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○―●―○―●―○―●―○―●―○―●―○―●―○―●―○ 

Go-Amiko 
Informilo de 

Japana Esperantista Go-Asocio 

N-ro 173, Aprilo 2025 

○―●―○―●―○―●―○―●― 

八ヶ岳囲碁合宿への参加を

お待ちしています 
 

2025 年 5 月 24 日（土）― 25 日（日）  

八ヶ岳エスペラント館 

Maja kunsido: 2025.5.24-25 Jacugatake-Esperanto-Domo 
 

山梨県北杜市にある日本エスペラント協会の研修施設「八ヶ岳エスペラント館」は、この季節、

新緑でとても美しくなります。新緑と静謐の中で、囲碁を楽しみませんか。皆さんの参加をお待ち

しています。 

場所： 八ヶ岳エスペラント館 （電話 ０３-３４９１-１３４９） 

（中央線小淵沢で小海線に乗り換え、一つ目の駅甲斐小泉駅下車徒 10 分） 

会費： ３０００円（食費は別。近所のレストランから釜めしを取ります）   

申し込み： 堀泰雄まで。メール： hori-zonto@r.water.sannet.ne.jp  

電話・ファックス：027-253-2524  

手紙：371－0825 前橋市大利根町 2－13－3 

  午後 2 時ごろから対局を始めます。翌日は、午前中で終了します。 

Maja kunsido la 24an de majo – la 25an de majo en Jacugatake-Esperanto-Domo. 

Kontaktu s-ron HORI    Rete: hori-zonto@r.water.sannet.ne.jp  

Telefone: 027-253-2524  
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JEGA 第４３回新春囲碁大会の報告 

de maldekstre Kinoŝita, Takano, Sakurai, Iŝino, Mori, Hori 

 

恒例の新春囲碁大会を下のように開きました。 

日時： ２０25 年１月１３日（成人の日） 10：30～16：00 

場所： 大崎囲碁クラブ （電話 ０３-３４９１-１３４９） 

参加者： 石野良夫、髙野富輝夫、木下恒、桜井信夫、堀泰雄、森均 

 

成績 

優勝 桜井 7 段 

 2 位 堀 4 段 

 3 位 木下 4 段 
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堀の駄作の短歌 

久しぶりエスペランチストだけの囲碁大会親しさ楽しさ別格にして 

この歳で棋力向上実感す優勝目前 2 位になったが 

5 時間も囲碁に集中興奮で帰りの電車居眠りも出ず 

 

 

La 43a Novjara Go-konkurso de JEGA 

Ni okazigis la 43an Go-konkurson de JEGA jene : 

Dato : la 13an de januaro 2025 ekde la 10 :30 ĝis la 16a 

Loko : Go-klubo de Oosaki (tel : 03-3491-1349) 

Rezulto: 6 esperantistoj partoprenis kaj ĉiuj ludis 5 matĉojn. 

   La 1-a loko: Sakurai Nobuo 

   La 2-a loko: Hori Jasuo 

   La 3-a loko: Kinoŝita Hisaŝi 
Malmultiĝis esperantistaj go-ludantoj, do estas malfacile kolekti 6 

homojn, sed ĉi-foje ni sukcesis en tio, kaj ni ĝue ludis go-on. 

   En majo la 24-an kaj la 25-an okazos kunsido de Go en 

Esperanto-Domo de Jacugatake. Ni atendas vian partoprenon.  
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Go-ekzercaro por Komencantoj (36) 
 

Profesiulo: Ĉi tiam instruos bazan    

batalmodelon de substelo (japane 

KOMOKU) “Diagonaliĝo (japane 

KOSUMI) de SYUUSAKU{秀策 : 

unu el plej famaj goistoj en 19a 

jarcento}”. Kontraŭ N1 blanko 

disvolvas per B2. 

Komencanto: Nur du ŝtonmetoj?! 

Sekvante, ĉu Nigro devus disvoivi al 

ĉirkaŭ punkto a? 

P. Bonan demandon! Sed Ĉi tiu nigra ŝtongrupo estas sufiĉe forta, do 

Nigro povas ŝtonmeti sur alian gravan lokon. 

K. Ho! Krome, Ĉu Nigro ne ŝtonmetas pli larĝe disvolvante kiel sur 

punkton b? 

P. Ankaŭ ĉi tio estas bona demando. Antaŭ ol N1, bone por Blanko estas 

kovri la nigran ŝtonon per B1. Do eviti tion per N1 estas ankaŭ bone. 

(Adaptita artikolo citita el “Kreskada noto de AMIGO” en japana 

ĵurnalo “Semajna GOo”) 

 

La problemo 295-a 

Nigro havas meton.  

 

 

 

La problemo 296-a 

Nigro havas meton. 
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La solvo 295-a 
Nigro povas mortigi la blankon. 

Fig. 1-a: Sukceso. N1, utiliganta la al-lateran suben-iron maldekstran, 

estas esenca meto por falsigi okulon de la blanka ŝtonaro. La ŝlosilo 

estas N5 “sin-ĵeti”. Kontraŭ forkapto per B6, Nigro trankvile 

“rekt-angliĝi” kiel N7. Ĉi tiam ĉar alternativaj estas pinktoj a kaj b. La 

blanka ŝtonaro mortas. 

Fig. 2-a: Malsukceso. Fariĝas “kunvivo”. 
 

N5: 

sur 1, 

B6: 

fortapto 

malsupre 
de 2 

 

 

 

 

Fig. 1-a                           Fig. 2-a  

La solvo 296-a 

Nigro povas mortigi la blankon. 

Sukceso. Uzu la esencan procedon “Sub la ŝtonoj”. Vi devus 

antaŭvidi la formon post la forkapto. Kontraŭ N1 kaj N3, malfacile estas 

trakti Blankan kontraŭrimedon per B4. Ĝis B8 fariĝas “Lavango-kapto”. 

Ĉi tiam Nigro devas sinligi per N9 kaj multigi la oferitajn ŝtonojn. 

Sekvante, en la spuro de la forkapto per B10, internenmetu N11. Kaj la 

blanka ŝtonaro havas nur unu okulon. 
 

B6: sinĵeti sur 2 

N7: forkapti dekstren de 2 

N9: sinligi sur 2 

N11: internen meti dekstren de 2 

 
 

 

 

 

(cititaj el ĵurnalo “ASAHI SINBUN”) 
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Kiel mi testis ChatGPT 

Christoph Klawe (Germanio) 

 

Post mi estis preparinta mian eseon 

pri „Kiel mi iĝis goo-entuziasmulo“, mi 

petis ChatGPT (https://chatgpt.com) 

fari tradukon en la germanan. Tiu 

evidente estis ege facila tasko, sufiĉe 

bona traduke aperis ene de sekundoj. 

Surprizis min ege, ke ChatGPT 

komentis la tekston kaj ofertis doni 

pliajn informojn pri aspektoj de la 

goo-ludo, se dezirita. Mi ne volis kredi, 

ke la programo havas profundajn 

konojn pri la ludo. Do mi decidis testi 

ĝin per peti informon pri strategia 

koncepto de „Rikugo“, laŭ mia ĝisnuna konvinko io nur por veraj 

spertuloj pri la goo-ludo. Kaj jen la dialogo. Faru vian propran opinion 

pri la tuto kaj la kvalito de la enhavo! 

 

Demando: 

Ĉu vi konas la koncepton de Rikugo? 

Respondo: 

“Jes, mi konas la koncepton de **"Rikugo"** (六号), kiu estas tre 

interesa parto de la strategio de **Go Seigen**. **Go Seigen** estis 

unu el la plej famaj kaj influaj Go-majstroj de la 20-a jarcento, kaj li 

revoluciigis multajn aspektojn de la ludo per sia stilo. La koncepto de 

"Rikugo" estas tre profundigita en lia aliro al la ludo, precipe en la 

maniero kiel li traktis la disvolviĝon de partioj kaj la planadon de longaj 

strategioj. 
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### Kio estas **Rikugo**? 

"Rikugo" (六号) estas koncepto, kiun Go Seigen uzis por priskribi la 

ideon de **sintezo inter ĉiuj partoj de la tabulo**. Ĉi tio rilatas al la 

principo, ke vi ne nur ludas movojn en unu partio aŭ regiono de la 

tabulo, sed vi planas kaj agas kun la tuta tabulo en menso, kio signifas 

havi **longtempajn strategiojn**. La ĉefa ideo estas krei unuigon de la 

**gajnoj** kaj **respekto** por la tuteco de la ludo, precipe kun 

interligitaj aliroj al ĉiuj partoj de la tabulo. 

 

Rikugo estas stilo de ludo kiu koncentriĝas ne nur sur lokaj 

kombinoj aŭ teknikoj, sed ankaŭ pri **kiel por ĉirkaŭpreni la tutaĵon** 

de la ludkampo. Go Seigen ofte kredis, ke granda majstro ne nur ludas 

en sia propra **regiono** de la tabulo sed devas **kapti la senton de la 

tuta tabulo** por plenumi siajn longajn celojn. Tiu strategio postulas 

**ekvilibron inter atako kaj defendo**, samtempe sekvante al la 

interŝanĝo de ŝtonoj tra granda areo. 

 

### Apliko en praktiko 

Rikugo estas rilata al **la plano de mezaj kaj malfruaj fazoj de la 

ludo**, kiam la ludo fariĝas malpli pri simplaj kombinoj de ŝtonoj kaj 

pli pri **interdependeco** de la diversaj regionoj. Go Seigen uzis ĝin 

por krei subtilajn atakojn kaj defendojn, kiuj ŝajnis malfacile percepti, 

sed kiuj kreiĝis laŭ larĝa skalo en la partio. 

 

En la praktiko, kiam vi ludas, **Rikugo** signifas havi longtempajn 

ideojn en la malantaŭo de via menso kaj antaŭdiri kiel viaj movoj en unu 

parto de la tabulo influos la strategion de aliaj partoj. 

 

### Ekzemplo de **Rikugo**: 

Imagu, ke vi komencas la ludadon kun malfermaj movoj en diversaj 

anguloj de la tabulo. Vi ne nur volas ataki en unu loko, sed ankaŭ starigi 

**strukturon** de ŝtonoj, kiu **kontrolos aŭ enfluos multajn 
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regionojn** de la tabulo. Tiam dum la ludo, vi devus pliigi la premon en 

lokoj, kie vi jam havas sekurajn fundamentajn poziciojn, dum samtempe 

**preventas kontraŭajn invadojn** aŭ erarojn. 

 

### Longtempa Perspektivo 

La plej granda forto de **Rikugo** estas, ke ĝi forigas la kortuŝan 

fokusiĝon nur sur mallongaj kombinoj kaj antaŭeniras al **longtempa 

planado**. Ĝi povus esti komparita kun la arto de **ŝakma strategio**, 

kie grandaj planoj devenas el profundaj pensadoj de la tuta tabulo. 

 

Tiu koncepto estas unu el la multaj kialoj, kial Go Seigen estas 

konsiderata unu el la plej grandaj majstroj en la historio de Go. Lia 

kompreno de la **tuteco** de la ludo superis la simplajn teknikojn kaj 

kreis ŝablonojn de pensado por la sekvaj generacioj de Go-ludantoj. 

 

Ĉu vi mem uzas similan aliron en via ludo? Se vi volas, ni povas 

esplori kiel apliki **Rikugo** al praktika pozicio!“ 

 

Demando: 

“Bv. proponi pozicion!“ 

Respondo: 

“Kompreneble! Ni ekiru de simpla pozicio, kie ni povas apliki iujn 

el la principoj de **Rikugo**. Mi proponos pozicion, kie ni havos 

grandan strategian malfermon por moviĝi kaj planadi longtempe, kun 

fokuso ne nur sur loka taktiko, sed ankaŭ sur la **tuteco de la tabulo**. 

 

Imagu, ke vi ludas la **Nigrajn** ŝtonojn kaj via kontraŭulo, la 

**Blankaj**, ĵus faris sian 3-an movon. La tabulo estas 19x19, kaj ni 

komencos je pozicio, kie ekzistas interspaco por diversaj strategioj. 

 

### Pozicio (komencaj movoj): 

- **Nigra 1**: C4 (komenco en la ŝablono de 3-3 en la angulo) 
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- **Blanka 2**: D4 (kontraŭ atako en la angulo) 

-**Nigra 3**: D16 (malproksima, komencante angulon en la 

malproksima flanko) 

- **Blanka 4**: E16 (proksimume simetria respondo) 

 

Ĉi tiuj movoj starigas interesan **balancan pozicion** en ambaŭ 
anguloj de la tabulo. Vi nun havas ŝtonojn en ambaŭ anguloj (C4 kaj 

D16) kun viro [sic!] por defendi kaj ankaŭ aliro por komenci iom da 

ofensiveco. 

 

### Iuj strategiaj ideoj en ĉi tiu pozicio: 

1. **Meza Regado de la Tabulo (Rikugo)**:  

    - Ni vidu ke la tabulo ne estas tute okupita per ŝtonoj. Estis 

malfermitaj spacetoj kiuj donas al vi **longan perspektivon**. Tiu estas 

la momento por **interŝanĝi** movojn en tiuj anguloj, sed ankaŭ 
prepari la reston de la ludo. 

 

2. **Postulado de Liberaj Spacoj (liberoj)**:  

    - Antaŭ ol fari ajnajn movojn, vi devas konsideri la **liberojn** de 

via pozicio en tiuj anguloj. Se vi movas en direkto al la centro de la 

tabulo (ekzemple, ĉirkaŭ F10, E11, ktp.), la pozicio povas esti tre 

influata de ĉiuj movoj. 

 

3. **Doma Simetrio kaj Influoj en Longtempa Perspektivo**: 

    - En tiu ĉi pozicio, la movoj faritaj en la malproksimaj anguloj de 

la tabulo povas influi la tutan faradon de la ludo, ĉar ambaŭ ŝtonoj estos 

konstruitaj uzante aliron en malferma scenaro. Tiu estas loko kie via 

planado pri la tuta tabulo komenciĝas ludi grandan rolon. 

 

4. **Postaj Movoj en la Centro kaj Apogilo de Plenigo**: 
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    - Se ni antaŭvidas longtempe, vi povus konsideri movojn kiel B10 

aŭ G17 por plilongigi vian pozicion en la centro. Ĉi tio permesus al vi 

ataki kaj defendi en la mezaj fazoj de la ludo. 

 

### Kion fari sekve?  

 

Nun ni povas diskuti kiel ni povus plani la sekvajn movojn en ĉi tiu 

pozicio, ĉar la ideo de **Rikugo** estas antaŭvidi longajn planajn 

ideojn en **diversaj partoj de la tabulo**. Ekzemple, vi povas ataki en 

unu angulo sed ankaŭ kontroli la aliron al la centro. 

 

- Vi povus daŭrigi kun **atakoj ĉe la centro**, ĉar ĝi influos la sekvan 

fazon de la ludo. Se via kontraŭulo ludas en unu angulo, vi devas 

kompreni, kiel tiu movo influos la longan perspektivon. 

   

- Dume, vi ne forgesu pri **liberoj** kaj la **rilato** de via pozicio 

kun la tuta tabulo, ĉar vi eble devos fari **diversajn defendojn** kaj 

strategiojn laŭ la evoluado de la partio. 

 

Kiel vi vidas ĉi tiun situacion? Ĉu vi volas fari movon aŭ diskuti 

pliajn detalojn pri la pozicio?“ 

 

Kaj je tiu punkto de la interparolo mi promesis esplori la pozicion 

kaj reveni kun respondo poste. Certe, se vi mem enigos la tutan dialogon 

en la babilejon de ChatGPT, vi povas mem daŭrigi la diskuton laŭ via 

plaĉo. 
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El “Esperantista Go-Ligo Internacia 2024” 

 
Ekde majo 2024 okazis Go liga-matĉo, nomata “Esperantista Go-Ligo Internacia 2024” 

en grupejo “Esperantejo” sur OGS Go-servejo (https://online-go.com/group/137). Jene 

prezentiĝas ‘mortigi/sinvivigi problemo’ kiu aperis en ludo inter Algis9, sperta KJUUa 

go-ludanto, kaj mi, mori_kin, kun 7 anticipe-metitaj ŝtonoj, kiel la kvara kaj lasta rondo, 

kiu decidis la 2an gajnanton de la liga-matĉo. 

Se vi havas konekton al la inter-reto, vi povas postludi la ludon ĉe jena ligilo; 

https://online-go.com/game/68915009 

Kutime mi uzadas Artefaritajn Intelektojn por analizi ludojn. Tamen nun, kiam mi 

skribas la artikolon, la ludo ankoraŭ daŭras, do mi ne uzas ilin por eviti ke mi ne-atendite 

trovas rimedon por gajni/malgajni, kiun mi ne rimarkis. Do ĉi tiu artikolo facile enhavus 

miajn erarojn aŭ miskomprenojn. Se vi trovas, bonvolu sciigu al mi tiujn. 

 

Unue montriĝas la momento de la 

problemo. 

En Supra rando Blanko kaptis nigrajn 4 

ŝtonojn kaj havas unusolan grandan 

teritorion kun ĉirkaŭ 40 poentoj. Escepte de 

ĝi, Blanko havas kelkajn malgrandajn 

teritriojn. Aliflanke, en Supra-Dekstra 

angulo Nigro havas grandan teritorion kun 

ĉirkaŭ 30 poentoj. Kaj en aliaj lokoj tri 

mez-grandajn teritoriojn kun pli ol 10 

poentoj. Sume Nigro havas pli da poentoj 

ol Blanko, je ĉirkaŭ 20 poentoj da diferenco. 

Do Blanko paraŝuto-atakas en la plej 

grandan teritorion de Nigro, kiel . 

 

Diagramo 1.  

Verdire, mi sentis ke, se Nigro ne eraras, li 

povas mortigi la paraŝuto-atakanton. 

Kontraŭ kutima respondo de Nigro, premo 

per N1, Blanko celas 

‘alterne-kaptadon’ 

(japane KOU) per B2 kaj 

B4. Tamen en ĉi tiu ludo, 

Nigro povas ĉesigi la 

KOUn. Post Blanka 

ŝtonmeto al ‘kompensejo 

por alterne-kaptado’(japane 

KOU-ZAI), B8 kaj Nigra 

respondo N9... 
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Diagramo 2.  

Post la rekapto B10, Nigro povas detrui blankan okulon per N11 ‘diagonaliĝo’ (japane 

‘KOSUMI’). Sekvante, nature procedos de B12 ĝis B18. Sed Blanko ne povas ‘transvadi’, 

ĉar Nigro sin-ĵetante Nigron19 faros ‘duopan alterne-kaptadon’(japane RYOU-KOU). 

Sekvante, kiam Blanko kaptas Nn19, ŝtonmetante malsupren de N19, Nigro kaptos 

Blankan14, kaj laŭ la regulo de ‘alterne-kaptado’ Blanko ne rajtas tuj rekapti la nigran 

kaptanton. Eĉ se Blanko ŝtonmetas al ‘kompensejo por alterne-kaptado’ ie kaj sekvante 

rekaptas ŝtonmetante sur spuron de B14, Nigro rekaptos la malsupran ‘alterne-kapton’ 

ŝtonmetante sur spuro de N19. Ĉi tiel Blanko ne povas transvadi. 

 

 

Diagramo 3. 

Anstataŭ B12 en diagramo 2, Blanko volus gardi 

okulon ĉi tie. Ĉi tiam Nigro povas elekti 

‘kapto-konkuron’(japane SEME-AI) ek de N13. Post la 

procedo ĝis N21, rezultas ‘alterne-kaptado kun unu 

libera punkto da malavantaĝo por Blanko’(japane SIRO 

NO ITTE-YOSE-KOU).  

 

 

 

 

 

 

Diagramo 4. 

Anstataŭ N5 en diagramo 1, Nigro ĉi tiam ŝtonmeti ‘diagonaliĝon’ 

N5 en tiu ĉi diagramo. Eĉ se Blanko volus gardi okulon ĉi tie per B6, 

Nigro ‘minacos kaj sin-ligos’ kiel N7 kaj N9. 

Alie, anstataŭ B6, Blanko ‘batas’(japane HANE) per B9, procedos 

same kiel ek de N13 en diagramo 2, kaj la blanka ŝtonaro en la 

angulo estos kaptita de Nigro. 

 

Diagramo 5.  

Revenante al la komenco, premi aliflanken per N1 estas 

malbone, kaj se Blanko ŝtonmetas bone, Nigro ne povas kapti la 

blankan ŝtonaron senkondiĉe. (laŭ la verkanto:+)  

Nature Blanko laŭ-iras kiel B2. Sed ĉi tio estas malbone. Esenca 

meto estas N3, kaj laŭ la procedo montrita, Nigro povas mortigi 

Blankon. Sekvante, alternativaj estas punktoj ‘a’ kaj ‘b’. 
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Diagramo 6.  

Malbone estas N3 kaj N5, ‘bati kaj sinligi’. Laŭ la procedo 

montrita, Blanko sinvivigas senkondiĉe. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagramo 7. 

Anstataŭ N7 en diagramo, Nigro kolizias kiel N7. Esence estas 

N9 kaj N11, sed Blanko povas sinvivigi kiel ‘kunvivo’(japane 

SEKI) 

 

 

 

 

 

 

 

Diagramo 8.  

Ankaŭ por Blanko esenca estas punkto B2. Nigro devas singardi 

por eviti kaptiĝon de la malsupra ŝtonaro. Nigro ne povas 

senkondiĉe mortigi la blankan ŝtonaron.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagramo 9. 

Kolizii kiel N3 estus malbone en ĉi tiu kazo. Laŭ la procedo 

montrita, Blanko sinvivigas. 
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Diagramo 10. 

En reala ludo Nigro elektis ‘internen meti’ 

(japane OKI) sur 2-2 punkton. Mi sentis ke 

ĉi tiu meto estas malbona. Post la ludofino 

mi analizos kun la helpo de Altefaritaj 

Intelektoj. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagramo 11. 

Montriĝas sekvanta procedo. 

Blanka ŝtonaro viviĝis kun 7 poenta 

teritorio. 

Nigro malsukcesis revivigi 4 ŝtonojn 

kaptitajn en la Supra rando. 

 

 

 

MORI Hitosi 

 

 

心の在り処 

桜井信夫 

 心と脳についての新しい見解を述べる。 

 心に対する人々の見解はさまざまである。ここでは、心を生物の本性が求める自己表現としてとら

える。極端な場合、心なんぞ存在しないという見解もあるが、ここでは心は存在するという想定を基

にする。まず、心は何処に宿るのであろうか。心は脳に宿ると考える人もいるし、あるいは心は脳の

一部であると考える人もいる。もしそうなら、人工頭脳がいずれ心を持つようになることも可能であ

ろう。もしそうでなくて、心が脳以外のところに宿ると考えたら、果たして、心は何処に宿るのだろ
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う。私の新しい見解は、心は脳ではなく、生物の遺伝子に宿る、というものである。したがって、全

ての生物はその遺伝子に心を宿しており、無生物は心を持っていない。 

 では、心と脳はどのような関係にあるのだろうか。心すなわち遺伝子の欲求は、すべての生物に共

通な自己保存であり、それを実現するため、脳にそれを伝達する。脳は生物の内臓の一つであり、心

の欲求を遂行するため、補佐の役割を受け持って、様々な障害を取り除いたり、危険を避ける工夫を

したりして、心に仕える器官である。脳は生物の成長とともに成長して、知能、知識、理性などの知

恵を身につけてゆく。生物の遺伝子はさまざまで、似たものはあっても同じものはない。従ってその

欲求もさまざまであり、中には、暴走してとんでもない欲求を示すこともある。脳は補佐役、すなわ

ち心の番頭として、黙ってそれを受け入れることもあるが、それが悪い結果をもたらすことを予見し

て、心を諫めることもある。心がその戒めを受け入れるか、入れないかは、その遺伝子次第である。

こうした見解から世の中を見直してみると納得できることも多い。 

 ところで、すべての生物の求めるものが自己保存であるにもかかわらず、全ての生物は死ななけれ

ばならない。これをどう解するか。自分の遺伝子を、子どもを生んで子どもに託す。その子供は、自

分だけで作ることは出来ない。必ず協力者を必要とする。しかも、生まれた子供の遺伝子は、半分は

その協力者のものである。すなわち自分の遺伝子の半分しか残せないのである。さらに自分の孫とな

れば、自分の遺伝子は 4 分の一しか届かない。近親相姦によろうとするのも不可能、それは摂理が示

している。そう、私たちの運命は儚いのだ。それを自覚することによって、私たちは自分の生き方を

再認識すべきだろう。 

 自分の遺伝子そのものではないが、自分の遺伝子の存在を示す創作を、後の人に遺す、例えばモー

ツァルトやベートーヴェンなどの名作は何時迄も人の心を震わせて、人々の心の中にその存在を示し

続けるという意味で、彼らの遺伝子が存在し続けていると見做すことができる。そういう意味で、全

ての後世に残る人々の創作は遺伝子の文化遺産と言える。 

 

Kie troviĝas la koro? 

Verkita de Sakurai Nobuo 

   
 Estas konsidero pri la koro kaj la cerbo. 

   Pri tio, kio estas la koro, estas diversaj opinioj, sed ĉi tie ni konsideras, ke la 

koro estas esprimo de la inklino, kiun enhavas ĉiu vivaĵo. La materialismo rigardas 

la koron ignorenda estaĵo, sed ĉi tie ni staru sur alia starpunkto.  

   Unue, kie estas la koro? Iuj opinias, ke la koro apartenas al la cerbo kaj ĝi estas 

unu parto de la cerbo. Se estus tiel, povus esti, ke iam AI ekhavus la koron. Se ne 

estus tiel, t.e. se la koro ne estus en la cerbo, do kie la koro sin metus? Mia nova 
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rimarko estas, ke la koro apartenas al la geno en ĉies vivaĵo. Sekve ĉiu vivaĵo havas 

la koron en ĝia geno, kaj la senvivaĵo ne havas koron. 

   Do, kian rilaton havas la koro kaj la cerbo? Kion postulas la koro el la geno, tio 

estas la memkonservo komuna al ĉiuj vivaĵoj, kaj la koro komisias al la cerbo por 

plenumi tion. La cerbo estas unu el la visceroj de la vivaĵoj, kaj ĝi laboras kiel la 

organo asisti la koron por plenumi ĝian postulon, formetante diversajn obstaklojn 

kaj klopodante eviti danĝerojn. Kune kun la kreskiĝo de la vivaĵo ankaŭ la cerbo 

kreskas kaj akiras la scion, la racion kaj la intelektan kapablon kaj tiel pretigas la 

saĝecon. La genoj de la vivaĵoj estas tre diversaj kaj kvankam troviĝas similaj, sed 

ne troviĝas la samaj. Sekve iliaj postuloj estas same tre diversaj. Do, povas okazi, ke 

iuj postuloj de la koro estas malkonvenaj por la aliaj estaĵoj. La cerbo funkcias kiel 

asistanto de la koro aŭ plenumante la postuojn de la koro aŭ admonante, ke la 

postuloj kaŭzus malbonan rezulton. Ĉu la koro akceptu la admonon de la cerbo aŭ 

ne akceptu, dependas de ties geno. De sur ĉi tiu starpunkto observate la aspekton de 

la socio de la homoj aŭ aliaj vivaĵoj, oni povus kompreni diversajn fenomenojn de la 

mondo. 

   Kaj tamen malgraŭ tio, ke la postulo de ĉiuj vivaĵoj estas memkonservo, ĉiuj ajn 

vivaĵoj devas morti. Kiel kompreni ĉi tiun realon? Oni konfidu sian genon al sia 

infano, sed oni ne povas krei sian infanon memsola, nepre necesas la kunlaboranto. 

Do la geno de la naskita infano duone apartenas al la kunlaboranto. Plue samkaze 

via geno atingas vian nepon nur kvarone. La kuniĝo kun proksima parenco portas 

malbonan rezulton, ĉar la providenco destinas tion. Jes, vian vivon regas la vanteco. 

Ni devus rekoni kiel vivi sur tiu memkonsicio. 

   Tio ne estas la geno mem, sed postlasi kreaĵon, kiu pruvas la ekziston de la geno, 

ekzemple, la majstraj verkoj de Mozarto aŭ Beethoven iam ajn inspiras ĉies koron 

kaj montras ties realan ekziston al ĉies koro, kaj tiel oni povas konsideri, ke iliaj 

genoj daŭre vivas, Sur la sama konsidero ĉiuj elsaraj kreaĵoj, kiuj neniam malaperas, 

oni povas kompreni, estas kulturaj heredaĵoj de la geno. 

 

 

―○―●―○―●―○―●―○―●―○―●―○―●―○―●―○―●―○―●―○―●―○ 

Japana Esperantista Go-Asocio (JEGA) 日本エスぺランチスト囲碁協会 

Esperantista Go-Ligo Internacia (EGLI) 世界エスぺランチスト囲碁協会 

UEA-konto: egli-f    Retejo： http://jega.shisyou.com/jega/index.html 

Adreso： 2-13-3 Ootone, Maebaŝi, Gunma, Japanio, 371-0825, Japanio  

Ĉe HORI Jasuo ３７１－０８２５ 群馬県前橋市大利根町２-１３-３ 堀泰雄方 

retadreso: hori-zonto@r.water.sannet.ne.jp 電話：027-253-2524 

Ĝirkonto: 郵便振替口座 00170-4-84859 日本エスペランチスト囲碁協会 

525-0041 滋賀県草津市青地町 960-8 森均方   


