme, intr-un moment cand
incd nu stiam cum va trebui sd actionez in aceasta

Fig. 5.1.1 zond.
[140]
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Fig. 5.1.2.

CH

-
S

Fig. 5.1.3.

F1G. 5.1.2. Secventa pand la 6 de aici este
JOSEKI si ea ar trebui sa fie urmata de negru ,,a“.
O astfel de miscare ar fi insd de neconceput in
prezenta pietrei @&, deci negrul va fi obligat si
gdseasca un alt atac asupra SAN-SAN-ului. Atentie
insd: alb 2 nu trebuie jucat la ,,b“, deoarece i-ar
permite negrului sa adopte varianta din FIG. 5.1.3.

FIG. 5.1.3. Dupa alb 4 de aici, negrul va putea
renunta la ,,a* In favoarea unui OSAE cu 5. Com-
parati cele doua variante si va veti da seama cu
usurintd ca pozitia negrului in cea de a doua este
cu mult mai buna decét in prima, datorita, binein-
teles, SHIMARI-ului sau din coltul drept.
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FIG. 5.1.4. Alb 1 de aici este o variantd posi-

)
U

bila, la care negrul ar putea. raspunde cu 2. in

—— C — N .
® acest caz, albul 1si va crea un minunat punct de

i atac in ,,a* (el fiind si Intr-o buna relatie cu piatra

© din partea stingd). Daca negrul nu vrea sa-i

acorde aceasta miscare albului, atunci va ocupa el

insusi punctul ,,a* dupd 1 — dar in acest caz albul,
cu ajutorul extensiei in ,,c“, va obtine o forma

o/

neplacut in ,,b*“. Acest AJI exista si in prima

variantd, dar nu era suficient de puternic din

pricina pozitiei putin cam inghesuite (totusi) a

celor doua pietre albe de pe latura dreapta.

e

; buna, iar negrul va ramane cu un AJI destul de
|

b

¢

()
./

Fig. 5.1.4.

[142]



| As fi putut fi jucat ca 1 din Fig. 5.1.5

(cu secventa care 11 urmeaza), dar i-as fi dat posi-

)
U

notatd @, intentia mea era totusi de a-i mentine

PP | I bilitatea ca, ulterior, sd-mi poatd ataca piatra
A

cat mai slabe cele doua pietre de pe latura stanga,

-
\S

pentru a-mi proteja propriul MOYO din partea de

3) jos a acestei laturi. |

P

o/

O

()
./

Fig. 5.1.5.
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MISCARILE 17-34

(2): In urma atacului negru cu 1, hotirdrea pe care

L/

()
N
a
o

trebuie sd o ia albul este destul de delicata (vezi

Fig. 5.2.2).

6@%}
33!

@

Intr-o astfel de situatie, un simplu IKKEN la 9 ar

fi fost prea scurt.

"o 1D

@ O incercare prematura de a tdia; mai bine la ,,c*
(sau ceva 1n acest sens).

C'DKN @25_&

@ Nu rezolva nimic nici daca era jucat la 15 (vezi
Fig. 5.2.6).

@ Trebuia jucat la ,,d“ sau chiar la ,,e*.

()
N

Fig. 5.2.1
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Fig. 5.2.3

Fig. 5.2.2. In mod normal, spatiul de trei in-
b tersectii dintre cele douii pietre albe permite un
o0 UcHIKOMI negru la ,,a“. In acest caz, piatra notata
@ ar putea fi folosita pentru o invazie in ,,b* (fi-

® candu-se un schimb), rimanand ca piatra @ si se
I descurce singura. Daca as fi jucat asa, s-ar fi des-
? fasurat probabil secventa ilustrata in Fig. 5.2.3...
N
N
|
Fig. 5.2.2

in rezerva miscarea ,,a““ va putea continua prin a juca ,,b*
sau ,,c*“ cu convingerea obtinerii unui substantial profit

Fig. 5.2.3. Dupi alb 7 de aici, negru avand oricand ——.——.I
1
a

pe aceasta latura Fig. 5.2.4. Alb 1 de aici (cu secventa DO0-
care 1i urmeaza, unde negrul 8 poate fi jucat si la ,,a%) O, _Og
este o atitudine posibila, in general, dar I-ar fi intarit prea /3\ ]
mult pe negru in partea de sus. In plus, imi era foarte b

greu sa vad cum as fi putut folosi mai departe forma

obtinutd, intr-o zond suficient de bine controlata de Fig. 5.2.4.

adversar.
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Fig. 5.2.5

Fig. 5.2.6.
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Tesi T8

Fig. 5.2.5. Alb 1 de aici este o altd miscare
posibild, dar secventa pana la 8, care ar fi decurs,
Imi lisa senzatia cd i-as fi acordat prea usor un
profit suficient de mare.

Revenind, deci, la Fig. 5.2.1, am hotarat sa-
mi intaresc cea mai slaba dintre cele doua pietre
cu miscdrile 2 si 4, ramanand s vad cum va ataca
el in continuare piatra notatd &= (cireia oricum i
ramanea AJI-ul din ,,a%, in vederea unui schimb).
Alb 4 putea fi jucat si la ,,b".

Fig. 5.2.6. Miscarile 1 si 3 de aici nu separa
pietrele albe, dupd cum se vede in secventa
aceasta pana la 8.

Daca negrul 5 este jucat la 6, alb 5 ar rezolva
imediat lucrurile. Daca negrul 5 este jucat la ,,a“,
atunci alb 5, negru ,,b*, alb ,,c* si se va obtine
viata sau legatura cu ATE la 7, urmat de d*.
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Miscarile 35-52

(2 Era mai bine daci ieseam spre centru

./

(eventual cu ,,a*). Simpla captura la ,,b* a pietrei

)
./

@ nu este totusi un castig prea mare pentru

)
L/

negru. Este drept cd in acest fel grupul sau se va

$

»aranja® pentru moment, dar asta nu va insemna

ca s-a transformat intr-un grup puternic. Alb ,,a“

OE:
_@Q
ol e

ar rezolva, in plus, situatia propriilor pietre de pe

latura dreapta, avand si o pozitie interesantd fata

Ozg
)
L%

de pietrele & de pe latura stingd — bazi a unui
imens MOYO.

_CD__

T

9:0
®
.

@ A incerca si taie legitura pietrelor albe cu

14 nu este un plan realizabil (vezi Fig. 5.3.2).

I
.&B%‘

@ Daci ar fi fost jucat la 14, ar fi urmat

./

® secventa din Fig. 5.3.4.

Fig. 5.3.1
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Fig. 5.3.2.

$

Fig. 5.3.2. Dupa negru 1 de aici, jucat in
intentia de a opri Inaintarea albului spre centru,
secventa pand la 10 este fortatd. Dacd negrul 5
este jucat la 10, albul va continua ca in varianta

din Fig. 5.3.3.

_Q_
=

3

{3
:

23
:

:

Fig. 5.3.3. Dupa alb 4 de aici, negrul ar

o

trebui sa joace ,,a“ sau ,,b%, caz in care alb ,,c*“ va

asigura salvarea grupului.

®
__'__

adi

@

o
o0

od
o/ 8o

Fig. 5.3.3.
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Fig. 5.83.4. Dupa negrul 1 de aici, albul
forteaza secventa pand la 5, pentru ca mai apoi sa
joace (eventual) la 6. Grupul alb este ,,aranjat,

iar izolarea SHIMARI-ului negru in coltul de jos ar

./

putea parea chiar spectaculoasa. Mai tarziu, albul

)
L/

e
hd 0000 va putea oricand, sa joace secventa alb ,,a*, negru
I OOO' ,b*, alb ,.c*, negru ,,d“, alb ,,e* pentru a reduce in
d)..@@ mod sever profitul negru pe laturd. Daca dupa alb

[3 (13

, negrul raspunde la ,,c“, urmeaza alb ,.f°,

./

| Q’ | »a
‘ negru ,,b*“, alb ,,g*“, negru ,,d*, alb ,,e“. Acesta ar
('5 fi, deci, rezultatul unei actiuni directe (brutale),

— dar probabil ca se pot obtine profituri incad si mai

g€  mari din combinarea acestor AJI-uri cu un atac al

SHIMARI-ului negru de jos.

Putea fi jucat si la ,,c*, urmat de negru

jos situatia ar fi devenit destul de confuza (ceea

L —@OQ._ ,»d“. Albul ar fi trait pe margine, dar pe latura de

ce nu-mi doream, data fiind vecinatatea MOYO-

./

ului meu de pe latura stangd). In plus — si ceea ce

este poate cel mai important, grupul negru din

Fig. 5.3.4 centrul tablei ar fi capturat, probabil, cateva pietre
si ar fi devenit un grup extrem de puternic (ceea
ce nu-mi doream absolut de loc).
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Nu este nici o contrazicere la mijloc: in Fig.
5.3.4 ii dddeam cateva pietre in centru -

intarindu-l, deci — dar raméanea slab in colt, pe

cand in aceastd ultima variantd negrul are pozitii

L/

)
L/

puternice atat in centru, cat si in colt, ceea ce nu-i

./

_%
®
@
@

acelasi lucru. In prima variantad, datorita

slabiciunii grupului sau din colt, puteam hotari eu

cum sd ma extind pe latura de jos spre folosul si a

Moyo-ului din stanga, pe cand in cea de-a doua

varianta, el avand numai grupuri tari, ar fi putut

o/

lua cu usurintd initiativa. Priviti spre comparatie

»
O+ @10

Fig. 5.3.5, in care se aratd cam ce s-ar fi putut

intampla daca alb 14 din partida (Fig. 5.3.1) ar fi

@

fost jucat la ,,c*.

®
%gg@%

2

Fig. 5.3.5. In urma secventei pand la 12 de

o

aici, se poate face viatd cu ,,a“ sau ,,b", dar zidul

()
./

o

negru obtinut plus faptul ca pietrele albe de pe

mijlocul laturii sunt iremediabil separate vor avea

Fig. 5.3.5 o influentd puternica asupra Intregii zone de jos a
tablei, inclusiv asupra MOYoO-ului alb din stanga.
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Miscarile 53-74

@ Daci aceastd miscare ar fi fost jucati la
é 4... (vezi Fig. 5.4.2).
D O

) . .
N Q‘... (@ Trebuie jucat asa si nu la ,a“: este
6996”@ important sa se mai ocupe o libertate celor doua

, Q‘ , pietre negre @.

h *_ ‘| (2: lesirea in acest spatiu larg inseamna
) _’é practic scaparea de sub urmadrire a grupului alb.
“__"__é | Datoritd miscarii 4, aceastd ultima piatrd are
8) O__O‘ asigurata legdtura cu restul grupului (vezi Fig.

(=

\&
®
o

5.4.5).

*
o

©6H0

O
Q
¢
O
.

00
@

O
o0

o
\—4
©
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Fig. 5.4.2. Dupa negrul 1 de aici,

albul va continua secventa pana la 7,

dupd care va juca 8. In cazul in care O P

negrul ar incerca sa-l tind in continuare \9'8@‘8..
separat cu 9, 11 si 13 (daca 13 este é“@@@—
jucat la ,,a“, alb ,,b%), albul va tdia cu 14 FO@

si va declanga secventa in continuare 16)

din Fig. 5.4.3. Dupa alb 16 din aceasta 15

ultimd figurd, negrul nu-si mai poate ®PID®+O

face nici un fel de iluzii In ceea ce (150, | (D@
priveste castigarea SEMEAI-ului. W

Daca negrul 11 din Fig. 5.4.2 ar fi 9‘
; y 00

jucat la 12 (sau ,,a“), negrul 16 din Fig. E)QQ‘ I

5.3.3 va putea fi jucat direct la ,,c*. “‘

Daca negrul 9 din Fig. 5.4.2 ar fi

jucat la ,,a%, secventa din Fig. 5.4.4 ar Fig. 5.4.3.
putea fi o posibila continuare.
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./

Fig. 5.4.4. Dupa negrul 1 si alb 2 de aici,
secventa 1n continuare devine obligatorie pentru
negru, ea sfarsind dupa alb 18 cu separarea (si
ulterior capturarea) a sase pietre negre.

Trebuie sa mai observam un lucru la aceasta
ultima varianta: pozitia ocupatd de alb in centru
(inchizand bine o latura a teritoriului sau de sus)
este mai buni decit cea obtinuti in Fig. 5.4.3. In
acelasi timp, negrul obtine o pozitie mult mai
solida pe latura de jos, in varianta din Fig. 5.4.3,
decat cea din Fig. 5.4.4. Putem trage de aici
concluzia ca atitudinea corectd pentru alb este de
a taia cu 12 din Fig. 5.4.4 (direct) si nu aceea de
a juca mai intai 2 si 4 din Fig. 5.4.3.
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Fig. 5.4.5. Negrul nu poate tdia cu 1 si 3 de
aici, deoarece dupa secventa pand la 7, GETA alb
la 8 captureaza pietrele de taietura.

Dupa miscarea 22 din Fig. 5.4.1 (miscarea
74 a partidei), se poate face o prima estimare a
teritoriilor. Negrul are cam 6—8 puncte in coltul
din stanga-sus, aproximativ 10 puncte pe latura de
jos, vreo 15 n coltul din dreapta-jos si incd 15-20
in cel din dreapta-sus; deci, in total aproximativ
50 de puncte. Albul are cam 20 de puncte pe
latura stanga, incd vreo 20 pe latura de sus si mai
poate miza pe aproximativ 10-20 puncte in
centru. Dacd mai addaugdm Komi-ul de 5,5
puncte, vom totaliza in jur de 60 puncte pentru
alb, ceea ce-i acordd un avantaj minim de 10
puncte asupra adversarului sau.
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MISCARILE 75-97

°
8

()
()

./

O+@0

0

A4

(2 Cunoscandu-1 pe Haitao ca un mai bun ju-
cator de YOSE decédt mine, am inceput prin a fixa
cat mai bine avantajul pe care il aveam pana in
acest moment.

(@) Un sacrificiu care permite miscarii 8 si nu
fie facutd chiar in GOTE (daca acest 4 era jucat
direct la 8, ar fi urmat negru 6, alb ,,a*). Cobora-
rea la 8 este foarte importantd, deoarece va per-
mite mai tarziu alb ,,b* sau ,,c* si, deci, reducerca
celor 15 puncte calculate pentru negru aici.

(@ Este o miscare absolut inutild (alb 12
ameninta reducerea teritoriului din dreapta-sus cu
»d“ sau ,,e“), care permite albului sa pastreze
SENTE-ul intr-un moment absolut critic pentru
negru. Dupa partidd, Haitao a explicat ca pur si
simplu nu vazuse secventa din Fig. 5.4.5 si, deci,
considerand grupul meu in continuare sub atac, i
se interzicea astfel legatura cu alb 13.

8): Tn urma acestei miscari, avantajul albului
pe tabla creste simtitor. Dupa ce miscarile 8 si 12
respective ale negrului la numai 10-22 puncte fie-
care, alb 14 largea considerabil perspectivele te-
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ritoriului meu de sus (si centru). in plus, aceastd
migcare era facutd in SENTE (daca negru nu ras-
punde, alb ,.f**, negru ,,g*, alb ,,h*) si, deci, in con-
tinuare, initiativa imi apartinea. Cu un avantaj —
acum — de aproximativ 25 de puncte, asteptam
chiar abandonul adversarului meu.

@ O incercare inutili si totusi ...

Bineinteles ca trebuia jucat la 19, dar eram
atat de sigur pe victoria mea si-mi simteam adver-
sarul Intr-o asemenea derutd, incat mi-am zis ca-
mi pot permite o fantezie: ideea era ca, tot
fugdrindu-ma pe latura dreapta, isi lasase un grup
destul de slab in centru, iar acum, el Insusi ma im-
pingea peste acest grup...

@2 Greseala fatald. Trebuia jucat la 23. A fost
randul meu de astd datd sa nu vad o miscare atat
de simpla ca negru 23, care ma inchide perfect. si
fara nici o sansa de a face un al doilea ochi. O gre-
seald elementara bineinteles, dar ,betia castigu-
lui, aceastd senzatie cd ai fi invulnerabil lasa loc
suficient pentru asemenea greseli.

Dupa negru 23 (miscarea 97 a partidei) mai
aveam numai 15 minute de gandire din timpul

initial si le-am petrecut gandindu-ma la enormi-
tatea greselii mele (care de fapt a inceput cu mis-
carea 20) si incercand sa vad dacd-mi mai pot
salva grupul (in coltul de jos sunt cateva AJI-uri,
dar insuficiente pentru a se obtine un ochi — daca
alb ,,i*, negrul va juca ,,j* si daca alb va continua
cu ,.,k“ negru ,,1% alb ,m“, negru ,n*). Partida a
continuat (inca 120-140 de miscari care nu au mai
fost notate deoarece in curand si Haitao a intrat in
BYo-Yomi), eu reusind sa realizez un imens teri-
toriu cuprinzand centrul, latura de sus si cea
stingd a tablei (izoland pietrele @ si 1), iar el
ramanand numai cu cate 4-5 puncte in fiecare
colt. Imensa pierdere suferitd in partea din
dreapta-jos si-a spus insa pana la sfarsit cuvantul
si a trebuit sd abandonez cand mi-am dat seama
ca cele peste 10 puncte, cu care eram condus, nu
mai puteau fi recuperate.
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@ sAciu (O sumrya Komi: 5,5 puncte
Radu Haruia Timp de gandire: 1% ore pentru fiecare jucator

(Bucuresti), 4 DAN (Japonia), 4 DAN Turneu Cluj-Napoca (mai 1987).

Miscarile 1-15 © Dupi KAKARTI alb cu 8, in prezenta pietrei
negre 5, acest HASAMI este raspunsul cel mai efi-
cient. Secventa care urmeaza pana la negru 15
4 P o este JOSEKI.
® @ Trebuie jucat asa si nu la 12. In urma in-
vaziel Tn SAN-SAN, BLOCAREA TREBUIE FACUTA
INTOTDEAUNA DINSPRE PIATRA DE EXTENSIE CEA
c MAI DEPARTATA (daca aceasta existd, bineinteles).
5 ) Daca HosHI-ul are doud extensii egal departate,
blocarea se face dinspre piatra cea mai nalta.
Acesta este modul corect de a folosi zidul rezultat
in cadrul secventei de JOSEKI, adicd de a ramane
orientat catre zona de influentd proprie cea mai
s @O®T  1ma se punea e ot ate: ncarul n e oo 1
()_ 1200 jucat aceeasi secventa in col‘g.ul de jos., dupa negru
N 15, alb ,,c* ar fi redus mult din eficacitatea zidului
negru.
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Fig. 6.1.2. Fig. 6.1.3.

1
00000
000

Fig. 6.1.4.

@ conecteaza

Fig. 6.1.2. O alta posibilitate de joc. Secven-
ta pand la 8 de aici este tot JOSEKI, albul reusind
sa-si pastreze iesirea de pe latura dreapta in terito-
riul negrului din aceastd zona, dar intareste mult
pozitia spre centru a adversarului sau (respectiv
relatia pietrelor 8 si @). In varianta jucata, for-
matia pietrelor negre are niste puncte sensibile la
,,a" §1,,b“.

Aceasta este continuarea corectd a
JOSEKI-ului. Daca ar fi fost jucatd la ,,a“... (vezi
Fig. 6.1.3).

Fig. 6.1.3. Daca dupa negrul 1 de aici albul
continud cu acest 2, secventa se va derula pana la
8, dupa care negrul poate juca ,,a* sau ,,b“. Negrul
,»a‘ se poate face daca acesta are niste pozitii tari
in jur, care sa nu lase sanse prea mari celor doua
pietre albe separate. Negrul ,,b* duce la continua-
rea din Fig. 6.1.4, al carei rezultat final este in
mod vizibil mai bun pentru negru decat cel din
varianta jucatd in Fig. 6.1.1.
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Miscarile 15-42

O11@ 15017
23197 KT
2 22(18(19)
O 2O
20128
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PY:
10@)

O®

Fig. 6.2.1.

@ Ar fi trebuit jucat la ,,a“, punct mult mai
eficient pentru alb in ceea ce priveste desfasura-
rea ulterioara a jocului pe latura de sus.

© in mod normal, se joaca varianta din Fig.
6.2.2. In partidi am jucat asa, continuand chiar
cu schimbul de miscéri 9 si 10 (schimb considerat
dezavantajos deoarece il intareste pe alb), pentru
a putea prinde miscarea 11. Imi plicea foarte
mult aceastd miscare si deschiderea aproape si-
metrica pe care o forma spre HOSHI-urile diago-
nal opuse. in plus, formatia pe care o obtineam in
acest fel era foarte sigurd (i simteam nevoia toc-
mai unei astfel de formatii aici, in vederea jocului
destul de incurcat pe care il prevedeam in conti-
nuare, din cauza MOYO-urilor prea mari care se
formasera). Jucand miscarea 11, ma mai gindeam
la piatra mea notati @ care, fiind separabila, ar fi
putut avea eventual nevoie de ajutor si iarasi ma
mai gandeam ca pot eu insumi sa initiez un atac
in ,,b*“ pentru a-mi intdri influenta centrala pe care
deja o aveam. Un alt motiv pentru care am jucat
asa, a fost ca pozitia pietrelor 5 §i 11 imi permitea
o frumoasa extindere la ,,c* sau chiar o invazie in
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mijlocul Moyo-ului alb de sus — deci, faptul ca-l
intarisem mai inainte cu schimbul negrul 9 contra

alb 10 nu mai conta asa de mult. In fine, un ultim

motiv a fost acela ca reuseam sa tin sub o presiu-

)
L/

()

ne ceva mai mare cele trei pietre albe din coltul

de jos decat in varianta din Fig. 6.2.2.

(D Putea fi jucat si la 16 (vezi Fig. 6.2.3).

L/

@ Daci as fi conectat simplu la ,,d*, grupul

alb de pe latura dreapta ar fi scapat practic de sub

-3

control, in timp ce pe latura de sus s-ar fi ndscut

noi si neplacute probleme.

OO

Fig. 6.2.2.
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Fig. 6.2.3. Dupa negru | de aici, urmarea

T
b pana la 6 este o variantd posibila (daca in continu-

o0

(1 S - A
@) are negru ,,a%“, alb ,,b“). In situatia de pe tabla, in-
@ O sd, a juca 1n acest fel ar fi Tnsemnat sa mizez totul

4
002+ @)3@_ pe un singur, urias MOYO. Dacd negrul 3 din
1

Q' aceastd secventa ar fi jucat la 4 (vezi Fig. 6.2.4.
! continuarea din aceasta ultima figura pana la 8

1-ar acorda albului o solutie mult prea usoara.

Fig. 6.2.5. Aceasta este o altd varianta posi-

bila in general, in care NOBI alb cu 4 poate fi ju-

cat eventual la ,,a“. Dupa negrul 1, albul poate
juca si direct la 4, atragand dupa sine secventa din

Fig. 6.2.6 (0 astfel de atitudine poate fi adoptata

. zona de pe latura dreapta).

P

&

3@— de alb in cazul in care nu-l intereseaza prea tare
|

In partida, deci, am preferat sa joc 15, 17 si

a
I
Fig. 6.2.5. 19, obtinand deocamdata profit pe latura de sus si

impingdndu-mi adversarul spre o zona controlata

fb tot de mine, pentru ca mai apoi, cu 21, sa obtin
T a () profit si pe latura dreapta (toate aceste miscari fi-
"0 ind facute in SENTE).
1135
Fig. 6.2.6. I
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Miscarile 43-54

%

(2 O alegere foarte dificila, deoarece albul ar dori sa
joace la 3 dar ... (vezi Fig. 6.3.2).

O 00
000 -
OO0 00
O 1T

R

. oxSamn®,

So

Q

Incd o migcare necesard aici, dar care permite
negrului miscarile 9 si 11. Cu aceste din urma
doud miscari, negrul obtine o pozitie mai buna

pe tabla. Atacul de care 1i era teama albului este

aratat in Fig. 6.3.6.

T IrYe

®
&1

@ Permite legarea pietrei 4 la ,,a“, dar aceasta este o

\//I\\

(O
®

chestiune minord fatd de AJi-urile create in

O®

MoYO-ul alb din stanga.

Fig. 6.3.1.
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Fig. 6.3.2. Dupd ce albul tocmai a taiat cu
piatra &), negrul ar fi putut continua cu acest 1,
iar grupul alb ar trebui sa facd viatd cu secventa
pand la 4 (daca alb 2 este jucat la 3, negrul va
putea strica forma albului cu 2 si ,,a“ sau va putea
sa joace simplu la ,,b*: albului ii va mai trebui o
miscare pentru a face viatd). Dupa alb 4, negrul 5
pastreaza suficient de multe puncte pe latura de
sus, putand avea in continuare convingerea ca
zona centrala a tablei plus latura dreaptd se vor
constitui intr-un teritoriu apreciabil. Dar aceasta
ar fi cea mai mica dintre problemele albului. Mai
periculos s-ar putea dovedi atacul negru din Fig.
6.3.3.
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Fig. 6.3.3. Dupa @ de aici, albul nu poate
conecta simplu cu 2, deoarece si-ar atrage o serie
intreagad de necazuri, mergand pana la captura in-
tregului sdu grup, dupa cum o aratd secventa de
fatd. Deci, in urma atacului 0, albul va fi nevoit
sa adopte una din variantele din Fig. 6.3.4 sau
Fig. 6.3.5, dupi care sa fugid spre centru. In cen-
tru insa, il asteapta niste formatii foarte puternice

Fig. 6.3.3. ale negrului, si chiar daca grupul alb ar reusi sa
scape (ceea ce in sine este destul de dificil),
aceasta nu se va putea face fara periclitarea pro-
priului Moyo din partea stanga, in timp ce negrul
va obtine, oricum, profit mare si cat se poate de
sigur pe latura dreapta si eventual centru.

O miscare de aparare este, deci, necesara, dar
alb 2 din Fig. 6.3.1 mai lasa negrului o posibili-
tate de atac. Vedeti care? ...

Fig. 6.3.4.
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Fig. 6.3.5.

./

Oﬂ‘ég

Fig. 6.3.6. HASAMI-TSUKE negru (miscarea
1 de aici) ar putea avea urmari foarte neplacute.
Daca alb ar raspunde cu 2 si 4, negrul 5 ar deschi-
de un Ko foarte grav pentru alb si fara nici un fel
de risc pentru negru (dacad in continuare alb ,,a%,
negru ,,b*“).
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Fig. 6.3.8.

Fig. 6.3.7. Alb 2 de aici, cu secventa ilustra-
ta in continuare, se dovedeste a nu fi o rezolvare
deoarece dupa negru 17, acesta din urma va
castiga SEMEAI-ul.

Fig. 6.3.8: Nici a rezista cu 2 si 4, ca aici, nu
duce la ceva mai bun pentru alb, dupd cum o arata
secventa de fatd, caci negrul 13 va captura in
SHICHO. Daca alb 8 este jucat la 12, negrul va ras-
punde la ,,a%.

Revenind, deci, la Fig. 6.3.6, dupa schimbul
de miscari negru 1, alb 2, negru 3, albul se va ve-
dea nevoit sa iasa spre centru (eventual ,,c*), dar
acum sarcina sa este cu atat mai dificila cu cat ne-
gru a apucat sa se intareasca si spre latura de sus,
prin conexa cu .
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Miscarile 55-88
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Fig. 6.4.1.

0. O si © Reduc teritoriul albului din colt,
amenintdnd in acelasi timp (prin atacul asupra
&) un mai puternic control al centrului. In plus,
aceste miscari creeaza posibilitatea ca, mai tarziu,
sa se poata realiza o reducere destul de severa si a
profitului alb de pe latura stangd. Este o tactica
suficienta pentru negru de a castiga partida: el are
cel putin 60 de puncte pe tabla in acest moment,
deci, cu aproximativ 10 puncte mai mult decat ar
putea realiza, in cel mai bun caz, adversarul sau.

@6), 8) si @0 Conduc la un Ko din care albul
nu are totusi prea mult de castigat. Daca in urma
acestei actiuni pozitia negrului ar fi fost cat de cat
amenintata, albul ar fi obtinut AJi-uri in centrul
tablei, dar grupul negru de aici este foarte sigur.
ALB 22: Mai bine la ,,a“.

@ Nu pare un KODATE prea mare si totusi...
Trebuie sa avem in vedere ca lupta de KO care se
desfagoara nu are o prea mare importantd pentru
negru, deci, practic orice cistig este binevenit
pentru acesta. In al doilea rand, alb ,,b* ar fi fost
urmatorul KODATE al albului (amenintand ,,c*),
ceea ce ar fi insemnat ca albul si-ar fi facut
legatura aceste pietre in SENTE. In al treilea rand,
dacd vom calcula exact la ce duce negru 27...
(vezi Fig. 6.4.2).
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Fig. 6.4.2. Secventa de aici ar fi urmarea fi-

N L | i
. . reascd in cazul in care albul nu ar raspunde la
OHTec1 e
I

miscarea negrului cu piatra notati @ (bineinteles
| ca aceasta nu se va intdmpla acum imediat, ci mai

Fig. 6.4.2 tarziu, in YOSE).
~b bbb bEDOBO Coznparénd acest revzultat cu cel din. Fig.
~b b bbb OO@ §.4.3, in care albul apuca sa .faca legdtura cu 1, 3
O b b O.()‘ si 5, vom ajunge la o concluzie neasteptata, poate:

nici mai putin de 19 puncte (cele notate cu ,, b “
—I— in ambele variante plus doi prizonieri albi).
|

OO’ +@ miscarea @ negrului valoreazi nici mai mult,
1
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Miscarile 89-1

11
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(8) Inutila: grupul alb de pe laturd nu este in pericol.

Ineficienta deoarece secventa pana la 17 va
separa cele doud pietre albe (in timp ce grupul
negru din stanga va obtine viata).

Ultimele miscari ale negrului din aceasta
figurd pot parea putin cam pasive, dar socoteala
mea era urmatoarea: am 40 de puncte pe latura de
sus, peste 20 pe latura dreapta, iar pe latura de jos
(plus grupul din stanga) voi mai obtine vreo 10
puncte, deci un total de peste 70 de puncte. Albul
nu poate face mai mult de 30 de puncte pe latura
stanga, plus vreo 6 in stanga laturii de jos si cam
inca 8 in coltul din dreapta; dacd mai adun la
acestea cele 10 puncte de pe latura dreaptd si
Komi-ul, ajung la un total de aproximativ 60 de
puncte. Aveam, deci, un avantaj de circa 10
puncte, pe care eram hotarat sa-1 pastrez.
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Miscarile 111-142

Incearcd recuperarea in centru a diferentei de
puncte existente.

Absolut necesara din cauza atacului din Fig.
6.6.2.

(12 Incearci separarea pietrelor negre de pe latura de
jos, dar...

\
'
._
@
¢

e X ém (P in urma acestui TESUJI intentia albului esueaza
() 8‘@ OO0 (vezi Fig. 6.6.3).
/ Prea micd. Mult mai mare ar fi fost la 19 sau 30.

O 000 3 .
OO+ 900 @ Trebuie jucatd acum si nu mai tarziu, cand albul
O ]

Q- O+O0O ar putea-o ignora, pentru a permite ulterior 29 si
_Q’\Q : Q 31 in SENTE, fara pericolul de a fi taiat la ,,a*.
9,
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.—.|—O Fig. 6.6.2. In absenta unei apardri a albului
@, aici, negrul 1 si 3 vor face ca supravietuirea gru-

@, @+ pului sa depinda de castigarea unui Ko. Daca alb
o0 @ T 2 este jucat la 3, negrul 2 omoara neconditionat.

Fig. 6.6.3. Daca albul ar fi continuat cu 1, ca
aici, secventa pana la 10 captureaza patru pietre.

ocg_
& -+
S

o8
&>
%2l
3
:

P

¢
@c:b
QO
¢
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Miscarile 143-180
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Fig. 6.7.1

In pozitia finali din Fig. 6.6.1, (deci, dupa
miscarea 142 a partidet), teritoriile negrului au ra-
mas intacte, ele insumand in continuare aproxi-
mativ 70 de puncte, in timp ce albul a fost redus
la vreo 45 de puncte pe tabla (fara Komi si fara a
calcula inca centrul). Sarcina mea in continuare
era, deci, de a nu-mi lasa adversarul sa realizeze
in centru cele 20 de puncte necesare echilibrarii
teritoriilor.

@ Face ca piatra @ si fie definitiv pierduta (vezi
Fig. 6.7.2).

si @0: Sunt jucate pentru a nu mai fi necesara
conexa in ,,a“ si, deci, pentru a putea prelua
SENTE-ul.

(12 Mai bine la ,,b*. Asa cum s-a jucat, daca negru
', albul nu poate bloca la ,,b* din cauza lui
negru ,,d*.

@2 Jucat ca in Fig. 6.7.3, ar fi pastrat mai multe
puncte 1n centru.
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@0

Fig. 6.7.2. Daca negrul nu se apara aici, al-
bul are secventa pana la 7, care elibereaza piatra
&, aducandu-i in acelasi timp profit.

Fig. 6.7.3. Profitul albului in aceasta varian-
ta este cu mult mai mare. Daca negrul 4 ar juca la
5, s-ar putea continua ca in Fig. 6.7.4.
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Fig. 6.7.4. Si 1n aceasta varianta albul iese
mai bine decét in cea jucata (cu cel putin 3 puncte
— si obliga alb 6, pentru ca mai apoi 7 (si eventual
continuarea pand la 11) sa captureze opt pietre
albe.
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Miscarile 181-213

ODOO® T
9,

Nu poate fi jucat la 11 (sau 15), deoarece ar

O 00, O |

atrage dupd sine secventa din Fig. 6.8.2., in

urma careia moare intregul grup alb.

2009
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Nu poate conecta la ,,a* (vezi Fig. 6.8.3.).
@ Trebuia jucat direct la 29.

Trebuia jucat la 30, dar deja cu cateva miscari in

o0
21@) urmd, nimic nu mai conta: negrul are un avantaj

de vreo 20 de puncte, iar pe tabla nu mai exista

recuperat. Albul cautd numai o modalitate mai

O® locuri unde acest avantaj sda mai poatd fi

elegantd de a ceda. Intr-o astfel de situatie,

o
O "‘ O'O'.'.' negrul 29 este absolut obligatoriu, iar, dupa
Q) a OOO.OOO. secventa pana la 33, albul abandoneaza.

sens




'.O—-‘. O Fig. 6.8.3. Daca dupa 0 de aici, albul
| 00 . @ conecteaza cu 2, negrul va impinge la 3 si pentru
‘I‘,O o 00 | ca albul sd nu piarda tot teritoriul de aici va trebui
d) p @ O | sa raspunda cu 4. Acum negrul 5 va obliga alb 6,
® \?06.880 pentru ca mai apoi 7 (si eventual continuarea

o0 ® pana la 11) sa captureze opt pietre albe.
[QO0)

‘

$388
:
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@ cALOTA () BUTNARIU Komi: 5,5 puncte

Lucretiu Alexandru Timp de gandire: 2 ore; Byo-Yomi: 1 min.
(Brasov), 2 DAN (Bucuresti), 1 Kyu Biile Herculane, 1987
Miscarile 1-40 (6) Cel mai frecvent raspuns in astfel de cazuri este
la ,,a“ (vizand punctul ,,b* sau chiar direct ,,c*).
10 O alta posibilitate de joc ar fi cea din Fig. 7.1.2
‘ﬂDQ@@/ d e ® (12: Era mai bine la ,,d“, pentru a nu permite negru-
d‘) a 12 1 lui un mult prea bun atac in ,,e* (tindnd cont de
l piatra neagra 1 din coltul drept).
b In general, acest JOSEKI este continuat cu negru
c ' (altfel alb ,,g* ar fi o miscare mult prea ma-
®) re). Daca negrul tine insd neaparat sa atace a-
T cum piatra 4, el trebuie sa joace la 30. Asa cum
a fost jucat, negrul 19 permite un ideal raspuns
3020) al albului cu 20.
(3537 @2 Dacai se bloca la 23, s-ar fi jucat probabil secven-
@239 f ta din Fig. 7.1.3 si rezultatul obtinut de alb ar

fi fost mult mai bun.
Trebuia jucat la 29. In prezenta pietrei 19, a blo-
N ca In acest fel nu este atitudinea corecta.
17 Inca nu ar fi fost tArziu pentru a juca la 29 (vezi
Fig. 7.1.5).

)
S
@

Fig. 7.1.1
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de ® Fig. 7.1.2. Secventa pana la A15 de aici este

Y/

1) considerata Joseki, albul sacrificand trei pietre in

colt pentru a obtine un puternic zid exterior.

Fig. 7.1.2

/

Fig. 7.1.3. Secventa pana la 7 de aici este

JOSEKI, iar zidul alb care se formeaza este frumos

orientat spre propria-i piatra @ (si respectiv

intreaga formatie alba de aici). Negrul rdmane

P

stapan pe coltul stang, dar albul obtine o puterni-

N
_/

ca influentd centrald, intarindu-si in acelasi timp

SO0

)
N
)

si cele doud pietre notate &=. Spre comparatie,

priviti in Fig. 7.1.4 rezultatul care ar fi trebuit sa
, se obtind in urma miscarii 22 din partida.

Fig. 7.1.3

[178]



Fig. 7.1.4. In aceastd varianti, nu numai ca
negrul a obtinut o pozitie bund pe latura de jos,
dar piatra sa @ (in absenta unei pietre albe la
»a‘), va mai putea pricinui multe neplaceri adver-
sarului sau. In plus, priviti relatia dintre cele trei
pietre albe din dreapta si formatia de aceeasi cu-
loare de pe latura stangd, relatie categoric mai
proastd decét in varianta din Fig. 7.1.3.

Fig. 7.1.5. Dupa schimbul de miscari pana la
3 de aici, rezultatul obtinut este mai bun decat cel
din partida.

@8): Mai bine la 29 (vezi Fig. 7.1.6)

Fig. 7.1.6. Daca dupa 1 de aici, negrul taie
cu 2, secventa pana la 9 urmeaza in mod automat,
iar albul poate fi multumit cu puternicul zid obti-
nut in acest fel.

@ Mai bine la 30.

Dupi €, pozitia albului este destul de
proasta: el este separat, iar grupul sau din partea
stangd a laturii de jos poate fi caracterizat drept
,»greoi” (un grup de zece pietre care a capturat o
singurd piatrd adversa si a cdrui influenta este
destul de limitata, poate fi denumit astfel).
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(8 Albul nu ar fi trebuit si joace aici, invitand la
Migscarile 41-81 negru 7 si stabilizarea mult prea comodi a
acestui grup. O analiza mai atenta a pozitiilor ar

fi, probabil, necesard acum (vezi Fig. 7.2.2).

® ’ @10 ® 10: {ucat asa, 111C 1ntar§$te pe Izegru;.lasanc} slalib1c1un1
O ® in propria formatie. Dupd 11 si 12, albul va tre-

bui sa prinda si o miscare la ,,a*, dar aceasta ar

insemna, bineinteles, ca negrul se va intari si el

in partea de sus a laturii, obtinand un profit prea

P

ﬂDﬁ mare. Ar fi fost mai bine daca se juca ,,b* sau
fj) 3914 1) 10 chiar 38, consolidand propria formatie si prega-
@o) 1239(2)39 tind o viitoare invazie in Moyo-ul negru (sau

@——QD 29137.356]) micar o reducere substantiala a acestuia).
OO 258 RT) (D Era mai bine la ,,c“ si daci albul continui cu ,,d*,
@ 22+-O® @ negrul poate acum alege intre ,,e* sau alt punct

@+ 2D19 33 de pe tabla (1asand ,,e* pentru mai tarziu).
| 00050, 211 7D Q@@D— @: Mai intai 27 si, dupi ce s-a obtinut iesirea spre
3 08 103 39 O® centru, se poate cauta o cat mai eficienta folosi-
000 O 0 ® re a slabiciunilor formatiei adverse. Jucata asa,
, aceasta migcare 1l intareste pe alb exact acolo

Fig. 7.2.1 unde, mai tarziu, negrul ar putea ataca.
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Fig. 7.2.2. Aceasta este, deci, pozitia in partea stanga a tablei,
inaintea miscarii 6 a albului din Fig. 7.2.1 (respectiv miscarea 46 a
partidet).

Din punct de vedere teritorial aceastd zond este neutrd, aici
existand grupuri de ambele culori care vor aduce, fiecare in parte, un
numar redus de puncte. Deocamdata nu existd miscari mari, ga-
rantand obtinerea unui profit serios. Trebuie observat, totusi, ca daca
albul va juca la ,,a“, negrului nu-i ramane in colt decat un singur ochi
si va trebui, deci, sa iasa in centru... dar ce s-ar intdmpla daca centrul
ar fi blocat? Pentru blocarea centrului, albul nu are nevoie neaparat
de miscarile ,,b* si ,,c*: orice alte pozitii (chiar departate) care l-ar
impiedica pe negru sa-si formeze cel de-al doilea ochi ar fi
binevenite. Cam acelasi lucru s-ar putea intdmpla si cu grupul negru
din partea de sus a laturii, daca albul ar juca ,,d“. In acest moment,
oricare dintre atacuri ar fi prematur, dar mai tarziu ...

Tot ce am spus pana acum ar putea fi un foarte bun plan pentru
jocul in. continuare al albului, cu o singura conditie: s nu se atinga
(cat mai multa vreme) de actualele pozitii adverse din partea stangd a
tablei, pentru a nu le intari. Daca intre timp negrul va juca el insusi
primul aici, asta va Insemna neaparat cd va trebui sd renunte la o
migcare intr-o altd parte a tablei, care i-ar aduce un profit mai mare
(deoarece grupul alb & este suficient de flexibil pentru a ignora cel
putin o miscare de atac asupra sa).
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@, . . .... Mai bine direct la 39. Aceste

migcari 1l ajutad pe alb sa isi faca toate legaturile,

00

fara ca negrul sa obtina nici cel mai mic avanta;.

2t

I
b
@

Presupunédnd ca negrul ar fi jucat de la bun ince-

/

put (dupa schimbul 23 cu 24) ca in Fig. 7.2.3...

Fig. 7.2.3. Daca dupa negrul 1 de aici albul

continud (ca in partidd) cu 2, negrul se va mai ex-

tinde o datd la 3. Acum punctul ,,a* devine foarte

¢
o

important, dar daca albul il va ocupa atunci punc-
tele ,,b%, ,,c*, ,,d“, ,,e“ sau ,,f* devin toate, puncte

)

]
o= 09

- bune pentru un eventual atac (ca sd nu mai vor-
bim de ,,g*, care amenintd o dubla tdieturd). In

-0

PP

— partidd, negrul a ajuns pana la urma sa joace tot

05 39 OO
00

migcarile 1 si 3 de aici, dar intre timp si-a interzis

0—9—@— S

singur accesul in zona din partea dreapta (ma re-

@
$*-
09
@9

OO0

fer, bineinteles, la un acces In urma caruia sa poa-

oo [ -5

00 )

ta obtine un profit ceva mai serios si nu simpla re-

, ducere realizatd in partida, de pilda dupd negru 3,

alb ,,a“, negru ,,h*, alb ,,i*, negru ,,k*). Daca dupa
negrul 3, albul se va intari undeva pe latura, negru
»a“ va fi o compensatie mai mult decat multumi-
toare.

Gresit. Trebuia jucat la ,,f* (vezi Fig. 7.2.4).

Fig. 7.2.3.
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Fig. 7.2.5.

Fig. 7.2.4. Alb 1 de aici si secventa care 1i
urmeaza este singura posibilitate pentru alb de
a-si mentine grupurile legate.

€D Trebuia jucat ca in Fig. 7.2.5.

Fig. 7.2.5. Dupa negrul 1 de aici, cele patru
pietre albe & sunt separate fie prin secventa
ilustrata, fie prin secventa: negru 1, alb 3, negru
2. Dupa negrul 5, albul ar putea continua cu ,,a“,
negru ,,b“, alb ,,c*, negru ,,d, alb ,.e“ (sau ,,f*),
dar orice rezultat este favorabil negrului, acesta
avand oricum asigurata legatura la ,,g*.
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Fig. 7.2.5.

Fig. 7.2.6. Daca dupa negrul 1 din figura an-
terioara, albul incearca sa joace acest 2, negrul va
putea urca linistit la 3, deoarece albul cu 4 nu-i
poate separa pietrele.

Mai bine la ,,b*, miscare permitand in Yose ,,a*.
Chiar dacd nu ne aflam decat spre inceputul
partidei, miscarile de final trebuie prevazute si
pregatite incd de pe acum.

Mai bine la ,,g%, patrunzand in Moyo-ul advers.
Daca grupul negru din centrul tablei se va in-
toarce peste cele trei pietre albe (20, 22 51 28) cu
o miscare de genul ,,h*, atunci albul isi va putea
aduce aminte cd undeva in stanga, existd o zona
unde el este interesat mai de mult sa joace (vezi
discutia de la Fig. 7.2.2).
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Miscarile 81-127

6. O. ctc...: secventi inutili, pe care de fapt o si

abandoneaza dupd miscarea 10 a albului. Ne-

grul a pierdut aici cateva excelente Kodate-uri.

(18): Nu trebuie capturat la 4. Cele patru pietre negre

ar fi un profit minor pe langa perspectivele des-

chise de aceastd miscare pe latura de jos (vezi

Fig. 7:3.2).

Mult mai important ar fi fost la ,,a* (vezi Fig.
7.3.3).

0

Se putea juca la ,,a“ fara teama ca aceasta piatra

ar putea fi separata (vezi Fig. 7.3.4).

@ Mai sigur este la ,,b*.
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Fig. 7.3.2. In urma schimbului @ cu @, al-

bul continua cu 1 si daca negrul conecteaza la 2,
secventa pand la 5 separa pietrele negre de pe la-
tura de jos. Observati ca daca acum albul va apu-

ca sa joace ,,a“, aceste doud pietre ale sale nu vor
mai putea fi prinse. Pe de altd parte, daca negru
»a‘, albul cu ,b*“ si ,,c* separa si captureaza gru-

) pul din colt. Daca piatra alba @ ar fi capturat la
,»d, negrul ar fi putut continua jucand el insusi la

@ (ignorand o eventuali tiietura a albului la @,

deoarece in acest caz ar captura patru pietre albe

o0

. 90,
@,
.

cu ,,e“). Dupia ce negrul a jucat la @), secventa

ilustrata in aceasta diagrama nu mai este posibila.
Secventa ar deveni, de asemenea, imposibila,
daca albul nu ar incepe cu 1 de aici, ci direct cu 3
(dupa schimbul alb 3, negru 4, alb 5, negrul ar pu-

S

tea juca la ,,f* in SENTE si apoi ,,a").

[186]



PYs

90 () O ®
Fadig b a1@
T @
¥ Lo ee
4 OBFOOOD

T FO80 -
OO 0 00 -

@
"
@,

.
.

oY

Fig. 7.3.3. Dupa alb 1 de aici, negrul va fi
nevoit sa joace 2, iar albul (care are deja un usor
avantaj teritorial) va putea reduce puternic terito-
riul negru de sus, tinand totodatd sub atac imensul
grup negru de pe centrul tablei (ceea ce inseamna
ca lucrurile ar putea lua o intorsaturd grava chiar
si pentru grupul negru din stdnga laturii de jos.
Una din variantele cele mai la indemna pentru alb
de a continua jocul intr-o asemenea varianta ar fi
,a%, urmat de negru ,,b* si alb ,,c* care separa.

Revenind acum la alb 18 din Fig. 7.3.1, tre-
buie sd atragem atentia cd dacd albul vrea sa obti-
na profit pe latura de jos, atunci varianta din Fig.
7.3.2 este in orice caz mai buna.
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Fig. 7.3.4. Dupi ce albul tocmai a jucat @P,
unica modalitate de a fi oprit este secventa pana

la 5 de aici. Dupa alb 6, insa, negrul se va trezi cu

grupul sdu din centru fara nici un ochi, separat si,

00
e

OO+ <@ 1 deci, in situatia de a trebui sa fuga undeva. Chiar

W/

7 daca acest grup va reusi sa scape pana la urma
I (ceea ce este totusi o chestiune destul de problema-
1

i ticd), albul va putea conduce jocul, in asa fel, incat

sd ocupe In timpul urmaririi doud sau trei puncte

HOL 0L 00

(6) @ de genul ,a“ si ,b“ (puncte ocupate, deci, in

-
\S

920 SENTE), pentru ca mai apoi sa poatd ataca mortal

la ,,c*“: grupul negru din colt nu va mai avea unde

"$9...Q‘ sa isi formeze un al doilea ochi. In functie de des-

O @@ fagurarea acestei urmariri (dupa alb 6), nici piatra

.__. O_ @ nu va fi abandonata definitiv. Daca, de pilda,

S 1
00

I \).O. '.C) albul a apucat sa ocupe punctul ,,d, atunci va pu-

.OO__OOOO_ tea mai tarziu sa taie la ,,e*‘; daca si,,d* si,,f* sunt

o0
o0
s

o0 N 4 ocupate de alb, acesta va putea juca apoi ,,g* si

dupa conexa negrului, la ,,h* sau ,,i*. Daca mai

%

, punem la socoteald si alte puncte sensibile ale

formatiei negre din dreapta (sus) —,,j%, ,.k* sau ,,I
— vom ajunge la concluzia ca albul mai are aici

cde e

Fig. 7.3.4

s-ar putea intampla daca...
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Fig. 7.3.5. Dupa ce negrul joaca acest 1.
dacd albul se va grabi sd taie cu 2, negrul va con-
tinua cu 3, 5 si 7, capturand pietrele de taietura.
Dar daca, tinand cont ca aceastd secventa poate fi
jucata oricand, albul va tdia mai intai la ,,a*?...
Deci, dupa negru 1, alb ,,a“, negru ,,b", alb ,,c* si
negru ,,d*“: dar acum, secventa incepand cu alb 2
functioneaza. Deci, dupd schimbul negrul 1 cu alb
,»a‘, negrul v a trebui sa continue cu ,,c*, reducan-
du-si teritoriul de sus si acordand albului un oare-
care profit pe latura dreapta. Acest rezultat poate
parea insd insuficient §i in acest caz albul va
trebui sa gaseasca o solutie mai drastica... (vezi
Fig. 7.3.6).
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Fig. 7.3.6.

Fig. 7.3.6. Dupa negrul 1, mizand tot pe ta-
ietura din ,,a“, albul poate juca acest 2, care obli-
gd conexa cu 3, pentru ca mai apoi 4 sa oblige o
alta conexa cu 5 (sau ceva similar). Acum insa,
alb 6 va obtine viatd cu varianta pand la 10 unde,
la un eventual negru ,,b%, se va putea raspunde
calm cu ,,c*“. Daca negrul 7 este jucat la 8, atunci
alb 7 va obtine, de asemenea, viata.

Trebuia conectat la 29. Pietrele de legatura nu se
cedeazi atat de usor. Captura pietrei @ il scapa
pe negru de multe probleme, asigurandu-i lega-
tura tuturor pietrelor si dandu-i posibilitatea,
mai tarziu, de a ataca pe latura de sus si pe cea
din dreapta. '

Putea fi la 38, avand in vedere secventa din Fig.
7.3.7.
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Fig. 7.3.7. Daca, dupa alb 1 de aici, negrul
nu raspunde (sau joaca la ,,1, urmat de alb ,,m* si
negru ,,n“), secventa care se declanseaza cu alb 3
va captura pietrele negre indiferent de continudri-
le posibile ale acestuia din urma, dupa alb 7. Da-
cd negrul joaca acum ,,a“, alb ,,b“, negru ,,c*, alb
»d“, negru ,,e“, alb ,.f, negru ,,g*, alb ,,h*, negru
. alb k“... (albul va mai sacrifica o piatra ju-

Fig. 7.3.7. cand incad o data la ,,b*). Daca dupa alb 1 negrul
se va apdra la 7, albul poate continua cu ,,f** si...

Fig. 7.3.8. Sa presupunem, deci, ca se face
schimbul de miscari: alb 1, negru 2 si alb 3. Daca
acum negrul taie cu 4 si 6, in scopul de a separa
pietrele albe &), atunci alb 7 si 9 vor putea fi
jucate Tn SENTE, pentru ca mai apoi 11 sd pund un
serios semn de intrebare In privinta salvarii celor
doui pietre de taieturd ale negrului. In acest fel,
conexa alba la ,,a* se va putea face in SENTE
(obligand negru ,,b*), iar mai tarziu albul va mai
putea prinde eventual §i o miscare la ,,c*, amenin-

Fig. 7.3.8 tand in acelasi timp ,,d* sau ,,e*. In aceasta vari-
antd, alb 11 poate fi jucat si la ,,f, dar lasa AJI
mai mare.
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Mai bine la 42, evitand o serie intreaga de incur-

caturi si pastrand cateva puncte in centru.

Mai bine la 37 si daca negrul taie cu 36, alb ,,b*

este suficient pentru legatura pietrelor sale si in-
chiderea (din aceastd parte) a unui destul de
substantial teritoriu. Daca dupa alb ,,b* ne-
grul continua cu 41, atunci albul va juca la
,»C*“ s1 1n cazul 1n care negru ar incerca sa taie
totusi cu 45, alb ,,d“, negru 47 si alb ,,e* care
face ca 40 si ,,f* sa fie MIAI pentru salvarea
grupului din centru. Daca dupa alb 37, negru
42, alb ,,c, negru ,,e“, alb 45 si daca negrul
insista cu ,,b"“, atunci alb ,,d“, negru 47 si alb
36 (negrul avand de facut atat conexa de la
38, cat si pe cea din ,,f*).

Prea micd. Mult mai importanta este acum zona

coltului din dreapta (sus).

[192]



Miscarile 127-160

(2 Ar fi fost mai eficient un atac direct la ,,a*.

@ Putin exagerat. Slibiciunea pietrei albe P nu
este suficienta pentru o buna dezvoltare a negru-
lui pe latura de sus (nu trebuie uitat cd alb ,,b*
este oricand jucat in SENTE pentru viata
grupului negru din colt).

Trebuia jucat la 28 si daca negrul continua cu 9,
alb 29. Ulterior, daca negru 11, alb 13.

Pana 1n acest moment albul conducea in partida
cu aproape 10 puncte. Insi datoritd ultimei
greseli, negrul va reusi sa preia conducerea.

@8 Trebuia ficutd legitura cu grupul din dreapta.
Actuala miscare este inutild, deoarece dupa sec-
venta pand la alb 32, negrul va rdmanea oricum
cu posibilitatea ocuparii punctului ,,c* si, deci,
captura celor doud pietre albe ©.

@ Cum invazia sa pe latura de sus a distrus terito-
riul alb de acolo, negrul are In acest moment un
avantaj de aproximativ 5 puncte, deci, miscarile
sale de acum 1ncolo ar trebui sa aiba scopul de a
fixa cat mai solid aceastd diferentd. Actuala
miscare este jucata intr-o zond absolut neutra.
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@6 Trebuia facuta viatd pe latura de sus, altfel albul
se putea astepta la Incurcaturi intr-un moment in
care numai de ele nu ar fi avut nevoie (cu atat
mai mult cu cat incepand cu aceastd migcare a
intrat in BYo-YomMl, deci nu avea decat un sin-
gur minut de gandire pentru fiecare miscare).

@ Daci ar fi fost jucata la ,,d“, ar fi amenintat in
aceeasl masura mentinerea izolata a grupului
alb, ca si realizarea unui profit pe latura dreapta.

€D Corect ar fi fost la ,,f transformand conexa la
) g a albului Intr-o miscare GOTE, in loc de una
SENTE (cum se va intdmpla mai tarziu). Este
vorba, bineinteles, de o problemd minora, de
numai 1-2 puncte, dar de ce sd nu ne pastram
sansa de a le castiga in loc de a le pierde in mod
sigur de pe acum?

[194]



Miscarile 161-214

PP

O8O
o

(2) Trebuia jucat la 3: ar fi urmat, probabil, negru 11,
alb 2, negru 7, alb 15 s.a.m.d.; ambii parteneri
realizandu-si conectarea pietrelor. Albul nu
poate spera la mai mult, aici.

(@) Nu poate fi jucat la 7 (ar urma negru 4 si acesta
ori 1si face legatura direct ori captureaza pietrele
albe care i-ar impiedica aceasta legatura).

©: Trebuie taiat intai la 7 deoarece...

(8) Aceasta conexi nu este absolut necesari. Trebuie
conectat la 7.

(® Trebuie jucat la;,a“ (vezi Fig. 7.5.2).

Mica. Oricum dacd este sd se joace aici trebuie

PYs
@)
oe
=83
985
@
@,
e

6530

jucat ,,b*“ pentru a nu da amploare (ulterior) unui

'Y
-0
—O0)

125

S
IPS
B
S

SAGARI negru la ,,b* (vezi Fig. 7.5.7).
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Fig. 7.5.2. In urma schimbului negrul 1, alb
2, negrul 3 de aici, albul se va trezi cu trei grupuri
separate, fiecare avand defecte vitale: ,,a“ sau ,,b*
pentru grupul din colt, ,,c* (care ameninta ,,d* si,
deci, moartea grupului de sus) si in fine ,,e*, care
este de fapt cel mai grav (continuarea in Fig.

7.5.3).
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Fig. 7.5.3. Sa presupunem ca, pornind de la
pozitia din Fig. 7.5.2, albul ar conecta ca aici, cu
1. Negrul va téia la 2 si daca albul se va apara cu
3, negrul va putea conecta la 4: imensul grup alb
de pe latura dreaptd nu mai are viatd. Separarea
este ferma (daca alb ,,a“, negru ,,b%, sau daca alb
b negru ,.c*), negrul avand si posibilitatea de a
juca oricand la ,,d*, pentru falsificarea ochiului de
pe margine. Daca alb ,.e“, negru ,,f*, alb ,,g*, ne-
gru ,,h*“. Atentie 1nsd la ordinea miscarilor: daca
negrul ar conecta la 4 inainte de a taia la 2, ar urma
alb ,,i“, negru ,,k“, alb ,,b*“, negrul va trebui sa co-
necteze la &, iar albul va putea sa joace la ,,1.
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Fig. 7.5.4. Daca dupa schimbul alb 1, negru
2, albul captureaza la 3, negrul va putea ataca di-
rect cu 4 si va obtine un Ko cu secventa pana la 9
de aici. Pentru obtinerea insd a unui rezultat si
mai bun inca, negrul va putea folosi sldbiciunea
grupului din colt, ca in Fig. 7.5.5 unde, dupa ne-
gru 11, albul moare neconditionat (daca acum alb
»a‘, negru ,,b“... sau daca alb ,,c“, negru ,,d*, alb
,»a%, negru ,,b*, alb ,,e“, negru 11).
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Fig. 7.5.4.
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Fig. 7.5.6. Daca pornind de la pozitia din
Fig: 7.5.2, albul va juca acest 1, negrul poate
continua cu 2, obligand la alb 3 si, apoi, poate
juca 4. Acum alb ,,a* ar fi urmat de negru ,,b* Ob-
servati ca negru 2 a lasat un AJI la ,,c, care nu-i
permite albului sa taie la ,,d*“ (dupa alb ,,d*“ ar
urma negru ,,e* si piatra & nu poate fi conectati),
simpla taieturd la ,e“ neprezentdnd nici un
pericol (alb ,.e“, negru ,,d“, alb ,f, iar negrul
poate juca oriunde, deoarece daca albul ar conti-
nua cu ,,g“, negru ,,h* alb ,,i“, negru ,,k%).
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Fig. 7.5.7. Daca negrul joaca 1 ca aici, albul
va fi inclinat spre a nu raspunde, dar in acest caz
negru 3 si 5 vor fi jucate in SENTE (altminteri la
un TENNUKI alb cu miscarea 6, negru ,,a“, alb ,,b®,
negru ,,c*, alb ,,d“, negru ,,e%, alb ,,f“, negru ,,g“,
alb ,,h*, negru ,,i).

Fig. 7.5.1
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Miscarile 215-291 Inca de la miscarea 16 a albului din Fig.
7.5.1, negrul pierduse avantajul pe care il avea si

—T@DE62 -6 @ [ [ [ era condus cu aproape 15 puncte. Aceastd
_.'.F.OOI OOO-‘.H diferentd este greu de recuperat, pe tablad
@ 98:8 +OO:__.OO. nemaiexistand decat miscari relativ mici ca
valoare.

@@:8 O..%@ Q ® _ Tre.bzil.ia coqec(‘;at la 41 _(Z(ezi Fig. 7.6.2) si
@OOO .@@_ . S-ar llmple 1caAt pler. ereaav 3 .puncte.
196V @@ XD05] 9 (DAD) ¥ %) . Part}da se incheie (}upa miscarea 29_1 cu o
" O @65 1317 | | o O diferenta de 12%: puncte in favoarea albului.
B D67] | [ @) O
e 00000 00 - o _
00, 06 O3y 053 | 00s O Fig.7.62
01000 00 000000 | 000
000 2 D 00 0 0 000 €00
| Wee 700 | 00000 NSy,

00000 00D e 20

000000000220 0

. Partida a avut loc cu ocazia Turneului
_|_|_ national de GO tinut in luna noiembrie
1987, la Baile Herculane, in cadrul Fes-

tivalului de Jocuri Logice ,,HERCULES®.
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Glosar
de termeni uzuali

AJI: defect al unei formatii, confundandu-se de cele
mai multe ori chiar cu punctele in care
respectiva formatie ar putea fi eventual atacata;
acestea le mai pot avea pe tabla chiar in situatia
in care ele ar fi teoretic capturate.

ATE: miscare cu ajutorul careia un grup advers este
pus in situatia de a mai avea doar o singurd (si
ultimd) libertate - pozitie de Atari.

Byo-Yomr: timp de gandire suplimentar acordat
unui jucator, dupa ce acesta si-a consumat peri-
oada de timp rezervata la inceputul partidei, prin
care fiecare miscare este limitatd la numai 1
minut (sau 30 de secunde); se evita in acest fel
pierderea partidei prin simpla cadere a
»steguletului sau comiterea unor greseli prea
grave datorate crizei de timp.

BOSHI: miscare jucatd, de obiceli, la o distanta de un
interval DEASUPRA unei pietre adverse sau in
fruntea unui grup advers sub atac.

DAMEZUMARI: reducerea numadrului de libertati al
unui grup de pietre advers obtinutd de obicei
prin sacrificii ale unor pietre proprii, ale céror
captura il obligd insd pe adversar sd isi ocupe
singur mai sus amintitele libertati.

FUSEKI: partea de inceput a unei partide, in care cei
doi adversari ocupa pozitii pe Intreaga tabla.
GETA: metoda de capturd care presupune un ,,salt
inaintea pietrelor ce urmeazd a fi capturate, in

scopul de a le taia orice posibilitate de scapare.

GOTE: opusul lui Sente; a face ultima miscare intr-o
situatie cu caracter local. De multe ori, insd, o
miscare Gote nu este ,,complet pasiva“, ea
putand avea chiar un puternic ,,potential®.

HANE: miscare in diagonala peste (sau sub) o piatra
adversd, cu intentia de dezvoltare a unei
formatii proprii.

HANE-DASHI: HANE exterior, opusul lui SHITA-
HANE (HANE sub o piatra adversa).
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HANE-KAESHI: Contra Hane; un Hane jucat ca
raspuns direct unui Hane advers. HASAMI: mis-
care ce pozitioneaza o piatra adversa intre doud
pietre proprii.

HASAMI-TSUKE: cazul in care ambele pietre de
Hasami sunt in contact direct (de o parte ai de
cealaltd) cu piatra adversa.

HIKT: retragere in urma unui contact direct.

HoRIKOMI: tehnica de sacrificiu cu ajutorul careia se
urmdreste reducerea numadrului de libertati al
unui grup advers sau falsificarea unui ochi.

IKKEN: miscare la distantd de un interval fata de o
altd piatrd proprie; poate fi un salt sau un
Hasami.

JOSEKI: formule optime de dezvoltare pentru ambii
Jucatori, referindu-se in general la zonele de colt
si ale caror rezultate pot fi considerate drept
echilibrate.

KAKARI: atac asupra unei pietre ne colt, Tnainte ca
adversarul sd poata realiza un Shimari in coltul
respectiv.

KAKETSUGI: conexa diagonala, indirecta.

KATATSUGI: conexa definitiva, solida.

KEIMA (sau KOGEIMA): salt in forma de ,,.L* de la o
piatrd proprie (ca mutarea calului la, sah);

KAKETSUGI: conexa diagonala, indirecta.

KATATSUGT: conexa definitiva, solida.

KEIMA (sau Kogeima): salt in forma de ,,L*“ de la o
piatrd proprie (ca mutarea calului la sah).

KIKASHI: mutare cu raspuns fortat; o astfel de
miscare se face in general numai atunci cand
raspunsul advers poate avea o singura forma.

KIRI: taietura; separare a doud sau mai multe pietre
adverse.
jucatori de a captura si recaptura pe rand cate o
piatra adversa; 1n astfel de situatii, dupd ce unul
dintre jucatori a capturat o datd o piatra, se
conditioneaza ca adversarul sau sa nu poatd
recaptura decat dupa ce a facut cel putin o mis-
care intr-o altd parte a tablei.

KODATE: miscare presupunand un raspuns advers si
care va permite, deci; castigarea unui timp,
pentru a se putea reveni §i recaptura intr-o
pozitie de Ko.
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KoMI: un numar de puncte in plus (de obicei in jurul
cifrei de 5), care se acordd la sfarsitul partidei
jucatorului cu pietrele albe pentru a compensa
avantajul negrului de a fi inceput primul.
Bineinteles ca aceasta regula este valabila numai
in cazul partidelor fara handicap.

KoOMOKU: punct de referinta al coltului tablei, agezat
imediat sub Hoshi la intretdierea liniilor 3-4.
Kosumr: extensie diagonald, cele doua pietre fiind

vecine, fard a fi insa legate In mod direct.

KosuMI-TSUKE: miscare de contact direct cu o
piatrd adversd si in Kosumi fata de o altd piatra
proprie.

MAGART: miscare de Intoarcere in unghi drept fata de
o alta directie anterioara de dezvoltare

ME-ARI ME-NASHI: un Semeai intre un grup cu un
ochi si unul fard nici un ochi; in general grupul
care are deja un ochi este avantajat.

MIAIL: doud puncte de valoare perfect echilibratd;
dacd unul dintre jucdtori ocupd vreunul din
aceste puncte, atunci celalalt jucator va putea
ocupa cel de-al doilea punct si invers.

Moyo: structura largd, incadrand o zona in care se
amenintd formarea unui teritoriu sigur.

NADARE: avalansa; denumire a unui foarte des
intalnit Joseki.

NIKEN: extensie la o distanta de doua intervale;
poate fi intalnit si ca Hasami.

NOBI: extensie obtinutd prin adaugarea a inca unei
pietre in continuare, de-a lungul unei linii.

NOZOKI: miscare amenintand o tdietura in cazul in
care conexa necesard nu este realizata.

ONADARE: marea avalanse; varianta a lui NADARE
JOSEKL

OSAE: miscare de blocare, impiedicand adversarul
de a juca in continuare de-a lungul unei linii.

PONNUKI: forma pe care o prezintd patru pietre in
urma capturii unei pietre adverse.

SABAKI: secventd de miscari cu scopul dezvoltarii
unor pietre proprii intr-o formd ,usoard®,
eficientd, in interiorul unei zone de influenta ad-
versa.

SAGARI: miscare de coborare de pe linia a doua sau
a treia, direct spre marginea tablei.
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SAN-SAN: punct din coltul tablei, aflat la intersectia
liniilor 3-3.

SANRENSEI: variantd de Fuseki, In care un jucator
ocupa toate cele trei puncte Hoshi ale unei laturi.

SEMEAL: luptd directd intre doud grupuri, captura
unuia dintre ele fiind conditia unicd pentru
supravietuirea celuilalt.

SENTE: opusul lui Gote; a avea initiativa; a fi In
pozitia de a putea alege locul pentru viitoarea
miscare.

SHIBORI: tehnica cu ajutorul careia adversarul poate
fi obligat la captura (pana la ridicarea efectiva de
pe tabld) unor pietre oricum pierdute (sau
sacrificate in mod special).

SHICHO: secventa care duce la captura unor pietre
adverse si a carei desfasurare are o forma
asemanatoare unei scari.

SHIMARI: ocuparea unui colt cu ajutorul unei
formatii alcatuite din doua pietre.

SHODAN: rangul de 1 Dan.

TAKAMOKU: punct de referintd al coltului, aflat la
intersectia liniilor 4-5.

TENGEN: punctul Hoshi din centrul tablei.

TESUJI: miscare deosebit de abila care, pe plan
local, il pune pe adversar in situatia de a nu-si
putea folosi cu eficientd maxima propriile pie-
tre.

TSUGI: conexa.

TSUKE: miscare de contact direct cu o piatrd
adversa.

UCHIKOMI: invazie intr-un Moyo advers.

WARIKOMI: a juca intre doud pietre adverse, in
scopul de a obtine doud puncte de taietura.

WARIUCHI: plasarea intre pietre adverse a unei
pietre proprii, aceasta avand in continuare doud
directii de dezvoltare: daca adversarul ocupa
una dintre aceste directii atunci se va putea face
o extindere in directia opusa.

YOSE: partea finald a unei partide, in care toate
teritoriile de pe tabla sunt sigure, ramanand de
jucat numai miscari de ajustare a respectivelor
teritorii.

[205]



