A g0 és a japan nyelv

A g6 eredete. A go Kinabol szarmazik. Régészeti leletek alapjan csak annyit tudunk, hogy legalabb 2500
éves, de szamos legenda szo6l a go keletkezésérdl, melyek a jaték megjelenését akar 4000 évvel ezelOttre
teszik. Egyes torténetek szerint a got eredetileg tanitasi célbol talaltdk ki, masok szerint joslasra, vagy
haditervek felallitdsara szolgalt.

A g6 neve. Az eredeti kinai név yi (3%), kés6bb mas tablas jatékokhoz hasonloan a qi () nevet kapta,
amelyhez — megkiilonboztetd jelzként — a wéi () “korbekerits™ eldtag jarult, igy lett a neve wéiqi ().
Ennek japan valtozata az igo (&), amibdl a masodik irasjegy e variansa magaban is ezt a jatékot hivatott
jeldlni, mig a ki (##) megmaradt mas dsszetételekben, igy pl. a shogi ($F18) “japan sakk”, a kishi (1)
“sakkjatékos/gojatékos”, vagy a Nihon Kiin (HAHPEE) “Japan Goszovetség” szavakban.
A g6 elterjedése. Az okori Kindban a g6 a tuddsok és nemesek jatéka volt, és hozzatartozott a
miiveltséghez, erre utal a qin-gi-shii-hua (ZEH 43 H) “citera-go-kalligrafia-festészet” kifejezés is. Japanba a 8.
szazad elején keriilt at, és megemlitik olyan klasszikusok, mint a Parnakonyv (¥ B ¥ ) vagy a Gendzsi
regénye (JREC¥IEE). Nyugaton a jaték csak a 20. szazad elsd felében kezdett elterjedni, de az utobbi években
rendkiviil népszerivé valt. Japanban azonban a fiatalok korében csokkent az érdeklodés a go irant, egyre
inkabb az “idések jatékanak™ tekintik. Ezt probalja ellenstlyozni a Hikaru no Go (E D IJL D E) c. gob-
népszertsitd képregény és rajzfilm, és kiillonb6z6 go-magazinok.
Rangok és cimek. A gojatékosok erejét kytiban (#§) ill. danban (E%) mérik. Egy kezd6 altalaban 25 kytir6l
indul; az 1 kyii elérése utan az 1 dan fokozat kovetkezik. Az amatérként maximalisan elérhet6 7 dan utan jon
az | profi dan, és innen még megy tovabb egészen 9 danig. A legtobb profi jatékos tavol-keleti, de a
maroknyi nyugati kézt van egy magyar is: K8szegi Diana, aki jelenleg a koreai Hanguk Kiwonnal (32EJfHRT)
jatszik. Az ifjusagi Go Eurdpa-bajnoksagon is tobb magyar gy6zelem volt (Méré Csaba, Kdészegi Didna,
Balogh Pal).
A gobhoz szamos bajnoki cim kapcsolddik, ezek koziil a legfontosabbak a Meijin (), és az eredetileg egy
iskolat jel616 Hon'inbd (A X $H). E kettd kozti kiizdelmet tekinthetjiik meg a 2012-es “Tenchi: The Samurai
Astronomer” (X BAER) c. filmben is, és egy Hon'inbd jatszmaja adta a témat Kawabata Yasunari “The
Master of Go” c. regényéhez is ()1 1ImERAK T®RAD ).
Kellékek.

* Tabla: goban (& #). Racsos mintaju, altalaban fabol, de lehet mlianyagbdl vagy papirbdl is. A

hagyomanyos gotablanak laba is van, ¢és a foldre (tatamira) helyezik. A tablan 19x19 metszéspont

van, de tanulashoz gyakran hasznalnak 9x9-es vagy 13x13-as tablat is. A racs egyes téglalapjai kb.
22x24 mm-esek, illetve ezzel ardnyosak (a téglalapok a jatékosok felé hosszabbak).

*  Kovek: goishi (& ). A lencse alaki kovek fekete és fehér szinliek, jellemzéen milanyagbol,
iivegbol, porcelanbol vagy kagylobol késziilnek. Kiilonb6zo vastagsagh és kidolgozasu kovek
léteznek. Egy go-szettben altalaban 181 fekete és 180 fehér ké van. A koveket a mutatd és kozépso
ujj kozé kell fogni, és igy kell lehelyezni a tabla metszéspontjaira.

* Ko-tartd: goke (E F). Kerek taroloedény, hagyomanyosan lakkozott fabol. A jaték kezdetekor a
tetejét felforditva leteszik, és ez tartja majd az ellenféltdl levett koveket.

Hasznos internetcimek.
*  http://'www.gokgs.com/ KGS g6 szerver. Itt lehet jatszani, profi jatszmakat nézni, tanulni.
*  http://gowiki.hu/ és http://goszovetseg.hu/ A magyar gé kdzpontjai.

*  http://www.goproblems.com/ Gé-feladvanyok.

*  http://senseis.xmp.net/ Altalanos géval kapcsolatos oldal (angolul).

*  http://www.godictionary.net/ G6 szoétar (japanul).
*  http://book.mycom.co.jp/blog/igo/ Igojin (BIE A) ingyenes digitalis go-magazin (japanul).
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Szabalyok. A g6 szabalyai az alabbi 6t pontban foglalhatdak 6ssze:

1.

A jatékosok felvaltva raknak koveket iires metszéspontokra. “Lépés” helyett lehet
passzolni is; a jaték két egymast kdvetd passzal ér véget. A jaték tires tablaval kezdddik, fekete kezd.
A jatékosok a szint nigirivel (ZF ') - #8) dontik el: az egyikiik a kezébe vesz egy maroknyi fehér
kovet, a masik pedig lerak 1 vagy 2 fekete kovet, ezzel jelezvén, hogy szerinte a fehér kovek
szamossaga paratlan vagy paros. Ha eltalélta, 6 lesz a feketével, ha nem, akkor a fehérrel.

. A korbevett kovet vagy koveket le kell venni a tadblar6l. Azonos szinii kovek egy

csoportba tartoznak, ha a racsvonalak mentén 6ssze vannak kapcsolva, igy az 1. abran baloldalt egy,
jobboldalt 2 csoport lathatd. Egy kovet vagy csoportot akkor kell levenni, ha sehol nem maradt
mellette tires metszéspont vagy “levegé” (kokytiten [} s3). A 2. abran baloldalt és jobboldalt a
megjelolt fehér koveket le kell venni, de kozépen nem, mert beliil tud még 1élegezni.
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1. abra. Csoportok 2. abra. Bekerités

. Nem szabad olyan helyre rakni, ahonnan rogtén le kéne venni a kovet. Kivétel az az

eset, amikor ezzel a lerakott k6 leveszi az ellenfél egy kdvét vagy csoportjat, hiszen ezutan mar nem
lesz korbevéve. A 3. abra baloldalan a jelzett metszéspontra fehér nem rakhat, de a kozépsonél igen —
ennek az eredménye latszik a jobboldalon, és itt fekete szintén rakhat a jelzett helyre.
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3. abra. Ongy‘ilkosség
Nem szabad visszaéallitani az el6z6 4llast. Ennek a szabalynak a neve ko (1 - #), és
azon kiviil, hogy (altalaban) megakadalyozza a végtelen jatékot, egy 1j mélységet is ad a gonak. A 4.
abran egy tipikus ko-helyzet lathatd. Ha a baloldali pozicidban fekete a jelzett helyre téve levesz egy
fehér kovet, megkapjuk a kdzépsé helyzetet. Ha most itt fehér szintén levenné a fekete kovet,
visszaallna a baloldali allapot, ezért ezt rogton nem teheti meg. Eldszor valahova mashova kell
raknia, remélve, hogy fekete erre valaszol — ezt ko-fenyegetésnek nevezik (kodate 13X C - 1L
C). Ha sikeriil a fenyegetés, és fekete tényleg valaszol, akkor fehér visszaiithet, és (lokalisan)
visszaall a baloldali allapot. Ha fekete a kot tartja fontosabbnak, akkor bekéti (tsugu 'V < - #E <),

és a jobboldalon lahato helyzet all elo.
|

4. abra. K‘(')
Az nyer, akinek tobb teriilete van. Teriiletnek azon iires metszés- T
pontok szamitanak, amelyekbdl a racsvonalak mentén csak sajat k6hoz
juthatunk el (Id. abra). Ehhez még hozzajarul az ellenféltdl levett kovek T
szdma, és az esélykiegyenlités érdekében fehér kap még 6.5 pontot, ez a 7§
komi[dashi] (JZ[H L] - 5AFH[H L]). A komi értéke régebben 4.5, majd T 1
5.5 pont volt, ma mar egyes versenyeken van, hogy 7.5 pontot hasznalnak. A
pontokat japanul mokuval (E) szamlaljak. K@
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Szamolés. A jaték végén a szamolashoz be kell el6szor tomni a teriiletek hataranal levd lyukakat, majd le
kell venni a halott koveket, tehat azokat a csoportokat, amelyeket biztosan be lehetne keriteni (1d. Elet és
halal). A szamolds megkonnyitése érdekében a jaték soran levett kdveket be szokas rakni az ellenfél
tertiletébe, majd (a hatarok helyben hagyasaval) a teriileteken beliil a kdveket konnyen megszamolhatd
téglalapokba rendezik. Az 5. abra els6 tablajan a jaték nagyjabol véget ért. A mésodikon latszik a hatarok
betomése, itt a haromszogek a halott koveket jelzik, a négyzet pedig azt, hogy ezen a helyen a fekete jatékos
levett egy fehér kovet a jaték kozben, igy dsszesen feketének harom, fehérnek két foglya ([age]hama, [ 774]
J\¥Y - [#13%) van. A harmadik tablan a levett kovek bekeriiltek az ellenfél teriiletébe, és az utolsén a
terlileteket téglalapokba rendezték. Fekete teriilete 4x4+1=17, fehér teriilete 2x9+6=24, amihez még
hozzajon a komi, tehat a végeredmény 24+6.5-17=13.5 pont fehérnek.
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5. &bra. A szamolas lépései

Elényadés. Eltérd erd esetén az erdsebb jatékos jatszik a fehérrel, és elonyt ad a gyengébbnek: a kyu ill.
dan fokozatban valé kiilonbségnek megfeleld szamu fekete kovet felhelyeznek a jaték elején a 6. dbran
lathato alakzatokban, ez az okigo (B E£&). Ilyenkor a komi 0.5 pont, és fehér kezd. Egy ké el6ny esetén csak
a komi valtozik a normalis jatékhoz képest.
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6. abra. Elénykovek

Elet és halal. A csoportokon beliili lyukakat szemnek (me BR) nevezziik. Egy szem betomésekor a timado
automatikusan bekeritodik, igy ezt csak akkor lehet megtenni, ha ezzel le tudja venni a csoportot (Id. 3.
szabaly). Egy csoport tehat biztosan él, ha két szeme van (nigan ZHR), hiszen ezeket egyszerre nem lehet
betdmni — erre mutat néhany példat a 7. abra. A kdzéps6 alakzatnal fehér a nagyobbik szembe egy kovet bele
tud rakni, de utdna nem tudja folytatni.
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7. abra. Két szem




A 8. abran a baloldali fehér alakzatnak 2 szeme van, de a kdzépsonek csak 1, mert a jelzett lyuk nem a
csoporton beliil van, hanem a hataron, ez tehat egy hamis szem (kakeme X (FHR). A csoport ezért megdlhetd,
és ennek modjat mutatja a jobboldali dbra. Fehér 4-es Iépése utan fekete még egyszer a 3-as 1épés helyére
rak, és ezzel leveszi az egész csoportot.

8. abra. Igazi és hamis szem

Egy szembdl lehet kettdt csindlni, ha van hozza elég hely (9. dbra). Harmas szemnél a csoport statusza
hatarozatlan — a szem kozepe a kulcspont (kytsho 2 Ff), ha fekete rak ide el6bb, akkor él, ha fehér, akkor
meghal. Négyes szemnél a T-alakzat statusza szintén hatarozatlan, a kulcspont itt is a lyuk kdzepe. Négyzet
alaku esetben viszont mindenképpen megdlhetd, mert ha fekete belerak, hogy két szemet csindljon, akkor
egy harmas szemi alakzat marad, és fehér jon. Minden mas tipusu négyes szemi csoport €él, mivel a két
belsé metszéspont egyenértékli (miai EF L)) — ha fehér berak az egyikbe, fekete berak a masikba. Nagyobb
szemmel rendelkezé csoportok altaldban ¢élnek, de még hetes szemnél is van olyan elrendezés, ami
megolhetd. Itt érdemes megemliteni, hogy a japan szabalyok szerint a sarokban hajlott négyes szemi csoport

halottnak szamit. Ennek a problémanak a részletes targyalasa talmutat ezen az 6sszefoglalon.
[ I I N B

9. abra. Egy szembdl kettd (harmas, T, négyzet, hajlott, hajlott a sarokban)

Olyan eset is eléfordul, amikor egyik fél sem tudja levenni a masikat, ez a seki (1273 - B8). A 10. abra bal
oldalan lathatd helyzetben ha fekete berak, akkor fehér leveszi, és egy egyenes négyes szem marad, ami él. A
jobboldali fehér csoportban levé megjelolt metszéspont csak hamis szem, mivel a két fekete kovet nem tudja

levenni, ezért a sekiben levd teriiletekért nem jar pont.
[ | |

10. abra. Seki

Ha a jatékosok egy csoport statuszaban nem tudnak megegyezni a jaték végén, akkor lokalisan (ko-
fenyegetések nélkiil) le kell jatszani, majd vissza kell allitani a két passz utani allapotot. A gyakorlottabb
jatékosok altalaban ranézésre meg tudjak allapitani, hogy egy csoport él-e, igy erre ritkdn van sziikség.

Egy profi jatszma.




Hogyan kezdjiink neki? : : t
Ugyanannyi teriilet elkeritéséhez a legkevesebb ko a sarokban (sumi [&) kell, egy B
kicsit tobb kell a tabla szélén (hen i), és a legtobbre a tabla kézepén (chiid EF'Q&).‘ o0 L
van sziikség. Ezért a jaték elején a jatékosok altalaban ilyen sorrendben z :

probalnak teriiletet foglalni: el6szor a sarkokba raknak, utdna a szélekre, és csak
akkor kezdenek beljebb indulni, amikor a tabla szélének felosztasa nagyjabol ”
kialakult. o

1d6. Egy barati gé parti (19x19-es tablan) kb. 45 perc. Sakkoras mérk6zéseknél altalaban van egy alap
gondolkozasi id6 (mochijikan #55 KR ), és ha ez véget ér, minden 1épést valahany masodperc alatt kell
megtenni (byoyomi ¥ 5% d+), egy lehetséges beallitas pl. 30 perc + 30 masodperc. Gyakran tébb bydyomi
egység van, amik elhasznalédnak, ha tullépik a keretet. Példaul ha 30 perc + 5x10 masodperces jatékot
jatszunk, az alap 30 perc lejarta utan elkezdddik az elsé byoyomi. Ha 10 masodpercen beliil 1épilink, marad
tovabbra is 5 byoyomi egységiink. Ha viszont mondjuk 18 masodpercig gondolkozunk, akkor csak 4 marad.
Felhasznalhatunk akar 49 masodpercet is, de akkor utana csak 1 byoyomi egységiink lesz, tehat minden
tovabbi 1épést 10 masodpercen beliil kell megtenni.

Go6-konyvek. A go élvezetének egy fontos moddja az olvasds. Hatalmas irodalma van mind japan (kinai,
koreai), mind angol nyelven. Ezek tobb tipusba sorolhatok: tankdnyvek, feladvanyos konyvek és elemzett
profi jatékok (meikyoku saikai 4 /F#Hf&). A tankonyvek altalaban nagyon specializaltak: egy adott szinten
(kezd6-kozéphalado-haladd-danos) tanitjak a jaték valamilyen aspektusat. Nézziik a gyakori témakat a g6
fazisai szerint:

*  Megnyitas (fuseki fifa / joban FE#). Az altalanos megnyitaselméleten kiviil fontosak a sarkokban
eléforduld kombinacidk, melyekre az évszazadok alatt kialakultak lokalisan megbizhato
1épéssorozatok (joseki EA). Egy adott szint felett érdemes ezeket is tanulmanyozni.

*  Kozépjaték (chiban H#2). Ennek a fazisnak f6 témaja a harc, igy ide tartoznak a gyakran eléfordulo
“trukkok” (tesuji F i) és az élet-halal problémak (shikatsu %E5&). Ez utobbi teszi ki a gokonyvek
nagy szazalékat, legtobbszor “Fekete jon és é1” vagy “Fekete jon és ol” tipusu feladvanyokkal
(tsumego FHE).

*  Végjaték (shikyoku #&fF / shaban #&#8). Ez altalaban a hatarok betomésérdl (yose It - FH)
sz0l. Meglepd, hogy mennyi pontot lehet nyerni a helyes végjatékkal.

Talalhatunk ezenkiviil sok konyvet az elényadasos gordl (okigo & &£ ) is. A magazinok (7 —JU K/NHK
FRE SRR/ EE R K/Go World/...) az aktualis gd-hirek mellett minden témabol tartalmaznak egy kicsit.
Go-etikett. A gora is érvényes természetesen a jatékok szokasos etikettje: ha mar leraktunk egy kdvet, nem
lehett visszavenni (hagashi /N3 - #M L / [az ellenfél valaszat latva] matta 15F D /Z), ne szoljunk bele
masok jatékaba (jogen BIE), ne zavarjuk az ellenfelet a gondolkozasban stb.

Van azonban né¢hany szokés, amit nem art tudni:

* Ha tatamin jatszunk, iiljiink egyenes hattal, és legalabb az elején seizdban. A kotartod legyen magunk
elott, a teteje pedig a jobb térdiink elott. Asztali jatéknal ne kdnyokdljiink az asztalra; a kdtarto és a
fedél helye hasonlo, de helyhiany miatt gyakran a tabla két oldalara keriilnek.

* A jatek megkezdése el6tt hajoljunk meg; ha lényegesen erdsebb ellenféllel jatszunk, illik azt
mondani, hogy onegai shimasu (SFEL\L ET) “legyen szives [tanitani engem]”.

* A fekete jatékos az els6 kovet altalaban a tabla jobb fels6 negyedébe helyezi, az ellenfeléhez kozel.

* El6szor dontsiik el, hova akarunk rakni, utana vegyiink ki egy kdvet és rakjuk le a megfeleld helyre.
Nem illik kével a kézben gondolkozni, kiilondsen nem gy, hogy a keziink a tabla f616tt van.

* Ha latjuk, hogy nincs esélyiink, adjuk fel a jatékot: hajtsuk le a fejiinket, és mondjuk, hogy
makemashita (B(FF U) “vesztettem” vagy arimasen (&0 & A) “nincs [esélyem]”.
* A végén koszonjiik meg a jatékot: arigato gozaimashita (HDME S STV F LTZ) “kdszondm”.



Hasznos kifejezések. A tabla sarka, mint lattuk, nagyon Iényeges. Nem csoda, hogy itt néhany
metszéspontnak sajat neve van: 3-3 sansan ( = 4 ), 2-3/3-2 komoku (//NH ), 4-4 hoshi (£ ), 3-5/5-3
mokuhazusi (B L), 4-5/5-4 takamoku (FH). A joseki-lexikonok ezek szerint vannak rendszerezve.

A “lépés” a goban te (F), és igy a rossz 1épés az akushu (BF), a j6 pedig a koshu (3F3F) vagy a myoshu (¥
). Aki elGszor 1ép, az a sente (55F), aki masodjara, az a gote (€3 ). Ezt a két kifejezést egy masik nagyon
fontos fogalomra is hasznaljak: sente az a 1épés, ami lokalisan az ellenfél valaszaval fejezédik be, és igy a
miénk marad a kezdeményezés; a gote 1épés utan az ellenfél kapja meg.

Kovek egymas melletti helyzetére is vannak kiilonb6zo
kifejezések, amik koziil néhanyat bemutat az oldals6 abra |- @) o O+ o
(a lista korantsem teljes). Ezeket altalaban katakanaval @
irjak, és hasznaljak a fénévi €s az igei alakot is (ha van).
Balrdl jobbra és feliilrdl lefelé: nyulik (nobiru/narabu {e8 ¢ o
U 3/ ), atlosan 1ép (kosumu 22 E3), [egyet] ugrik o
([ikken] tobu [—FRE1BE/3Y), [kis] 161épés (keima / kogeima
[/N#EE), kettdt ugrik (niken tobu — R Bk /3V), nagy
161épés (6geima KIEE), villaba fog (hasami-tsukeru $d+ @ @ ®
113 3), a vallara iit (kata wo tsuku /% 22< ), mellétesz
(tsukeru 5f(F %), atlésan mellétesz (kosumi-tsukeru 52 d+
(3 3), alafordul (haneru Bt43 %), mellényom (osu 3H
9), leskelddik (nozoku @f <), befordul (magaru B/ S), {% 1 &
nekimegy (butsukaru/tsukiataru S\ DH\D/EEF YTz D).

Go6-bdlcsességek (igo-kakugen FEIES).
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Ishi totte go ni katezu (BB > TEI(CE TT) “Koveket levéve nem nyerhetsz a goban.”

Semenagara chi wo tore (WSH/E M SihE BN ) “Tamadva szerezz teriiletet.”

Yosumi torarete go wo utsu na (FUREEN SN TEZFT D7) “Add fel, ha mind a négy sarkot elvették.”
Nimoku no atama, mizu haneyo (ZEH®MEE. B9/\XR LK) “Latatlanban fordulj két ko ala.”

Sayt dokei chiid ni te ari (EARBEHRRICFH D) “Szimmetrikus helyzetben kozépen a kulespont.”
Shi wa hane ni ari (3E($/\XR(Zd D) “Az alafordulasban van a halal.”

szarmazo kifejezések.

Uro no arasoi (BENDFL)) “a varji és a gém harca”: a go (varju = fekete, gém = fehér)

Ranka (Y847) “korhadt fejsze”: Egy kinai legenda szerint a Jin () dinasztidban élt egy favago, aki
az erdében gyerekeket latott gozni. Ratamaszkodott a fejszéjére, és teljesen belemeriilt a jatékba.
Mikor végiil felallt, észrevette, hogy olyan sok i1do telt el, hogy elkorhadt a fejsze nyele. A sz6 jelenti
magat a got és a jatékba valo belefeledkezést is.

Joseki (BA) “j0l bevalt megoldas”, pl. C SV DFCIEIC ST BIDHREARAR

Fuseki wo utsu (faa& 1 D) “felkésziil, elokésziil valamire”, pl. EJ X IKINDIZHDHAEEFTD
Okame hachimoku (B /\B) “a kibic mindent jobban lat”

Ichimoku oku (—BE <) “egy elénykovet letesz = tisztel”, pl. RIFEMNS—BEHNTULSD

Teire (FAN) “belerakas = valamivel valo foglalkozas, gondozas”, pl. EDF AN

Te wo nuku (F%& & <) “nem rak [oda] = elhanyagol, feliiletesen csinal”, pl. FEKRWTEEE TS
Dame (§XB) “értéktelen hely — ahova nem szabad tenni = tilos”

Sente wo utsu/toru (5 FZFID/ELD) “atveszi a kezdeményezést”

Gote wo utsu/hiku (8F&EFTD/51<) “elveszti a kezdeményezést; késoén 1ép be a jatékba”

Yaochd (/A\B &) “bundazas”: Egy Chobei (& FL7ET) nevil zoldségesrdl (yaoya /\ B E ) mondjak,
hogy gyakran direkt vesztett gyengébb gojatékosok ellen.



