REGULY GO

Z przykladami, zadaniami i odpowiedziami.

Opracowano na podstawie:

Frank Janssen “Learning go step by step. A begginers booklet.”
Wyd. The European Go Centre.

Thum. Emilia Grudziriska

Reguta 1.

Na poczatku gry plansza jest pusta. Czarny wykonuje pierwszy ruch. Gracze
wykonujg ruchy na zmiane. Ruch polega na postawieniu kamienia na pustym
skrzyzowaniu linii. Raz postawiony kamien nie zmienia potozenia.

(Szczegoly patrz str. 2)

Reguta 2.

Jesli gracz wykona ruch pozbawiajacy grupe przeciwnika ostatniego oddechu,
zdejmuje ja z planszy i zatrzymuje kamienie do konca gry jako jencdédw.
(Szczegoty patrz str. 3 - 7)

Regula 3.

Nie wolno wykonywa¢ ruchdéw, ktore pozbawiaja wlasna grupe ostatniego
oddechu chyba, Ze ten ruch zbija jeden Iub wiecej kamieni przeciwnika.
(Szczegoty patrz str. 8 - 9)

Regula 4.

Jedli jeden z graczy zbije kamien powodujgc ko (sytuacje, w ktoérej mozna by
kamienie odbijaé w nieskonczonos$é) drugiemu nie wolno odbi¢ tego kamienia w
nastepnym ruchu. Musi wykona¢ najpierw inny ruch.

(Szczegoty patrz str. 12 — 13)

Regula 5.

Zamiast postawienia kamienia na planszy gracz moze wstrzyma¢d sie od ruchu —
czyli pasowaé. Gdy obaj gracze pasuja bezposrednio po sobie gra jest zakonczona.
(Szczegoly patrz str. 14)

Reguta 6.

Po zakonczeniu gry wszystkie martwe kamienie usuwa sie z planszy i dodaje do
jencéw. Kazdy z graczy otrzymuje po jednym punkcie za kazde puste
skrzyzowanie wewnatrz swojego terytorium (patrz str. 14). Do tego dodaje sie
liczbe jencéw. Ten, kto zdobyt wiecej punktéw wygrywa. Gdy obaj gracze maja
tyle samo punktow, gra konczy sie remisem. (Szczegoéty patrz str. 17 — 20)
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1. - Na poczatku gry plansza jest pusta. Gracz, ktéry gra czarnymi kamieniami
(nazywany odtad Czarnym) rozpoczyna gre.

2. — Ruch polega na postawieniu kamienia na pustym skrzyzowaniu linii.

3. — Nastepnie ruch wykonuje Biaty.
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4. — Czarne i Biale graja na zmiane. W zasadzie kamien mozna postawié¢ w
dowolnym niezajetym punkcie planszy (skrzyzowaniu linii). Sytuacje, kiedy tego
nie wolno zostang wyjasnione pdzniej. Kamienie mozna stawia¢ rdwniez na
brzegu i w rogach planszy. Raz postawiony kamien nie zmienia potozenia.



LEKCJA 1 - ZBIJANIE, EACZENIE, RUCHVY
SAMOBOJCZE

Sa dwa sposoby zdobywania punktéw. Pierwszy to zbijanie kamieni
przeciwnika, drugi to otoczenie terytorium. Na poczatku wyjasnimy jak zbijaé
kamienie przeciwnika.
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1. - Kamienie majg oddechy — sg to wolne punkty, ktére bezposrednio przylegaja
do kamieni. Kamienn w srodku planszy ma cztery oddechy, na brzegu trzy, zas w
rogu tylko dwa oddechy.

2. — Czarny kamien ma tylko jeden oddech zaznaczony x. Jesli kamienn ma tylko
jeden oddech to znaczy, ze jest w atari. Innymi stowy atari to sytuacja, w ktérej
kamieniowi grozi zbicie.

3. — Bialy grajac 1 pozbawia czarny kamien ostatniego oddechu czyli zbija go.

4. — Tak wyglada sytuacja na planszy po wykonaniu ruchu przez Bialego. Biaty
dcigga kamien z planszy i zatrzymuje go do konca gry.



Za chwile pokazemy jak zbija¢ wiecej kamieni jednoczesnie i jak laczyé
kamienie.

5. — Te dwa kamienie sq polaczone, poniewaz bezposrednio sasiaduja ze soba.
Takie kamienie nazywamy taricuchem, ten tancuch sktada sie z dwdch kamieni.
6. — Te dwa kamienie nie sq polaczone, poniewaz nie sq bezposrednimi sgsiadami.
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7. — Jedli dodamy jeszcze jeden kamien, to wszystkie kamienie bedaq polaczone i
powstanie lancuch.

8. — Lanicuchy moga byé dowolnej dlugosci. Ten sklada sie z siedmiu czarnych
kamieni.

9. — Ten lanicuch sktada sie z dziewieciu biatych kamieni.

Uwaga - Pojedynczy kamien réwniez tworzy tancuch.
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Oddechy }ancuchow.
Oddechy tancucha liczymy podobnie jak oddechy pojedynczego kamienia.
Oddechem jest puste skrzyzowanie bezposrednio sgsiadujace z taricuchem.

10. - Kamienie na tym diagramie tworzg laricuch - ile on ma oddechéw?
11. - Ma sze$¢ oddechdéw zaznaczonych na diagramie.

12. — A ten lancuch ile ma oddechéw?

13. - Ma osiem oddechow.

14. — A ten lanicuch ile ma oddechéw?

15. — Ma siedem oddechéw. Wszystkie zaznaczono na diagramie.
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16. — Skrzyzowania przylegajace do tancucha zajete przez kamienie przeciwnika
nie sq oddechami. Ile zatem oddechéw ma na tym diagramie czarny tancuch?

17. - Czarny tancuch ma tylko dwa oddechy.

18. — Kazde puste skrzyzowanie liczy sie tylko jako jeden oddech, chociaz moze
byé potaczone z laricuchem wiecej niz jedna linig. Punkt ,A” liczy sie tylko jako
jeden oddech, cho¢ tacza go z taricuchem trzy linie.



Zadania:

9

1. Jaki ruch Bialych zbija 2. Czy zaznaczone czarne 3. Ile réznych tancuchéow

czarny kamien? kamienie sa polaczone? jest na planszy?
Czy  zaznaczone biatle Pojedynczy kamien
kamienie sq potaczone? réwniez tworzy tancuch.
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4. lle oddechéw ma czarny 5. Ile oddechéw ma 6. Znajdz wszystkie
lancuch? zaznaczony czarny tancuchy, ktére maja tylko
taricuch? jeden oddech.

Zbijanie lanncuchoéow.

Lancuchy zbija sie podobnie jak pojedyncze kamienie. Gdy wszystkie oddechy
lancucha zostana zajete przez kamienie przeciwnika, tfancuch zostaje zdjety z
planszy. Kamienie zatrzymujemy do konca gry; za kazdy zdobyty kamien
dostajemy punkt.
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19. - Czarny lancuch ma tylko jeden oddech, czyli jest w atari.

20. — Biale moga zagra¢ 1 zabierajac ostatni oddech, po tym zagraniu Biale
zdejmujaq z planszy trzy czarne kamienie.

21. - Tak wyglada sytuacja po wykonaniu ruchu.

22. — Pie¢ bialych kamieni jest w atari, czyli pod biciem.

23. — Czarne moga zbié¢ biate kamienie grajac 1.

24. — Po zdjeciu biatego lanicucha otrzymuje my taka sytuacje.

25 26 27



25. — Mozna zbi¢ wiecej niz jedna grupe jednym ruchem. W tym przykladzie
Biate grajac 1 zbijaja jeden tancuch ztozony z dwdéch kamieni oraz drugi ztozony
z jednego kamienia.

26. — Po zdjeciu trzech kamieni otrzymujemy nastepujaca sytuacje.

27. - Gdyby Czarny mogl zagraé jako pierwszy woéwczas mogtby uratowaé swoje
kamienie przed zbiciem grajac 1. W ten sposéb laczy zagrozone kamienie w

taricuch, ktdéry ma teraz szes$¢ oddechdw.

Zadania:

$

7. Jakim ruchem Biate 8. Jakim ruchem Biale 9. W ilu miejscach Biale

moga zbi¢ dwa czarne moga zbié czarne moga zbié czarne

kamienie? kamienie? kamienie? Ile kamieni w
kazdym przypadku?

Zakaz wykonywania ruchu samobdjczego.

ele

28 29 30



o8
=

31 32 33

28. — Jest jedna sytuacja, ktéra wymaga specjalnej uwagi. Jesli Biaty zagra w A, to
jego kamien nie bedzie miat ani jednego oddechu. Sam zbitby swo6j kamien. Taki
ruch jest zabroniony.

Samobédjstwo, czyli ruch, w ktéorym odbieramy sobie ostatni oddech, jest
zabronione. Wyjatkiem od tej zasady jest ruch, ktéory jednoczesnie zbija
kamienie przeciwnika.

29. — W tej sytuacji Biaty grajac w A pozbawia sie ostatniego oddechu, ale jest to
rowniez ostatni oddech trzech czarnych kamieni.

30. - W tej sytuacji Bialy moze zagra¢ w 1, bo jednoczesnie zbija trzy czarne
kamienie.

31. — W rezultacie biaty zaznaczony kamien ma teraz dwa oddechy i pozostaje na
planszy.

32. — W tej sytuacji czarna grupa ma tylko jeden oddech w punkcie A. Czy Bialy
moze zagraé¢ w punkt A?

33. — Tak, moze, poniewaz tym ruchem odbiera Czarnemu ostatni oddech i w
rezultacie Scigga cztery czarne kamienie z planszy.

34. — To jest wynik zbicia czterech czarnych kamieni.

35. — Ruch czarnego w 1 co prawda pozbawia jego wlasny tancuch ostatniego
oddechu, ale nie jest to ruch samobdjczy, poniewaz jednoczesnie zbija trzy biale
kamienie.

36. — Po zdjeciu zbitych kamieni otrzymujemy taki rezultat.
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Zadania:
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10. Czy Bialy moze zagra¢ 11. Jakim ruchem Biaty 12. Bialy moze zagrad
w A? Czy Czarny moze zbija czarne kamienie? Ile tylko w jeden z punktéw:
zagra¢ w A? kamieni zostanie zbitych? A, B, C lub D, ktéry?

Odpowiedzi:

o

Odp. 1. Odp. 2.

Odp. 1. Bialy moze zagra¢ 1 i zabraé zaznaczony kamien z planszy.

Odp. 2. Zaznaczone czarne kamienie sq czedcig dhugiego tancucha, wiec sa potgczone.
Zaznaczone biate kamienie nie sq potgczone.

Odp. 3. Na planszy jest pie¢ biatych i pie¢ czarnych taricuchéw.
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Odp. 4.

Odp. 4. Czarny taricuch ma pieé¢ oddechéw zaznaczonych x.

cit 3

Odp. 5.

Odp. 6.

Odp. 5. Czarny tancuch ma sze$¢ oddechéw zaznaczonych x. Czarny kamien
zaznaczony kwadratem nie jest czedcig tancucha, bo po przekatnej nie ma polaczen.
Odp. 6. Cztery zaznaczone tancuchy maja po jednym oddechu.
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Odp. 7.

> o

Odp. 8.

:

Odp. 9.

Odp. 7. Grajac 1 Bialy zbija dwa zaznaczone czarne kamienie.

Odp. 8. Grajac 1 Biaty zbija pie¢ czarnych kamieni.

Odp. 9. Bialy moze zbi¢ w trzech miejscach: miejscach: A — dwa kamienie, B - jeden

kamien i C — jeden kamien.

2

Odp. 10.

11

Odp. 11.

R
Bt B

Odp. 12.



Odp. 10. Bialy nie moze zagraé 1, bo zabratby swojej grupie ostatni oddech, a to
jest zabronione. Czarny moze zagra¢ 1, poniewaz zbija tym ruchem siedem
bialych kamieni.

Odp. 11. Bialy grajac 1 zbija cztery czarne zaznaczone kamienie.

Odp. 12. Bialy moze zagraé jedynie 1, ten ruch zbija zaznaczony czarny kamien.
Pozostate ruchy sa samobdjcze, czyli zakazane.

LEKCJA 2 - KO I TERYTORIUM

W poprzedniej lekcji nauczyliSmy si¢ zbija¢ kamienie, zas w tej poznamy
bardzo wazna regulte ,ko” i nauczymy sie liczy¢ terytorium.

1. - Przyjrzyjmy sie sytuacji na planszy. Bialy kamienn w centrum ma tylko jeden
oddech.

2. — Zatem czarny moze go zbi¢ grajac 1.

3. — Po zbiciu bialego czarny kamien tez ma tylko jeden oddech.

4. — Gdyby Bialy mégt teraz zbi¢ grajac 2 ...

5. — otrzymalibydmy pozycje wyjsciowq. Czarny mogtby teraz zbi¢ biatego itd.
Taka sytuacje nazywamy ko, co po japonsku znaczy nieskonczonos¢.

12



Regula ko zabrania graczom natychmiastowego odbijania pojedynczego
kamienia przeciwnika, po stracie wltasnego pojedynczego kamienia (innymi
slowy zabrania odbijanki kamien za kamien). Z tej reguly wynika, ze ruch 2 z
diagramu 4. jest zabroniony.

6. — Zakaz ten obowigzuje tylko przez jeden ruch. Bialty musi zagraé 2 gdzie
indziej. Jedli Czarny tez zagra gdzie indziej (zamiast potgczenia w 4) np. 3, to Bialy
moze teraz zbi¢ ruchem w 4. Teraz regutla ko zabrania Czarnemu
natychmiastowego odbicia.

7. — Ta reguta obowigzuje jedynie, gdy zbijamy i odbijamy tylko jeden kamien.
Bialy moze zbi¢ dwa kamienie grajac 1.

8. — To nie jest sytuacja ko, poniewaz Biaty zbil wiecej niz jeden kamien, zatem
Czarnemu wolno zbi¢ kamien grajac w 2.

9. — W rezultacie zaznaczony czarny kamien ma dwa oddechy i nie moze zostaé
zbity od razu.

Zadania:

A5

P

1. Biaty zagratl 1. Czy 2. Czarny zbil jeden 3. Czarny grajac 1 zbija

Czarny moze zbié ten kamien ruchem 1. Czy jeden kamien. Czy Biaty

kamien? Bialy moze go odbié? moze zbi¢ w nastepnym
ruchu?

13



Terytorium.

Zbijanie kamieni to tylko jedna skladowa go. Druga to otaczanie terytorium.
Gdy gra jest zakonczona (za chwile wyjasnimy warunek zakonczenia gry)
gracze otrzymuja punkty za zbite kamienie oraz terytoria, ktére otoczyli.
Terytorium tworza puste przeciecia, ktore sa otoczone przez kamienie
jednego koloru. Gracz otrzymuje jeden punkt za kazde puste przeciecie
wewnatrz jego terytorium.

b gtat
Py SERNS:
eeitiste:

11.

10. — To jest plansza po zakonczonej grze. Czarny zbil trzy kamienie, Biaty
jednego.

11. - Czarny nie widzi juz sensu dalszego grania. Gdyby zagrat np. 1, to Bialy
moze zagraé¢ np. w 2 i Czarny nie ma dokad uciec. Czarny uwaza gre za
skonczong i méwi pas. Réwniez Bialy nie widzi zadnego efektywnego ruchu,
dlatego tez méwi pas. Pas — oznacza wstrzymanie sie od ruchu, czyli ,oddanie
kolejki” przeciwnikowi. Oczywiscie podzZniej na ruch przeciwnika mozna
odpowiedzieé. Gdy gracze spasuja bezposrednio po sobie to gra sie konczy.

12. — Czarny ma 12 punktéw terytorium i 3 zbite kamienie — razem 15 punktow.
13. — Bialy ma 13 punktéw i jeden zbity kamien — razem 14 punktéw. Zatem
wygrat Czarny jednym punktem.

14



Zadania:
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4. Gra jest zakonczona. 5. Gra jest zakonczona. 6. Gra jeszcze nie jest

Czarny zbit jeden biaty Czarny zbit pie¢ biatych zakonczona. Nikt nie zbit
kamien, Bialy cztery kamieni, Biaty ani zadnego kamienia. Ruch
czarne kamienie. Kto jednego. Kto wygrat Czarnego. Gdzie powinien

wygrat i o ile punktow? i o ile punktow? teraz zagraé¢? Gdzie potem

powinien odpowiedzieé

Bialy? Jakim wynikiem

zakonczy sie gra przy
najlepszych ruchach obu

graczy?
Odpowiedzi:
Odp. 1. Odp. 2. Odp. 3.

Odp. 1. Czarny moze zagra¢ 2 i zbi¢ zaznaczony kamien. W nastepnym ruchu Bialy
nie moze odbié¢ ze wzgledu na ko.

Odp. 2. Biaty nie moze zagraé¢ w A. To jest ko a Czarny wlasnie zbil kamien.

Odp. 3. Bialty moze zagraé¢ w 2 i zbi¢ dwa czarne kamienie. Czarny nastepnie moze
zbi¢ bialy kamien grajac w zaznaczony punkt. To nie jest ko, poniewaz w poprzednim
ruchu zbito dwa kamienie.

15



Odp. ZA. Odp. 5A.

Odp. 4A. Czarny ma 20 punktéw terytorium plus jednego jenca. Razem 21.

Odp. 4B. Bialty ma 14 punktéw za teren plus cztery zbite kamienie, razem 18 punktéw.
Czarny wygrat trzema punktami (21-18).

Odp. 5A. Czarny ma 14 punktéw terytorium plus pieciu jericéw, razem 19 punktdéw.

Odp. 5B.

Odp. 5B. Bialy ma 21 punktéw za teren i ani jednego jenca. Zatem Biaty wygrat
dwoma punktami. (21-19).

Odp. 6A. Czarny powinien zagra¢ 1, aby uratowaé zagrozony kamien. Gdyby tego
nie zrobil, to Bialy zdobylby dwa punkty (jeden za zbity kamien, drugi za teren
pod tym kamieniem) Teraz Bialy gra 2 i zdobywa jeden punkt terytorium.

Odp. 6B. Czarny ma 13 punktéw terytorium. Biaty tez 13 punktéw. Nikt nie wzigh
jencéw. Gra Lkonczy sie remisem. Gdyby Czarny zagral najpierw w 2, to
przegralby jednym punktem, gdyz co prawda tym ruchem nie pozwolitby
Bialemu wzig¢ jednego punktu, ale wtedy Bialy ruchem w 1 zdobytby dwa
punkty.

16



LEKCJA 3 - ZYWE I MARTWE KAMIENIE

Ten rozdzial wyjasni bardzo wazne zagadnienie: zycie i Smieré¢ grup. To
uzupelni wszystkie reguty gry.

A B
C

1. - Grupa zyje jesli nie mozna jej zbi¢ grajac ruchy zgodne z regutami gry. Oto
przyktad. Bialy nie moze zagra¢ ani w A ani w B, poniewaz kazdy z tych ruchéw
jest samobdjczy, nie moze réwniez zagraé¢ tych ruchdéw jednoczesnie. Te punkty
(A i B) nazywamy oczami lub okami grupy. Grupy, ktéra ma co najmniej dwoje
oczu, nie da sie zbic.

2. — Martwa grupa to grupa, ktéra nie moze unikna¢ zbicia. Oznaczone kamienie
sq tego jasnym przyktadem. Bialty moze zbi¢ te kamienie, a Czarny nie moze
temu zapobiec.

3. — Zaznaczona czarna grupa jest martwa. Bialy moze zagra¢ w B i C, i zbié
czarne kamienie ruchem w A. Jesli Czarny zagra w B lub C to tylko utatwi
zadanie Biatemu. Punkt A jest tylko jednym okiem. Jedno oko to za malo, zeby
grupa byta zywa.

Ostatnia regula przed ustaleniem wyniku.

Gdy obaj gracze pasuja czyli koncza gre, wszystkie martwe kamienie
zdejmujq z planszy i dolaczaja je do zbitych kamieni bez koniecznosci
dobijania (gdyz i tak nie uniknelyby zbicia).

17



4. — Gra jest zakonczona. Obaj gracze pasowali, gdyz nie widzieli mozliwosci zdobycia
punktéw. Bialy ma dwdch jencéw, Czarny jednego. Ktore kamienie sq martwe? Jaki
jest wynik gry?

5. — Wszystkie zaznaczone kamienie sq martwe. Przeciwnik mégtby je zbi¢ w dowolnym
momencie. Uwaga! Nie musimy dobija¢é martwych kamieni przed zdjeciem ich z
planszy.

6. — Czarny ma 20 punktéw terenu i 10 jencéw. Razem 30 punktow.

7. — Bialy ma 15 punktéw terenu i 8 jencéw, razem 23 punkty. Czarny wygrywa
siedmioma punktami.

8. - Dla ulatwienia obliczenia wyniku biate kamienie, ktére zbit Czarny
umieszczamy w terytorium Bialego. W ten sposéb obaj tracq tyle samo punktow.
Czarny ma o 10 jericdw mniej, zad Bialy terytorium o 10 punktéw mniejsze. To
samo robimy z osmioma jencami Bialego. Latwo teraz policzy¢, ze Czarny
wygrywa siedmioma punktami (12 minus 5).

18



Zadania:
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1. Jedna czarna grupa jest 2. Ktére biale kamienie sa = 3. Gra jest zakonczona.
martwa. Ktéra? martwe? Czarne majg dwoch
jencow, Biate ani jednego.
Kto wygral? Iloma
punktami?

Odpowiedzi:

Odp. 2A. Odp. 2B.

Odp. 1. Tylko zaznaczona czarna grupa jest martwa. Pozostate maja dwoje oczu.

Odp. 2A. Tylko bialg grupa na dole planszy jest zywa, zas pozostate dwie sa martwe.
Na tym diagramie pokazano jak Czarny moze zbi¢ te grupe. Po ruchu Bialego w 3,
ma on tylko jeden oddech i Czarny dobije biale grajac 4 w miejsce 2.

Odp. 2B. Biala grupa po prawej stronie planszy réwniez jest martwa. Czarny gra 1 i
2, na to Bialy bije ruchem w 4 dwa czarne kamienie. Niestety to daje mu tylko jedno
oko, a jak juz wiemy jedno oko to za mato, zeby przezy¢.
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Odp. 3A. Odp. 3B.
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Odp. 3A. Wszystkie zaznaczone kamienie sq martwe (10 czarnych i 5 biatych). W
sumie Czarny ma siedmiu jencéw, gdyz dwdch zbit podczas gry, a Bialty wcigz ma
pieciu.

Odp. 3B. Czarny ma 12 punktéw terenu plus 7 jencéw, razem 19 punktéw. Biaty
ma 21 punktéw terytorium plus 10 jenncéw, razem 31 punktdéw. Zatem wygrywa
Bialy 12 punktami (31 - 19).

Odp. 3C. Na tym diagramie pokazalismy jak wyglada plansza po wstawieniu
jencow. Teraz wyraznie widaé, ze wygral Bialy o 12 punktéw.

GRA PRZYKEADOWA
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Pozycja 1. Ruchy 1 — 8. Pozycja 2. Ruchy 9 — 16. Pozycja 3. Ruchy 17 — 24.

Pozycja 1. Obaj gracze rozpoczeli od zajecia pozycji w rogach ruchami 1 do 4.
Ruch 5 rozpoczyna bezposrednia walke. Niech Czytelnik samodzielnie sprawdzi,
ze po ruchu Bialego w 8 nie uda sie uratowaé¢ czarnego kamienia w 5.

Pozycja 2. Biaty musi zbi¢ ruchem 12, bo w inaczej sam stracitby kamien.
Pozycja 3. Ruch w 19 jest konieczny, aby uratowaé¢ kamien obok 19. Ruch
Bialego w 20 rozpoczyna nowq walke.
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Pozycja 4. Ruchy 25 - 32. Pozycja 5. Ruchy 33 — 40. Pozycja 6. Ruchy 41 — 46.

Pozycja 4. Czarnego 25 to dobry ruch; rozdziela Bialego na dwie grupy. Biala
grupa w lewym dolnym rogu jest w wielkim niebezpieczenstwie. Jednak dzieki
sekwencji ruchéw do 32 chwilowo jest bezpieczna.

Pozycja 5. Ruchy Czarnego 33 i 35 redukuja terytorium Bialego w prawym
dolnym rogu. Dodatkowo ruch 35 wecigz umozliwia atak na biala grupe w lewym
dolnym rogu, co stanie sie na nastepnym diagramie.

Pozycja 6. Sekwencja od 41 do 44 zmniejsza w tempie teren Bialego. Ruch
Czarnego 45 jest realizacja ataku, o ktérym wspominaliémy w poprzednim
diagramie. Bialy oczywiscie zbija ruchem 46 i rozpoczyna ko (Czarny nie moze
odbié), ale...

Pozycja 7. Ruchy 47 - 50. Pozycja 8. Ruchy 51 — 53. Pozycja 9. Ruchy 54 — 62.

Pozycja 7. Czarnego 47 grozi zbiciem bialego 42. Biaty decyduje sie
odpowiedzieé i zbija ruchem 48. Teraz Czarny moze odbi¢ ko i oczywiscie robi to
ruchem 49, teraz Bialy nie moze od razu odbié. Bialy ruchem 50 grozi zbiciem
czarnego kamienia obok.

Pozycja 8. Czarny jedna stwierdza, ze bicie w 51 jest duzo cenniejsze niz
ratowanie jednego kamienia. Biaty zbija grajac 52. Czarny gra 53 i grozi zbiciem.
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Pozycja 9. Bialy laczy w 54 i nastepuje walka o ostatnie punkty na planszy.
Ustalanie granic konczy sie ruchem 62. Po tym ruchu obaj pasuja. Gra jest
zakonczona. Nastepuje liczenie punktow.

Diagram 1. Diagram 2. Diagram 3.

Diagram 1. Czarny ma 16 punktéw terytorium i 6 jenncéw. Razem 22 punkty.
Diagram 2. Bialty ma 13 punktéw terytorium i 4 jericow. Razem 17 punktéw.
Zatem wygrat Czarny o pieé¢ punktow (22-17).

Diagram 3. Inng, szybsza metoda policzenia wyniku jest umieszczenie zdobytych
jencéw w terytorium przeciwnika. Rdznica wielkosci terytoridw, ktére w ten
sposéb pozostaly wyznacza wynik. Jak tatwo zauwazy¢ Czarny wygrywa o pieé
punktéow (12 punktéw terenu Czarnego minus 7 punktéw terenu Biatego).
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