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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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L.a 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 g&is la 16a
Loko : Go-klubo de Oosaki (tel : 03-3491-1349)
Rezulto: 6 esperantistoj partoprenis kaj ¢iuj ludis 5 matcojn.

La 1-a loko: Sakurai Nobuo

La 2-a loko: Hori Jasuo

La 3-a loko: KinoSita HisaSi
Malmultigis esperantistaj go-ludantoj, do estas malfacile kolekti 6
homojn, sed ¢i-foje ni sukcesis en tio, kaj ni gue 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: Ci tiam instruos bazan

batalmodelon de substelo (japane
1 3 . KOMOKU) “Diagonaligo (japane
b-+@ KOSUMI) de SYUUSAKU{ 7 % :
,{ ) unu el plej famaj goistoj en 19a
' jarcento}”. Kontraih N1 blanko
disvolvas per B2.
7) Komencanto: Nur du Stonmetoj?!
k‘l['”’I Sekvante, ¢u Nigro devus disvoivi al

¢irkau punkto a?
P. Bonan demandon! Sed Ci tiu nigra §tongrupo estas sufiée forta, do
Nigro povas Stonmeti sur alian gravan lokon.
K. Ho! Krome, Cu Nigro ne §tonmetas pli large disvolvante kiel sur
punkton b?
P. Ankau ¢i tio estas bona demando. Antati ol N1, bone por Blanko estas
kovri la nigran Stonon per B1. Do eviti tion per N1 estas ankati bone.
(Adaptita artikolo citita el “Kreskada noto de AMIGO” en japana
jurnalo “Semajna GOo0™)

La problemo 295-a La problemo 296-a
Nigro havas meton. Nigro havas meton.




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 Stonaro. La Slosilo
estas N5 “sin-jeti”. Kontra forkapto per B6, Nigro trankvile
“rekt-angligi” kiel N7. Ci tiam ¢ar alternativaj estas pinktoj a kaj b. La
blanka Stonaro mortas.

Fig. 2-a: Malsukceso. Farigas “kunvivo™.

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 Stonoj”. Vi devus
antauvidi la formon post la forkapto. Kontratt N1 kaj N3, malfacile estas
trakti Blankan kontraiirimedon per B4. Gis B8 farigas “Lavango-kapto™.
Ci tiam Nigro devas sinligi per N9 kaj multigi la oferitajn §tonojn.
Sekvante, en la spuro de la forkapto per B10, internenmetu N11. Kaj la
blanka Stonaro havas nur unu okulon.

2
‘2’ l DQEDJB B6: sinjeti sur 2
% N7: forkapti dekstren de 2
i\ AN J:

@ (2@
000 &

N9: sinligi sur 2
N11: internen meti dekstren de 2

(cititaj el jurnalo “ASAHI SINBUN™)
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Kiel mi testis ChatGPT

Christoph Klawe (Germanio)

Post mi estis preparinta mian eseon

4 i pri ,,Kiel mi i8is goo-entuziasmulo®, mi
' \ petis  ChatGPT (https://chatgpt.com)
:,- fari tradukon en la germanan. Tiu
i =y evidente estis ege facila tasko, sufiCe

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
gin per peti informon pri strategia
koncepto de ,,Rikugo®, lai mia gisnuna konvinko i0 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:

Cu vi konas la koncepton de Rikugo?
Respondo:

“Jes, mi konas la koncepton de **"Rikugo"** (%), 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 disvolvigon de partioj kaj la planadon de longaj
strategioj.



### Kio estas **Rikugo™**?

"Rikugo" (/x#%) estas koncepto, kiun Go Seigen uzis por priskribi la
ideon de **sintezo inter &iuj partoj de la tabulo**. Ci tio rilatas al la
principo, ke vi ne nur ludas movojn en unu partio au regiono de la
tabulo, sed vi planas kaj agas kun la tuta tabulo en menso, kio signifas
havi **longtempajn strategiojn**. La Cefa ideo estas krei unuigon de la
*roanoy** kaj **respekto** por la tuteco de la ludo, precipe kun
interligitaj aliroj al Ciuj partoj de la tabulo.

Rikugo estas stilo de ludo kiu koncentrigas ne nur sur lokaj
kombinoj at teknikoj, sed ankau pri **kiel por Cirkatipreni la tutajon™*
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
interSango de Stonoj tra granda areo.

### Apliko en praktiko

Rikugo estas rilata al **la plano de mezaj kaj malfruaj fazoj de la
ludo**, kiam la ludo farigas malpli pri simplaj kombinoj de Stonoj kaj
pli pri **interdependeco** de la diversaj regionoj. Go Seigen uzis gin
por krei subtilajn atakojn kaj defendojn, kiuj Sajnis malfacile percepti,
sed kiuj kreigis lau larga skalo en la partio.

En la praktiko, kiam vi ludas, **Rikugo** signifas havi longtempajn
1deojn en la malantatio de via menso kaj antaudiri 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 ankat starigi
*kstrukturon®** de Stonoj, kiu **kontrolos au enfluos multajn

7



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 kontratiajn invadojn** au erarojn.

### Longtempa Perspektivo

La plej granda forto de **Rikugo** estas, ke gi forigas la kortuSan
fokusigon nur sur mallongaj kombinoj kaj antatieniras al **longtempa
planado**. Gi povus esti komparita kun la arto de **3akma 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 Sablonojn de pensado por la sekvaj generacioj de Go-ludantoj.

Cu 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 1ujn
el la principoj de **Rikugo**. Mi proponos pozicion, kie ni havos
grandan strategian malfermon por movigi kaj planadi longtempe, kun
fokuso ne nur sur loka taktiko, sed ankau sur la **tuteco de la tabulo**.

Imagu, ke vi ludas la **Nigrajn** Stonojn kaj via kontratiulo, la
**Blankaj**, jus 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 Sablono de 3-3 en la angulo)
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- **Blanka 2**: D4 (kontrau atako en la angulo)

-**Nigra 3**: DI6 (malproksima, komencante angulon en la
malproksima flanko)

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

Ci tiuj movoj starigas interesan **balancan pozicion** en ambail
anguloj de la tabulo. Vi nun havas Stonojn en ambat anguloj (C4 kaj
D16) kun viro [sic!] por defendi kaj ankau aliro por komenci iom da
ofensiveco.

### Iuj strategiaj ideoj en Ci tiu pozicio:
1. **Meza Regado de la Tabulo (Rikugo)**:

- Ni vidu ke la tabulo ne estas tute okupita per Stonoj. Estis
malfermitaj spacetoj kiuj donas al vi **longan perspektivon**. Tiu estas
la momento por **interSangi** movojn en tiuj anguloj, sed ankau
prepari la reston de la ludo.

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

- Antati 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, Cirkau F10, El1, ktp.), la pozicio povas esti tre
influata de Ciuj movoj.

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

- En tiu Ci pozicio, la movoj faritaj en la malproksimaj anguloj de
la tabulo povas influi la tutan faradon de la ludo, ¢ar ambat Stonoj estos
konstruitaj uzante aliron en malferma scenaro. Tiu estas loko kie via
planado pri la tuta tabulo komencigas ludi grandan rolon.

4. **Postaj Movoj en la Centro kaj Apogilo de Plenigo™**:



- Se ni antauvidas longtempe, vi povus konsideri movojn kiel B10
ait G17 por plilongigi vian pozicion en la centro. Ci 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 €i tiu
pozicio, Car la ideo de **Rikugo™** estas antatividi longajn planajn
1deojn en **diversaj partoj de la tabulo**. Ekzemple, vi povas ataki en
unu angulo sed ankati kontroli la aliron al la centro.

- Vi povus datrigi kun **atakoj Ce la centro**, Car gi influos la sekvan
fazon de la ludo. Se via kontratiulo 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, Car vi eble devos fari **diversajn defendojn** kaj
strategiojn lau la evoluado de la partio.

Kiel vi vidas & tiun situacion? Cu vi volas fari movon au 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 datrigi la diskuton lat via
placo.
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El “Esperantista Go-Ligo Internacia 2024”

Ekde majo 2024 okazis Go liga-matCo, nomata “Esperantista Go-Ligo Internacia 2024”
en grupejo “Esperantejo” sur OGS Go-servejo (https://online-go.com/group/137). Jene
prezentigas ‘mortigi/sinvivigi problemo’ kiu aperis en ludo inter Algis9, sperta KJUUa
go-ludanto, kaj mi, mori_kin, kun 7 anticipe-metitaj §tonoj, kiel la kvara kaj lasta rondo,
kiu decidis la 2an gajnanton de la liga-matco.

Se vi havas konekton al la inter-reto, vi povas postludi la ludon e 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 ankorall datiras, do mi ne uzas ilin por eviti ke mi ne-atendite
trovas rimedon por gajni/malgajni, kiun mi ne rimarkis. Do ¢€i tiu artikolo facile enhavus
miajn erarojn ali miskomprenojn. Se vi trovas, bonvolu sciigu al mi tiujn.

Unue montrigas la momento de Ia
problemo.

En Supra rando Blanko kaptis nigrajn 4
Stonojn kaj havas wunusolan grandan
teritorion kun Eirkati 40 poentoj. Escepte de
gi, Blanko havas kelkajn malgrandajn
teritriojn.  Aliflanke, en Supra-Dekstra
angulo Nigro havas grandan teritorion kun
¢irkati 30 poentoj. Kaj en aliaj lokoj tri
mez-grandajn teritoriojn kun pli ol 10
poentoj. Sume Nigro havas pli da poentoj
ol Blanko, je ¢irkat 20 poentoj da diferenco.
Do Blanko paraSuto-atakas en_la plej
grandan teritorion de Nigro, kiel &,

Diagramo 1.

Verdire, mi sentis ke, se Nigro ne eraras, li
povas mortigi la paraSuto-atakanton.

Kontrati kutima respondo de Nigro, premo
per NI, Blanko celas
‘alterne-kaptadon’

(japane KOU) per B2 kaj
B4. Tamen en ¢i tiu ludo,
Nigro povas Cesigi la
KOUn. Post  Blanka
Stonmeto al ‘kompensejo
por alterne-kaptado’ (japane
KOU-ZAI), B8 kaj Nigra
respondo NO...
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Diagramo 2.

Post la rekapto B10, Nigro povas detrui blankan okulon per N11 ‘diagonaligo’ (japane
‘KOSUMY’). Sekvante, nature procedos de B12 gis B18. Sed Blanko ne povas ‘transvadi’,
¢ar Nigro sin-jetante Nigronl9 faros ‘duopan alterne-kaptadon’(japane RYOU-KOU).
Sekvante, kiam Blanko kaptas Nnl9, Stonmetante malsupren de N19, Nigro kaptos
Blankan14, kaj lau la regulo de ‘alterne-kaptado’ Blanko ne rajtas tuj rekapti la nigran
kaptanton. E¢ se Blanko Stonmetas al ‘kompensejo por alterne-kaptado’ ie kaj sekvante
rekaptas Stonmetante sur spuron de B14, Nigro rekaptos la malsupran ‘alterne-kapton’
stonmetante sur spuro de N19. Ci tiel Blanko ne povas transvadi.

—A0

—g"ﬂ%@
p O

T OTOO®
000 P

Diagramo 3.

Anstatati B12 en diagramo 2, Blanko volus gardi
okulon & tie. Ci tiam Nigro povas elekti
‘kapto-konkuron’(japane SEME-AI) ek de N13. Post la
procedo gis N21, rezultas ‘alterne-kaptado kun unu
libera punkto da malavantago por Blanko’(japane SIRO
NO ITTE-YOSE-KOU).

Diagramo 4.
Anstatall N5 en diagramo 1, Nigro &i tiam Stonmeti ‘diagonaligon’
r N5 en tiu i diagramo. EC se Blanko volus gardi okulon ¢€i tie per B6,
L__: Qe Nigro ‘minacos kaj sin-ligos’ kiel N7 kaj NO.
—q: ® L. Alie, anstatati B6, Blanko ‘batas’(japane HANE) per B9, procedos
.:Hi.-"‘“' \5‘ oy same kiel ek de N13 en diagramo 2, kaj la blanka Stonaro en la
et angulo estos kaptita de Nigro.

Diagramo 5.
60 Revenante al la komenco, premi aliflanken per N1 estas
malbone, kaj se Blanko Stonmetas bone, Nigro ne povas kapti la
blankan Stonaron senkondiCe. (lati la verkanto:+)

Nature Blanko lati-iras kiel B2. Sed ¢i tio estas malbone. Esenca
meto estas N3, kaj lai la procedo montrita, Nigro povas mortigi
Blankon. Sekvante, alternativaj estas punktoj ‘a’ kaj ‘b’.
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Diagramo 7.

Anstatai N7 en diagramo, Nigro kolizias kiel N7. Esence estas
N9 kaj N11, sed Blanko povas sinvivigi kiel ‘kunvivo’(japane
SEKI)

Diagramo 8.

Ankat por Blanko esenca estas punkto B2. Nigro devas singardi
por eviti kaptigon de la malsupra Stonaro. Nigro ne povas
senkondice mortigi la blankan Stonaron.

0O~
(6+(8) Diagramo 9.

[ ;-:jé;@ Kolizii kiel N3 estus malbone en ¢i tiu kazo. Lal la procedo
1@-@:1 2/ montrita, Blanko sinvivigas.

™

412)
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Diagramo 10.

En reala ludo Nigro elektis ‘internen meti’
(japane OKI) sur 2-2 punkton. Mi sentis ke
¢i tiu meto estas malbona. Post la ludofino
mi analizos kun la helpo de Altefaritaj
Intelektoj.

Diagramo 11.

Montrigas sekvanta procedo.

Blanka Stonaro vivigis kun 7 poenta
teritorio.

Nigro malsukcesis revivigi 4 S§tonojn
kaptitajn en la Supra rando.

MORI Hitosi

DDTE Y JL
S ILES

D EHTOVTOH LW BLEZER D,

DMTHRTBANLXDRIZISESETH D, I TR LEEVOAESRDIACKBILLTLDS
A% Wi, DRAZHFIELRVE WS RRLH DD, TITRMIAET D &0 5 fE 2K
2T 5. £9. DIIMTRLIZESZIDOTHA5H. LINKIED L EZDANLND L. HDIWIRLIEHD
—MTHBLEZDANLND, bLESRDL, ATHMAWTLLZREOX S ICRD T L L HETH
%59, bLEZITRST, LBMUADEZAIHED EEZTEDL, RIZLT, DIMTRLIZIHEDDIES
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9. RO LV EAMRZ. LI TIE R, EVOBIEITES. EWVWHIDDTHD, LEK-T, &
TOEMIZDBIZFIZLEFELTB Y, EMIZLER> THRN,

TiE, LEMZED L S RBURICHDZDEA 5. LITRDODBBETORKIZ. TXTOEYITIH
WRACRETHY . ThrLBlTE20. McZhzlZET 5, MIEHNONEDO—DTHY . L
DWHRRZFTT DD, MR EZ TR > T, RARBEEEZIRYRWED . EREZETST kS
L7z LT, DA BETHD, MTEMORE L & bIZlE LT, A6k, 55k Bk Eof
BZEHIZOT TP, EYOBILEFIZTEEEET, HMELDIEH>THLR L LDERY, E->TED
BMRLSEEETHD., hizid, BELTEATORWEREZRTZLbHD. MEmikk. 74b
HLOFHE LT, BRoTENEZITANDZ L LHEHB,. ZNHENEREZLELTZEETPRL
T, LDEHDDEZLEH D, LHEZORDEZITANDD, ANBRVPIE. ZOBEBETFRETH S,
ZH LRI LIOmZERELTAS LMETESZLHE,

LTAT, TRTOEMORDZ LOHBACRTFETHZIT L2 DH T, 2 TOEMIKRRITN
b, TNEESRTEI. ATOEETEZ. FELEBEATTHELICHET. 2oHE. A
TIEGFTES Z LidHkR v, ATHAEEZLELTS, Lirdh, BEhFHoBEHE Eoid
ZOWHNED LD TH B, TROBATOBIZTOET LIKRERVDOTHS, EHICATOHRLER
WE, BOOBIETE 4 7DO—LIAERAIRV. BBMEZEICZE A5 LT5D AR, ZUIEIRHR
LTW3, Z9. AEbHOERZBVDOE., ZNEZARTEIZLIZE> T, REbRATOEESZ
BT R&EEAS,

HDOBUETZD D TIRRVA, AFOBIET-OEEE R TAIEE, BoNTET. flxiEEe—
VFNERR— h =Tz VR EDAERMIFHE D AOLEEDET, ANXDOLDOPIZZDFERZRL
FelF B LWV I BT, HODBEBTFBPFELBRTI TS LAMIZLNTES, Z9VIEHKT. &
TOHBIZHES A% ORAEZRBIE FOSULBELE S 2 5.

Kie trovigas la koro?

Verkita de Sakurai Nobuo

Estas konsidero pri la koro kaj la cerbo.

Pri tio, kio estas la koro, estas diversaj opinioj, sed Ci tie ni konsideras, ke la
koro estas esprimo de la inklino, kiun enhavas ¢iu vivajo. La materialismo rigardas
la koron ignorenda estajo, sed Ci tie ni staru sur alia starpunkto.

Unue, kie estas la koro? Iuj opinias, ke la koro apartenas al la cerbo kaj gi estas
unu parto de la cerbo. Se estus tiel, povus esti, ke iam Al 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 Cies vivajo. Sekve Ciu vivajo havas
la koron en gia geno, kaj la senvivajo 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 Ciuj vivajoj, kaj la koro komisias al la cerbo por
plenumi tion. La cerbo estas unu el la visceroj de la vivajoj, kaj &i laboras kiel la
organo asisti la koron por plenumi gian postulon, formetante diversajn obstaklojn
kaj klopodante eviti dangerojn. Kune kun la kreskigo de la vivajo ankau la cerbo
kreskas kaj akiras la scion, la racion kaj la intelektan kapablon kaj tiel pretigas la
sagecon. La genoj de la vivajoj estas tre diversaj kaj kvankam trovigas similaj, sed
ne trovigas la samaj. Sekve iliaj postuloj estas same tre diversaj. Do, povas okazi, ke
iuj postuloj de la koro estas malkonvenaj por la aliaj estajoj. La cerbo funkcias kiel
asistanto de la koro all plenumante la postuojn de la koro aii admonante, ke la
postuloj kaiizus malbonan rezulton. Cu la koro akceptu la admonon de la cerbo ail
ne akceptu, dependas de ties geno. De sur €i tiu starpunkto observate la aspekton de
la socio de la homoj au aliaj vivajoj, oni povus kompreni diversajn fenomenojn de la
mondo.

Kaj tamen malgrat tio, ke la postulo de Ciuj vivajoj estas memkonservo, ¢iuj ajn
vivajoj devas morti. Kiel kompreni ¢i 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 kunigo kun proksima parenco portas
malbonan rezulton, ¢ar 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 kreajon, kiu pruvas la ekziston de la geno,
ekzemple, la majstraj verkoj de Mozarto ati Beethoven iam ajn inspiras ies koron
kaj montras ties realan ekziston al Cies koro, kaj tiel oni povas konsideri, ke iliaj
genoj datire vivas, Sur la sama konsidero Ciuj elsaraj kreajoj, kiuj neniam malaperas,
oni povas kompreni, estas kulturaj heredajoj de la geno.
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