Finał Mistrzostw Polski.  Partia 1.

Czarne: Leszek Sołdan 6D.  
Białe: Krzysztof Giedrojć 5D.

Komentarz: Michał Bażyński na podstawie uwag Leszka (LS) i Krzyśka (KG).
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LS: 'Czarny ma już pionek w 11, więc Białe 18 jest złe, pozostawia bowiem inwazję w 'A'.  'B' zamiast 18 też jest niesatysfakcjonujące - za wąskie. Z tego wynika że zamiast 12 lepiej było grać "normalnie" jak w Dia. 1.

Fig. 1. 1-18



Dia. 1.  Biały gra 'normalnie'.
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dostawiania pionów gracze formułują zarysy czarnych i białych obszarów.  Gdy szachy można porównać do krwawej, frontalnej bitwy z przed kilkuset lat, to GO jest z pewnością polem przetargowym składającym się minimum z dziewięciu większych potyczek (cztery narożniki, cztery boki, i środek planszy).  Piękno GO polega na umiejętności negocjacji z partnerem w drodze rozdzielania kolejnych obszarow planszy, czyli umiejetności złożenia odpowiedniej oferty w odpowiednim czasie.  Jest to umiejętność niezwykle istotna nie tylko na planszy, która jest przecież symulacją rzeczywistości, jej walory już dawno temu zostały docenione.  Obecnie walory GO docenili również informatycy, próbując stworzyć sztuczną inteligencję.  Pracują oni nad programem komputerowym, który odzwierciedlałby głęboką strategię i taktykę GO.  Dla tworców dobrego, czyli grającego na poziomie mistrzowskim (dan), programu są oferowane milionowe nagrody.  Aktualnie najlepszy program gra siła 3 kyu.


Reguły podstawowe GO: 

1. Początek jest łatwy, plansza jest pusta

2. Gracz który gra czarnymi pionami rozpoczyna grę, następnie gra biały i tak na przemian

3. Ruch polega na postawieniu piona na skrzyżowaniu lini

4. Można stawiać piony również na brzegu i w narożnikach planszy,  nie wolno wykonywać ruchów, które zabierają własnej grupie ostatnie [sąsiednie] wolne skrzyżowanie (połączone linią) z wyjątkiem takich ruchów, które zbijają jednocześnie piony koloru przeciwnego tworząc nowe, wolne skrzyżowania.

5. Celem gry jest kontrolowanie większej niż partner części planszy.  Gracz zdobywa punkty otaczając puste skrzyżowania (terytorium) lub zbijając pionki partnera poprzez zajęcie wszystkich (połączonych linią) skrzyżowań.


Istnieje uproszczona wersja GO zwana ponnuki GO:

1. Na początku gry plansza jest pusta.  Pierwszy ruch wykonuje czarny.  Następnie gracze wykonują ruchy na zmianę.  Ruch polega na postawieniu piona na pustym przecięciu lini.

2. Jeśli gracz wykona ruch, który pozbawia grupę kamieni koloru przeciwnego, ostatniego [wolnego] sąsiedniego skrzyżowania (skrzyżowania połączonego linią) to zdejmuje [ten] kamień lub kamienie z planszy i zatrzymuje do końca gry.

3. Nie wolno wykonywać ruchów, które zabierają własnej grupie ostatnie wolne skrzyżowanie, z wyjątkiem takich ruchów, które otaczają i zbijają równocześnie piony koloru przeciwnego.

[4.  Wygrywa ten kto do końca (?) gry zbije więcej pionow.]


Jest to uproszczona wersja GO.  Istnieje też znana w Polsce gra na kartce papieru podobna do ponnuki GO zwana grą w kropki.  Wymienione wyżej reguły pozwalają grać w obie gry.

Krzysztof Giedrojć 
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