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e requld, cértile au o prefata, un «cu-
vint inainte» care motiveaza si expli-
ca — pe cit se poate si se vrea — ce ofera
lucrarea respectivd, ce elemente noi

aduce ea si — direct ori indirect — se
constituie intr-o reclama pentru lansarea
pe piata.

Nu vom lipsi nici lucrarea de fatd de o
asemenea prezentare, dar o vom face in-
tr-o formd mai directd, de dialog, pentru
a avertiza (informa) pe cititor cit mai bine
asupra rostului unei cérfi despre jocuri si
a confinutului acesteia, pentru ca cititorul
sd decida singur, incd de la inceput,
dacé il intereseaza sau nu problematica
avutd in vedere.

Dupé cum se stie, despre jocuri s-a scris
mult si pentru jocuri s-a facut mult. Existd
o intreaga literaturd (carti, reviste, pli-
ante, cataloage etc.), se face o propa-
ganda intensa pe toate canalele mass
media. S-au realizat jocuri in mii si mii de
forme, pentru virste precizate sau pentru
toate categoriile de virstd, s-au organizat
tirguri internationale si concursuri si cite
altele nu s-au facut... De aceea, a vorbi

acum, la sfirsitul mileniului al doilea,
despre importanta educativ-formativa a
jocurilor, in general, si a celor logice in
special, despre rolul lor in conturarea si
antrenarea memoriei, puterii de analiza,
de concentrare, a perspicacitatfii si suple-
tii in gindire, capacitdtii de a evalua si-
tuatii complexe, de a anticipa,poate pérea
de prisos. Au facut-o documentat si con-
vingator pedagogii, psihologii, sociolo-
gii. Subiectul nu este insad nici pe departe
epuizat si el meritd a fi subliniat ori de
cite ori se iveste ocazia. Mai ales cé jocu-
rile sint, toatd.lumea este de acord, o
componenta din ce in ce mai semnifica-
tiva a preocupadrilor omului contemporan.
Oamenii s-au jucat dintotdeauna, o dove-
desc arheologia, etnografia, literatura,
dar ultimul secol, cu largile lui posibilitati
de comunicare in masd si mai ales de
cind cu televiziunea si cu calculatoarele,
a dat un avint deosebit domeniului. Jocu-
rile au ajuns un adevdrat univers, o in-
dustrie, o stiinta (are chiar si un nume —
ludologia, exista si doctorate cu acest
subiect). Si totul la scara intregului glob
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si a tuturor categoriilor de virsta si de
preocupdri pentru ca jocurile sint umane;
ele se adreseaza copilului din fiecare om,
indiferent de meridianul de domiciliu, in-
diferent de profesie si de numarul anilor,
ajungind ale tuturor. Jocurile malaieziene
se practica si in Laponia si invers (vezi
Apit-Sodo, respectiv, Tablut), Cubul lui
Rubik a inconjurat pamintul intr-un singur
anotimp, GO-ul, unul dintre cele mai
vechi jocuri atestate, este de mare ac-
tualitate. $i exemplele pot fi multiplicate.
De remarcat cd toate aceste exemple se
referd la jocuri logice, la jocuri de inteli-
gentd si lucrul nu este intimplator. Pentru
cd aceste jocuri — intr-un sens sporturi,
intr-un anume sens componente ale ma-
tematicii, ale «stiinfei de a gindi» — sint
cele care cuncsc avintul de care vorbeam.
Pentru cd omul, pe linga faptul ca poarta
in el un etern copil, cel mai adesea ascuns
cu grijd sub prejudecati, conventii si obi-
ceiuri de tot felul, este si un inevitabil
ginditor. Incorigibil. Explicit insd. Homo
Sapiens. Si Homo Ludens. lar eferves-
centa informationala a ultimelor decenii,
progresele fard precedent ale stiintei si
tehnicii, cresterea nivelului general de
instruire a tinerei generatii dar si a publi-
cului larg, toate acestea dau noi valente
jocurilor logice. Ele se constituie, tot mai
mult si tot mai mult li se recunoaste acest
merit, intr-o poarta spre stiintd, intr-o
gimnasticd (de «incélzire» dar si de
«antrenare» si de «intrefinere») pentru
tonusul stiintific al celor mai diverse cate-
gorii de oameni.

Nu trebuie de aceea s& ne mire interesul
pentru jocuri al matematicienilor. $i nici

interesul pentru matematicéa al celor atrasi-

de jocurile logice. Nici nu se poate altfel,
multe jocuri inglobind o cantitate semnifi-
cativd de gindire matematica, iar matema-
tica insdsi fiind — intr-o anumita masura
si intr-o anumitd accepfiune — un mare
«joc impotriva naturii», impotriva grama-
ticii necunoscute a acesteia. Ca sa nu mai
vorbim de importanta pedagogicd a jocu-
rilor. Plecind de la componenta educa-
tiva, morala ca sa spunem asa, si ajun-
gind pina la exemple concrete de notiuni
matematice, de exemplu, altfel aride si
absconse in excesiva lor abstractizare, dar
care pot fi «aratate cu degetul», de pildd,
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pe cubul lui Rubik (elemente de teoria
grupurilor de permutari, pe casse-tete-
urile gen «scoate inelul» si «scoate sfoara
(topologie), pe jocurile din familia Solita-
rului (algebrd) si pe multe alte jocuri
(combinatorica, grafuri, teoria numerelor,
teoria informatiei etc.), ajungind pina la
Pentamino, cu ale sale probleme de ftri-
plare, varianta «in joacé» a importantelor
probleme de decupare optimald a repe-
relor din industrie.

lar exemplele din matematica au fost enu-
merate primele pentru ca sint cele mai la
indemind (si cele mai numeroase). O
carte monumentald de matematica a jo-
curilor, aparutd in 1982 la Academic
Press, este dedicatd «lui Martin Gardner,
cel care a dat mai multd matematicad mai
multor milioane de oameni decit oricine
altcineva» (orice addugire este de prisos,
numele lui M. Gardner fiind cunoscut
cititorului). Prin intermediul jocurilor pu-
tem insa transmite, recapitula, fixa cunos-
tinfe din orice domeniu. Exista jocuri ba-
zate pe notiuni ce tin de chimie, jocuri
«geografice», jocuri «zoologice» etc. etc.
Adresate de obicei virstelor mari, cu atit
mai concrete (si mai eficiente) cu cit sint
adresate unor virste mai mici.

Exista si o categorie de jocuri care traver-
seazd virstele si care devin din ce in ce
mai raspindite: jocurile electronice, jocu-
rile pe calculator (impotriva calculatoru-
lui de obicei). Viitorul le apartine, prezen-
tul promite asta. Pentru cd informatica este
o stiinfa de mare viitor si de un eferves-
cent prezent. Si nu exista calculator, mare
sau ‘mic, fara un set de jocuri si sint rare
cartile de inteligenta artificiala care sa
nu testeze pe jocuri modelele pe care
le propun pentru rezolvarea unor pro-
bleme «serioase», deoarece s-a dovedit de
mult cd pentru inteligenta artificiald, dar
nu numai pentru acest domeniu al infor-
maticii, al matematicii, al stiinfei in gene-
ral, jocurile sint un teren deosebit de
potrivit pentru a experimenta, gindi,
testa, exemplifica. Jocurile logice, o lume
in mic, felii stilizate din cea mare, cu con-
ventii ad-hoc, precizind mai riguros, deli-
mitat ca intindere, deci din punct de vede-
re al complexitatii, o problematicd de mo-
delat, de rezolvat, de generalizat apoi.
lar dubla determinare pusd in evidenta



mai sus, cea infre nivelul general de cul-
tura (stiintificd) a acestui sfirsit de mileniu
si raspindirea jocurilor logice, este inso-
fitd de o altd dubla determinare, inchi-
zind incd un cerc similar: apetitul pentru
jocuri (al copiilor si adultilor deopotriva)
este stimulat corespunzédtor de fantezia
inventatorilor si producatorilor de jocuri,
care, la rindul ei, este stimulatd de cere-
rea mereu crescinda de jocuri, de nevoia
sociala de jocuri logice. Nu fara temei so-
ciologii au constatat ca se naste un nou
obicei, care tinde sa acompanieze colec-
tionarea de céarti ca indicator traditional
de culturé (biblioteca), anume colectiona-
rea de jocuri logice [ludotecd) si care,
spre deosebire de carti, sint eminamente
reutilizabile, unele chiar inepuizabile —
gindifi-va la sah, la GO, la Scrabble —
care pot fi rejucate la nesfirsit.

Pe de alta parte, pornind de la ideea céa
tema este, in fond, inepuizabild, ca in fara
noastrd s-a scris incd putin despre jocuri,
orice lucrare in acest domeniu este bine
venitd si se poate constitui intr-o noutate.
In plus, nu fara temei se afirma ca jocurile
nu sinf o simpla joaca (afirmatia va fi re-
luatad in lucrare). lar acest lucru este evi-
dent fie si pentru simplul fapt ca nu exista
copil sau tindr sau adult caruia sa nu-i
placd sa se joace, sa nu-i placd un joc.
De la cele mai simple jocuri ale virstei fra-
gede pind la jucdriile mecanice care-i ini-
fiazd pe copii in tainele diferitelor me-
serii, de la cercurile de creatie si aplica-
five existente in toate casele pionierilor
si soimilor patriei pina la jocurile logice
cele mai «sofisticate», existd un evantai
larg de posibilitéti pentru a se oferi cele
mai interesante jocuri celor care le in-
dragesc.

Cu aceste ginduri in minte mi-am pregaétit
intrebarile catre cel pentru care jocurile
sint una dintre cele mai serioase preocu-
pari, tovardsul Gheorghe FETEANU, doc-
tor in stiinte economice, directorul
RECOORP (intreprindere de reclamé si pu-
blicitate a CENTROCOOP). De fiecare
datéd cind infru in biroul domniei sale, am
senzafia pe care a incercat-o probabil si
Alice patruzind in Tara Minunilor. Jocuri
peste jocuri si deasupra alte jocuri. Plus
jucarii. Prototipuri de autor, in curs de
examinare, profotipuri de producator,

in curs de omologare, serii-zero, exem-
plare din sutele de jocuri deja in desface-
re, o intreaga lume multicolord, ceva
cam ca in visele unui copil de vreo opt
ani. (Oare ce-ar face un copil de opt ani,
lasat singur pentru douda-trei ore in
acest cartier general» al celei mai pro-
fesionalizate si mai productive dintre in--
treprinderile producéatoare de jocuri logi-
cel...).

Si, de fiecare datd cind ma intilnesc cu
tovarasul Gheorghe FETEANU, cu greu
renunt la a-i pune intrebarea — banala,
in fond — «cum aratd o zi din viata (am
zis viata, nu activitatea) coordonatorului
«campaniei JECO», de la ora sapte dimi-
neafa, sa zicem, pina la zece seara?». De
fapt, nu raspunsul in sine ma intereseaza,
probabil nici nu se poate da un rdspuns
propriu-zis,.nici o zi nu seamané cu alta,
ci ‘«temperatura» muncii, sudoarea care
trebuie s& curgd pentru a transforma o
idee intr-un joc, un desen pe calc intr-o
bucurie de plastic, carton si ingeniozitate
pe care s-o pofi cumpdra dintr-un maga-
zin al CENTROCOOP-ului.

Bineinteles, nici de data aceasta nu l-am
infrebat pe tovarasul FETEANU cite tele-
foane da si primeste zilnic (de la autorii
de jocuri — actuali sau potentiali — de
la producatorii de jocuri, de la magazine,
de la uniunile judefene ale cooperafiei
efc. efc.), cite comenzi si alte documente
avizeazd si semneazd zilnic, cite jocuri
analizeaza, cite probleme sint de rezolvat
pentru a face o productie (deci desfa-
cere) lunard de zeci de milicane de lei.
Am infrat de aceea direct in subiect, cu
o intrebare de naturd «istoricd», pentru
ca deja campania «JECO» are o «isto-
rien, o tradifie de aproape un cincinal.
— Spuneti-mi, tovardse director, cum s-a
nascut ideea productiei si desfacerii de
jocuri logice in cadrul cooperatiei de
productie, achizitii si desfacere a marfu-
rilor, care au fost orientérile, direcfiile
principale de actiune care au stat si stau
la baza organizdrii acestei campanii?
— Ideea acestei initiative porneste de la
principiul enunfat in documentele parti-
dului si statului nostru, care exprima pro-
funda preocupare umanistd pentru viito-
rul tinerei generatii si anume, ca toti copiii
sd fie bine pregatiti pentru viatd, ca toate



formele educationale s& conveargd pen-
tru a le oferi copiilor o baza solida pentru
viafa lor de oameni maturi. Folosite di-
ferentiat, incepind cu primele saptamini
de viata, jucdriile si apoi jocurile asigura
crearea de deprinderi, mai intii motorii
si de comportament, apoi de obisnuire cu
elementele de mediu, cu meseriile pé&-
rinfilor, cu frumusetile patriei, cu geogra-
fia si istoria tarii.

Raspunzind acestor nevoi, rdspunzind
imperativelor acestui timp si apreciind im-
portanta deosebitd pe care o au jocurile
in procesul instructiv-educativ al tineretu-
lui,avind in vedere posibilitatea practic ne-
limitata de creatie si desfacere a produ-
selor in acest domeniu, conducerea
CENTROCOORP a stabilit un amplu pro-
gram de organizare a productiei si desfa-
cerii de jocuri logice.

Sarcina de coordonare a acestei activitati
a revenit Intreprinderii de reclamé si pu-
blicitate RECOOP, unitate proprie a
CENTROCOOP.  Astfel, in  cadrul
RECOOP s-a constituit un colectiv format
din specialisti in jocuri logice, designeri
si proiectanti de modele, care colabo-
reazd atit cu sectiile de creatie ale uniuni-
lor judetene si intreprinderilor de pro-
ductie din cadrul cooperatiei de pro-
ductie, achizitii si desfacere a marfurilor
cit si cu toti cei dornici s& promoveze
acest sector (graficieni, creatori de mo-
dele, autori, matematicieni, psihologi,
educatori, cadre didactice si medicale
etfc.). S-a constituit o comisie centrald de
coordonare a productiei si desfacerii
jocurilor, cuprinzind cele mai autori-
zate persoane din diferite domenii de ac-
tivitate.

Deduceti pe cine salutad cu atita cordiali-
tate personajul din imagine!

1. Pe un partener de GO!

2. Pe un alt amator de Scrabble!?

3. Pe un cunoscut creator de rebusuri?

(Raspuns la pag. 204)

Dispunind si de o bazad materiald adec-
vata de productie si desfacere, alcatuita
din 24 de intreprinderi si peste 40.000 de
unitati de productie si din peste 35.000
de magazine, CENTROCOOP a asigurat
conditiile necesare pentru organizarea si
dezvoltarea acestui sector de activitate.
Beneficiind de sprijinul Consiliului Cultu-
rii si Educafiei Socialiste, Ministerului
Educatiei si Invatamintului, Consiliului
National al Organizatiei Pionierilor si al
Ministerului Sanatatii, RECOOP a creat o
gamé largad de jocuri, lansate sub em-
blema «JECO» — Jocuri Educative-Co-
lective. O veritabild campanie, o verita-
bild§ «emblem& a vremurilor sale», cum
este apreciatd tot mai mult. As vrea sd
ilustrez acest larg interes, cistigat in mai
putin de un cincinal, prin miile de scri-
sori de mulfumire sau de solicitare de
jocuri prin intermediul postei (comert prin
coletdrie). In multe dintre ele ni se spune
de cétre cei care de-abia fin creionul in
mind «Dragd Recoop», «Dragd Redactie»,
«Dragii nostri» etc. Cum sa interpretezi
altfel aceste apeluri decit cu satisfactia
realizarii unui lucru dorit, unor cerinfe de
viatd ale celor cédrora ne dedicam activi-
tatea?




Programul «campaniei JECO» este di-
versificat, in primul rind, pe criterii de
virstd, toate categoriile de acest fel
bucurindu-se de o preocupare si atentie
egale. Astfel, cu prilejul unor analize la
obiect cu specalisti ai domeniului (psi-
hologi, educatori etc.) s-au examinat si
propus jocuri si jucdrii pentru copii de
virstd pind la 3 ani. Lista, intr-o prima
fazd, cuprinde peste 180 de ftitluri deja
foarte solicitate de crese, gradinite si de
parintii copiilor de aceastd virstd, o do-
vada in plus cd cei mai mici dintre cei
mici se bucurd de o atentd preocupare
din partea celor cu atributii de prima for-
mare a acestora. In gama acestor jocuri in-
tra diferite jucarii, dar si jocuri logice, da,
jocuri logice, pentru ca si cei mici trebuie
sd gindeascd, sd asocieze, s& deose-
beasca o culoare de alta, o imagine de
alta etc.

Pentru copiii prescolari ca si pentru sco-
lari, un cuvint hotaritor l-au avut condu-
cerea si specialistii din sistemul Ministe-
rului Educatiei si Invdtamintului. Peste
600 de directori de gradinite si de scoli
au vizitat expozitia organizatd de CEN-
TROCOORP si au salutat aparitia — in con-
ditii ireprosabile, in concordantd cu pro-
grama de invatamint — unor jocuri, in
premierd pe tara, dar si in tiraje care au
depadsit cifra de 500.000 de exemplare pe
an, cererile fiind in continuare mari.
— V& puteti referi concret la citeva dintre
aceste lucrari?

— Desigur. Din lucrdrile de mare tiraj din
programa Ministerului Educatiei si Inva-
tamintului: « Ne jucam cu creioane co-
lorate», «Ce stii despre...!n, «Ce imagine
urmeazal», «Cum le imbracam!», «Copilul
si culorile», «Ne jucdm si numaram», «Ne
jucdm — desenam», «in familie», «Creio-
nul fermecat» ma voi referi la primele
doua:

Lucrarea profesorului lon Pirvan «Ne ju-
cam cu creioane colorate» cuprinde o co-
lectie de 48 de planse cu semne grafice
pe care urmeaza sa le exerseze copiii din
grupa mare, cu ritmicitate, sub indruma-
rea educatoarei, in vederea pregaétirii lor
pentru insusirea scrierii in clasa |. Acest
caiet de «fise» pentru prescolari, cu de-
sene atragatoare, colorate, in care sarcina
didactica ia infdtisarea jocului recreativ,

este un util instrument de lucru, cu obiec-
tive complicindu-se treptat si integrin-
du-se intr-un tot organic, potrivit concep-
tiei unitare care std la baza programei.
Totodata, imaginile prezentate in acest
caiet pot fi folosite de educatoare si in
alte activitati organizate cu copii: poves-
tire dupd imagini, ilustrarea continutului
unor poezii sau povestiri, convorbiri te-
matice precum si penfru efectuarea unor
exercitii necesare imbogatirii vocabularu-
lui . copiilor sau pentru corectarea unor
deficienfe de pronuntie.

Jocul pentru cunoasterea profesiilor «Ce
stii desprel», care se adreseazd copiilor
intre 4 si 7 ani, urmareste sa familiarizeze
pe prescolarii si scolarii mici cu universul
specific diferitelor profesii actuale, in sco-
pul cultivarii, inca de la aceasta virsta, a
interesului pentru munca, pentru meserii,
pentru uneltele muncii si produsele ei si
realizarii, pe aceasta cale, a premisei vii-
toarei lor orientari scolare si profesionale.
In planse atrdagadtoare sint prezentati:
minerul, petrolistul, constructorul, elec-
tricianul, timplarul, soferul, aviatorul,
marinarul, mecanicul de cdi ferate, trac-
toristul, zootehnistul, brutarul, postasul,
tesdtoarea, militianul si — in 180 de je-
toane ilustrate — imagini legate de
munca acestora. Prin indrumérile meto-
dice si variantele de joc sugerate de au-
tor — Camelia Patruf, — jocul reprezinta
un mijloc util de invéatare, multifuncfional,
raspunzind, ca material didactic la foarte
multe teme recomandate de programa
scolard de dezvoltare a vorbirii, de edu-
catie moral-politica si patriotica.

— Copiii, tinerii — clientii dumneavoas-
trd cei mai fideli — ce jocuri pot gasi in
magazinele CENTROCOOP?

— Este foarte greu de raspuns deoa-
rece am ajuns la peste 670 de ftitluri de
jocuri existente pe piata, iar alte peste o
suta sint in diferite faze de productie, dar
tirajul de mii si sute de mii de exemplare
al unora ne poate scuti de prea multe
exemple. Astfel, culegerea de jocuri amu-
zante cu grafica de Nell Cobar, «Mihaela
are probleme» (pentru copiii in virsta de
7—10 ani), a ajuns la un tiraj de peste
200.000 de exemplare intr-un singur an.
Acelasi lucru il putem spune despre «Jo-
cul proverbelor» (peste 300.000 de



exemplare) carfile: «Maimutica-Tican,
«Ne jucdm... desenam», «Ne jucadm si
numaram» sau jocurile din familia «Pa-
calici» [«Ursul pacdlitn, «Cine este
elefantull», «in familie» efc.) care se dis-
ting printr-o deosebit de interesanta gra-
fica si executie tipografica, ce le fac afrac-
tive si solicitate (tirajele au depdsit fie-
care 400.000 de exemplare).
Adolescentilor, si nu numai lor, din mo-
tive lesne de infeles, le sint destinate ma-
joritatea jocurilor produse sub emblema
«JECO». Astfel, au fost realizate si puse
la dispozitia tuturor celor interesafi jocuri
devenite de acum «clasice» si avind o
largd réaspindire mondiald cum sint:
«Scrabble», «Go» si «Turism», «Jocul
cuvintelor», «Cascadan, «Enigman,
«Mondial», «Pentamincas, efc., adevarate
jocuri de competitie, cu subtilitati strate-
gice si tactice captivante. Cele mai multe
dintre acestea au devenit aproape spor-
turi ale mintii, cu o teorie aferenta, cu
cercuri, campionate, rubrici in reviste.
Pe lingé ele au fost promovate si sint deja
in magazine sau pe cale sa apara lucrari
din categoria jocurilor spatiale de tip
«Moara in spatiun, in doua variante,
«Labirint spatial» si, mai nou, jocurile
numite exotice, aparfinind unor alte cul-
turi si civilizati — «Sho-gi», «Sahul
junglein etc. — jocuri de mare profun-
zime si valoare educativa totodata, foarte
rdspindite pe alte meridiane.

Destinate tinerilor ce sint pe cale sa
aleagé o profesie sint jocurile electrice si
electronice, machetele de aero si navo-
modele, jocurile de construcfie ca: «Mi-
cul constructorn, «Mody X», «Combi-
plast» efc.

Preocuparea noastra, devenitd perma-
nentd, este de a oferi o gama cit mai di-
versificatd de jocuri si jucdrii si de a ras-
punde unui numdar cit mai mare de op-
tiuni. De asemenea, cdutdm cu asiduitate
si interes noul si noutdfile in materie, cu
dorinta de a menfine treaz interesul pen-
tru jocurile pe are le promovam.

O noutate in sfera jocurilor de la noi este
colectia Cartea-joc, o modalitate inedita
de a transmite copiilor cunostinte si de
a le forma deprinderi utile. Astfel au apa-
rut sau sint pe cale sd aparda «Jocul
proverbelor», «Zoo-carnaval», «Tan-
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gram», «Labirinturi» «Maimutica Tican,
«Copilul si culorile», «De la gradinifa...
spre scoald» efc. Si cartile despre jocuri
sau cu jocuri solitare constituie o preocu-
pare a noastrd, materializata in lucrari ca
«lInitiere in GO», «101 probleme de ma-
tematica distractivan, «250 de probleme
de GOn, «Inifiere in SCRABBLE», «Solutii
pentru 50 de jocuri logice solitare» etc.
In continuarea acfiunii de promovare a
jocurilor, preponderent a celor cu un bo-
gat continut informativ si educativ, se
inscriu mdsurile luate de CENTROCOOP
in acestd directie. Va fi extinsa in toate
judetfele tarii refeaua de desfacere a jo-
curilor si va continua popularizarea aces-
tora prin toate mijloacele mass media.
— Ce credeti ca mai trebuie facut in acest
domeniu?

— Incd mult, chiar foarte mult. As spune
transant: cu jocurile nu e ...de joacd, in-
cheind astfel cu prejudecata cum cé jocul
(jocurile) nu este (sint) o activitate seri-
oasd. Trebuie sa avem mereu noutati, sa
mentinem treaz interesul pentru jocurile
noi. In acest domeniu nu se poate merge
liniar, consumatorii de jocuri sint nerab-
datori, ei vor continuu noutéti, pe linga
jocurile «mari» (SAH, GO, SCRABBLE),
ei vor sd aibd periodic «jocuri de-o -va-
cantd», pe care s3 le invete, sa le indra-
geascd, sd le «uite» dupd un timp, sa
treacd la altceva, la un joc inedit, daca
se poate si mai interesant si mai colorat
si mai atractiv, urmind sd revina eventual
dupd o vreme la jocul dinainte, sa aleaga,
sd compare, s& impingd spre clasa super-
jocurilor «mari», de interes constant, jocul
favorit: «Reversin, «Dame», «Colorama»
sau cum s-o fi numind el. Tn plus, consuma-
torul de jocuri creste, creste in ani, in
preocupadri, in pretentii. Prescolarul de
azi, jucindu-se cu cuburi si creioane co-
lorate, ajunge miine scolar, incepe sa in-
vefe matematicd, geografie, zoologie,
nu-l mai intereseaza cuburile, dar il atrag
animalele exotice, céalatoriile geografice
indepartate, incep sa-l preocupe jocurile
«cu mintea», competitia, sahul, GO-ul
(probabil ca nu existd nici un mare cam-
pion la aceste jocuri care sd nu fi fost
«mare» inca de cind era mic). Peste inca
un timp, copilul de ieri ajunge adolescen-
tul de azi si dintr-o datd lumea se



schimba. De interes devin duelurile
logice, rationamentele, eventual intr-un
context de naturd politistd (vezi jocuri-
le-ancheta gen «Enigman. Vine
apoi liceul, cu matematica si chimia si
fizica, vine facultatea. Circumvolutiunile
se adincesc, pilpiie ore in sir cam asa cum
pilpiie beculetfele calculatoarelor din fil-
mele stiintifico-fantastice. Un antrenament
util pentru a gindi logic, a memora, a
combina, a reproduce, a evalua, a face si
schimba planuri, a disimula planuri si a in-
tui planuri strdine. $i cam asa rdmine toatd
viata. La nivelul sahului adica, al GO-ului,
al SCRABBLE-ului, al jocurilor-ancheta.
In acest context complex, succesul in pro-
liferarea ideii de joc si a sporirii volumu-
lui vinzdrilor depinde si de adoptarea
unei adevarate strategii de marketing sub
toate aspectele, mai ales a asa-zisei strate-
gii de merchandising, care se referd la to-
talitatea tehnicilor si previziunilor nece-
sare pentru a vinde produsul potrivit la
locul potrivit, in cantitdtfile potrivite, la
timpul potrivit si la preful potrivit. Acest
lucru defineste de fapt regula celor cinci
«R» (R provenind de la cuvintul engle-
zesc right = poftrivit, corespunzétor,
bine), care este formulata lapidar astfel: ce
poate fi vindut?, in ce cantitati?, la ce pref?,
unde?, cum? Cu alte cuvinte, ca orice alta
intreprindere, si intreprinderea RECOOP
trebuie sa find seama ca structura produc-
tiei de jocuri sa fie in concordanta cu ne-
voile reale ale cererii, sd poata rdspunde
oricind la intrebarile: ce trebuie produs?,
cit trebuie produs?, ce se poate vinde?,
ce produse vor fi sau nu solicitate?, calita-
tea produselor satisface cerinfele si exi-
genfele tot mai sporite ale cumpérato-
rilor?, produsele nou create vor trece ba-
rierele exigente ale masei eterogene de
consumatori?, nu cumva produsele nou
create vor «muri» inainte de a fi confrun-
tate cu gusturile consumatorilor? etc. lata
o serie de intrebari care, luate separat sau
toate la un loc, fac parte din sfera de
investigatii si preocupdri permanente ale
activitatii noastre.

In promovarea vinzérilor un loc important
il ocupd recomandarea si explicarea noi-
lor jocuri. Din pacate insd, in unele ca-
zuri, jocuri cu renume, care se desfac cu
miile in unele judete, in altele se desfac

intr-un numdr infim, deoarece nu exista
interes pentru popularizarea lor. Jocul nu
este o marfd oarecare. Vinzatorul care
nu-l cunoaste, nu-l va vinde niciodata.
Este cunoscut dictonul: «o marfd bine
prezentatd este pe jumatate vinduta».
Acest lucru se aplica cel mai bine in acest
domeniu. Noi incercdm sa facem o larga
popularizare prin presd, radio, TV, re-
teaua cinematografica, pliante etc. si vom
continua preocupérile in acest domeniu.
De asemenea organizd&m anual concursuri
cu premii pentru cele mai interesante si
originale jocuri logice.

Ma intreb si acum cite tari au, de exem-
plu, magazine specializate in desfacerea
jocurilor logice care sint nu numai nece-
sare dar si rentabile. Daca in 1986 (cel
de-al treilea an de activitate in acest
domeniu) s-a realizat o vinzare la jocuri
de peste 160 de milioane lei, in anul 1987
se prevede o vinzare de 412 milioane
lei, pentru ca in anul 1990 s& se depa-
seascd un miliard de lei.

Sintem convinsi ca printr-un efort conju-
gat al tuturor factorilor — fincepind cu
creatorii, producatorii si pind la organiza-
torii desfacerii — se va putea trece la un
«salt» spectaculos in domeniul jocurilor
logice si al jucariilor, spre bucuria copiilor
si, de ce nu, a oamenilor de toate virstele
deoarece jocul nu are virsta. El are viata.
El este un element tonifiant. Cine nu se
joacd, chiar cind e batrin, a uitat ca a fost
copil. Si cine nu a fost copil?! As vrea sa
inchei raspunsul la aceastd intrebare cu
optimismul cu care am inceput: jocurile
logice si jucariile au un mare viitor, pen-
tru cd viitorul inseamna copiii de azi si
cei de miine si lor le inchindm aceste
eforturi.

— Dupa aceste intrebari, dupa atitea
clarificari, nu stiu dacd ar mai trebui pusé
intrebarea: de ce aceasta carte a jocuri-
lor, tovarase director? Si incd ceva: cum
s-a nascut ideea ei?

— Ideea a plutit de mai mult timp in aer,
cum se spune, nu este deci neapadrat o
idee-inventie. Observati proliferarea ru-
bricilor de jocuri logice din ziare, reviste
si almanahuri, largirea tematicii revistelor
traditionale de jocuri enigmistice - ma
gindesc in primul rind la «REBUS», cea
mai cunoscutd dintre ele — succesul car-



tilor dedicate jocurilor, matematicii distrac-
tive, succesul insusi al jocurilor pe care
noi le producem si le desfacem. Tine-
retul zilelor noastre nu este doritor nu-
mai de jocuri, ci si de discutii pe margi-
nea lor, de «teorie» deci. Sint convins ca
ar avea succes chiar o revistd dedicata in
infregime jocurilor logice si sper s& nu in-
tirziem mult pind a concretiza si acest lu-
cru. «Cartea jocurilor» incearcd, deci, sa
rdspunda acestor nevoi, sa umple un gol
in acest domeniu.

— Care este specificul ei, cum se va deo-
sebi ea de alte cérti de jocuri existente,
dacd nu in librérii, macar in biblioteci?
—Ea va avea alura unui almanah, in sen-
sul unei mari varietdti a materialelor in-
cluse. Cartile uzuale de jocuri sint struc-
turate pe o anume idee, se adreseaza
unui anumit public, de obicei cu preocu-
pdri matematice. Lucrarea de fatd va con-
tine atit prezentdri propriu-zise de jocuri
cit si analize ale unor jocuri, va contine
anecdote si caricaturi, dar si citeva eseuri
privind jocurile si realitatea inconjura-
toare (jocurile si matematica, jocurile si
filozofia, jocurile si psihologia); vor fi in-
cluse lectii de SCRABBLE si de GO, pro-
bleme de logicd, jocuri inedite. $i, bi-
neinteles, literaturd, un roman celebru al
unui autor faimos: Meijin (Maestrul de
GO) scris de japonezul Yasunari Kawa-
bata, laureat al Premiului Nobel pentru li-
teraturd in 1968 (sint convins cd amatorii
de literaturd il vor intimpina cu mare
interes).

— ...Remarcdm indeosebi GO-ul, super-
jocul in promovarea caruia RECOOP-ul
are merite deosebite, cartea de «initiere
in GO», «250 de probleme de GO» iar
recent, GO standard realizat pe placd de
lemn, cu boluri din lemn pentru piesele
tot standard — international. Apropo:
cite jocuri GO s-au desfacut pina acum
prin magazinele CENTROCOOP?

— Peste doua sute de mii. Si cererea
continud, ba chiar sintem siguri ca va cu-
noaste un reviriment dupd realizarea
modelului, de dimensiuni standard. Desi-
gur meritele nu sint numai ale RECOOP,
ci si ale dumneavoastra tovardse doctor
Gh. Paun, care sinteti initiatorul si susfina-
torul jocului GO in tfara noastra, prin or-
ganizarea de cercuri si concursuri, prin-
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tr-o literaturd pentru acest joc, susfinuta
prin cele doud cérti editate de noi si prin
zecile de articole in revistele de specia-
litate. Astfel, jocurile noastre nu au «ca-
zut» pe un teren nepregatit.

—Sa revenim la «Cartea jocurilor». Putefi
enumera citeva grupaje de articole, spe-
cificind eventual categoria de cititori ca-
rora li se adreseaza?

— Cartea are mai multe rubrici si contine,
desigur, si multe contributii substantiale
care nu se incadreaza intr-o rubrica
anume. Dintre aceste rubrici as aminti:
«JECO va ofera», «Va intereseaza acest
joc?», «Jocuri pentru invatarea infor-
maticii», «Stiati sa-l rezolvati?», «GO»,
«SCRABBLE», «Sah». Titlurile sint au-
toexplicative. In ceea ce priveste catego-
ria de cititori carora aceste articole li se
adreseaza, lucrurile sint destul de com-
plicate (sau de simple, daca vreti): cartea
noastrd, desi despre jocuri, desi contine,
cum spuneam, caricaturi si glume, este
ginditd s& realizeze un anumit standard
calitativ (unitate tematicd, unitate de stil,
graficd etc.). In acelasi timp, ea se refera
insd, la o multime de jocuri, iar fiecare joc
poate fi abordat la doud niveluri: ca joc
in sine, cdutindu-i aici doar regulamentul
sau ca obiect de studiu (pentru jucéatorii
«seriosi», pentru «teoreticieni»). De
aceea, practic, orice amator de jocuri
poate gasi ceva care sa-l intereseze, de
la elevi la maturi, de la célator la mate-
matician, de la literati (romanul lui Ka-
wabata) la amatorii de SCRABBLE.

— As vrea sa subliniez si faptul ca lucra-
rea contine si o rubricd de jocuri pentru
invatarea informaticii — pe care ati amint-
it-o — precum si trei programe de calcu-
lator pentru trei jocuri logice.

Aveti cumva intentia s& «perseverati» in
aceasta directie?

— Bineinteles. In mod traditional, produ-
catorii de jocuri au avut mai ales in ve-
dere jocurile logice, ca sa le spun asa,
clasice, neelectronice, neinformatice, care
cunosc si vor cunoaste si de acum finainte
o mare rdspindire, dar asta nu inseamnéa
cé jocurile pe calculator nu vor cistiga tot
mai mult teren. Desigur nu in dauna celor
«manuale», deocarece sint clase diferite



de jocuri, se adreseaza unui public dife-
rit, unor cerintfe diferite. Si este normal ca
si noi s avem in vedere producerea unor
jocuri mai tehnice, electronice, eventual.
Evident, merita toata atentia si jocurile
pentru calculator.

—S3& infeleg de aici ca va exista si un
«va urma», un volum doi al cartii de fata,
de exemplu?

— Depinde de reactia publicului fatd de
aceastd prima carte a jocurilor. Speram
insd intr-o bunéd primire ceea ce va face
posibil si necesar un asemenea «volum
doi».

—Eu sint convins ca aceasta scontata
buné primire va exista pentru ca deja pu-
blicul are incredere in emblema «JECO»,
in RECOOP, deci in produsele sale: jo-
curi sau cdrti sau jucdrii. V& mulfumesc to-
vardse director Gheorghe Feteanu pen-
tru rdspunsurile la intrebéri rugindu-va sa
transmiteti, in mod special, aceste mulfu-
miri conducerii CENTROCOOP, care a
dat, ca s& spun asa, «tonul» (pentru RE-
COOP, sarcina) in dezvoltarea programu-
lui de jocuri. V& propun o noua intilnire,
la scurt timp dupéd aparitia lucrérii de fata,
pentru a comenta succesul ei.
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Despre Pentamino s-a scris destul de des
(vezi revista Stiinfa si tehnica nr. 7, 1984
si nr. 9, 1984, cartea «Intre matematica si
jocuri» etc.). Si totusi, se mai pot spune
incd multe lucruri, deoarece in aceasta
arie apar mereu elemente noi, probleme
inedite, jocuri in premiera. Un joc cu ele-
mente putine, simple si elegante, dar care
par inepuizabile la nivelul problemisticii,
iatda ce face din Pentamino un joc atit de
reusit.

S& reamintim cd jocul se compune din
doudsprezece piese, toate figurile posi-
bile (excluzind oglindirile) care pot fi for-
mate cu cinci patrate identice asezate
unul linga altul (lipite pe laturi deci), ast-
fel incit o turd de sah sa le poata par-
curge in intregime prin mutari regula-
mentare. Cele douasprezece piese sint
de obicei numite cu litera pe care o apro-
ximeazd — vezi figura 1.

Problemele care se pot pune in acest ca-
dru sint nenumarate (a se consulta sursele
bibliografice citate sau carfile de amuza-
mente matematice ale lui Martin Gard-
ner). latd o listd, bineinteles, incompleta
si neordonatd in vreun fel:

— Cele 12 piese au suprafata totald de
60 de patrate. Exista mai multe dreptun-
ghiuri cu aceasta suprafata: 3)x 20, 4 15,
5% 12, 6X10. Care dintre ele pot fi reali-
zate cu piesele Pentamino?

— Tabla de sah are suprafata de 64 de
patrate. Putem s-o acoperim cu piesele
Pentamino astfel incit portiunea ramasa sa
fie un patrat? Dar cu cele patru patrate
neocupate asezate in colfurile tablei? Dar
in alte pozitii?

— Alegeti o piesa si incercati s-o repro-
duceti de trei ori mai mare, folosind ori-
care noud dintre celelalte piese. Incercati
sd rezolvati aceeasi problema realizind
copii ale unei piese folosind 9 exemplare
din insdsi piesa pe care doriti s-o triplati.
— Revenind la tabla de sah, poate fi ea
acoperita cu 12 piese Pentamino identice,
plus un tetramino (figura similara, formata
din patru patrate)? Ce forma trebuie sa
aiba tetrominoul?

— Cite piese Pentamino pot fi asezate pe
tabla de sah astfel incit sa nu se mai poata
aseza o piesa suplimentara? Dar astfel in-
cit orice piesa in plus s& se invecineze
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obligatoriu cu o piesa de pe tabld de-a
lungul unui segment.
Detalii in legatura cu aceste probleme pot
fi gasite in lucrarile citate; de aceea nu
insistdm aici asupra lor. latd insd o noua
clasda de probleme, nestudiatd inca in
intregime: care este numdarul maxim de
piese Pentamino de un tip dat care pot
fi asezate pe tabla de sah? Problema tre-
buie abordatad separat pentru fiecare din-
tre cele 12 piese. Douasprezece pro-
bleme deci.
latd «recordurile» obfinute la un concurs:
piesan G- F 4. LoP:S TV X Z W Y
nr.
maxim 1110121212101010 8 111212
atins
Citeva posibilitdti de aranjare a pieselor
pentru a da aceste valori sint prezentate
in figura 2. Cititorul poate incerca sa ga-
seasca si altele, eventual imbunatatind
aceste rezultate. De menfionat insa ca din
ratiuni finind de numarul patratelor ce
trebuie sa ramina neocupate pe marginea
tablei de sah, pentru piesele C, F, S, T,
se poate arata relativ usor cd nu pot fi
infroduse cite 12 piese, in timp ce pen-
tru piesa X chiar 8 este numarul maxim
posibil. Problemele care ramin deschise
se refera deci la posibilitatea de a aseza
pe tabld 11 piese F, S, T si V.

MARGELELE ANEI
Ana are 159 de margele. Cite siraguri de

cite 17 margele si cite de 13 margele
poate sd faca ea simultan din ele!

(Raspuns la pag. 204
13



Intre 1—4 mai 1986 a avut
loc la Cluj-Napoca, in orga-
nizarea Casei Tineretului
din localitate (aici functio-
neaza un puternic club de
GO) si cu sprijinul Comite-
tului Judetean UTC, un tur-
neu de GO, un prim cam-
pionat national de fapt. Par-
ficiparea a fost deosebita,
atit ca numar cit §i ca va-
loare: 88 de jucatori si-au
disputat (in doua turnee,
unul principal, cu 64 de
concurenti si unul secund,
cu 24, ambele desfasurate
in sistem elvetian, 7 runde)
si premiile puse in joc de
organizatori (cupe pentru
primele locuri, premii in
obiecte pentru
urmatoarele)” si de Recoop
(jocuri de Scrabble). Au
fost, de asemenea, acor-
date diplome de catre Co-
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mitetul Judetean UTC Cluj.
O intilnire ce s-a dovedit
extrem de utild, permitind
compararea puterii de joc a
cercurilor din intreaga tara
(numérul lor este acum
aproape 30) si constatarea
imbucuratoare cd aceasta
putere a crescut surprinza-
tor de repede, mai multi ju-
catori atingind deja nive-
luri dan sau fiind foarte
aproape de acesta. Remar-
cabila a fost in acest sens
evolutia tinerilor jucétori
brasoveni, autorii unor vic-
torii oarecum neasteptate in
fata unor favoriti.

Cistigator al turneului prin-
cipal a fost Zhang Haitao,
doctorand din R. P. Chi-

go
OPARTIDA DE GO
DE LA PRIMUL TURNEQU

NATIONAL

neza, aflat de mai multi ani
in tara noastra, care a cisti-
gat toate cele 7 partide pe
care le-a disputat. Pe locul
doi, cu 6 puncte (singura
infringere fiind la Haitao)
s-a clasat Radu Baciu, un ju-
cator bucurestean ce prac-
ticd GO-ul de pe la incepu-
tul anilor '70. Ambii au pu-
terea de joc de aproximativ
4 dan. Ei s-au intilnit in run-
dul 5, rezultatul fiind, de-
sigur, o partida tensionata,
extrem de interesanta, mai
ales la nivel strategic. Am
solicitat de aceea un co-
mentariu lui Radu Baciu, cu
rugamintea de a puncta ex-
plicit intentiile avute in fim-
pul desfasurarii partidei.
Comentariul a beneficiat si
de aportul d-lui Sumiya Ha-
ruya (un constant prieten al
Romaéniei, membru in con-



ducerea Asociatiei de prie-
tenie Japonia-Romania, tra-
ducator al lui Rebreanu in
japonezd), aflat pentru o
perioada mai lungd in tara
noastra si care este un mai
vechi sprijinitor al GO-ului
roméanesc. (De remarcat ca
puterea dinsului de joc
este apreciatda de Asociatfia

Japoneza de GO — Ni-
hon-Kiin — la aproximativ 4
dan.)

Rezultatul este textul care
urmeazda. Radu Baciu a avut
piesele albe:

Figura 1. Incd de la primele
patru mutdri, intentiile sint
categorice: negru — teri-
toriu, alb — influenta. Jo-
seki-ul de la 5 la 12, precum
si mutdrile urmatoare — 13,
15, 17, respectiv, 14,16, 18
— sustin linia de joc pe
care fiecare si-a propus-o.

Alb 22 se poate juca si in
san-san, ceea ce ar fi fost la
fel de corect. Am ales
aceasta variantd, deoarece
mi-a placut foarte mult cum
arata piesa 22 dupa 18 si
20.

Dupd@ negru 31 se poate
raspunde in punctul a sau
in punctul ocupat ulterior
de negru cu mutarea 33.
Neplacindu-mi pe moment
nici una dintre aceste va-
riante, am incercat o solutie
«de compromis», care s-a
dovedit pind la urma a nu
fi deloc cea mai buna. DI.
Sumiya Haruya, dupa ce a
remarcat si dinsul greseala
de la 32, s-a oprit asupra
mutarii 35, pe care o consi-
derd «cam fara rost», la fel
ca raspunsul alb 36, in locul
cadruia ne sugereazd va-

rianta din diagrama 1. Mu-
tarea 36 fusese facuta cu in-
tentia de a juca precum in
diagrama 2 in caz ca negrul
joaca la 41. Tn aceasta dia-
grama, dacd negrul incepe
in a, dupa alb b, negru 1,
alb 2 se continua cu aceeasi
secvenfd. Daca cele ftrei
piese negre sint capturate,
cistigul local al albului va fi
suficient de mare; daca ne-
grul incearcd sa faca viata
pe laturd, atunci albul isi va
construi un zid puternic
deasupra, cu ajutorul caruia
va putea ataca grupurile ne-
gre din coltul sting si de pe
latura din dreapta. Poate ca
era mai bine sd continui
aceastd idee, dar 44 si sec-
venta care de fapt a si ur-
mat in partida, plus aji-urile
care ramin piesei 44 m-au

Diagrama 1

I_ i,‘,
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facut sa joc 42, cedind ceva
pe latura de sus, dar con-
turindu-mi din ce in ce mai
clar puternicul moyo cen-
tral.

Dl Sumiya sugereaza in lo-
cul mutérii alb 44, boshi la
piesa neagra 13, dar in mo-
mentul respectiv am avut
senzatfia ca as ceda gratuit
mult prea multe puncte pe
latura.

Negru 45 — Impreund cu
Zhang Haitao, intr-o analiza
ulterioara, am ajuns la con-
cluzia cad negru 47 ar fi fost
mult mai puternic.

Negru 47 — Era mai bine la
48.

Alb 48 — Cu mult mai inte-
resant era alb la 51. Planul
meu se materializa cu fie-
care miscare, iar eu refuzam
cu indirjire orice altd va-
riantd care ar fi putut inter-
veni pe parcurs.

Alb 52 — Se poate juca la
53, separind negrul, dar
grupurile albe marginase
sint prea slabe pentru a pu-
tea spera initr-un atac efi-
cient al grupului advers.
Alb 58 — Ameninta sec-
venta alb b, negru ¢, alb d,
negru e, alb f in sente (ar
urma alb g), inchizind
moyo-ul central. Mai impor-
tant era insd ca albul sa
joace h sau i.

Figura 2.

Negru 1 — Este locul unde
ar fi trebuit sa& mute albul.
Alb 6 — Mult prea pasiva.
Garanteaza multe puncte,
este adevarat, dar cedeaza
initiativa fintr-un moment
critic al jocului. Situatia pe
tabla este exfrem de echi-
librata. Schimbaéri prea pro-
funde in configuratiile de
piese existente nu se mai
pot produce, deci cel care
va reusi sd ia un mic avantaj
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acum are sanse mari sa cis-
tige partida. DI Sumiya su-
gereaza mutarea in a in loc
de alb 6.

Alb 10 — Trebuia la 11.
Alb 16 — Trebuia in punc-
tul f din figura 1. Negru 17
anuleaza aji-urile din
aceasta zona.

Alb 22 — Era mai bine la
25;

Alb 24 — Daca albul ar fi
jucat in punctul b, ar fi ce-
dat cu putin mai mult pe la-
tura din stinga, dar ar fi
realizat imens in centru.
Dupa negru 35 mai aveam
numai citeva minute pina sa
intru in byo-yomi si, fin
graba, constat cd in cazul
unei blocari directe negrul
ar avea mai multe cistiguri:
coborirea in 36 si apoi in
38, ambele cu atari, aji-uri
in jurul piesei 6, care im-
preuna cu piesa 23 ar con-
stitui mult prea multe slabi-
ciuni pentru ca negrul sa nu
poata obfine macar o pa-
trundere profunda. Ras-

pund deci pentru siguranta,
nemaiavind timp sd calcu-
lez exact, cu 36, 38 si 40.
Negru 41 — Un calcul gre-
sit al negrului pe care albul
nu-l speculeazd deloc.
Alb 50 — Nu este absolut
necesar; ¢ a fi fost mult mai
bine, dar timpul nu permite
calcule prea lungi.

Negru 55 — Aceasta este o
mutare pe care am denu-
mit-o impreund cu Zhang
Haitao  «sansa albului».
Daca reuseam sa folosesc
corect aceastd gresealda a
negrului, atunci soarta par-
tidei putea fi schimbata. Tn
locul lui 58, raspunsul co-
rect era punctul d.

Dupd mutarea 63, negrul
conduce cu aproape 15
puncte iar mutarea 70 de-
clanseaza o serie infreaga
de raspunsuri gresite ale al-
bului (aflat deja in byo-
yomi), care nici nu mai me-
ritd mentionate. Dupa muta-
rea 163 a partidei, albul
abandoneaza.

CUMPARATI
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«Anatomia» jocului este destul de simpla:
un cub transparent in care se gasesc alte
sapte cuburi mai mici, avind fetele mar-
cate cu buline rosii si albastre (de unde
si numele). Rd&mine in interior un loc gol.
Aplecind cubul, piesele se pot deplasa,
locul gol putind «circula» in interior; in

felul acesta culorile bulinelor exterioare
se modificd. Probiema care se pune este,
aceea a uniformizarii culorii fetelor cu-
bului, in sensul unifor wizarii culorilor bu-
linelor dinspre exterior.

Jocul a fost studiat in cartea «Intre mate-
maticd si jocuri», unde se demonstreaza
ca problema uniformizarii in rosu a fetelor
nu are solutie (motivul fine tot de teoria
grupurilor de permutari, asa cum se in-
fimpla la numeroase jocuri de acest gen:
vezi cubul Rubik, sfera Varga, jocul
«14—15» al lui Sam Loyd etc.).

Problema «albastra» are insa solutie. Pen-
tru codificarea algoritmului de rezolvare,
vom face citeva notafii. Tinind cubul in
mina ca in figurd, s& notdm cu 1 locul gol
si cu 2, 3,...,.8 cele sapte cubulefe. Daca
reusim sd aducem la locul lor piesele 5,
6, 7 si 8, atunci restaurarea este terminata,
deoarece piesele de sus nu se pot afla
altfel decit permutate circular si o aseme-
nea modificare a pozitiei lor este usor de
obtinut manevrind cubul in asa fel incit
numai piesele superioare sa se miste.
S& notdm acum cu f, d, s, p miscarile, care
corespund aplecdrii cubului spre noi,
spre dreapta, spre stinga, respectiv, spre
spate, astfel incit locul gol sa-si
schimoe pozitia cu piesa de pe directia
miscarii. Atentie, aceasta miscare nu pre-
supune rotirea intregului cub, ci numai
schimbarea locului gol cu cubuletul in
cauzd. Rotirea cubului cu 90% spre noi,
spre dreapta, spre s‘inga si, respectiv,
spre spate se noteazd cu F, D, S, P (a-
ceastd rotire nu implicd si miscarea
pieselor).

S& remarcdm ca o formula care ar duce
piesa 2 in pozitia 6 fara a face alte modifi-
cari in etajul inferior ar fi de ajuns: orice
piesa de sus poate fi adusa usor pe pozi-
tia 2, iar daca piesa necesara se afla deja
in etajul de jos, o scoatem de acolo cu
aceeasi formuld, ducind in locul ei o
piesa arbitrara.

Formula cautata este urmatoarea:

fSspPpdfsFfdDp

Ea realizeaza permutarea circulara 2 — 6
— 4 — 2, ceea ce este suficient pentru
rezolvarea jocului.
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Este vorba despre un joc in-
ventat si numit astfel de
elevul bucurestean Traian
Predan si a fost prezentat in
cadrul concursului de jocuri
logice initiat in anul 1985
de revista $tiinfa si tehnica
in colaborare cu Recoop.
Jocul consta din 9 jetoane
patrate avind inscrise pe
ele cifrele de la 1 la 9 si
care pot fi asezate intr-un
patrat 3X3 (vezi figura).
Acest patrat este flancat de
patru dreptunghiuri 3X2
care fac posibile urmatoa-
rele tipuri de miscari: orice
linie sau coloana de exact
trei piese poate fi deplasata
cu una sau doua casufe in-
spre capete (in sus si in jos
coloanele, la stinga sau la
dreapta liniile), fara a iesi
din suprafata marcata.

Pot fi formulate douad pro-
bleme, una de a plasa initial
piesele la intimplare si de
a incerca prin mutari regu-
lamentare sa le aducem la
o ordine precizata (cea din
figurd, de exemplu) si alta,
de a pleca din pozitia ini-
tiald, de a o strica prin mu-
tari arbitrare si de a reve-
ni la ordinea de start. A
doua problemé are, desi-
gur, totdeauna solutie (dru-
mul invers); prima pro-
blema nu poate fi rezolvata
decit pentru permutarile
pare ale jetoanelor. O pre-
zentare a jocului poate fi
gasitd in Almanahul $tiinfa
si tehnicd 1987, de unde

vom relua un algoritm intui- @

tiv de rezolvare.

Pentru codificarea acestui
algoritm, s& notam cele trei
linii ale patratului central al
jocului cu a, b, ¢ si cele trei
coloane cu A, B, C. Misca-
rea spre dreapta a unei linii
sau 1n sus a unei coloane se
noteaza cu semnul4: a+,
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b ,c+ ,respectiv,A+ B+,
C+. Miscarea spre stinga a
liniilor si in jos a coloane-
lor se noteaza cu semnul —:
a—, b—, c¢—, respectiv,
A—, B—, C—.

Algoritmul procedeaza li-
nie cu linie, de sus in jos.
Primele doua linii sint usor
de restaurat, in ordinea 1,
2,3,4,5, 6 apieselor, folo-
sind «reteta» urmaéatoare:
cautdm piesa necesara
completarii locului de res-
taurat. Daca ea se gaseste
deja pe linia pe care lu-

2|3
4 (5|6
718|9
——

A BC

cram, o scoatem de acolo
inlocuind-o cu o piesa oa-
recare (folosim exact proce-
dura prin care am aduce
acolo piesa corectd). Presu-
punem deci cad piesa nece-
sard se gaseste pe una din
liniile b, ¢ atunci cind lu-
crdm asupra liniei a si pe li-
nia ¢ atunci cind lucram
asupra liniei b. Deplasém
aceasta linie spre stinga sau
spre dreapta — daca este
cazul — in asa fel fincit
piesa cdutatd sa nu se afle
pe coloana pe care trebuie
sd ajungd. Deplasém apoi in
jos aceasta coloana, pina ce
locul de completat ajunge
pe linia piesei dorite. Intro-
ducem piesa in coloana,
deplasind linia si apoi adu-
cem coloana la loc.

Exemplu: sa presupunem ca
am adus la locurile lor pie-
sele 1, 2, 3, 4 si ca piesa 5
se gdseste pe pozitia 6. O
scoatem de aici prin

C—c+ C+ c—
apoi aplicam
B— ¢— B+ ¢+

In continuare, daca piesa 6
se gdseste pe pozifia 9,
aplicam

¢+ C— ¢— C+
Deoarece, asa cum am spus,
numai permutarile pare sint
rezolvabile, dupa restaura-
rea primelor doua linii ul-
tima linie este sau deja or-
donata sau piesele sale sint
permutate circular sau una
dintre ele este la locul ei i
celelalte doud sint inter-
schimbate. In cazul intii re-
zolvarea este terminata, in
cazul al treilea ea este im-
posibila, iar in cazul doi
aplicam o data sau de doua
ori formula
B—c¢—B+ ¢+ ¢+ B—c—
B} care realizeaza o permu-
tare circulara a pieselor de
pe linia a treia.



FLEX

50 de jocuri intr-unul singur

Subtitlul nu este o simpla
«rimd» la supranumele pu-
blicitar al unui cunoscut ma-
gazin bucurestean, deoa-
rece FLEX identifica, intr-
adevar, un set de 50 de jo-
curi competitive. Cincizeci
de jocuri desfdsurindu-se
toate pe acelasi «teren», o
tabld ca de sah (un caroiaj
8X8) sau pe un colt al ei
(de dimensiuni 3)X3) si cu
aceleasi piese, jetoane
identice, bicolore. Jocuri cu
aceeasi «mecanica», pentru
a imprumuta termenul folo-
sit de autorul FLEX-ului,
Serban Anton, o mecanica,
iatd, foarte FLEXibild (pen-
tru cd de aici vine numele
setului).

Nu vom face nici macar o
enumerare a jocurilor din
«trusan FLEX. Pe de o
parte, rezumarea in citeva
cuvinte a regulamentelor
lor nu este de nici un folos,
pierzindu-se frumusetea
incontestabila a multora
dintre jocuri, pe de alta
parte pentru cd am diminua
surpriza cititorului si place-
rea de a parcurge el insusi
brosura care insofeste
«mecanica» FLEX-ului. Mai
ales ca surpriza si placerea
vor fi de data aceasta du-
blate de infatisarea setului.
Nu este vorba numai de
grafica tablei si cutiei,
ci 5i de o idee in premi-
mierd la jocurile roma-
nesti: flexarea (ca sa fiu in
ton...) tablei in patru, redu-
cind in consecintd dimen-
siunile cutiei si facind-o ast-

fel ideala

plaja, strand.
lar din cele 50 de jocuri
oricine poate alege ceva.
Cei interesati de incercari
mai dificile au la dispozi-
tie mai multe variante de
jocuri Dame (apropo: stiafi
cd existd Dame englezesti,
franfuzesti, americane, spa-
niole, italienesti, rusesti,
turcesti si... fara dame?
Dacd da, stiati si regula-
mentele lor?) sau pot opta
pentru deja centenarul
Reversi. Copiii (ceva mai
mici, deoarece peste, sa

pentru voiaj,

e
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zicem, 8—10 ani, pot de-
prinde oricare dintre jo-
curi) au la dispozitie citeva
jocuri mai simple, pe tabla
3X3. lar cei interesati de
«metajocuri» au aici mate-
rial pentru o intreagd va-
canta: o parte dintre jocuri
(ne avertizeazd si autorul
setului) sint deja studiate
in literatura domeniului,
uneori gasindu-se pentru
ele strategii de remiza sau
cistig. Si pentru altele sint
plauzibili asemenea algo-
ritmi. (Re)gasirea acestor
strategii este o problema
semnificativd, ca si demon-
strarea cd unul sau altul din-
tre jocuri nu are strategie
de remizd sau de victorie.
In plus, multe dintre jocuri
sint adaptate de autor, deci
s-ar putea ca «teoria» lor sa
cearad precizdri, iar o alta
serie sint originale.

Dintre jocurile originale
precizam aici doar doua.
Traversare: Se asazd pionii
ca in figura 1. Fiecare juca-
tor poate avansa, pe rind,
un pion propriu, in sensul
indicat de sdgeata respec-
tiva, cu o cdsutd sau doua.
Daca pe parcursul deplasa-
rii intilneste un pion ad-
vers, acesta este obligat
sd-si reia pozitia initiala. Tn
acest caz, pionul atacant se
opreste in pozitia acestuia,
chiar dacéd s-a deplasat nu-
mai cu o casutd. Cistiga
cine isi scoate primul tofi
pionii in afara tablei.
Impas: Initial se plaseaza
16 pioni de aceeasi culoare

23



in coltul de sud-vest al ta-
blei (figura 2) si jucatorii
aleg cite una dintre cele
doud directii de deplasare
desemnate de sagetile din
figura. Pe rind, fiecare juca-
tor deplaseaza un pion in
directia aleasd oricite ca-
sute libere doreste. Primul
jucator care nu mai poate
muta pierde partida.

Drumurile destul de bine
determinate ale pieselor (in
zigzag, spre colful din
dreapta-sus) fac plauzibila
existenta unei «teorii» ma-
tematice pentru acest joc. In
asteptarea ei, iatd doar o
problema: s& masurdm dis-
tanta parcursd de piese in
segmente unitare de caroiaj
si sd Tnsumam lungimea tu-

turor drumurilor. Care este
totalul maxim (minim) posi-
bil intr-o partida reald? O
problema de cerc scolar de
matematica, desi rezolvarea
este destul de simpla. Citi-
torul o poate gasi in revista
stiin{a si tehnica, iulie 1985.
Consemndam aici doar faptul
cd cele doud distanfe sint
131, respectiv, 85.

JOGURILE S DAMENII

Traducere dupa «Science et Vie»

Va fi oare considerat ultimul sfert al seco-
lului XX drept era jocurilor? Succesul ac-
tual al jocurilor de reflectie si al celor
traditionale, ca sahul sau GO-ul, ne fac sa
credem ca da. Pentru explicarea acestui
fenomen sint necesare multiple circum-
stante. Dar mai intii se pune problema de
a explica in ce consta insusi faptul de a
juca. .

Jocul nu conteneste a-si ardta contrariile,
impletind fictiunea cu realul, modificind
destinatia obiectelor, schimbind obis-
nuintele, jucindu-se de-a v-ati ascunselea
cu timpul si spatiul, amestecind simplul si
complexul.

Jetoanele pe care le mutam sint armate,
patratele simple ale tablei de sah ascund
mai multe combinatii decit poate utiliza
un calculator electronic. Regulile jocului
sint o legislatie infinitd, dar actul de a
juca ignora orice constringere.

Existd jocuri foarte usoare, dar care pre-
supun o aparaturd sofisticatd si reguli
foarte complicate, iar altele foarte dificile
nu necesitd decit un creion si hirtie. In
ce priveste cronologia, ea contrazice
uneori notiunea de progres: printre jocu-
rile care solicitd mai mult inteligenta, jocul
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GO, de exemplu, este milenar. Si nici un
specialist nu a inventat incd un mecanism
de joc comparabil cu cel al jocului de
carti.

Jocul este insusi simbolul efemerului, al
gratuitului, al glumei, dar epoca noastra
a inventat totusi «jocul de intreprindere»
iar activitatea ludica sta la originea teorii-
lor matematice precum calculul probabili-
tatilor sau teoria jocurilor. Adesea com-
bédtut denuntat sau chiar interzis, jocul
a stiut sa devina si educativ si sd impuna
regulile sale aparent ciudate.

La popoarele asa-zis primitive, jocul in-
tretine raporturi complexe cu fradifia si
magia. In societatea noastra el navi-
gheaza intre rational si intimplare, opu-
nindu-le sau impacindu-le.

De oriunde il privim, jocul continua sa fie
un univers cu dimensiuni multiple. Fie-
care din regulile sale, din obiectele sau
semnele folosite, poate fi punctul de ple-
care al unei calatorii prinire realizarile
umane, cele spirituale ca si cele materiale.
Nimic uman nu a scapat jocului, nimic din
domeniul jocului nu a scapat atentiei
umane.



Nu se inventeaza gratuit un sistem in
care nebunul poate captura regele pe ta-
bla de sah, nu se darima degeaba o ierar-
hie dindu-i unui cal posibilitatea sa cis-
tige in fata unei regine. Existd mai multe
aventuri pe o tabla de sah decit pe toate
hartile lumii.

MAREA POPULARITATE
Copiii se joaca de la virsta cea mai fra-
geda. De ce? Dupa cum raspund psiho-
logii, pentru ca jocul este un fenomen
cvasi-instinctiv de la nastere la toate ani-
malele care au depdsit un anumit nivel de
evolutie. Dar in ce fel explica aceasta cu-
tiile multicolore umplute cu zaruri,
jetoane, diferite mesaje, concepute pen-
tru uzul copiilor sau adultilor? Ele nu sint

totusi indispensabile activitatii de joc in
sine.

Actul de a juca evolueazé el oare? Daca
da, pinad la ce punct poate el sa o faca
fard a-si pierde esenta? Care va fi momen-
tul cind apare necesitatea imperioasa a
unor reguli absolut restrictive? Solicitata,
psihologia raspunde: la om, dimensiunea
ludicd nu se poate exercita decit prin
niste jocuri reglate (cu reguli)...

In lume creste numarul adultilor care
cumpadra jocuri, dar si numarul jocurilor
destinate adultilor creste.

Cum sa explicdm o difuzare din ce in ce
mai largd a jocurilor considerate dificile
(sah, GO), introducerea jocurilor de re-
flectie exotica (GO, sahul japonez sau
chinezesc, Awelo african), crearea noilor
jocuri (Scrabble)? Elemente pentru un
raspuns: ridicarea nivelului mediu de
instruire, o viata profesionald care este
din ce in ce mai mult bazata pe competi-
tie, un refuz al jocurilor de intimplare
(loto) de catre anumite paturi ale socie-
tatii.

In ceea ce priveste multiplicarea jocurilor
tematice, multd vreme reduse la aproape
singurul «Monopoly», unde mecanismul
jocului este «imbrdcat» intr-un scenariu si
unde jucatorul este invitat sa devina ac-
tor, se poate nota ca placerea simulacru-
lui, impreund cu gustul competitiei, au
fost intfotdeauna principiile care au atras
pe jucator. Si aceastd «imbracaminte»
permite combinarea acestor principii fur-
nizind in acelasi timp cea mai buna me-
toda pentru a explica mecanismul si regu-
lile jocului. Bineinteles, va fi teoretic posi-
bil de a juca un «Monopoly» dezbracat
de haina sa imobiliara, dar cu pretul citor
dificultdti de comunicare intre jucatoril
Jocurile «care merg», au legenda lor.
Un arhitect american «care se plicti-

——sea» este cel care, in 1931 «a creat»

rggcrabble-ul... In realifate, acest joc este

Intrebare:
Unde-i place personajului din desen sa-si
petreaca orele libere!

‘Raspunsul la pag. 204,
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o versiune imbundtdfitd a Diamino-ului
care nu a atins niciodatd succesul fratelui
sdu mai mic. O legenda, dimpotriva, s-a
prabusit: cea a lui Charles Darow, mort
miliardar in 1969, dupé ce a facut avere
inventind, pe cind era somer in 1934,
«Monopoly» (peste 100 milicane de
exemplare vindute). Urmasii sdi sint pusi
in fata unui proces de contrafacere:
«Monopoly» exista deja in 1930 sub nu-
mele de «Proprietarii»n... Chiar daca in-
ventatorul sdu a fost poate un plagiator,
«Monopoly» rdmine jocul cel mai raspin-
dit din lume, iar mecanismul sdu inspira
o mare parte din jocurile tematice actuale.
Electronica deschide jocurilor de reflec-
tie perspective imense permitind inversa-
rea raportului sansa-abilitate. Pe cind, in
jocurile unde cele doud principii sint
combinate, intimplarea intervine decisiv,
restringind numarul de tactici sau de
strategii posibile pentru jucator, noile jo-
curi fac din utilizarea intimplarii o arma
tactica.

ISTORIA $I JOCURILE

Imperiul roman a interzis sa se mizeze
bani la jocurile de zaruri, de oase sau la
«jocul micilor lipitori» (care pare ca a fi-
nut de Dame sau sah). Dar imparatii ro-
mani au fost si ei adesea mari jucatori...
asa cum vor fi mai firziu Ludovic XIV si
Ludovic XV: se juca... (si se trisa) din plin
la Versailles. Cu toate astea, cei doi mo-
narhi francezi nu au dat mai putina putere
de lege edictelor promulgate in 1319 de
catre Carol |V cel Frumos care interzic za-
rurile trictracul, bilele, chiar si popicele.
Aceasta prohibitie nu se extindea la jocu-
rile de reflectie. Invafarea sahului — joc
nobil in Europa Occidentald, dupé ce Ha-
run al Rasid oferise un sah lui Carol cel
Mare — facea parte din educatia tinarului
nobil. Chinezii plasau jocul GO alaturi de
muzicd, caligrafie si picturd. Omagiu adus
unuia dintre cele mai prestigioase si mai
vechi dintre jocuri.

Intr-o societate in care mobilitatea sociala
este foarte slabad, in care fiecare fisi ia,
aproape de la nastere, locul sdau pe o
scard sociald rigida, in care totul este
«inscris» dinainte (meseria pe care o va
invdta, banii pe care ii va cistiga, cimitirul
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in care va fi ingropat), jocul de bani
apare ca aproape singurul mijloc de a
trisa cu ordinea Lumii. Tn secolul XVIII,
in tripourile Palatului Regal, imense averi
tranziteaza prin céarfi si ultimii aventurieri
ai secolului muribund sint cei care bintu-
iau anticamerele curfilor Europei. Chiar
daca in principiu, jocurile de noroc ramin
interzise...

FARA FIR CONDUCATOR

Cel mai vechi joc vine din Orient, din an-
ticul Ur, capitala sumerienilor, (sec.
23—21 i.e.n.), acolo unde au fost inven-
tate, printre altele, scrierea cuneiforma,
diviziunea timpului in 24 de ore a cite
60 de minute. Intr-un mormint regal din
mileniul 111, Sir Leonard Woolley a des-
coperit patru tablouri compuse fiecare
din dreptunghiuri de lemn, reunite de o
banda intermediard. Intr-un sertar, mai
existau incad niste jetoane §i o forma de
zar: dovada ca existau doi jucatori opusi.
Regulile acestui joc au putut fi reconsti-
tuite: hazardul, de la datul cu zarul, nu
joaca decit un rol partial: jucatorii trebuie
sd-si manevreze jetoanele, pina la captu-
rarea jetoanelor adverse. Principiile aces-
tui joc antic au imbatrinit atit de putin in-
cit un fabricant |-a relansat in citeva tari
europene, in urma cu citiva ani.

In Egipt, alte jocuri au fost gdsite in mor-
minte. Semne distinctive — materialele fo-
losite: marmurd, fildes, pietre prefioase,
etc.

Jocul n-a incetat s& atragad specialisti din
numeroase discipline. Psihologul, pentru
cad jocul implicd un comportament — cel
al jucatorului; sociologul, pentru ca jocul
este insofit de comportamente colective
care nu se opresc la suma comportamen-
telor individuale ale participantilor; ma-
tematicianul, pentru ca majoritatea jocuri-
lor au o structura matematica. Totusi, lu-
dologul este rareori satisfacut. Uneori da-
tele se adunad contrazicindu-se din lipsa
unui fir conducator. Au fost propuse o
multime de teorii, care incearcd si de-
gajeze semnificatia activitatii  ludice.
Aceastd multiplicare nu are alt rezultat
decit de a reflecta complexitatea unui fe-
nomen social (sau a unei serii), pe care
un singur cuvint incearcd zadarnic sa le
inglobeze.



Cel care vorbeste despre joc in general
este comparabil unuia care vrind sa vor-
beasca despre stele ar aborda nu numai
astrii ci si stelele de mare, cele de pe
anumite decoratiuni, stelele scenei si
ecranului. Numerosi autori nu au incetat
sd defineascd jocul. Cea mai completd
definitie, este cea a lui Roger Caillois (Jo-
curile si oamenii). Pentru el jocul este:
1. liber — jucatorul nu participa obligat,
altfel natura jocului isi pierde caracterul
atragator si vesel.

2. separat — circumscris in limite de spa-
fiu si timp.

3. nesigur — rezultatul nu va fi prevazut
dinainte.

4. neproductiv — jocul nu creaza nici
bogaétii, nici bunuri, nici elemente noi,
chiar daca existd deplasari de proprietate
in sinul cercului de jucatori.

5. reglementat — supus unor conventii
care suprima legile obisnuite si care ins-
taureaza o legislatie noua.

6. fictiv — acompaniat de o constiinta
specifica a unei realitati secundare in ra-
port cu viata cotidiana.

Pentru a fi cit mai complet posibil si pen-
tru a integra o cit mai mare parte a jocuri-
lor de societate, fie ca ele sint de noroc
sau de reflectie, aceastd definitie sufera
incidentele filozofice ale unora din ter-
menii folositi. Este oare jucatorul liber?
Despre ce libertate este vorba? Care este,
raportat la cuvintul joc, sensul de diver-

tisment? Jocul isi pierde oare identitatea’

dacd nu mai este atrdgator si vesel?
Pentru a aprofunda aceste definitii, pen-
tru a surprinde corelatiile intre viata so-
ciald si domeniul ludic, trebuie s& incer-
cam sa clasificdm jocurile, sd@ introducem
principiile ordinii intr-un haos semantic.
Aici tipologiile sint incd numeroase.
Roger Caillois a elaborat o definitfie care
distinge patru feluri de jocuri, dupa felul
in care acestea sint dominate de compe-
titie, noroc, simulacru sau cautarea unei
anume emotii. Aceste principii, pe care
trebuie sa le dozam intr-un fel pentru fie-
care joc, permit o clasificare destul de
nuanfatd. Dar care este sensul acestora
pentru o foarte mare parte a jocurilor de
societate actuale, in care cel mai adesea
competitia, simulacrul, norocul, sint reu-
nite?

...Dacd s-ar aduna toate anecdotele care
incep cu «intr-un compartiment de tren»,
s-ar putea umple un marfar cu 1.675.563
de vagoane?

...Dintre jucétorii de Scrabble 63% sint
barbatii 13% sint femei,restul fiind alca-
tuit din prietenii lor?

...In_marea lor majoritate stingacii din
emisfera nordica completeazd careurile
de cuvinte incrucisate tinind creionul
(sau pixul) in mina stinga?

...Atunci cind intilnesc, in diferitele rebu-
suri, definifii privitoare la animale co-
mestibile, cele mai prompte si exacte so-
lutii le dau vegetarienii?

...Personalul navigant, de pe diferitele li-
nii aeriene, incepe dezlegérile careurilor
intii cu definifiile de la vertical si numai
dupé ce ajung la 3—4000 metri altitudine
trec la cele de la orizontal?
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...Cetdteanul Ahmet Kasmir, din Anatolia,
a atins venerabila virstd de 127 de ani
si, totusi, n-a dezlegat niciodatd un mono-
verb anagramat?

...Alfonso de Cordobatera, multi-campio-
nul de sah al anilor 1750—1760, a aban-
donat acest sport din ziua in care si-a
pierdut zarurile de la jocul de table?

...In insula Uiha, pufin mai la sud de Va-
vau, din Pacific, existd frumosul obicei de
a se intimpina turistii cu imense ghirlan-
de de orhidee si cu traditionalul salut:
HIP, HIP, SCRABBLE?

...Drept rasplata pentru excelenta sa com-
portare in turneul final al campionatului
mondial de fotbal, Diego Maradona a pri-
mit din partea admiratorilor s&i, printre
altele, si o revistd cu rebusurile gata
dezlegate?

...In formidabilele salturi pe care le fac ur-
cind contra curentilor, somonii n-au timp
pentru nici un fel de activitate rebusistica?

...Statisticile au dovedit ca patratelele ne-
gre din careurile rebusistice, desi mai pu-
tine numeric, sint cu 60% mai vizibile, de
la o depértare medie, decit cele albe?

...In afard de egipteni, incd circa 146 de
milioane de locuitori ai globului stiu c&
in limba [ui Ramses «Ra» finseamnd&
«soare»?

...Asiro-caldeenii intrebuinfau, de prefe-
rinta, pentru jocurile lor logice, foi mari
din imitatii de papirus artificial?

...Jocul de GO are si o variantd muzicala
si anume Tan-GO-ul?

...In Statele Unite, pe timpul prohibitiei,
foarte multi din inrditii consumatori de
bauturi spirtoase preferau whisky-ul jocu-
rilor logice?

...Existd indoieli serioase cd pe fiii lu-

poaicei din legendéd ii chemau Romulus
si Remus?
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...In jocul de Bridge schimbul de locuri
se face dupa cu totul alte criterii decit la
jocul de fotbal?

Broastele testoase din insulele Galapagos
isi datoreaza uriasele dimensiuni fap-
tului ca, de mici, efectueaza, cu asidui-
tate, un program complicat de educatie
fizicd de genul «aerobic»?

...«Labele de broasca», folosite de Tnno-
tatorii subacvatici, isi vor schimba nu-
mele Tn «labe de batracieni», termenul
cdpatind in felul acesta un iz stiintific?

...Sirenele, care l-au intirziat pe Ulise cu
strigatele lor tinguitoare, sint, de fapt,
premergatoarele sirenelor de alarma de
mai tirziu?

...98% din jucatorii de table, daca au la
primul zar 3:1, preferd sa facd poartd-n
casd decit sa plece in mod riscant cu un
singur pul?

...Federatia mondiald de sah a intreprins
ample cercetdri penfru a demonstra, cu
exactitate, cd la baza jocului de sah nu
sté sotronul?

...Rebusistii, amatori ai jocului de tenis,
prefera sa stea pe linia de fund si s& nu
vind la fileu intrucit pétratelele acestuia
le distrag atentia?

...Majoritatea celor care sint considerati
«uituci» isi amintesc intotdeauna ziua si
ora exactd cind au programatd o partida
de Scrabble?

...Prestidigitatorii au fost considerati, inca
din cele mai vechi timpuri ca adepti cre-
dinciosi ai jocurilor logice, desi ei au
respins, infotdeauna, aceastd acuzafie?

.In clipa cind matelotul din gabie a stri-
gat ca se vede pamintul, Cristofor Co-
lumb dezlega un rebus cu tema: «Din is-
toria Americii»?

...Ludovic al XIV-lea era un mare amator
al jocurilor logice, dar nu concepea sa fie
invins, asa ca, odata, dupa o partida pier-



dutd, s-a ridicat brusc si a spus: «Scrabble
sint eu»!, nimeni nepermifindu-si sa-I
contrazica?

...Jocurile logice au, totusi, la bazéa fante-
zia, in timp ce imaginatia cea mai fantasti-
cd este controlatd mereu de ratiune?

...Unii din jucétorii de Bridge, inaintea
concursurilor importante, isi fac «incal-
zirea» dezlegind cuvine incrucisate?

...Abia dupa ce constructia celebrei pira-
mide a fost gata, Keops si-a amintit ca ui-
tase sub fundatie grila de la ultima sa par-

tidd de Scrabble, fapt care i-a produs o
adinca supdrare si de unde, se pare, i s-a
tras obstescul sfirsit?

..Legea gravitatiei actioneazd direct si
asupra jocurilor «Puzzle», fapt demon-
strat prin aceea cd niciodatd pind acum
nu s-a semnalat ca vreo piesad s& cada
pe tavan, ci toate numai pe podea?

...Desi imaginatd, construita si functionind
in baza legii fortei cenfnfuge, populara
«tiribombé&» nu este incadratd in jocurile
logice?

...Cé& la o presiune de 300 de atmosfere
nimdnui nu-i mai arde de monoverbe sau
biverbe ftriptice?

...Dupé ce a inventat tabla inmultirii, Pi-
tagora, ca un divertisment necesar, s-a
straduit s& aducd ameliordri la regula-
mentul jocului furca?

...Numai agramatii confundd anagramat cu
agramat?

...Desi existd o demonstratie precisd a
faptului cd «intr-un friunghi dreptunghic
patratul ipotenuzei este egal cu suma pé&-
tratelor celor doua catete», 96% din dez-
legatorii de cuvinte incrucisate acord&
acestei celebre teoreme importanta unui
simplu fapt divers?

...Confuzia frecventa intre «Teoria mul-
timilor» si «Mulfimea teoriilor» este cu to-
tul regretabila?

...Desi au apérut numeroase volume cu
maxime celebre nimeni nu s-a gindit s&
editeze un volum cu minime?

...Rebus al |l1-lea (2540—2403 i.e.n.) a ce-
rut s& fie mumificat impreund cu dictiona-
rul sdu de definitii rebusistice?

...Desi familiarizati cu cele mai indrdznefe
si complicate evolutii verticale si orizon-
tale, multi trapezisti intimpinad greutati
atunci cind joacad Scrabble?

...In Groenlanda, unde noptile tin cite 6
luni, in careurile de cuvinte incrucisate,
pdtrafelele negre sint fosforescente?

...Cea mai buné proba cé& dezlegarea unui
careu este corectd se face schimbind c&-
sufele negre cu cele albe si invers, si
daca rezolvarea gésita ramine neschimba-
t4, inseamnd ca totul e corect?

...La Tropice, momentul cel mai propice
pentru miopi, la dezlegarea careurilor de
cuvinte incrucisate, este cel imediat de
dupa torentiala ploaie cotidiana, cind af-
mosfera devine mai limpede si, implicit,
pétrételele negre se vad mai clar?
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...La triburile de pigmei din centrul Afri-
cii, careurile au, totusi, aceleasi dimen-
siuni ca pe restul Globului?

...In timpul primei faze a celui de al doi-
lea rdzboi mondial, cu toata blocada
exercitatd de submarinele germane asu-
pra insulelor britanice, numarul rebusisti-
lor englezi a ramas acelasi?

...Binecunoscutul boxer Cassius Clay, fost
multi ani campion mondial la toate cate-
goriile, in mod voit, se autoenerva inain-
tea fiecdrui meci incercind sa dezlege
rebusuri, indeletnicire pentru care nu
avea nici un pic de talent?

...Marele scriitor si om de spirit englez,
George Bernard Shaw, intrebat fiind ce
crede despre jocurile logice, a raspuns
printr-un «Hmmm» plin de semnificatii?

...Despre Franz Listz, compozitor si pia-
nist, nu se stie, cu precizie, nici astazi
dacd agrea sau nu cuvintele incrucisate?

...La Cerro de Pasco, orasul din Peru si-
tuat la 4.359 m altitudine, desfasurarea
partidelor de Scrabble este puternic in-
fluentatd de aerul rarefiat?

...Aristotel, cel ce a pus bazele Logicii ca
stiinfd, pierdea inftotdeauna la Scrabble?

...Polul Nord apare de 3—5 ori mai des
in definitiile rebusistice decit Polul Sud,
desi nu existd nici un motiv care sa justi-
fice aceasta diferenta?

...Tarantula, pdianjenul ce vietuieste in su-
dul Italiei si in America de Sud, este oco-

lit in definitii de catre creatorii cuvintelor
incrucisate tocmai din cauza veninului sdu
extrem de puternic?

...«Ex nihilo nihil», in latineste, inseamna
«din nimic nu se naste nimic» in timp ce
«Manus manum lavat», tot in latineste, in-
seamna cu fotul altceva?

...Benjamin Franklin a inventat paratras-
netul pentru a nu mai fi deranjat de tras-
nete in timp ce juca GO cu nepotii lui?

...Pe Dunérea veche, chiar la intrarea in
canalul Catavaia, prin septembrie ‘86, a
putut fi gdsitd, pe malul sting, in dreptul
salciei trdznite, o revistd «Rebus» veche
de doi ani si cu toate jocurile rezolvate?

...In Gondwana, vastul continent care se
presupune ca a existat in emisfera sudica
a Pamintului, din Cambrian pina in Tria-
sic, reunind intr-un singur bloc continen-
tal America de Sud, Africa, India si Aus-
tralia, s-ar fi putut ca GO-ul sa fi fost un
joc foarte raspindit?

...Una din fabulele lui La Fontaine, ramasa
nepublicatd, se intitula: «GO-ul si
SCRABBLE-ul»?

...La Tobruk, portul la Mediterana ramas
in memorie prin luptele grele care s-au
purtat aici in cea de a doua conflagra-
tie mondial&, dupa ultima batéalie (13 XI
1942), cistigatd de trupele aliate, in uria-
sul material de razboi capturat, se gaseau
si trei jocuri de domino dintre care unul
intact?
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Jocul se compune dinir-o tabld dreptunghiularsg,
cu mai multe rinduri de ridicaturi aliniate, un nu-
mar de bare («legaturi»), suficiente pentru a uni
oricare doud ridicaturi vecine pe orizontald sau
pe verticald si din doud seturi de ciupercute de
doua culori distincte, suficiente pentru a ocupa
toate orificille de pe tabla.

La inceputul unei partide tabla este goala. Jucato-
rii. mutd pe rind, o mutare constind din unirea a
doua ridicaturi ale tablei, dupa dorinta, cu o bara.
Atunci cind printr-o asemenea bara se inchide un
patrat (cu latura egald cu lungimea unei bare),
acel patrat se marcheaza in centru cu o ciupercuta
de culoarea aleasad de jucatorul respectiv si acesta
trebuie s& mai mute o datd. Daca el inchide din
nou un patrat, continud. Dupa ce a inchis toate
patratele pe care poate si doreste sa le inchida,
el trebuie sa mai introduca inca o bara in joc (rin-
dul unui jucdtor se incheie deci cu o mutare prin
care el nu inchide nici un patrat). Este acum rindul
adversarului s& mute. Jocul continua pina ce toate
patratele tablei au fost inchise si adjudecate de
unul sau de altul dintre cei doi jucédtori. O partida
de acest gen, pe o tabla mai mica, 4X 4, este pre-
zentatd in figurile aldturate. Primul jucator (A) a
invins cu 5 la 4, gratie mutarii 15, la care nu a
capturat doua patrate, ci I-a fortat pe B sa-i ofere
un lant mai lung, de 5 patrate, pe care le-a inchis
la mutarea 17 (manevra frebuie refinutd pentru a
o aplica in partidele proprii).

O varianta posibila a jocului este ca fiecare bara
nou introdusd in joc (cu exceptia primeia, desi-
gur) sa aiba cel putin un capat comun cu o bara
anterioara. De asemenea, jocul poate fi complicat
permitind ca o mutare sd constea din introduce-
rea a doua bare.
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JOGURILESI

INFORMATIGA

OPT JOCURI

PENTRU INVATAREA
INFORMATICII

Informatica este o stiinta «serioasd», de
aceea nimeni nu poate afirma sau spera
ca ea poate fi invatata in joaca. $i totusi,
o anume apropiere de informaticd se
poate face pe aceasta cale (asa cum amu-
zamentele si jocurile matematice sint un
pas spre adevarata matematica). Este
exact ceea ce incearcd si rindurile care
urmeaza (si alte pagini cu aceeasi tema).
Bineinteles, nu vor fi folosite aici notfiuni
tehnice, termeni de specialitate, teoreme
sau programe de calculator. La un aseme-
nea nivel se poate face informatica
propriu-zisa. Programarea unui joc pe cal-
culator este adesea o chestiune dificila si
cu o corectizare complexa. (Sint rare car-
tile de inteligenta artificiala care nu con-
tin referiri la jocuri. Tnainte de a rezolva
probleme reale, informaticianul este obis-
nuit sd& se antreneze pe probleme
similare, dar mai simple si mai bine defi-
nite si asa ceva poate fi gasit cu prisosinta
in sah, Dame, Reversi, GO si asa mai
departe.) Aici ne vom opri la nivelul gin-
dirii informatice, al gindirii algoritmice, la
discutarea unor jocuri solitare sau compe-
titive care contin implicit elemente de
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informatica, fara a le spune pe nume. Au
fost alese jocuri cit mai «jucabile», desi
nu lipsesc nici exemplele «ca la scoala».
Oricum, e de asteptat ca distrindu-se
astfel, copilul de azi sa-si formeze de-
prinderea de a rationa care-l va ajuta pe
informaticianul de miine.

O posibilitate de prezentare a jocurilor ar
fi putut fi aceea a explicarii la sfirsitul lor
si a notiunilor informatice implicate in
fiecare. Nu vom proceda insa astfel, lasin-
du-i pe périntii informaticieni sa le subli-
nieze — daca e cazul.

1. Master-mind

Acesta este unul dintre cele mai intere-
sante jocuri de facturd matematica, de un
mare succes pe multe meridiane. Ca
«mecanica», el consta dintr-un suport cu
mai multe siruri de orificii, un set de ciu-
percute colorate si un set de cuisoare
albe si negre. Varianta cea mai cunoscuta
a jocului are suportul ca in figura 1 si ciu-
percute de sase culori: rosu (R), verde
(V), galben (G), albastru (A), negru (N)
si portocaliu (P). O partida are doua



parti, cei doi jucatori schimbindu-si rolu-
rile de la una la alta. De fiecare datd, unul
dintre ei ascunde o combinatie de ciu-
percute sub paravanul cu care este preva-
zut suportul la un capat, iar celdlalt in-
cearca sa ghiceasca aceastd combinatie
(culoarea fiecareia dintre cele patru ciu-
percute ascunse). Cel care reuseste acest
lucru din mai putine incercari cistiga
partida.

Cum se poate ghici? (De fapt, nu este
vorba de o ghicire propriu-zisa, ci de de-
ducerea pe cale logicé a pieselor ascunse).
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Fig. 1

La inceput tabla este goala. Cel care ghi-
ceste propune o combinatie de patru
ciupercute, pe un rind al suportului. Par-
tenerul trebuie sa evalueze aceasta com-
binatie in felul urmator:

— pentru fiecare piesa ascunsa pentru
care adversarul a asezat o piesa identica
pe aceeasi pozitie, el frebuie sa aseze un
cuisor alb in dreptul combinatiei
propuse;

— pentru fiecare piesa ascunsa pentru
care adversarul a asezat o piesa identics,
dar pe o altad pozitie, el asaza un cuisor
negru in dreptul combinatiei propuse.
De remarcat deci cd se pun atitea cui-
soare (albe sau negre) cite piese ascunse
sint ghicite (culoarea si locul sau numai
culoarea) si nu cite piese din propunerea
curenta fac «ghiciri» corecte. De exemplu,
daca sint ascunse patru piese rosii iar in

propunere avem o piesa rosie si trei gal-
bene, atunci vor fi asezate trei cuisoare
negre si unul alb.

Bineinteles, locul pe care se aseaza cui-
soarele in cele patru perforatii din drep-
tul propunerii curente este nerelevant.

Existd doud variante de joc: permitind ca
formatia ascunsa sa.contina doua sau mai
multe piese de aceeasi culoare si interzi-
cind acest lucru. Prima varianta este mult
mai dificild, de aceea este bine ca ince-
patorii sa se antreneze cu a doua inainte
de a o aborda.
De requla, primele propuneri sint intim-
platoare, apoi, pe masura ce ‘se acumu-
leazd mai multd informatie, piesele tre-
buie alese cu grija, pentru a deduce com-
binatia ascunsa. latd in continuare un
exemplu de partida (de fapt, de repriza);
am notat ciupercutele cu literele R, G, V,
A, N, P, conform culorilor, iar cuisoarele
cu a (alb) si n (negru). S& presupunem ca
adversarul a ascuns ciupercutele
RGNV
si cd noi Tncercam sa le ghicim. Facem o
priméd propunere, la intimplare:
PRNA

Raspunsul lui va fi n (pentru R), a (pentru
N); in contfinuare vom scrie rdspunsul
aldturi. Doud culori sint bune, doua nu.
Nu avem cum sa stim, care, de aceea mai
incercdm o datd, cu o altd multime de
culori:

PRV G nnn
Am ghicit trei culori, dar am pierdut cui-
sorul alb. Deci nu avem P, R pe primele
pozitii, deci cuisorul alb a fost dat pentru
N sau pentru A. Pentru care? Si care cu-
loare dintre P, R, V, G nu este buna? In-
cercdam o combinatie a primelor doud
propuneri:

VPRA nn
Am pierdut cuisoare, dar am capatat in-
formatie. Nici un cuisor alb, deci nu avem
A pe ultima pozitie, deci avem N pe pozi-
tia 3. Culorile sint deci N si alte trei din
propunerea a doua, dintre care una se
gaseste si in prima propunere iar doua
in ultima. Oricum A nu este folosit si nu-
mai unul dintre P si R apare (aflam asta
din prima propunere). Asta implica faptul
cd V este folosit (ultima propunere), dar
nu pe prima pozitie. S& mai facem o pro-
punere, inglobind aceasta informatie si
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incercind sa aflam care dintre culori lip-
seste:

PVNG nan
Deci P nu este prezent; am aflat astfel
toate culorile: R, V, N, G. Trebuie sa mai
aflam si ordinea. Stim cd N este pe locul
3; cd V nu este pe locul 1 sau 2 (ultimele
doud propuneri): rezultd cd V trebuie sa
fie pe locul 4. R nu poate fi pe locul 2,
deci aici se gaseste G si rezolvarea este
terminata. Asezam

RGNYV

adversarul raspunde a a a a si, in cinci
pasi, am rezolvat problema. Acum noi
vom ascunde o combinatie si partenerul
va ghici. Daca termind in mai putfin de
5 pasi, va cistiga. Daca-i vor trebui mai
mult de 5 pasi, cistigdm noi. Daca in-
cheie in 5 pasi... mai jucam o data.

2. Master-mind cu numere

O variantad «orala» a jocului poate fi ur-
matoarea: unul dintre parteneri scrie un
numar pe o foaie de hirtie iar adversarul
trebuie sa-l ghiceasca punind numai in-
trebari la care se poate raspunde prin da
sau nu. Exemple de asemenea intrebari:
Numdrul este par? Prima cifra este 37
Are cifre identice? A freia cifrd este mai
mare decit 5? A treia cifra este in mulfi-
mea 1, 3, 7, ? Din nou se joacd doua
tururi si cistigd cel care ghiceste mai re-
pede numarul ascuns de adversar. $i aici
se poate juca in mai multe variante: cu
cifre diferite sau cu permisiunea de a fo-
losi cifre identice, cu numere de lungime
necunoscutd sau cu lungimea fixata de la
inceput.

3. Ordonarea cartilor de joc

Asezati pe masa, in sir, 13 carfi de joc
de valori diferite, neordonate. Ordona-
ti-le schimbind intre ele numai cite doua
carfi vecine si repetind aceastd miscare
de cite ori este nevoie. Incercati sa faceti
acest lucru in numarul cel mai mic posibil
de miscari.

Exemplu: S& presupunem céd avem sirul
A3 1 8 213 6104 'S

Putem proceda in doua moduri: a) il
ludm pe 1 si-l ducem pas cu pas spre
stinga, schimbindu-l cu numarul vecin,
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trecem apoi la 2 si asa mai departe; b)
pornim din partea stinga a sirului si
schimbdm intre ele primele doua carti
vecine care nu sint in ordine potrivita; re-
ludm aceasta operatie din partea stinga
pind ce sirul se ordoneaza.

Sa aplicam, pentru ilustrare, ambele pro-
cedee pentru ultimele cinci elemente ale
sirului nostru. Tn primul caz avem succe-
siv:

96 10" 4 5
976 44075
9 4 6" -5
£ 97 46 4055
4.9:°.6":510
459 -5 610
4.5-9° 610
4.5 0565 10

Sapte pasi au fost de ajuns. Cu al doi-
lea procedeu obtinem:

9610~ 4; 5
6910 4 5
69 410 5
64 910 5
46229710055
4.6-9 510
4 6 550910
4: 562910

deci tot sapte pasi sint necesari.
incercati si pentru alte parti ale sirului
initial, incercati si pentru tot sirul.

4. inca o problema de ordonare

Cum se poate rezolva problema anteri-
oard daca nu se mai impune restrictia de
a interschimba numai carti vecine? Cel mai
simplu este sa privim din nou exemplul
considerat mai sus. Posibilitatea de a in-
terschimba carti la orice distanta ne ajuta
sa ordonam toate cele 13 carti in numai
9 miscari:

TAZ 7 3217 892 A1 P=1395%6-H -5 58S
ST o b by a1 s [ g S I
L7 e R > e A 15° 0 G e Sl (0Lt
1523 57807 '3 9" SENTON #U14
172355 87712 " 49 V6 1013544
T 2308 72559 GRS 1
| s S Gl G0 gl < iy 0 AR
12253456 28 SR TIOR3 T
{273 5705 89 TR ST
2737475 6" "7 8705 TOR2=1S 14



5. O varianta a problemelor
anterioare

Va aflati din nou in situatia de a ordona
un sir de carti de joc, dar nu mai aveti
voie sa folositi decit o mind (cu care se
presupune ca nu puteti manevra doua
carti deodata). Cum facefi sa duceti la bun
sfirsit procedeele anterioare in aceste
conditii?

Ideea este foarte simpla: luati o carte si
o punetfi pe masa, alaturi de sir; in sir
apare astfel un loc gol. Luati o altd carte
si o asezati in acest loc gol. Tn urma ei
a ramas un alt loc gol, in care putefi aseza
cartea pusa alaturi la inceput. Folosind
aceste miscari, cu o singurda mina puteti
simula interschimbarea a doua carti, ori-
care dorifi (vecine sau nu), deci puteti
efectua oricare dintre procedeele discu-
tate mai sus.

6. Cine ajunge primul!

Jocuri de acest gen se practica de mai
multe secole: se da un traseu oarecare,
un zar (sau un alt obiect similar) si cite
un jeton de fiecare jucator. Scopul jocu-
lui: parcurgerea traseului, de la inceput
la sfirsit, in conformitate cu indicatiile za-
rului si cu eventualele ramificari, intoar-
ceri, salturi impuse de traseu. Bineinteles,
interesante sint jocurile la care traseul
este astfel conceput incit permite o cit
mai mare libertate de alegere, mutarile
fiind deci si gindite de jucator, ne ur-
mind mecanic indicatiile zarului.

Varianta care ne intereseaza aici este cea
cu traseul de tipul unei harti rutiere, cu
multe ramificari (deci cu posibilitati de
alegere). Un exemplu concret poate fi cel
din figura 2. Problema este de a pleca din
cercul 1 si de a ajunge in cercul 8 inaintea
adversarului. Miscarile se fac in functie
de litera aparuta pe fata superioara a unui
zar dodecaedric, existind de obicei mai
multe drumuri pe care se gaseste acea
literd. In functie de repartizarea literelor
pe segmentele de drum sau pe fetele za-

rului (A apare de 3 ori, B de doua ori, -

C de trei ori, D si E cite o singura datsg,
F de doua ori), se pot alege diferite di-
rectii de deplasare. Dacd ajungem finain-
tea adversarului la capat, numarul de mu-

tari care-i mai sint acestuia necesare pen-
tru a ajunge si el aici da scorul partidei.
Se poate juca si inversind obiectivele,
anume tinzind sa ajungem cit mai tirziu

Fig. 2

la capat (trebuie atunci alese portiunile
de drum care ne readuc la un pas ante-
rior, ciclind astfel o parte a tfraseului).

7. O varianta...

La jocul anterior putem adduga citeva
elemente care-i vor schimba complet
strategia. Anume, in fiecare cerc sa presu-
punem ca existd mere otrdvite sau mere
comestibile. Trecind prin cerc, ridicam
toate merele pe care le gasim aici. Un mar
otravit poate fi contracarat cu unul comes-
fibil (deci se anuleaza unul pe altul). Tn
nici un moment nu trebuie sa avem cu noi
numai mere otravite; de aceea, o mutare
care ne poate duce intr-o asemenea situa-
tie este inierzisa. Problema care se pune
este fot de a ajunge la capatul traseului,
dar, de data aceasta, nu mai conteaza
timpul, ci numarul de mere comestibile pe
care le aveam cu noi in acel moment. Bi-
neinteles, printr-un cerc prin care am tre-
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cut o datd (noi sau adversarul) se poate
trece a doua oara fara modificarea numa-
rului de mere ridicat.

8. ...Eventual de tip solitar

Priviti figura 3. Vi se cere sa gasiti un
drum de la cercul numarul 1 (cel din
stinga-sus) pina in cercul numarul 11 (in
dreapta-jos), cu specificarea ca la fiecare

Fig. 3

pas avetli cu dumneavoastra cel putin un
mar comestibil, iar la capatul drumului
ajungeti fara mere. (Merele comestibile
au fost indicate printr-un semn plus, iar
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cele otravite prin semnul minus). De re-
marcat cad drumul este unic si ca el trece
prin zece din cele 11 cercuri.
Rezolvarea acestei probleme ar putea fi
bazatd pe o metoda de enumerare siste-
maticd a tuturor drumurilor posibile pe
«harta» respectivd, urmatd de calcularea
pentru fiecare etapa a numérului de mere
pe care le avem cu noi. lar enumerarea
sistematicd a drumurilor se poate face ale-
gind o ordine oarecare a lor (lexicogra-
fica, de exemplu, adica cea alfabetica, de
dictionar) si generind sirurile de numere
care le descriu. lata, primul sir in raport
cu aceasta ordine descriind un drum de
la1 la 11 este:

112 3158 6*9%19 754

adica... exact solutia problemei noastre!
Bineinteles, pentru problema aceasta
concretd, solutia se poate obtine si altfel,
mult mai simplu: deoarece stim cé solutia
este un drum care frece prin zece cercuri
si observind ca suma numerelor pozitive
din cercuri este 19, iar a celor negative
este 18, rezultd ca trebuie lasat pe dina-
farad un cerc in care este scris 14-. Sint nu-
mai doud asemenea cercuri, unul fiind in-
ceputul oricarui drum. Prin urmare, cercul
4 este evitat. Problema se reduce deci la
gasirea unui drum care sa treacd prin
toate celelalte cercuri si aceasta este o in-
cercare mult mai simpla.
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Sub acest nume «fastuos» se ascunde un
joc competitiv care poate fi practicat si cu
doud seturi de piese «Pentamino», pe o
tabla 8)X8. Anume, se dau doua seturi di-
ferit colorate de litere din plastic, fiecare
set confinind de doua ori literele F, A,
S, T, |, E, C, O, plus punctele de pe |
(separat insd). Cei doi parteneri de joc
plaseaza pe rind cite o piesa de culoarea
proprie pe o tabla-suport de dimensiuni
16X 16 (fara suprapuneri si fara a depasi
marginile). Jucatorul care nu mai poate
plasa nici o piesa pierde partida.

Jocul este destul de complex, in sensul
ca numarul configuratiilor posibile in tim-
pul unei partide este enorm, iar analiza
dificila. Pentru «Pentamino», jocul similar
a fost imaginat si discutat de S. Golomb
in cartea sa Polyominoes (Scribner, New
York, 1965), unde se dau si doua sfaturi
strategice generale, valabile si pentru
FASTIECO: 1) Tncercati sa faceti mutarea
in asa fel incit sa ramina loc pentru un
numdr par de mutdri. 2) Dacd nu puteti
analiza situatia, faceti ceva ca sa compli-
cati pozitia, astfel incit adversarul sa aiba
dificultati de analiza si mai mari.

Ca si in cazul «Pentamino»-ului si asupra
noului joc pot fi puse o serie de probleme
interesante.

De pilda, sa comparam suprafata tablei
(1616 = 256) cu suprafata unui set
de litere- F =8, A —=13/55" =411 = 77}
=5 E="10RC="9 'O 5" puncluli=—"r1.
In total 79, deci din acest punct de ve-
dere pe tablad ar putea incapea complet
trei seturi de litere. Chiar este posibil
acest lucru? (Personal n-am reusit decit
plasarea a doua seturi si a inca sase litere,
plus punctul, desigur.)

O altd problema este gasirea patratului
minim pe care pot fi asezate toate cele
opt litere Fastieco. Bineinteles, acesta tre-
buie sa fie cel putin de dimensiuni 9X9
(suprafata literelor este 79), dar, de fapt,
patratul minim este 10X 10 (cel putin trei
patrate unitare trebuie sa ramina libere si
79+3 =82 depaseste patratul 9<X9). O
posibild aranjare in patratul 10410 (de
fapt in dreptunghiul 9X10) este indicata
in figura de mai jos.

O alta clasa de probleme (de tip Penta-
mino) se refera la numarul maxim de
piese de forma unei litere Fastieco date
care pot fi asezate pe tabla 16X 16 a jocu-
lui sau pe alte patrate. Se poate, de pilda,
demonstra cd litera O (un dreptunghi
5% 3, deci cu suprafata egald cu 15)
poate intra de 16 ori pe tabla jocului si
acesta este numarul maxim posibil (ama-
nunte in revista «$tiinta si tehnican, nr. 8
din august 1986). Pentru celelalte piese
problema ramine in seama cititorului.

Y jpzzzzz ),

27722

\\\\
N

%
G /i// //V/Aj
| 222
72A2Z28Y 7
V7777 iz A0
77|
Uiz 2 Al %

3%



SGOATE INELUL

Mai intii sa prezentam
«pacientul»: un inel, doua
discuri, doud margele, o
sfoara si un suport. La
acesta din urma distingem
corpul propriu-zis si «pre-
lungirea cu fanta» (vezi
figura).

Problema care se pune este
inscrisda pe suport: scoate
inelul! Dar inelul nu iese
din cauza discurilor (care
nu frec prin inel). Inelul nu
se poate deforma, discurile
nici atit, sfoara nu pare a
trebui sa fie taiata... Ce este
de facut?

Cautarea unei solutii pentru
un joc de acest gen se
poate face pe o cale relativ
simpld (cel putin in prin-
cipiu): inventarierea misca-
rilor elementare si combina-
rea lor sistematica (bazin-
du-ne pe faptul ca rezolva-
rea nu poate sa constea in
prea multi pasi). De obicei
nu faza a doua, de combi-
nare a miscdrilor elemen-
tare este cea dificila ci
prima fazd, deoarece sint
sanse sa omitem unele mis-
cari mai pufin intuitive. Tn
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cazul nostru aceste miscdri
par a fi urmatoarele:

a = infroducerea prelungirii
cu fanta in inel (spus altfel,
deplasarea inelului peste
prelungirea suportului pina
este oprit de corpul aces-
tuia).

b = introducerea unui disc
prin fanta,

¢ = (adesea omisd de cei
care iau jocul pentru prima
datd in mina) introducerea
inelului in fanta,

d, e, f = inversele miscarilor
anterioare.

S& formam cu literele a, b,
¢, d, e, f toate cuvintele de
lungime cel putin 3, fara

simboluri care se repets,
testind de fiecare data
practic efectul secventei co-
respunzadtoare de miscari
(prezentam aceste cuvinte
in ordine lexicografica, ca
intr-un dictionar obisnuit,
adicad): abc, abd, abe, abf,
acb, acd, ace, acf, adb, adc,
ade, adf, aeb, aec, aed, aef,
afb, afc, afd, afe, bac, bcd,
bce,... si asa mai departe
pina la fea, feb, fec, fed (in
total, 100 de cuvinte de
lungime trei). Nici una din-
tre aceste secvente nu re-
zolva jocul. Trecem la cu-
vintele de lungime patru:
abcd, abce, abcf, abdc! Tre-
cem inelul peste prelungi-
rea cu fanta, intfroducem un
disc in fantd, readucem ine-
lul pe sfoara si-l introducem
apoi prin fanta... Dupa care
raminem cu inelul in mina.
Incercati (si retineti acest
mod de a aborda rezolva-
rea pentru a-| aplica si altor
jocuri similare; bineinteles,
nu pentru toate este util si
chiar daca este, nu va con-
duce asa de repede la
solutie).



SASE VARIANTE
NEOBINUITE

ALE JOCULUI
DE SAH

Existd numeroase jocuri logice, com-
petitive, derivate din sah, dar nu ne
vom opri aici decit asupra acelora care se
joaca pe tabla de sah clasica, de dimen-
siune 8X 8 (au fost inventate table mai
mari, de 10X 10, 16X 16, hexagonale, oc-
togonale, cilindrice) si cu piesele clasice
(in sahul artistic existd o serie de piese
feerice: Lao, Mao, Pao, Vao, lacusta, cala-
reful nocturn, cu proprietati noi; de ase-
menea, multe jocuri folosesc piesele de
dame, de forma pulurilor de la table).

Piesele clasice sint: regele (R), dama (D)
turnul (T), nebunul (N), calul (C) si pionii.
Pionii nu au un simbol al lor, ‘mutérile
fiind specificate prin cimpul de plecare
si cimpul de sosire sau numai prin cimpul
de sosire (exemplu: e2 — e4 sau ed).

In toate jocurile care urmeaza, la incepu-
tul unei partide piesele sint asezate in
mod uzual (cele albe pe liniile 1 si 2 iar
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cele negre pe liniile 7 si 8 ale tablei; ca-
suta al — neagra — se gaseste in stinga
jucatorului cu piesele albe).

1. Antisahul (sahul cu captura
obligatorie)

| se mai spune si «manger» sau «hali» si
este destul de popular (in U.R.S.S. au
aparut chiar carti de teorie). Dupa cum
reiese din titlu, jucatorii urmaresc scopuri
inverse celor de la sah, incercind sa
scape cit mai repede de foate piesele
proprii (in timp ce la sah unul dintre sco-
puri este capturarea a cit mai multe piese
adverse). Daca unui jucator | se ofera po-
sibilitatea unei capturi el este obligat sa
o faca. Intre mai multe capturi, se poate
alege varianta cea mai convenabila. Re-
gele poate fi capturat ca orice altd piesa,
pierzindu-se notiunea de sah la rege sau
de mat. Cistiga jucatorul caruia ii dispar
toate piesele. Daca se ajunge intr-o situa-
tie blocatd, in care pionii nu mai pot
inainta si nu mai sint posibile capturi, cis-
tigd jucatorul cu mai putine piese. Pionii
ajunsi pe ultima linie se transforma normal
in orice piesa (mai existd o varianta in
care pionii ies de pe tabla fara nici un
fel de transformare).

latd un exemplu de partida: 1. e3, b5, 2.
N:b5, d5, 3. N:e8, D:e8, 4. Dg4, N:g4,
5. Rdl, N:d1, 6. d3, N:c2, 7. Cd2, N:d3,
8. Ce2, N:e2, 9. g4, N:g4, 10. Cf3, N:f3,
11.b4, N:h1, 12. b5, D:b5, 13. {3, N:f3, 14,
Tb1, D:b1, 15. Nd2, D:a2, 16. Nel, D:h2,
17. ed4, d:e4, 18. Nd2, D:d2 si albul a
cistigat.

Daca un jucator este blocat si nu poate
muta partenerul sdu poate efectua mai
multe mutéri consecutive pentru a de-
bloca pozitia (in cazul cind are mai multe
piese si nu-i convine blocarea pozitiei
care l-ar duce la pierderea partidei prin
numararea pieselor). Sa presupunem ca
albul are un pion la h2 iar negrul are pioni
la e7, f7, g7 si un nebun la h3. Tn acest
caz negrul cistiga: 1. ..., g5, 2. ..., g4, 3.
g3 Arth g3 Ngd; '8 i i85 b ot
7. g:f4, e5, 8. f:e5, Nh5, 9. e6, N {7, 10.
e:f7.

Pentru sahistii incepdtori acest joc este
foarte periculos deoarece le poate crea
obisnuinta punerii pieselor in priza.
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2. Sah cu obiect imitator (cu mai-
muta)

Pe unul din cimpurile centrale (e4 sau d4)
se pune un obiect (sa-l poreclim «mai-
muta») care va imita exact mutérile celor
doi jucatori. Nu sint posibile decit acele
mutdri care permit maimutei sd le imite.
Toate celelalte reguli rdmin neschimbate
(inclusiv sahul si matul). Maimuta nu
poate sari pe un cimp ocupat. Daca un
jucator nu are nici o mutare care sa-i per-
mitd maimutei sa o imite, el pierde
partida.

S& considerdm un exemplu, cu maimuta
(M) pe cimpul ed: 1. d4 (Meb), d5 (Med),
2. Cf3 (Mdé), Nf5 (Mg3), 3. Cc3 (Mh5),
e6 (Mh4), 4. e3 (Mh5), Cf6 (Mg3), 5. Nd3
(Me5), Cfd7 (Mcé), 6. Tbl (Mdé), Ngé
(Me7), 7. Ch4 (Mg8), Cbé (Me7), 8. Tal
(Md7), N:d3 (Mad), 9. D:d3 (Maé), Dfé
(Mc4) si asa mai departe pind la mat sau
paralizia ‘maimutei.

3. Sah progresiv

Scopul final este matul asupra regelui
advers, dar jucatorilor li se permite s&
efectueze serii de mai multe mutéri care
cresc in mod progresiv. Asffel, albul va
incepe cu o mutare, negrul va raspnde cu



doua, albul va avea apoi dreptul la trei
mutdri consecutive, negrul la patru si asa
mai departe pina cind unul dintre juca-
tori va da mat. Tn cadrul unei serii de mu-
tari trebuie sa se treaca numai prin pozitii
regulamentare (adica regii nu pot trece
prin sahuri intermediare). Tn cazul in care
un jucator nu realizeazd matul in cadrul
unei serii de mutari, este bine sa dea sah
cu ultima mutare, pentru a-l obliga pe ad-
versar s& piardd un tempo cu iesirea din
sah. Pentru o mai bund infelegere, iata
doua exemple:
a) 1. e4,

2ivipiCE68Y el

4., Dh5, 5. Nc4, 6. D:f7 mat.
b) 1. e4,

2,7,..,.d5; 38 dried)

4. Dg4, 5. D:c8, 6. D:d8+,

5. ..., R:d8 (obligatoriu), 8. ..., €5, 9.

.., €3, 10. ..., e:f24,

11.0RA2,0120 1CI31 71 30 (Cre5, a14.10d4;

15. C:H7+,
164 A RAT N TS #8598 St 'ad A4 94
wip a3y 200-5EAIH20 200 L] ibralD;

Acum albul realizeaza matul in numai 6
mutdri, desi are la dispozifie 7 mutari si
cistiga:

+ 22. Nc4, 23. Nd5, 24. Na3, 25. Tel, 26. Te8,
27. Td8 mat.

4. Sah cu mutari inferzise

In orice moment al partidei se poate in-
terzice o mutare a adversarului (cea mai
neplacutd, desigur) si numai una. Mutarea
interzisa se poate anunta inainte de
efectuarea ei sau dupa, in care caz parte-
nerul trebuie s& o retraga si sa execute
alta miscare. Este preferabil sa se anunte
dup3, iar daca jucatorul este de acord cu
mutarea facutd de adversar, el raspunde
pe tabla fara sa spund nimic. E bine ca
piesele sa fie aparate intre ele de doua
sau trei ori, fiindca efectul unei singure
legaturi poate fi anulat prin interzicerea
unei anumite mutdri. De asemenea poate
fi aleasa o mutare numai in aparenta tare,
pentru a-l determina pe adversar sa o
interzica, dindu-i apoi in altd parte ade-
varata lovitura.

Exemplu: 1. d4 (interzisa), albul revine,
cu ed, eb (interzisd) deci e5. In continu-
are mutarile interzise vor fi inchise in

= N W s g W

paranteze. 2. Nc4, (Nc5), Ccé, 3. N:f7+
(negrul ar putea s-o interzica, dar n-o
face crezind ca va cistiga un nebun pen-
tru un pion, dar...), 3. ..., (R:f7), deci 3.
..., Re7, 4. (N:g8), Nb3, (Cf6), d6, 5. Df3,
(Cf6), Cd4, 6. (Df7 mat), c3, (C:f34-), C:b3
si acum albul blufeaza cu 7. (a:b3), inter-
zisd de negru care se trezeste cu 7. Df7
mat, avind in vedere cd se va interzice
TR RAHT

5. Sah cu piese vesnice

Piesele capturate vor fi repuse imediat pe
tabla, oriunde, pe un cimp liber. Binein-
teles cd ele se vor plasa cit mai defa-
vorabil pentru adversar. Strategia jocu-
lui urmareste indepartarea pieselor din
jurul regelui partener pentru a-i da mat
cit mai usor.

Exemplu: 1. e4, c5, 2. Df3, Ccé, 3. D:f7+
(si pune pionul negru pe c7), R:f7 (Dc3),
4.D:g7+ (b6), R:g7 (Dh3), 5. D:h7+ (a5),
R:h7 (Dg3), 6. D:g8+ (Cb8) etc. pina cind
una din parti reuseste matul.

6. Clof

Nu stiu de unde vine aceastd denumire,
dar asa i se spune in Polonia, unde l-am
invatat. Este foarte palpitant si atractiv.
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l-am putea spune sah pe echipe cu im-
prumuturi de piese. Se joaca la doua ta-
ble, intre echipe formate din doi jucatori.
Tablele sint asezate pe aceeasi masa,
apropiate una de alta, fiecare echipa
avind albele intr-o partida si negrele in
cealalts. Tntre tablele de joc sint asezate
doua ceasuri de control, in asa fel incit
ele s nu fie vazute decit de cei care le
folosesc. Jucatorii de la tabla din stinga
vor avea ceasul in dreapta tablei iar cei
de la tabla din dreapta il vor avea in
stinga. Timpul standard este de 5 minute
pentru fiecare jucator.

Cind unul dintre jucatori captureaza o
piesa, el o va inmina imediat coechipieru-
lui sdu. Acesta din urma, la rindul lui,
poate efectua o mutare cu una din piesele
de pe tabld sau poate introduce in joc
o piesad primitd de la coechipier. Piesele
nou introduse pot fi puse pe orice cimp
de pe tabla, neocupat de alta piesa. O
piesd noud nu poate captura deci chiar
in momentul depunerii. Punerea unei
piese noi este echivalentd cu efectuarea
unei mutari si trece rindul adversarului.
Pionii ajunsi pe linia a 8-a nu se
transforma, ei raminind acolo pinad cind
vor fi eventual capturati. Cistigd echipa
care reuseste sa dea mat prima la una din
table. De asemenea, daca la una din table
se depaseste timpul de gindire, echipa
jucadtorului respectiv este declaratda in-
vinsd, indiferent de situatia de pe cea-
laltd tabla. Evident, daca un jucator se
afld cu regele sdu in pragul matului ine-
vitabil, el poate inceta sa mute, in spe-
ranta ca la masa alaturata coechipierul sau

va da mat. Prezenta ceasurilor de control
este necesara pentru menfinerea aceluiasi
ritm n cele doua partide si pentru evita-
rea cazurilor de asteptare infinita in situa-
tii compromise. Fiind vorba de un joc pe
echipe, interesele personale trebuie su-
bordonate intereselor echipei. latd un
exemplu tipic de colaborare intre jucato-
rii unei echipe:

La prima masa s-au efectuat mutarile: 1.
ed, e5, 2. Cf3, Ccb, 3. Nc4, Cfé, 4. N:f7+,
R:f7,5.pion nou gé—+, h:gé, 6. Cg5+, Rg8
si s-a ajuns la pozitia din diagrama 1:
Alb: Rel, Dd1, Tal, Th1, Nci, Cbi,
Cg5, p:. a2, b2,:c2,:d2, ed, 12, g2, h2.
Negru: Rg8, Dd8, Ta8, Th8, Nc8, Nf8,
Ccb, Cf6, p:a7, b7, c7, d7, €5, g7, gé.
Echipa A are piesele albe.

La masa a doua, echipa A are piesele ne-
gre si- s-au efectuat mutarile: 1. d4, d5,
2. c4, cb, 3. c:d5, c:d5 (din acest schimb
primeste albul un pion la prima masa, pu-
nindu-l la mutarea a 5-a pe cimpul gé), 4.
N nou la €5, e6, 5. g3, Ne7, 6. Ng2, rezul-
tind pozitia din diagrama 2:
Alb:Rel1,Dd1,Tal,Th1,Nc1,Ne5,Ng2,Cb1,
Cif3, p:a2, b2, d4, e2, {2, g3, h2,

Negru: Re8, Dd8, Ta8, Th8, Nc8, Ne7,
Cb8, Cf6, p:a7, b7, d5, e6, {7, g7, h7.
Umarind mersul partidei de la masa intii,
jucdtorul cu piesele negre de la masa a
doua observa ca un pion i-ar fi extrem de
util coechipierului sdu, care ar putea da
mat cu 7. pion nou la f7 mat! De aceea
alege varianta: 6..., Da5-+}, 7. Cc3, D¥a2!
si transmite pionul capturat coechipierului
de la prima masa, cistigind astfel meciul
prin matul amintit.

v e e
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Pe tabla de joc (caroiata
10X 10) scrie si «un joc
turistic de strategie», ceea
ce este adevarat, mai ales
in a doua parte a afirmatiei.
Calificarea de «turistic»
vine probabil de la ilustra-
tia tablei si de la ideea de
baza a jocului, aceea de a
trasa o «carare» intre doua
laturi opuse. Cei doi parti-
cipanti la joc au fiecare la
dispozitie cite 23 de piese
patrate, reprezentind tron-
soane de drum (cite 9 co-
turi, 2 intersectii in forma
de X, 6 intersectii in forma
de T, 5 segmente si o
fundatura).

Scopul fiecarui jucator este
de a uni doud laturi opuse
ale tablei (laturile fiecaruia
se aleg la inceputul parti-
dei) cu un drum format atit
din piese proprii cit si din
cele ale adversarului. La
fiecare mutare, jucatorul
aflat la rind plaseaza o
piesd pe tabla, oriunde
doreste, singura restrictie
fiind de a realiza toate ra-
cordurile cerute de acea
asezare. Daca piesa nou in-
trodusa are un drum spre o
margine care se inveci-
neaza cu o piesa anterior
introdusa in joc, atunci pe
acea laturd drumurile tre-
buie sa se aseze in prelun-
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gire. La fel, daca o piesa
anterioara are un drum la
marginea ei si exact la acea
margine se aldturd noua
piesa. Primul jucator care isi
uneste laturile cistigd; daca
se termina piesele fara a se
realiza acest lucru, atunci
partida se incheie remiza.
Pliantul care insofeste jocul
face si unele recomandari
strategice privind posibili-
tatea utilizarii in folosul
nostru a unor porfiuni ale
drumului construit de ad-
versar, plasarea la momen-
tul potrivit a fundaturii etc.
As adduga recomandarea
de a ramifica drumul in mo-
mentul apropierii lui de
margine, altfel tot efortul
consumat in construirea lui
se poate dovedi zadarnic
dacd adversarul asaza fun-
datura in capatul lui. De re-
marcat in acest context ca
folosind numai piesele
proprii, putem obtine cel
mult doud drumuri separate
fiecare de lungimea a noua
casute. De asemenea, mi se
pare ca s-ar obtine un plus
de dinamism utilizind doua
fundaturi de fiecare jucator
(setul de piese confine un
patrat alb care ar putea fi
folosit in acest scop, dese-
nind pe el o fundatura
noua).

Oricum, trebuie sa fim de
acord cu ultima fraza a
pliantului, cum’'ca «In ciuda
regulilor extrem de simple,
INTERSECT (...) solicita o

gindire de perspectiva si
suplete in schimbarea tacti-
cii de joc».

Interesant este c& asupra
acestui joc se poate pune o
probleméd cu o rezolvare...
celebra. lata: sa elimindm
fundatura si s& ne propu-

Daca va este sete, refaceti
traseul parcurs de insetatul
vilegiaturist pina la
halbd cu

riv-

nita bere.

(Raspuns la pag. 204)
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nem sd construim cu cele-
lalte 22 de piese o «harta»
formatd numai din drumuri
inchise. Un exemplu este
dat in figura alaturata, deci
problema are solutie. Dru-
murile din aceastd figura
delimiteazd 6 regiuni (de
fapt, 7, daca numaram si re-
giunea exterioard). Intre-
bare: putem realiza o ase-
menea «harta» pe care sa
aparda un numdr de regiuni
inchise diferit de 6? Citito-
rul este rugat sa incerce. Si
cu cit va incerca mai mult,
cu afit va accepta demon-

stratia faptului ca raspunsul
este negativ. lar aceasta
demonstratie face apel la
celebra formula a lui Euler,
care da relatia dintre numa-
rul virfurilor (v}, al muchii-
lor (m) si al fetelor (f) unui
poliedru, oricit de compli-
cat ar fi el: f+v—m=2 For-
mula este aplicabila si in
plan (cazul nostru), unde
«fete» vot fi tocmai regiu-
nile delimitate de segmen-
tele drumului (care vor tine
locul «muchiilor»).

Pentru Intersect cunoastem
numarul virfurilor — al pie-

selor pe care se gasesc in-
tersectii — si acesta este 8
(6 piese T plus 2 piese X).
De asemenea, putem afla
numarul muchiilor: de la o
piesa X pornesc 4 muchii,
de la o piesa T pornesc 3
muchii, in total 26 de ca-
pete de muchii. Ele se cu-
pleaza doua cite doua pen-
tru a da o muchie pro-
priu-zisa. Formula lui Euler
devine deci: f+8—13=2de
unde obtinemf — 7 (reamin-
tesc faptul ca se numara si
regiunea exterioard), ceea
ce ftrebuia demonstrat.

ZAC

SFATURI PENTRU UN TINAR
CREATOR DE JOCURI LOGICE

...lar «tindr» poate sa in-
semne nu neapdrat ca virsta
ci in «meseria» de creator
de jocuri. Pentru ca exista
destui incepétori in dome-
niu (uneori ramin incepa-
tori ani de zile, ceea ce, mai
putin eufemistic, s-ar putea
numi si nepricepere) si asta
scuza indrazneala de a da
sfaturi.

Subliniem de la inceput ca
cele de mai jos se refera la
inventatorii de jocuri nu la
producatorii acestora. Ma-
terialul din care este con-
fectionat jocul, designul,
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ambalajul (ca aspect si
functionalitate), dimensiu-
nile insele (manevrabilitate,
posibilitate de depozitare),
reclama aferenté si multe
alte probleme ce apar la
acest nivel nu ne intere-
seaza in acest context (ceea
ce nu inseamna ca nu sint
importante).

Deci:

1. Oamenii s-au jucat din-
totdeauna, drept care exis-
td mii de jocuri in uz, une-
le mai cunoscute, altele mai
putin, unele uitate, altele
regionale. Putind incursi-

une in domeniu nu stricad in
momentul in care aveti sen-
zatia ca ati inventat un joc.
Sfatul este banal, dar e mult
prea important pentru a nu
fi consemnat; mai ales ca
existd o serie de limitari
inerente in ceea ce priveste
echipamentul posibil de joc
(table' nu prea mari, dar nici
prea mici, acoperite cu
patrate, triunghiuri si he-
xagoane, altceva nu exista,
piese cu functii sau fara, nici
prea multe, nici prea putine
etc.), modul de functionare
si de decidere a cistigato-



rului si asa mai departe,
ceea ce face ca multe jocuri
sa semene, sa fie reinven-
tate, generalizate, particu-
larizate etc.

2. Din toate punctele de
vedere, jocul ftrebuie sa
realizeze o anumitd armo-
nie, sa fie «optim» fintr-un
sens intuitiv, general, dar si
in amédnunte, de la piese la
regulament, de la culorile
folosite la durata unei par-
tide. «Omul cind nu infe-

lege e contran, spunea
Acad. Gr. Moisil. Un regu-
lament prea complicat

(piese prea multe, miscari
nenaturale, restrictii  nu-
meroase) este un handicap
serios pentru posibilul be-
neficiar. lar o partidda nu
trebuie sd dureze excesiv,
sd nu ceard o contabilizare
prea complicata a punctaje-
lor, sa prezinte un interes cit
de cit constant, poate chiar
crescator in timp etc. Multe
jocuri sint laudate pentru
ca sint «mai complexe decit
sahul» (ca numar de des-
chideri, de exemplu). Ei si?!

Trebuie s& ne reamintim
in acest context prover-
bul oriental: maestri

se cunosc dupa ceea ce

pot face cu lucruri putine».
3. Atentie la regulament, la
continutul lui, dar si la re-
dactare. El trebuie sa in-
cludéd — cit mai clar expuse
— cel putin urmatoarele
informatii:

a) echipamentul de joc (cu
acest prilej aflam si cite
piese trebuie sa gasim in
cutie si cum se numesc dife-
ritele parti componente ale
jocului, iar precizarea va fi
foarte utila pentru restul
regulamentului);

b) regulile de joc (in ce or-
dine se muta, cum se muta,
cind se termina rindul unui
jucator, deci in ce consta o
mutare completa, interdic-
tii, exceptii);

c) cum si cind se termina
partida si cum se defineste
cistigatorul (care este
obiectivul fiecarui jucator);
d) eventualele variante de
joc.

De retinut ca sfaturile tacti-
co-strategice nu fac parte
din regulament si pot foarte
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bine s& lipseasca (mai ales
ca intr-un spatiu redus si in
graba nu se pot spune prea
multe lucruri cu adevarat
semnificative).

Bineinteles, pentru jocurile
solitare problema este mai
simpld (dar nu tfotdeauna
banalg).

De subliniat ca desenele se
pot dovedi de mare ajutor:
se inteleg usor si se memo-
reazd bine, iar uneori spun
ceea ce nu poate fi exprimat
usor prin cuvinte.

Daca tineti neaparat sa spe-
cificati si virsta beneficiari-
lor jocului, evitati pe cit po-
sibil precizarile caraghios
de exacte de genul «copii-
lor intre 9 si 12 ani» (sint
de preferat formularile mai
elastice, de tipul «presco-
larilor», «scolarilor mici»,
«elevilor», «tuturor virste-
lor» etc.).

4, Testati jocul cit mai mulf,
eventual cu un prieten care
nu-l stie. De multe ori in-
ventatorul subintelege anu-
mite lucruri care pentru un
«outsider» ridicd probleme
importante. lar cu cit un joc
este mai complex, cu atit
pot apare mai multe sur-
prize in timpul experimen-
tarii lui. De urmarit in mod
special: posibilele exceptii
de la regulament, cazurile
neprevazute sau care pot
naste dispute, «blocarile»
de tot felul, posibilitatea
remizei, ciclarile, jocul exa-
gerat defensiv, la «remiza»,
anti-jocul (din rautate sau
pentru a salva o partida alt-
fel pierduta), simplitatea
exagerata sau, dimpotriva,
complexitatea  exagerata,
durata unei partide etc. efc.
5. Legata de aceste aspecte
este posibilitatea remizei
prin joc simetric sau prin
alte moduri de a-l imita pe
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adversar. Observatia este
prea simpla si poate fi apli-
catd de prea multe ori pen-
tru a nu merita o subliniere
deosebitd. Orice inventator
(si chiar producator) de jo-
curi ar trebui sa o aiba in
vedere. Uneori primul juca-
tor este favorizat (muta in
«centru», apoi devine «al
doilea» si-si imita adver-
sarul), alteori al doilea juca-
tor este in avantaj. Aspectul
trebuie eliminat ori de cite
ori apare (ceea ce uneori
inseamna adaugarea de re-
strictii  artificiale la regu-
lament). Tn orice caz, tre-
buie avute in vedere toate
modurile de imitare a jocu-
lui adversarului, in raport
cu puncte, axe sau plane de
simetrie, prin rotatie, jocul
deasupra (la unele jocuri
spatiale) etc.

6. Atunci cind exista strate-
gii de remizd, poate chiar
de cistig, o eale de ocolire
a acestei slabiciuni este in-
troducerea hazardului, la
un moment determinat al
partidei (de obicei la in-
ceput), urmind ca restul sa
se desfdsoare normal. In
general, hazardul este de
evitat, de micsorat, dar un
joc care pleaca aleator si
continud logic poate fi
foarte reusit (gindifi-va la
-Scrabble, Domilit etc.). Tn
nici un caz nu sint insad de
admirat jocurile la care ha-
zardul directioneaza fie-
care mutare, pe tot parcur-
sul partidei.

7. Apropo de incursiune in
domeniu: existd o serie de
locuri goale intr-un posibil
«tabel Mendeleev» al jo-
curilor. Ramine doar sa le
identificati si aceasta poate
fi o strategie constienta de
a inventa jocuri. De pild3,
de mare eficientda sint

«translatarile» (jocuri plane
generalizate la jocuri spa-
tiale si invers), trecerea de
la jocuri solitare la jocuri
competitive («proba de
examen»: faceti din cubul
Rubik un joc de doua
persoane!), combinarea a
doud sau mai multor jocuri,
modificarea formei tablei
(de la patrate la
hexagoane, de exemplu),
transformarea jocurilor de
doua persoane in jocuri co-
lective (exemplu: GO pe
echipe, care mutad pe rind,
de fiecare data prin alt ju-
cator, fara a se comunica in-
tre componentii unei
echipe), trecerea la varianta

numitd «mizerd» — cistiga
cel care in mod normal
pierde — si asa mai de-
parte.

Desigur, mai sint si alte lu-
cruri de spus. Despre nu-
mele jocului. Despre cau-
tarea unui producdtor po-
trivit. Despre brevetare
eventual. Dar, oricum, sfatu-
rile nu sint suficiente, oricit
de multe ar fi ele. Mai e ne-
voie si de inspiratie. lar in
materie de asa ceva nici
macar urarile nu sint sigur
eficiente. Ceea ce nu ne
impiedica sd va urdm din
toata inima: inspiratie!




Existd anumite lucruri despre care, cu ex-
ceptia artistilor poeti (si nu cred sa existe
artist autentic care s& nu aibd o natura
poeticd), le sta bine sd se pronunte numai
celor care le trdiesc si nici acestia nu tre-
buie s& vorbeasca prea mult despre ele.
Din aceastd categorie fac parte jocul si
iubirea. Dorinfa de a le analiza si infelege
s-a asociat frecvent cu teama ca prin
aceasta se si destrama o mare parte din
farmecul si esenta lor. Jocul si iubirea
(este interesant de amintit ca in anumite
limbi sint denumite prin acelasi cuvint)
reprezintd poate cele mai grele probe
pentru cunoasterea umana. De ce? Ele ne
obliga sa alegem intre forme de cunoas-
tere diferite, sa alegem intre cunoasterea
obiectivista in care distantarea si diferen-
fierea celui care cunoaste de ceea ce cu-
noaste sint necesare si, respectiv, cunoas-
terea empatica in care se tinde spre o
anumita identificare cu obiectul cunoscut.
Admifind cd si in aceasta alegere poate
exista o cale de mijloc, atunci jocul si iu-
birea cer sa& practicam ambele forme de
cunoastere, dar numai sub semnul armo-
niei cu «obiectul» studiat.

Jocul si iubirea nu sint posibile fara li-
bertate. «A fi liber de» si «a fi liber pen-
tru» — folosind o distinctie realizata de

Motto:

«Cind nu mai sintem copii,
am murit de mult»
Constantin BRANCUSI

V. Sdhleanu — sint in acelasi timp atit
conditii cit si consecinte ale libertatii. Jo-
cul este o realitate atit de generoasa incit
a oferit posibilitatea convertirii lui Tntr-un
domeniu serios de studiu, realizat siste-
matic si uneori cu mijloace si forme ce de-
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pasesc jocul si joaca. In acest proces de
convertire, jocul isi demonstraza nu nu-
mai generozitatea, ci si vitalitatea. Pentru
a intelege jocul, autorii, cel putin in peri-
oadele lor de inspiratie sau in cele care
au precedat momentul de inspiratie, de
«insight», s-au jucat sau au fost intr-o
stare ludica.

Un exemplu il constituie celebra lucrare
«Homo ludens» a lui Joahan Huizinga.
Cum ar fi putut oare fi aceasta carte ceea
ce este dacd autorul nu si-ar fi permis sa
se si joace in procesul elaborarii ei, adica
sa aiba momente de detasare si relaxare?
Chiar alegerea unei astfel de teme intr-o
lume care uita din ce in ce mai mult ceea
ce era jocul (anii freizeci ai secolului
nostru) dezvaluie o anumitd disponibili-
tate intelectuala pentru joc si chiar o atitu-
dine ludica. Cartea lui Huizinga, ca orice
creatie de valoare, fie aceasta stiinfifica
sau artistica, implica in procesul elaborarii
ei momente, perioade de atitudine
ludica, chiar daca in forma finald a unor
astfel de lucréri aceste momente nu sint
prezentate explicit, ci se lasd doar ba-
nuite. De fapt, ne aflam in situatia fericita
in care lumea este temporar si partfial in-
vadata de joc si joaca. Se poate intim-
pla insd ca si lumea jocului sa fie invada-
td de mentalitati non-ludice.

In situatia evidentd a multiplicarii tipurilor
de jocuri ne intrebam: Cresterea numaru-
lui de jocuri duce oare si la cresterea ati-
tudinii ludice? Cind si cum are loc tranzi-
tia de la joc la non-joc? Mai mult, realita-
tea jocurilor deteriorate ne face sa ne
intrebdm: de ce si cum se trece de la ati-
tudinea si mentalitatea ludica la cea neiu-
dica chiar in interiorul jocului! Este acest
proces reversibil? Care dintre aceste stari
este predominanta? De ce se diminuiaza
starea de joacd din unele jocuri? Cita
joaca este intr-un joc! Ce se intimpla cu
atitudinea, mentalitatea si starea ludica
intr-o lume evident interesatd de perfor-
manta si eficienta? Ce se intimpla cu spiri-
tul ludic atit in lumea jocurilor cit si in
lumea fara jocuri?

Intii a fost joaca si apoi s-a ndscut jocul.
Starea si actul de joaca sint anterioare jo-
cului cu tot cortegiul sdu de reguli si de-
termindri spatio-temporale. Joaca (atit ca
act vizibil cit si ca stare) poate exista in
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afara si independent de joc. Jocul fara
joaca isi pierde esenta (desigur, esenta
ludicd) si devine doar lupta sau trecere
de vreme. Aceasta este ideea pe care
vom incerca s-o argumentam si dezvoltam
aici.

Pentru a putea exista, jocul are nevoie de
un spatiu al lui, de o lume vremelnica,
delimitata in cadrul celei obisnuite (poate
tocmai peniru a permite iesirea din
aceasta) si de niste reguli obligatorii si in-
contestabile (Huizinga). Jocul, spune ace-
lasi autor, «nu are alt scop propriu in afara
de el insusi» Desi spune cd nu va face
o analiza psihologica, Huizinga este fortat
sa-si sprijine implicit afirmatiile pe teoria
motivatiei. Numai activitatile motivate in-
trinsec (cu recompensa plasata in interio-
rul si in timpul desfasurarii lor) pot fi scop
prin ele insele. Alifel spus, omului fi face
placere activitatea insasi si nu doar rezul-
tatul acesteia, cu atit mai putin evaluarea
externd si schimbul acestui rezultat pe
altceva. Dar dincolo de aceste caracte-
ristici, «Orice Joc (cu majusculd in origi-
nal, n.n.) este in primul rind si mai presus
de toate o actiune libera» sustine (Hui-
zinga. El presupune autonomie si este
generator de autonomie. In formele lui
superioare, jocul are, in conceptia acelu-
iasi autor, doua functii de baza: o lupta
pentru ceva si o exprimare (exibare) a
ceva. Desigur, un joc presupune un spatiu
delimitat, un set de reguli clare, o stare
de libertate faré de care el nu se poate
realiza. Dar, dincolo de acestea, esentiala
ni se pare a fi pentru joc tocmai starea
de joacd. Huizinga trece prea repede de
la joacd la joc. Nu orice joc se realizeaza
in starea de joaca si nici orice joacd nu
se transformd intotdeauna si automat in
joc. Jocul este repetabil, chiar daca va-
riantele lui sint diferite. Starea si actul de
joaca sint irepetabile. Joaca este o activi-
tate autotelica, iar scopul principal al jo-
cului este focmai de a permite atingerea
starii de joacd, a actului si experientei
ludice. De ce? Pentru a raspunde la
aceasta intrebare trebuie sa vedem mai
intii care este ratiunea separarii pentru
joc a unui spatiu din lumea reala si a insti-
tuirii Tn acest spatiu a unui set de reguli
proprii. Aceasta separare semnifica in pri-
mul rind crearea unei lumi aparte, care



permite iesirea pentru un timp oarecare
din lumea obisnuita, din stereotipurile si
constringerile ei. In acelasi timp, ea poate
fi insotita si de o anumita valorizare deo-
sebitd a acestei lumi, asa cum se intimpla
in jocurile magice si in activitatile de tip
inifiatic pe care le-a analizat M. Eliade.
Separarea spatiului pentru joc mai are cel
putin incd un rol esential si nume, Tm-
preund cu setul de reguli, ea permite ca
joaca sa se desfasoare in sigurants. Ea
creeaza posibilitatea ca jucatorii sa atinga
starea ludica in conditii de siguranta fata
de interferentele nedorite venite din
afara lumii jocului, iar prin regulile insti-
tuite ocroteste aceasta stare de eventuala
producere a unor acte nonjoc sau antijoc
chiar de catre cei inclusi in joc. Distanta
fenomenologica intre starea de joaca si
constringerile lumii reale poate fi atit de
mare incit o cddere bruscd din aceastd
stare in determinantele lumii obisnuite
poate fi deosebit de dureroasa. De
aceea, starea de joaca trebuie asiguratd,
iar aceasta se face de cele mai multe ori
prin spatiul si regulile jocului. Aceasta nu
inseamna ca starea de joacd nu a existat
si nu poate exista inaintea si in afara jo-
curilor. Poate exista si astfel, dar cu ris-
curi.

Dupa ce a atins sfarea ludicd si i-a simfit
valoarea, omul a inceput sa invefe sa o
asigure si sa o culfive atit in planul expe-
rientei individuale cit si a celei societale,

iar aceasta s-a finalizat in inventarea jo-
curilor. Jocul asigura joaca, dar el permite
si descoperirea unor noi stari si acte lu-
dice. In plan ontogenetic, anterioritatea
starii si actelor ludice fata de joc este do-
veditd de multiple studii de psihologie
genetica, ce arata ca joaca estfe realizata
de copil Tnainte ca acesta sa invete regu-
lile jocului. (Studiile lui J. Piaget, pentru
a ne referi la un clasic, demonstreaza
acest raport de anterioritate).

Din aceastd perspectivd, a considera
joaca o categorie si o stare marginala si
chiar inferioard ni se pare a sdraci in mod
arbitrar forfa creatoare a jocului. Desigur
joaca nu are «intentionalitatea» jocului
cum spune S, Vieru, dar a spune ca joaca
este lipsita de «adincime», in raport cu
jocul, asa cum considerd acelasi autor,
este o perspectiva care nu este deschisa
fatda de potentialul creativ al starii de
joaca.

Din punct de vedere ludic, ratiunea de
a fi a jocului este aceea de a permite, de
a stimula actul si starea de joaca. Cu cit
un joc ofera celor care-| practica sa fie mai
mult in starea de joaca si sa actioneze mai
mult in mod ludic, cu atit el este mai
profund, cu atit adincimea lui creatoare
este mai mare. Sa ne gindim numai la ti- .
pul de jucator de tenis care alege va-
rianta «eficacitatii» pentru a cistiga punc-
tul in dauna variantei ludice care-l satis-
face si distreaza prin caracterul ei sur:
prinzator, chiar cu riscul pierderii unui
punct decisiv. S& ne gindim, de exemplu,
la tipul de jucator Smith si la tipul de ju-
cator Nastase. Cind joaca se produce in
afara lumii vremelnice a jocului care fisi
are regulile lui, ea exprima ‘tendinta
spontana a omului de a se desfata prin
acte autotelice. Starea ludicd poate fi
provocata de o intuifie, de un moment de
inspiratie, de un accident fericit care-i re-
leva persoanei un aspect surprinzator si
atragator prin el insusi. La rindul ei starea
ludica poate sa faciliteze aparifia unui
moment de «iluminare», a unei idei, ima-
gini sau chiar a unui act inca neintilnit si
nepracticat de catre persoana aflata tem-

‘porar in acea stare.

STAREA LUDICA (joaca) si STAREA NE-
LUDICA sint doud moduri de a fi calitativ
diferite. Starea ludicad poate exista atit in
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cadrul jocului §i acesta este mediul ei
specific, dar si in afara acestuia, in cele
mai diverse activitati umane. La rindul ei,
starea neludica poate sa apara atit in
cadrul jocului, dar prelungitd in acest
context ea poate degrada insasi jocul si
tot ea poate sa existe in afara lumii jocu-
lui. Sansele cele mai mici (aproape nule)
de a intilni acte si stari ludice exista in
domeniul stapinit de «corvoadéd». Cor-
voada anihileaza aproape toate posibili-
tatile vizibile de manifestare libera a indi-
vidului si il obligd sa actioneze si chiar
sd gindeasca sub presiunea unor restrictii
drastice. In corvoada, aproape totul de-
vine neplacut, dificil si de cele mai multe
ori monoton, fiind dinainte si rigid stabilit
de un centru de control exterior jocului
si jucatorilor.

Alternanta intre modul ludic 5i modul ne-
ludic de a fi se poate produce intre du-
rate inegale de manifestare ale unui mod
sau ale celuilalt. Tn insdsi desfasurarea
jocului, aceste stari polare pot alterna la
durate inegale, persoanele raminind pe-
rioade de timp diferite in una din aceste
stéri. Aceastd predominare ca duratd a
uneia din stdri este dependenta de foarte
multe conditii interne si externe jocului
dintre care fazele jocului sint direct
semnificative. Orice joc odatd creat are
citeva faze specifice. Nu ne referim aici
nici la situatiile in care indivizii incearca
s inventeze jocuri noi si nici la situatiile
in care indivizii invatd un anumit joc. Dis-
cutam fazele principale ale unui joc in
conditiile in care acesta este cunoscut de
foti cei care urmeazd sd participe la el.
Acestea sint: |) conturarea intentiei uneia
sau a mai multor persoane de a se juca
si decizia de a juca un anumit joc. Este
faza trecerii de la o situatie neludica la
o situatie ludica sau de la o situatie ludica
consumatd la o situatie ludica noua; I1)
faza pregatirii jocului, faza in care se aleg
partenerii de joc (atit coechipierii, cind
este cazul, cit si adversarii), se alege si
se organizeazd spatiul de joc, se prega-
tesc pentru joc jucatorii insisi, etc. Pe ma-
sura perfectionarii tehnicilor sociale de
organizare a jocului si pe masura compli-
cdrii acestora, faza pregatitoare devine
din ce in ce mai laborioasa; |11) faza des-
fasurarii jocului propriu-zis; |V) faza fi-
nald a jocului, deznodamintul, faza care
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include starile imediat urmatoare incheie-
rii formale a activitdtii de joc; V) faza
prelungirii, prelucrdrii si consecintelor
starii si rezultatelor jocului in acfivitati
ulterioare, fie acestea ludice sau nelu-
dice. De exemplu, tachinarea sau dimpo-
triva incurajarea si ldudarea partenerului,
realegerea sau refuzul de a-l alege ca
partener pentru o noua partida, schimba-
rea rezultatelor obfinute in joc pe rezul-
tate si «bunuri» din afara jocului sau pur
si simplu iradierea starii ludice ori a altor
stari rezultate in timpul si ca urmare a in-
fluentei jocului asupra lumii din afara lui.
Este interesant ca in aceste faze se pot
observa nu numai modificari de rol la ju-
catori, ci pot sa apard modificdri de rol
la cei din afara jocului propriu-zis. Daca
pentru faza pregatitoare sint specifice ro-
lurile de sfatuitori, pentru faza desfasura-
rii jocului propriu-zis sint specifice rolu-
rile de comentatori.

Pentru discutia noastra cel mai important
fenomen corelat cu fazele jocului este cel
al transformarii si alternarii modului ludic
de a fi si actiona cu modul neludic de a
fi si actiona. In acest sens, presupunem ca
persoanele cu competenta ludica vor fi
mai capabile s& gaseasca stimuli specifici
starii ludice in toate fazele jocului, inclu-
siv in cea a pregatirii acestuia, faza in
care persoanele cu mentalitate ludica al-
teratd vor gasi numai corvezi de la care
unii se vor sustrage.

Privind cu atentie figura, trebuie sa des-
coperifi care dintre rofife se invirteste in
aceeasi directfie cu ultima rofita.

(Raspuns la pag. 204)



Existd unii autori care sustin cd jocul pre-
supune necinstea. «Orice joc este in mod
fundamental necinstit» (Berne) — afirma-
tie cel putfin exagerata. O prima corectura
necesara ar fi: cu cit jocul este mai putin
realizat, in spirit ludic, cu atit sansele de
aparitie a comportamentelor neoneste vor
fi mai mari. Necinstea creste in acele jo-
curi in care scopul jocului nu este joaca
ci cistigul cu orice pret. Nici pacaleala
care poate fi folosita in-joacd in timpul
jocului, nu este in mod structural necins-
te. Pacéleala realizatd in forma ludica se
termind printr-un act de autodezvaluire,
de desconspirare si deci de anulare.
Desigur, acest teren este foarte alunecos
si este posibil ca pacéleala inifiatda din
joacd si pentru joacd sd nu mai fie des-
conspiratd din dorinfa de a obtine un
avantaj in raport cu partenerul.

Atit in joc cit si in afara jocului se pot
produce treceri de la starea ludica la sta-
rea nonludicd, de la starea de joaca la
starea de corvoada. Existenta unor inver-
sari posibile intre astfel de stari polare ne
este sugeratd de recenta teorie a rever-
sibilitatii. Pentru aceastd teorie moderna
a personalitatii (Apter, Smith) joaca, atit
ca stare cit si ca act, reprezintd promisiu-
nea principald a jocului. Dar si jocul (pri-
vit in formele sale cele mai elaborate} ca
si celelalte inventii produse de spiritul de
creatie, nu este folosit numai pentru ceea
ce a fost creat. Parte a existentei, pe care
o imbogateste si din care se imbogateste,
jocul poate deveni doar un simplu mijloc.
Jocul, care initfial a fost nu numai creat in
si din joacad ci si penfru realizarea unor
acte si stari ludice, poate deveni un sim-
plu mijloc pentru atingerea altor scopuri,
chiar cu preful sacrificarii starii ludice.
Huizinga se minuna de cistigurile enorme
realizate prin practicarea unor jocuri (este
vorba de jocul de Bridge; in anii ‘30 softii
Culberstone ajunsesera sa cistige anual
prin acest mijloc suma de 200.000 de
dolari). Ce s& mai spunem de sumele cis-
tigate azi in tenis? Preocupat nu atit de
locul jocului «printre celelalte forme de
culturd, ci: in ce masura are cultura insasi
caracter de joc», Huizinga observa ca
analiza pe care a intreprins-o il confrunta
cu o serie de concluzii contradictorii: «In
sport, avem de-a face cu o activitate cons-

fientd si recunoscuta ca joc, dar care este
impinsad la un asemenea grad de organi-
zare tehnica, de echipare materiald si de
chibzuinta stiintifica, incit in exercitarea
ei colectivd si publicd atmosfera ludica
propriu-zisd ameninfd sa se piarda. Aces-
tei inclindri a jocului, de a se preface in
lucru serios, i se opun insa fenomene care
par sa contina contrariul. Preocupdri moti-
vate de interes sau de necesitate, deci
care initial nu prezintd forma de joc, fsi
dezvoltd secundar un caracter care cu
greu poate fi conceput altfel decit ca fiind
cel al jocului». Se poate observa ca «iz-
gonirea» analizei psihologice a jocului nu
numai cd il duce pe Huizinga intr-un im-
portant impas explicativ, dar il si obliga
sa recurgad in mod implicit la unele con-
cepte, intre care cel de motivatie, fara a
infra in analiza semnificatiei ludice a
acestora. Jocul se degradeaza nu doar si
nu in primul rind prin patrunderea tehni-
cii sociale, ci si datorita transformérii fina-
litatii sale si a sistemului de valori pe care
se sprijina si spre care finde.

Dincolo de aceste fenomene generale mai
existd unul, deja amintit si foarte impor-
tant, care poate determina atit degrada-
rea cit si dezvoltarea dimensiunii ludice
a jocurilor: aceasta este motivatia partici-
pantilor la joc. Starea ludica se asociaza
cu motivatia de ordin intrinsec. Cind jo-
curile sint realizate de catre jucatori doar
din (sau in cea mai mare parte din) mo-
tive extrinseci, ele devin corvezi, chiar
munca fortatd. Ce este altceva decit
munca forfatad «meciul de box» realizat de
un sportiv profesionist cu sechele cere-
brale din alte jocuri, care urca in ring (co-
boarad in infern de fapt) sub presiunea si
povara datoriilor financiare si sociale?
Desigur este un caz extrem, dar real. Dis-
tanta dintre profesionism si amatorism (in
sensul initial, de a face cu placere, cu dra-
goste ceva) nu este numai de ordinul
competentei, capacitatii de a obtine per-
formante mari in joc, ci si de ordinul CA-
LITATII MOTIVATIEI, a tipului de moti-
vatie care-| face pe individ sd intre in joc
si il animd in timpul jocului. Amatorul au-
tentic are o competentd fundamentala
pentru calitatea jocului, pentgu destinul
uman al acestuia, si anume: competenta
ludica, adica capacitatea sa de a genera
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in timpul jocului acte si stari ludice. Profe-
sionistul care nu vrea sa tradeze rafiunea
de a fi a jocului trebuie sa aiba si sa-si
exprime competenta ludica. Este de as-
teptat ca persoanele mature psiho-social
si cu un grad ridicat de competenta lu-
dicd sd traverseze mai usor perioadele
obligatorii de corvoada, care apar fie in
relatie cu lumea jocului fie in relatie cu
alte domenii si situafii de viata. Chiar
daca jocul si joaca au nevoie de lumi se-

parate, aceste lumi nu numai ca pot sa

apara in cele mai diverse medii, dar ceea
ce se petrece in ele este de multe ori
strins corelat cu ceea ce se petrece in
afara lor. Amintesc doar punerea in dia-
log teoretic de catre Eduard Claparede
a lumii jocului cu lumea muncii. Jocul su-
perior este dupd pdarerea lui Claparede
egalul muncii «in care executia este la fel
de placuta ca si scopul muncii». Nu este
deloc intfimplator c& tocmai acest psiho-
log a facut distinctia teoretica intre moti-
vele de ordin intrinsec si cele de ordin
extrinsec.

Sa revenim la ideea enuntata anterior: in-
tii a fost joaca si apoi s-a ndscut jocul. Tn
ordine ontogenetica cel mai puternic ar-
gument pentru aceastd teza il ofera co-
pildria. Exista studii de psihologie gene-
ticd ce, demonstrind existenta unei sta-
dialitdti a dezvoltarii, in care etapele
senzorio-motorii sint anterioare celor ale
dezvoltarii limbajului si gindirii abstracte,
ne obliga sa recunoastem nu numai ante-
rioritatea activitatii de joaca fata de joc,
ci si imposibilitatea unei alte ordini. Lu-
cian Blaga a intuit nuantele esentiale ale
jocului in cele trei mari virste ale vietii:
Copilul ride:

«Intelepciunea si iubirea mea e jocul».
Tinarul cinta:

«Jocul si-nfelepciunea mea-i iubirean».
Batrinul tace:

«lubirea si jocul meu e intelepciunean.

(«Trei fete»)

Copildria este considerata de artisti, an-
tropologi, psihologi ca fiind nu numai
prima perioadd in care omul are expe-
riente ludice ci si cea mai bogatd peri-
oada in asffel de experiente. Joaca este
o stare normala a copilériei. latd ce spune
Huizinga: «Ca s& joace cu adevdrat, omul,
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cit timp joacd, trebuie sé fie din nou co-
pil»

Si alfi autori disting trei stari ale eului: sta-
rea de parinte, starea de adult, starea de
copil. Daca pentru starea de parinte este
preponderentd tendinta de a asigura su-
praviefuirea si de a ocroti, daca pentru
starea de adult este specificd obtinerea
si prelucrarea obiectiva a datelor despre
realitate, pentru starea de copil este spe-
cificd nevoia de a fi ocrotit si manifestarea
spontand, ludica. Aceste tfrei stari coe-
xistd la om incepind cu virste relativ mici.
Starea si activitatea ludica specifice copi-
ldriei presupun exprimarea nestingherita,
dar in conditii de siguranta (reala sau
imaginard) a spontaneitatii, a capacitatilor
creatoare. O forma aparte a acestei stari
poate sa apara cind in situatiile neludice,
serioase si grave, s-au epuizat toate posi-
bilitdtile percepute de a le solutiona real,
de aiesi din ele. In aceste situatii starea
ludicd poate s& apara sub binecunoscuta
forma a «hazului de necaz», haz ce nu re-
zolva problema reald, dar ajuté la destra-
marea tensiunii celui in impas si la recu-
perarea unui tonus care-| fereste de peri-
cole si mai mari.

Pentru copil starea ludica este o stare
spontand, atinsd in mod natural, fara
efort. Si omul matur poate ajunge in stare
ludica, dar pentru a redobindi spontanei-
tatea copildriei in cadrul experientei sale
este obligat s& depund un mare efort.
In relatie cu acest efort se poate infelege
mai clar functia ludicad a culturii, despre
care G. Liiceanu afirma: «Ceea ce copilul
detine dintr-o datd ca ordine superioara
datorata gratuitatii jocului, omul matur
trebuie sa redobindeasca prin efortul ri-
dicarii la gratuitatea culturii».

Jocul este si un mijloc de a méari zona de
autodeterminare a personalitatii. Nu ne
referim la jocurile cu caracter magic, pre-
zente in diferite mituri, prin care se in-
cerca sa se influenteze bundvointa zeilor.
Nu ne referim nici la incercarea individu-
lui de a dobindi un control mai mare asu-
pra lumii reale din afara jocului prin
«bunurile» obtinute in schimbul rezultate-
lor realizate in joc (prestigiu, bani, relatii
etc.). Ne gindim la prelungirea, iradierea
starilor si actelor ludice realizate in lumea
jocului in raport cu lumea ne-ludica. Mai
exact este vorba de o imbogatire a lumii



din afara jocului cu elemente ludice ca re-
zultat al jocului — joacd. La nivelul expe-
rienfei personale se intfilnesc multiple
forme de joc prin care persoana incearca
sd se pregateasca ca stare mentald pentru
evenimente importante care urmeaza sa
se produca.

Indiscutabil, joaca si jocul au o mare rele-
vantd sociald. Jocul ajuta la socializarea
anticipatd a copilului. Jocul si joaca re-
prezinta forme de antrenament social.
Teoria rolului nu poate fi conceputd in
afara ideii de joc. Pentru a intelege
aceasta relatie in mod nuantat este abso-
lut necesar sa distingem intre rolurile re-
productive (rolurile sociale care au di-
nainte un scenariu gata pregatit) si rolu-
rile creatoare (acele roluri sociale care au
fost create de un actor social in absenta
unui scenariu preexistent). Exista situatii
rare, dar existd, cind individul poate crea
si un rol nou si scenariul acestuia. Din
acest punct de vedere se poate constata
cd nu in toate rolurile individul «este
jucat» asa cum afirma G. Liiceanu.

Multe din jocurile existente pot pastra in
structura lor realitati, fragmente din reali-
tati de mult disparute sau in curs de dis-
paritie, dar care formau mediul obisnuit
in care s-au nascut jocurile respective. Sa-
hul este un astfel de joc. Este foarte posi-
bil ca el sa continue sa existe mult timp
dupa ce «regii» si «reginele» reale nu vor
mai fi prezente decit in tratatele de isto-
rie. Existd insa aici un aspect interesant.
Regulile jocului de sah permit transforma-
rea pionilor in orice piesa in afara de
doua. Un pion se poate transforma in
orice altceva dar nu intr-un alt pion si nici
intr-un rege. Prima restrictie este predo-
minant logica. A transforma un pion in alt
pion, adicd in acelasi lucru, este in fapt
o transformare nula si deci lipsita de sens.
De ce nu se poate insa transforma un pion
intr-un rege? Poate este un argument de
ordin socio-religios. De alifel, regele nici
nu poate fi luat, dar poate ajunge in situa-
tia de a nu mai avea cum sa ramina acolo
unde este pentru cad este amenintat si nici
de a trece intr-o alta pozitie pentru ca
toate il pun in starea de a fi luat. Ce este
altceva matul? Sah-matul reprezinta una
din formele de terminare ale unui joc. Sa-
hul etern este o maniera creatoare de a

genera o situatie monotona, dar care si
ea duce la terminarea jocului. De aseme-
nea, presupunem cd& pionii nu se pot
transforma in regi pentru a nu multiplica
«centrele de decizie». Fiecare jucator are
cite o singurda valoare fundamental3,
«propriul rege», si cite un singur obiectiv
de atins, «regele celuilalt». Mai multi regi
albi si mai multi regi negri pe aceeasi ta-
bla de sah ar arunca jocul in ambiguitate
si nonactiune. Dar daca transformarea s-ar
produce in anumite restrictii?... Dintre
foarte multele posibilitati pe care le-ar
aduce admiterea unei astfel de tfransfor-
mari ar fi: admiterea transformarii unui
pion (care se afla pe pozifia adecvatad) in
rege ca prima mutare dupa ce regele ini-
tial (!) a fost pus in situafia de mat. Este
evident ca aceasta reguld, care deschide
nenumadrate posibilitati, oferind sanse de
crestere maxima fiecarui pion, va com-
plica foarte mult existenta jucatorilor. Me-
rita oare atita bataie de cap doar pentru
a ne schimba atitudinea fatd de soarta mi-
cilor pioni? Este aceastd schimbare un cis-
tig pentru starea ludica? Daca este, atunci
meritd sa fie incercata.

Ca orice act de creatie, jocul frait in stare
ludica este o activitate atragatoare si inte-
resantd prin ea insdsi, dar totodata poate
fi si o realitate capabila s& ne poarte din-
colo de ea, generind noi lumi (care pot
fi chiar jocuri) interesante prin ele insele.
Jocul in stare ludica ne imbogateste zes-
trea de lumi alternative. Jocul si joaca
apar intotdeauna intr-un context si pot
deveni factori de context si metacontext.
Jocul si joaca il ajutd pe om sa schimbe
semnul algebric, semnificatia unei situatii
in care se vede consirins de forfe peste
masura lui. Sahul, ca metafora a vietii, ne
este infatisat de Marin Sorescu intr-o ast-
fel de ipostaza:

«— O sa-ti dau sah si pierzi optimismul.
Imi spune el.

— Nu-i nimic, glumesc eu,

Fac rocada sentimentelor».

(«Sah»)

Jocul autentic, jocul care ocroteste si dez-
volta acte si mentalitati ludice, ofera omu-
lui sansa de a fi in armonie cu el si cu
lumea, sansa de a rezolva situatiile colfu-
roase in mod uman.
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SCRABBLE

0 PARTIDA LIBERA COMENTATA

Partida libera este cea mai raspindita si
se poate juca in 2, 3, 4 jucatori sau pe-
rechi. De refinut cad la un numar mare de
jucatori, avantajul celor care depun primii
si mai ales al celui care termind partida
este de multe ori hotaritor.
Particularitatea partidei libere este aceea
ca factorul sansa are un rol important, bi-
neinteles, daca este folositd cu iscusintd
de jucatori.

Reguli de joc

1. Fondul de cuvinte este cel prezentat
mai inainte (pag. 18).

2. Ordinea de depunere se stabileste
prin extragerea cite unei litere din stoc;
notam primul jucator cu A, pe al doilea
cu B, si asa mai departe.

3. Jucatorii extrag, in ordinea stabilita,
cite 7 fise.

4. Jucétorul A formeaza, in timpul stabilit
pentru o depunere (3—5 minute) un cu-
vint (de 2—7 litere) pe care il plaseaza
pe tabla, cu o literd asezata obligatoriu
in patratelul central h8.

5. Dupa acceptarea depunerii, jucatorul
A calculeaza punctajul (punctajele sint
centralizate in fise tip) si completeaza din
stoc atitea litere cite a depus.
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6. Al doilea jucator (B) face o depunere
pe tabla, dupa regulile prezentate mai
inainte, consemneazd dupa acceptare
punctajul in fisa si isi completeaza din stoc
literele de pe suport. Cuvintul depus tre-
buie sa se lege de cuvintul de pe tabla
prin cuvinte corecte.

7. Dupa ce a trecut rindul fiecarui jucator
(s-a incheiat un tur), urmeaza din nou pri-
mul jucdtor la depunere si asa mai de-
parte pind la epuizarea literelor din stoc.
8. Un jucator poate spune «pas» (nu de-
pune nimic pe tabld) sau poate schimba,
dacd in stoc mai sint cel putin 7 litere,
una, doua sau toate literele sale, in am-
bele cazuri pierzind dreptul de a depune
in acel tur.

9. Daca un jucator ia din greseala in plus
una sau mai multe litere decit sint nece-
sare pentru completarea celor 7 litere de
pe suportul sdu, unul din jucatori ii ia
la intfimplare o fisad (sau atitea cite a luat
in plus) si le introduce in stoc, fara sanc-
tiuni, daca literele extrase nu au fost in-
toarse sau amestecate cu cele din min3,
iar in caz contrar cu pierderea dreptului
de a depune in turul urmator, fara sa se
considere «pas».

10. Depasirea timpului acordat pentru
gindire (3—5 minute) se considera
«pas».



11. Nu se considera «pas» daca un juca-
tor face o depunere incorectd sau
schimba litere.

12. Schimbarea literelor se face astfel: se
extrag litere din stoc, apoi se reintroduc
cele de pe suport, puse deoparte inainte
de extragere.

13. Dupa epuizarea literelor din stoc,
partida se joaca pina cind un jucdtor de-
pune teate literele sale. Acestuia i se
aduna la punctaj valoarea literelor ramase
pe suporturile celorlalti, iar acestora li se
scade din punctajul realizat partea cu
care au contribuit la punctajul jucatorului

care a terminat partida. Cistigd cel care
in final are punctajul cel mai mare.

14. Partida se mai poate incheia cind toti
jucatorii spun consecutiv «pas» (cistiga
jucatorul care are punctajul cel mai mare
dupa ce se scade din punctajul fiecaruia
valoarea literelor de pe suport).

15. Partida se mai poate incheia daca in
trei tururi consecutive nu se depune nimic
corect pe tabla (egalitate).

Exemplu de partidd libera (vezi grila).
Ordinea depunerilor a fost cea din fabe-
lele urmatoare.

Jucator A
Tur Litere pe suport Litere depuse Pozifia cuvint. Cuvinte depuse Punctaj
princip. depunere total
1. RU,S,T,N,UE U,SN h7 UNS (6p) 6 6
2. RTUE+ LAM R,T,U,E, gl MULATRE (62) 65 71
LAM EU (2)
3. EC,I,TAAG CI,TA f1 ACATI (7) 17 88
CU (4)
AL (2)
TA (2)
IT (2)
4. ELAG + |FCA A,GF a8 FAGI (57) 57 145
5. E,I,C,A 4+ X,I,N I,C,AN e3 CIAN (8) 43 188
CAL (3)
CITA (4)
HAIT (26)
IN (2)
6. EX,| + P,TAT E.LP i2 APETIT (22) 24 212
TAT EA (2)
7. X + RA,LBE? X,AL c2 LAX (24) 49 261
(joker) MA (10)
EXCITA (157)
8. R,BE,? + IRl RiB'EI" al2 LIBRARIE (82) 82 343
R,
9. V,O5.CiR,0,S V,0 i6 OVA (26) 26 369
10. 5,C,P,0,S + D,R R i6 OVAR (11) 11 380
11. S,C,P,O,SD + U u jé VU (9) 1 391
UN (2)
12. 5,C;P.O;5D,+ | P,O,l h9 SPOI (15) 22 413
ELEFANTI (15)
13..5.C,SD 5,C el3 SIC (4) 8 421
i AS (1)
5 IC (3)
14. S,.D S,D el5 DES (4) 4 425

Corectfie punctaj final: +3

Punctaj final: 428
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Jucator B

Tur Litere pe suport Litere depuse Pozifia cuvint.] Cuvinte depuse Punctaj
: princip. depunere tofal
1. C,SU,lLANR S,U,lLA,N,R ci0 SANURI (8) 12 12
UNSI (4)
2. C + ACLERP C,AEP d1 CRAMPE (33) 33 45
3. Cl| + HLNTD €L H d4 CHITINA (34) 34 79
I,N,T
4, D + Z,T,T,U,E,M D,Z,U b3 MEDUZA (21) 21 100
EM
5. T + OU0L;? T0,U a8 FOTOLIU (14) 14 114
(joker) oL
6. T + O,LB,DEG O,D,G mi DOG (36) 41 155
DI (3)
oT (2)
7. T,LB,E 4 MEA B,E,A 1} BEA (33) 39 194
AMA (6)
8. T,LME+ AFM T,LLE.AFN k2 ELEFANT (28) 28 222
9. M + IJD,RPE JE cl2 BEJ (40) 40 262
10. M,I,DRP 4 SE M, |E f12 RIME (15) 15 277
11. D,RPS + AV, N AV 14 VAR (20) 47 324
EV (18)
FA (9)
12.. DR,PS,N D,R k5 FARD (12) 12 336
13. P,SN j4 NEV (10) 10 346
P,S ramase Corecjie punctaj: —3 Punctaj final: 343
Comentariu:

in turul 1, jucatorul A depune prudent in
h7 (UNS) , pastrindu-si pe suport un echi-
libru de vocale si consoane, la care juca-
torul B raspunde la fel de prudent prin
plasarea perpendiculard cu adiacent
(SANURI).

Turul 2,7i aduce avantaj jucatorului A care
depune scrabble in g1 (MULATRE), cu o
extindere in verticala 1 prin plasare para-
leld spre triplarea de doua ori. Jucatorul
B pareaza in d1 (CRAMPE), folosind mo-
dalitatea de depunere perpendiculara pe
un cuvint existent.

Turul 3. tot prin.depunere paralels, juca-
torul A va depune in fI (ACATI), cu o
serie de adiacente (AL, TA si IT), la care
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jucatorul B raspunde perpendicular pe
SANURI, in d4 (CHITINA).

in turul 4, jucdtorul A profita de bresa din
a8, depunind vertical pe triplare un cu-
vint cu litere grele, G si F, FAGI, care
aduce puncte cit un scrabble, iar jucatorul
B se leaga de el prin depunerea perpen-
diculara in b3 (MEDUZA).

In turul 5, jucatorul A face din nou o de-
punere paraleld pe linia orizontala e3
(CIAN), care da o serie de adiacente va-
loroase (CAL, CITA, HAIT, IN), deci cu
patru litere slabe de cite un punct se
aduc 43 de puncte! Jucatorul B depune
orizontal in a8 (FOTOLIU), nereusind sa
facd scrabble.

In turul 6, jucatorul A depune paralel cu
CRAMPE in i2 (APETIT), deschizind dru-



mul spre triplarea din colful o1, pe care
il valorifica foarte bine jucatorul B depu-
nind in m1 (DOG).

in turul 7, jucdtorul A depune in aceeasi
manevra ca in turul 5, in c2 (LAX), care
formeaza adiacentele MA si EXCITA, cu
multe puncte.

in turul 8, jucdtorul A, beneficiind de un -

joker, va depune perpendicular pe FO-
TOLIU in a12 (LIBRARIE), detasindu-se,
la care jucatorul B raspunde slab in k2
(ELEFANT). E adevarat, daca ar fi avut li-
tera | libera pe tabla, ar fi avut un scrab-
ble foarte bun, FALIMENT, dar...

In turul 9, jucétorul A scapa de V pe ftri-
plarea literei depunind perpendicular pe
ELEFANT in i6 (OVA), iar jucatorul B va-
lorificd litera B de la LIBRARIE, depu-
nind pe dublare, perpendicular in c12
(BEJ), scapind astfel si de dificila litera
J (cea mai greu de depus).

In turul 10, jucatorul A, care are pe suport
prea multi R, depune in i6 (OVAR), iar
jucatorul B valorifica triplarea literei de-
punind perpendicular in f12 (RIME).

In turul 11, jucatorul A, neavind litere
valoroase, continua valorificind pentru a
treia oara litera V, depunind in j6 (VU),
la care B raspunde in acelasi mod, depu-
nind pe dublare in |14 (VAR), cu adiacen-
tele EV si FA care-i aduc 47 de puncte.

in turul 12, apropiindu-se de sfirsitul par-
tidei si neavind in mina decit litere mici,
jucdtorul A continua tactica de a obtine
puncte prin depunerea perpendiculara in
h9 (SPOI), care se leagd de ELEFANT,
dind adiacentul ELEFANTI. Acelasi lucru

10 2.3 4 b Thge a0 e s e 6
a[BJE]A o[tlp|LlI|u
of [IMIE[DIU] Z]A '
ORI | (S s] [BIE
4C Hi I [TLIN[A .
el [C]I N N[ TS
AL RAIT | o [RTi E
MUMATTIREY YRl T 1‘3‘
h_A Ujm\sll E\/
AT ovy ® 1 7
| E ) b/ N A4
i N
kf [E[LIE[FJA[NIT]!
QAT MAR] KO @
m (O]l Rl £J K
»[ 0[] D
o y V N

il face si jucdtorul B depunind in k5
(FARD).

Tn turul 13, jucdtorul A, avind pe suport
4 litere (consoane), depune paralel cu LI-
BRARIE in el13 (SIC), cu adiacentele AS
si |C, raminind cu doua litere pe suport.
Jucétorul B, avind tot consoane, depune
in j4 (NEV), obtinind astfel valorificarea
literelor mari.

lata-ne ajunsl la ultimul tur, al 14-lea, aI
partidei, in care jucdtorul A depune fin
el5 (DES) si astfel il prinde pe jucatorul
B cu 2 litere in mind, ale caror ‘valori i.
se adauga la punctaj (deci A beneficiaza
de incad 3 puncte, iar lui B i se scad din
punctaj 3 puncte).

Cistigd jucatorul A cu 428 de puncte,
iar jucatorul B realizeaza doar 343 de
puncte.
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Acest titlu acopera, de fapt,
doud jocuri competitive,
ambele din familia cuvinte-
lor fincrucisate. Jocul «ca
atare consta din 200 de li-
tere avind, ca la Scrabble,
valori numerice inscrise pe
ele (literele mai frecvente
in limba roméand au valori
mai mici, iar cele mai rare au
valori mai mari; evident,
cele mai frecvente apar de
mai multe ori si in setul de
litere al jocului). Pliantul in-
sofitfor ne propune doua jo-
curi «pentru 2—6 persoane
sau echipe», amindoua cu
sanse de a ajunge jocuri
curente, «de societate»
(mai ales ca realizarea teh-
nicd agreabild favorizeaza
aceasta).

Primul joc seamana mai mult
cu cuvintele incrucisate. Se
joacd pe o masa obisnuita,
nu pe o tabla speciala (a-
cesta poate fi un avantaj
fata de Scrabble, mai ales
cd regulamentul este ceva
mai simplu, deci mai usor
de deprins). Fiecare jucéator
extrage cite 10 litere din-
tr-un saculet si, pe rind, se
incearca formarea cite unui
cuvint cit mai valoros (mai
lung sau implicind litere cu
punctaje mai mari). Aceste
cuvinte pot fi asezate ori-
zontal sau vertical, dupéd
dorinta, incrucisindu-le cit
mai profitabil cu cuvintele
deja formate la tururile an-
terioare. Cind un jucéatfor nu
poate forma nici un cuvint,
el pune o literd in sdculet
si extrage una noud, iar
daca nici atunci nu poate
forma cuvinte, cedeaza rin-
dul. O repriza se termina
atunci cind un jucétor isi
epuizeaza literele; el pri-
meste ca punctaj valoarea
cuvintelor realizate pina
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atunci, inclusiv valoarea li-
terelor ramase in mina ad-
versarilor. Se joaca mai
multe reprize, pind ce un
jucator ajunge la 100 de

puncte.

Cel de-al doilea joc a fost
numit «Formati rapid 10
cuvinte», un titlu «ca la

scoala», dar care ascunde o
interesanta competitie de o
factura inedita: doi jucatori
(sau mai multi) extrag fie-
care cite doua litere; cel
care incepe jocul mai ex-
trage inca doua. Cu toate
aceste litere extrase el in-
cearca sa formeze cuvinte
(substantive comune sau
proprii de cite cel putin trei
litere). Dupa ce formeaza
un cuvint, mai extrage o li-
tera si continua. De fiecare
datd pot fi modificate cu-
vintele deja existente (dar
nu prin declinare), ceea ce
da dreptul la o noua litera.
Si asa mai departe pina nu

mai poate forma nici un
cuvint. Este atunci rindul
adversarului sd8 extraga

doua litere si impreuna cu
literele ramase sa formeze
cuvinte. Atentie: pot fi mo-

dificate (anagramari si pre-
lungirii etc. care schimba
sensul) si cuvintele adver-
sarului, ceea ce este profi-
tabil. Cuvintul nou intra
in posesia celui care I-a
modificat, dindu-i dreptul
de a continua. Se joaca ast-
fel pina ce unul dintre juca-
tori — si acela este cistiga-
torul — realizeaza 10 cu-
vinte. (De refinut cd dupa
formarea sau modificarea
unui cuvint, se extrage o
singura literd noud; doua li-
tere se extrag numai la in-
ceputul  turului fiecarui
jucétor).

Ambele jocuri au si alte
prevederi de regulament,
dar va ldsam sa le descope-
riti singuri in pliantul care
insoteste jocul. Puteti, de
altfel, si modifica aceste
regulamente, in functie de
abilitatea pe care ati atins-o
in practicarea celor doua
jocuri. De pilda, primul
poate fi incheiat la mai mult
de 100 de puncte, iar al
doilea la mai mult de 10 cu-
vinte (iar cuvintele pot fi
eventual, formate din cel
putin patru litere) etc.
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® «Nu trebuie sd disperdm in nici un joc, cit timp Tncd nu este pierdut».
(W. SCOTT)

@ «Obiectul matematicii este atit de serios, incit este util s& nu pierdem oca-
zia pentru a-l face putin mai distractiv». (B. PASCAL)

@ «Jocul nu trebuie definit prin opozitie cu seriosul, ci cu utilul. Jocul e o
activitate care nu urmdreste alt scop decit buna sa desfasurare. Muncesti
ca sa obtii ceva; te joci ca sa te joci. Se joacd indivizii, munceste specia».

(N. MANOLESCU)

® «As dori ca cineva iscusit in matematica si fizicd sd se ocupe de jocuri.
Spiritul omenesc scinteiazd in jocuri mai puternic decit in orice alt-
cevan. (G. W. LEIBNIZ)

@ «Nu este mare deosebire intre pldcerea pe care o incearcad un novice atunci
cind descifreaza o enigma ingenioasa si placerea pe care o incearcd un ma-
tematician atunci cind reuseste sa rezolve o problema ridicatd de stiinta.
Ambele tin de frumosul pur, de acea ordine limpede, net definitd, misteri-
oasa, fermecatoare, care se afla labaza oricarei structuri. De aceea, nu trebuie
sa ne surprinda cd este adesea greu sd facem distinctie intre matematica
pura si cea recreativanr. (M. GARDNER)

® «Jocurile fac corpul mai viguros, mai suplu si mai rezistent, vederea mai
patrunzatoare, tactilul mai subtil, spiritul mai metodic si mai ingenios.

Orice joc intareste, ascute, vreuna din capacitatile fizice sau intelectuale».
(R. CALLOIS)

@ «O gluma matematicd buna valoreazd mai mult decit o duzind de lucrdri
mediocre si este totodata si matematica cea mai bunéa».
(L. E. LITTLEWOOD)
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LAiC

DE LA ,,SHATURANGA” LA SAH

Nici chiar sahul — in ciuda virstei sale
foarte inaintate — nu ofera exemplul cel
mai potrivit pentru o analizd a evolutiei
jocului. Se pare ca sahul, in forma lui
actuald, deriva dintr-un joc practicat in
India incepind cu sec. al V-lea. Acest joc,
care purta numele de «Shaturanga» (jocul
celor patru unghiuri), se juca cu 4 serii de
piese: rege, elefant, cal, vapor (si pioni).
Fiecare jucator tragea la sorfi piesa pe
care trebuia sa o joace. Cu timpul, inter-
ventia hazardului a fost suprimata, adver-
sarii au fost redusi la doi si au fost stabi-
lite requli care ofereau sanse egale de a
cistiga partida.

Sahul devenea astfel un joc prin exce-
lenta «nobil», hazardul si improvizatia ce-
dind locul fortei intelectuale. Uneori, sa-
hul a fost atribuit grecilor si romanilor.
Anumite basoreliefuri antice reprezinta
‘jucdtori in fata unei table de joc pe care
sint asezatfi pionii. Dar nu se stie nimic
despre regulile folosite si nici un docu-
ment nu precizeaza nimic in acest sens.
In orice caz, evolutia jocului Shaturanga
spre sah — prin eliminarea hazardului si
trecerea la rationamentul pur — ne pune
in fatd o problema esentiala: exista o lege
generala in evolutia jocurilor?

Desigur ne vin in minte o sumedenie
de éxemple in legatura cu regulile anu-
mitor jocuri. Metamorfoza wistului fin
bridge implica faptul cd hazardul se es-
tompeazd in favoarea rationamentului.
Dar ipoteza formulatd nu s-ar justifica
dacd in antichitate n-ar fi existat nici un
joc de gindire.

Este cunoscut totusi ca inca din anti-
chitate eliminarea treptatd a hazardului
era considerata un progres. Plutarh
merge pind la interzicerea jocurilor de
divertisment in care hazardul are o pon-
dere prea mare, facind apologia celor de
gindire si de calcul.
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Prestigiul intelectual, consideratiile mo-
rale, convenientele sociale, tot acest an-
samblu concurd in mod fericit la statutul
privilegiat al jocurilor de gindire fata de
celelalte jocuri.

Oare aceste jocuri nu au in ele insele cali-
tati cu un ridicat potential de cultura si
civilizatie? Raspunsul nu este simplu. Tn
anumite perioade istorice «civilizatia»
implica, printre altele, cultivarea jocurilor
de forta, de abilitate, exercitiile fizice si
nu jocurile de inteligenta.

Problema posibilitatii ca jocurile sa aiba

si calitati care sprijina cultura si civilizatia
nu este lipsitd de interes daca ne gindim,
in special, la epoca contemporand, in
care jocurile, si mai cu seama jocurile de
gindire, se bucurd de o mare popularitate
si deci se pune problema in ce masura
acest fenomen poate influenta societatea.
Ceea ce putem remarca este ca jocurile
din zilele noastre sint in mod evident in-
zestrate cu memorie intr-un sens foarte
larg — adica au o istorie lungd, inscrisa -
in insdsi structura lor. De alffel, aceasta
este o caracteristicd a tuturor jocurilor
«mari». Dar jocurile reprezinta, de ase-
menea, si «oglinzi» sociale.
Jocurile sint intr-adevar oglinzi (jocurile
de gindire sint «citite» cu adevarat, chiar
si in sens literar, in masura in care terme-
nul este imprumutat din vocabularul op-
tic. Oglinda a lumii — cind roata norocu-
lui copiaza globul terestru sau cind fabla
de joc reproduce un cimp de batalie,
oglinda a societatii — cind jocurile pre-
iau imagini (pionii de la jocul de sah, fi-
gurile carfilor de joc) din viata. Desigur
ca se pot face si alte analogii, unele ele-
mentare, altele care te introduc in univer-
sul fascinant al simbolurilor. Ne aflam in
spatiul, in universul imaginilor simboliste
al oglinzilor, distribuite uneori sub forma
de caleidoscop.



LAiC

(UM
POATE
INVENTAT

UN JoC

Cu mai mult de un secol in
urmad, chimistul rus Mende-
leev ajungea la o clasifica-
re coerenta a elementelor
chimice. Tabelul sdu pe-
riodic, in care apareau si
locuri libere, atragea aten-
tia asupra unor elemente
incd necunoscute, descope-
rite ulterior.
-

Analiza ansamblului de jo-
curi de reflectie pe care le
cunoastem, determinind
componentele lor structu-
rale, permite, de asemenea,
stabilirea unei clasificari.
Acest efort nu are doar un
caracter speculativ. Rele-
vate ca intr-un filigran, noi
jocuri ar putea fi astfel in-
ventate.

Domeniul jocului este foarte
vast. Multiform deci plura-
list, insolit si singular, jocul
pare uneori sa se confunde
cu ansamblul activitafilor
umane.

Bineinteles, a juca in-
seamna, in esentd, a acti-
ona. $i reciproc, orice acti-
une ar putea, presupunem,
in intervalul de timp si
spatiu care o limiteazd, sa
fie consideratd ca un joc.
Viata insasi ar putea fi un
joc prin excelenta. Cu toate
acestea, trebuie sa fim se-
riosi si deci sd incercam sa
analizam mai de aproape
componentele  principale
ale notiunii de joc. Esenta
jocului, dacd nu motorul
sdu, este de a putea sa se

termine bine, macar pentru
unul dintre jucatori. Vointa
de a reusi este deci, pentru
fiecare jucator, un element
indispensabil pentru buna
desfasurare a activitdtii lu-
dice.

in spiritul aceleiasi limitari
semantice, nu se poate sa
nu recunoastem intr-un joc
adevarat, existenta reguli-
lor. Acestea delimiteaza,
pe de-o parte, ansamblul
situatiilor posibile si, pe de
altd parte, perioada pro-
priei lor validitati.

In acest stadiu putem sa ris-
cam o definire provizorie.
A juca inseamna a acfiona:
— intr-un timp limitat;
— dupa anumite reguli res-
trictive precizate;

— cu dorinfa de a reusi.
Vom remarca, nu fara ui-
mire, ca nu vom gasi in
aceasta definitie nici o refe-
rintd la notiunea de dis-
tractie. Aceasta tine de
faptul ca aceasta notiune
este esentialmente subiec-
tiva. Etimologic, a se distra
inseamna «a se sustrage».
Deci, un joc va fi distractie
pentru unul si obisnuinta
pentru altul.

Elementele
ludice

Cea mai bund metoda de
a explora un cimp este de
a-i trasa linii care-| strati-
fica de-a lungul unor tra-
see privilegiate. Cu toate
acestea, o explorare siste-

structurii

matica si cartesiana nu este
tocmai obiectivul jucatoru-
lui. Bunul explorator, care
incercdm sa fim, va ftrasa,
de asemenea, si linii trans-
versale, incrucisindu-le pe
primele; si poate si altele,
in atitea directii semnifica-
tive cite vom recunoaste.

Astfel vom incerca sa anali-
z&m ansamblul jocurilor la
fel cum s-a facut cu cel al
elementelor chimice. Recu-
noscind in acest ansamblu
o structurd cu doi para-
metri, Mendeleev a reusit
sa le clasifice intr-un tablou
organizat. S-au constatat
atunci  discontinuitati  in
clasificare, in asa fel incit
unele elemente au putut fi
«inventate» nainte de a fi
descoperite. Daca am dis-
pune de un sistem de para-
metri analogi pentru a de-
cala conceptul de joc, dis-
continuitatile clasificarii ar
putea fi «umplute» poate
de un eventual inventator.
Stabilirea unui astfel de sis-
tem de parametri presu-
pune o analizd minutfioasa a
jocurilor existente sau tre-
cute.

Daca n nu este determinat
intr-o maniera unica, numa-
rul jucatorilor isi gdseste to-
tusi — in practica — o li-
mitd superioara. Nu s-au
vazut, de exemplu, nicio-
data 360 de pusti jucind
sotron.

Notiunea de jucator se
poate si ea pune in discu-
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Numaérul de jucatori

=1 r=c2 n—=4 n = nedeterminat

puzzle Morpion Belota sotron  bile

fliper GO calusei Bacalaureat
sah Djambi loto

tie. Apriori, se pare cad a
juca inseamna a putea lua
unele decizii care pot in-
fluenta derularea jocului.
Se poate limita un joc la
contemplarea unui proces
sau la desavirsirea meca-
nicd a unor gesturi prefi-
xate? Sintem obligati sa ras-
pundem afirmativ..
Jucatorul de loto nu face
decit sa plaseze un pion pe
un carton, la anunful numa-
rului sau, ceea ce nu nece-
sitd decit putinad atentie. Ju-
catorul de jocuri mecanice
nu are de luat decit o de-
cizie, aceea de a juca, adica
de a actiona minerul masi-
nii. Jocuri, jocuri...

Spatiul ludic. Actiunea unui
jucator va consta adesea —
daca nu totdeauna — in a
se deplasa (sau a depla-
sa ceva reprezentindu-l)
intr-un anume spatiu pe
care il vom numi «spatiu
ludic».

Fiecare punct al acestui
spatiu este o pozitie de joc
si rolul fiecarui jucator este
de a face sa evolueze jocul
de la o pozitie la alta. De
fapt ansamblul pozitiilor
posibile ale unui joc la un
moment dat este definit
pornind de la alte doud
ansambluri: terenul de joc
si obiectele de joc.

Locul ocupat de obiectele
de joc pe terenul de joc
determina pozitia de joc.
La rugby terenul de joc
este de tip continuu (inte-
riorul unui anumit drep-
tunghi): «obiectele» jocului
sint in numar de 31. La
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Morpion terenul este de tip
discret, reprezentat prin
ansamblul intersectiilor unui
caroiaj: obiectele jocului
sint doua ansambluri de
pioni asezati alternativ.
Se pot astfel defini mari
clase de jocuri de reflectie.
Morpionul e reprezentativ
pentru o clasd unde terenul
este o tabld — de sah sau
o retea — iar obiectele de
joc sint pioni (de forme sau
culori diferite).

O alta clasad importanta este
cea unde terenul de joc
este figurat sau nu printr-un
ansamblu de foi albe de
hirtie si unde obiectele de
joc sint litere sau cuvinte
pe care jucaiorii trebuie sa
le aseze deasupra.

in categoria jocurilor de
carti (cdrora le aparifine
«Bridgeul» dar s§i «Do-
minoul») obiectele jocului
sint evident cartile; terenul
este constituit din miinile
fiecdrui jucator, pe de-o
parte si din covorul de joc
(masa) pe care se pun car-
tile, pe de alta parte.

Perioada ludica. Timpul in
care se deruleaza actiunile
jocului poate fi de natura
continua, ca de exemplu
fotbalul. Poate fi compus,
de asemenea, din lovituri
(tururi) succesive. Tn acest
din urma caz, jucatorii vor
opera fiecare la rindul lor
(«Belota», «Morpion») sau
simultan.

Numarul de tururi (sau du-
rata jocului) este in unele
cazuri fixatda apriori (la
rugby doud reprize de 40
minute; la Bridge, dupa li-
citatie, 13 tururi fiecare). In
altele, sfirsitul  partidei
apare atunci cind au fost
atinse unele posibilitati ale
spatiului ludic. Este firesc sa
denumim obiectiv ansam-
blul acestor pozitii (la sah,
obiectivul este o pozitie de
mat: la «Nim» este situatia
«nici un obiect pe masa»).
Cistigdtor este adesea cel
care atinge obiectivul, dar
nu este un lucru valabil
totdeauna.

Traiectoriile ludice. Odata
ce terenul, obiectele jocului
si perioada au fost preci-
zate, regulile jocului enunta
deplasarile permise in spa-
tiul ludic.

Regulile definesc mai intii
pozitia initiala, daca
aceasta este fixata in mod




normativ; daca nu, ele in-
dicd tehnica de obtinere a
ei. La sah pozitia initiala
este fixatd, la «Morpion» de
asemenea (masa  este
goald); la «Belota» pozitia
inifiald este determinatd de
intfimplare. Interesul unor
jocuri rezida, de fapt, in va-
riabilitatea acestei pozitii.
Regulile indica, de ase-
menea, ansamblul alegeri-
lor posibile pentru un juca-
tor care trebuie sa actio-
neze pornind de la pozifia
rezultatd din actiunile pre-
cedente.

Se pot enunta in general re-
gulile de deplasare fara re-
ferinfa explicita la o pozitie
anume: la sah, de exemplu,
se enunfd deplasarile posi-
bile ale fiecdrui pion.
Uneori (destul de rar) de-
plasdrile posibile depind
nu numai de pozitille de
joc ci si de derularea jocu-
lui care a dus la acea pozi-
fie.

Criteriile ludice. |mportant
intr-un joc este totus: sa
cistigi: rezultatul obfinut de
fiecare jucator este masurat
de un criteriu indicind cis-
tigul sdu. Acest criteriu
poate fi de doua feluri:
— non-gradual: nu are de-
cit doua valori «cistigat» si
«pierdut»:

— gradual: poate lua valori
numerice diverse, astfel in-
cit cel care a cistigat o
poate face mai degajat sau
nu; la 100 m plat, fimpul fo-
losit pentru a atinge obiec-
tivul constituie criteriul. Tn
cazul unei gradari, criteriul
poate fi, de asemenea, final
sau traiectorial. Este final
dacd valoarea sa nu de-
pinde decit de pozitia fi-
nala a jocului; este traiecto-
rial daca are valoare la fie-
care pozitie a jocului si

daca valoarea sa finala este
in functie de ansamblul de
puncte de pe traiectoria
parcursa.

Am degajat astfel un an-
samblu de elemente de-
scriptive pe care le-am re-
zumat intr-un tablou:

lanseze ponderea reflectiei
metodice in procesul ludic.
Acesti  constituenti, care
dau bétaie de cap, sint in
numdr de doi: intimplarea
si informatia (sau mai bine
zis lipsa de informatie);
acestia pot interveni apriori

Parametri

Tipuri de valori ale parametrilor

Numar de jucatori

1, 2 sau 3

teren

— suprafata continua

— masa (ansamblu de casute
structurate, constituind even-
tual o retea).

Spatiu

obiecte |— jucatorii insisi

— si’ sau carfi

— si’ sau pioni

— si’ sau diferite obiecte

Perioada

— continua sau in tururi.

— acfiunea simultand sau nu a
jucatorilor

— fixata

sau joc cu obiectiv.

Traiectorie

— pozitfie inifiald fixata sau
variabila

— reguli de deplasare sau
alegeri posibile ale fiecarui
jucator

Cnteriu

— gradual sau nu
final sau traiectorial

Intimplarea si informa-

fia
Aceste elemente sint de
ajuns pentru a descrie

complet jocurile de reflec-
tie pe care am putea sé le
considerdam drept «pure».
Este vorba de «Dame»,
«GO» si.toate jocurile cu
pioni, casse-tete sah etc.
De altfel aceste jocuri sint
considerate putin prea in-
telectuale, dacd nu obosi-
toare. Notfiunea de diver-
tisment nu este totdeauna
prezenta evident.

Se observa deci cum tradi-
tia a introdus unele consti-
tuente venind sa contraba-

asupra fiecaruia dintre pa-
rametrii descriptivi, dind,
conform punctului lor de
impact si importantei, stilul
diferitelor clase de jocuri.
La nivelul informatiei, adica
al cunostintei fiecarui ju-
cator, al fiecarui parame-
tru, semnaldm urmatoarele
exemple: in majoritatea jo-
curilor de carti, fiecare ju-
cator cunoaste numai o
parte a componentelor po-
zitiei (vede obiectele din
mina sa dar nu si pe cele
ale celorlalti jucatori). Ade-
sea este deci vorba despre
pozitia anumitor obiecte
care nu este cunoscuta de
toti jucatorii.
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in ceea ce priveste intim-
plarea, interventia sa se si-
tueazd adesea la nivelul
traiectoriilor: in jocurile
de carfi, ea fixeazd pozitia
inifiald. Dar putem s& ne
imaginam cu usurinta jocuri
unde intimplarea vine sa
modifice criteriul sau peri-
oada si poate chiar terenul
sau obiectele de joc.

inlantuirea jocurilor

Existd numeroase jocuri
unde o partida completa
constd intr-o inldntuire de
subpartide; regula pro-
priu-zisa este atunci cea
care conduce subpartidele,
functionarea partidei com-
plete fiind redusa la o com-
binare a criteriilor fiecarei

subpartide.
In alte cazuri pluralitatea
regulilor fiecarei subpar-

tide este inscrisa in insdsi
natura jocului (ex. deca-
tlonul).

In aceste cazuri (suita de
subpartide) jucatorii subjo-
cului si ai suprajocului sint
aceiasi. Nu este acelasi lu-
cru in cazul unui «turneu»
sau «campionat». Campio-
natul de fotbal, de exem-
plu, este un joc cu zeci de
jucatori (un jucator = o
echipa): fiecare «mina»
este o partida s§i aceasta
partida este ea insasi un joc
(continuu) cu 22 de juca-
tori. Regulile subjocului pe
care il constituie un meci
sint cele ale fotbalului; re-
gulile suprajocului care gu-
verneaza campionatul sint
reguli numerice si de cla-
sament.

Catre noi jocuri.

Care poate fi interesul in-
cercarii de formalizare pu-
tin prea teoretica pe care
am incercat-o? Nu este lipsit
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de importantd s& dispunem

de o schemad descriptiva
punind mai clar in evidenta
componentele  structurale
ale unui joc. Cel care a obo-
sit incercind sd inteleaga
regulile prost expuse ale
unui joc oarecare isi va da
seama imediat. Se va obtine
un mare avantaj, in multe
cazuri, daca enuntarea re-
gulilor va tine seama fin
mod succesiv de diferiti
parametri: teren, obiecte,
relatiile eventuale intre ele
(pozitie), perioada (obiec-
tiv eventual), pozitie initfiala
miscari posibile si alegeri
lasate jucatorilor, criterii (si
deci scopuri) ale jocului,
momente si locuri de inter-
ventie ale intimplarii, infor-
matia reala a fiecdrui juca-
tor, inlanfuirea subpartide-
lor sau fazelor diferitelor
jocuri...

Analiza morfologica a in-
ceput, mai ales, cu posibili-
tatea inventarii unor noi
jocuri;  indepartam  bi-
neinteles, pseudoinventiile
constind in schimbarea for-
mei terenului sau a obiecte-
lor unui joc.

A crea un joc ar fi, dupa
cum am vazut, umplerea
«gaurilor» clasificarii. Ple-
cind de la un joc dat s-au
putut sau se vor putea mo-
difica astfel elementele
urmatoare:

® numarul de jucatori — ast-
fel s-a nascut ideea sahului
cu trei si patru jucatori, ne-
cesitind crearea unei table
hexagonale;

o terenul — astfel s-a dez-
voltat desigur clasa tintaru-
lui (moara in spatiu de ex.);
e obiectele — asifel s-a di-
versificat clasa jocurilor de
pioni (de ex. la reversi, pio-
nii sint albi pe o parte si

negri pe alta si isi schimba
proprietarul conform unor
circumstante particulare
care permit returnarea lor).
Semnalam aici clasa jocuri-
lor simulative (adesea de-
numite de societate), unde
terenul si obiectele sint
schematizari ale terenului si
obiectelor reale mai com-
plexe (aceste jocuri se in-
venteazd dupa imaginea
activitatilor dominante ale
lumii la un moment dat);
e®succesiunea si oprirea tu-
rurilor;

etraiectoriile — variafia mi-
nima a distributiilor inifiale,
a reqgulilor de deplasare
sau de alegere a permis
multiplicarea jocurilor exis-
tente (sint cazurile cele mai
frecvente);

@ criteriul — ne putem gindi
la ce ar putea fi sahul daca
am hotari ca finvingarorul
este cel care are cel mai
mare numdar de piese in
momentul cind intervine
pozitia de mat;

@ se modifica mai mult spiri-
tul unui joc introducind in-
timplarea sau lipsa de infor-
matie in anumite puncte
ale regulilor. Deplasarea
pionilor, analog damelor,
comandata printr-un proces
aleatoriu indicind numaérul
de casute permis, a fost si
ea exploatats;

® se gasesc jocuri chiar si mai
simpliste imaginind lipsa
de informatie a jucatorilor
asupra altor elemente decit
obiectele de joc sau pozi-
fiei inifiale. Au apérut re-
cent jocuri de strategie
unde terenul, criteriul si
chiar numarul jucatorilor nu
este cunoscut inifial. De
semnalat incd unele incer-
cari unde chiar regulile de
deplasare trebuie descope-
rite de jucatori.



CHICAGO

Primdria orasului Chicago a hotarit insta-
larea unui post telefonic special, prevazut
cu un robot care sd rdspunda invariabil
miilor de curiosi: «Nu, orasul nostru nu
este locul de nastere al jocului GO. |den-
titatea ultimei silabe din numele orasului
cu cea a denumirii jocului, care va inte-
reseazd, este o simpla coincidenta».

REBUS-CITY

Pentru a nu perturba circulatia din perime-
trul orasului, autoritatile au interzis cu de-
savirsire agentilor de circulatie s& mai
dezlege cuvinte incrucisate atit timp cit
sint in post. Decizia a produs o mare sa-
fisfactie atit in rindurile conducatorilor
auto cit si a pietonilor. Nu se cunoaste
incd reactia agentilor de circulatie. Vom
reveni.

PARIS

Intrebat care este secretul nemaipomeni-
telor sale succese consecutive in materie
de Scrabble, Jean Lelong-Dumur a ras-
puns: «Simplu! Deviza mea: nimeni nu
este raspunzator de nimic in afarad de cei-
lalti care sint capabili de tot. lar eu sint
dintre acestia».

CANBERRA

Sotii John si Mary Scrabletown au avut ne-
placuta surpriza s& constate ca primul cu-
vint rostit de odrasla lor, Dick, n-a fost
nici «mama» nici «tatd», cum ar fi fost de
asteptat, ci «rebus», indeletnicire pe care
ambii parinti o detesta, fapt pentru care
au incredintat cazul unei agentii de de-
tectivi amatori.

DE LA NETRIMISII NOSTRI SPECIALI PRIN SATE-
LIT, PRIN TELEX, PRIN TELEFON §! DE LA OM LA
OM.

PESTERA MIRES!!

Mare a fost surprinderea echipei de
speologi, condusa de savantul M. B,
cind, zilele trecute, a gasit, chiar in mij-
locul pesterii de mai sus, o piesa identifi-
catd imediat ca facind parte din cunoscu-
tul joc «GOn. In cursul unei scurte discutii
infldcarate pe marginea acestui eveni-
ment, de cert interes stiintific, s-a facut
propunerea ca, pe viitor, denumirea pes-
terii sa fie schimbata din «Pestera miresii»
in «Pestera Mirgo» adica MIR de la mi-
reasa si GO de la jocul GO. Urmeaza ca
propunerea sa fie Tnaintata si, eventual,
aprobatd oficial de Asociatia jucatorilor
de GO in pesteri, cu sediul la Altamira.

BOLINTINU DIN VALE

Mai multi localnici, pasionati ai jocului de
table, au hotarit sa infiinfeze un cerc per-
manent de cultura si distractie, in scopul
popularizérii acestui joc logic, care sa-si
desfdsoare activitatea, zilnic si organizat,
dupa un program care se va stabili ulte-
rior. Deocamdata, in unanimitate, a fost
aleasd denumirea sub care va functiona
viitorul cerc: Alea iacta est! (zarurile au
fost aruncate). Uram entuziastilor mult
succes in trecerea Rubiconului.

PITESTI

Cunoscutul loc cu ecou din padurea Tri-
vale, situat in marginea acestei localitati
argesene, a suferit o importantd modifi-
care. De citva timp, indiferent de cele
ce-i sint adresate, atit de turisti cit si de
localnici, zidul cu pricina raspunde:
«Poarta-n casa!». Se pare cé acest raspuns
se datoreaza numarului mare de amatori
de table care populeazad aleile padurii,
explicatie care ni se pare perfect logica.
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KALABUMBA — BAMBA

Exact sub stinca denumitd «Coltul de
fildes», din cauza formei sale perfect
sferice, a fost gdsita o criptograma ana-
gramata datind, dupa prime dar sumare
aprecieri, din Neolitic.

Date fiind dimensiunile neobisnuite cit si
faptul ca de-a lungul timpului, intemperii-
le si-au spus cuvintul pricinuindu-i mari
eroziuni, mai ales la baza, se asteapta mij-
loace tehnice adecvate pentru a o putea
transporta in condifii optime la muzeul
din capitald si a o aseza aldturi de cele-
lalte piese de mare interes stiintific.

BUCURESTI — CONSTANTA, km 123

Aflam in ultimul moment cad partida de
sah-revansa dintre A. F. din Gaesti si
G. L. din Satu-Mare, popositi intimplator
pe malul Dunérii, pentru a-si spala auto-
turismele, s-a terminat tot la egalitate, ast-
fel ca cei doi au hotarit ca invingatorul
sa fie desemnat abia dupa executarea lo-
viturilor de la 11 metri.

MARSILIA

Filiala locald a Uniunii internationale a
combatantilor anti-colesterol a facut pu-
blicd o motiune de protest impotriva de-
prinderii (din pacate foarte uzitata) de a
se servi dulciuri jucatorilor de Scrabble
in timpul desfasurdrii partidelor si mai
ales in timpul pauzelor. Totodatd, motiu-
nea lor mai propune ca 2gr. 70% de co-
lesterol s& constituie limita admisa atit in
intilnirile amicale (prietenesti) cit si la
concursurile oficiale, atit pentru jucatori
cit si pentru chibifi. Tn schimbul dulciuri-
lor se propune consumul moderat de
peste, de preferintd sub forma de sara-
mura.

VIRFUL CU DOR

Zilele acestea, un impresionant grup de
turisti, aflati mai mult sau mai putin intim-
plator la cabana, fiind obligati la nemis-
care de o ploaie torentiald, au imaginat
urméatorul joc montan: In holul din fata
receptiei, grupul se imparte in doud ju-
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matati, aproximativ egale, care se asaza
fata-n fatd, avind grijd@ sa nu depdaseasca
linia imaginarad care pleacd de la usa in-
trarii principale si se opreste in dreptul
telefonului public, momentan defect. Fie-
care jucator are in mind o lingura plina
cu apa, copiii sub 10 ani avind dreptul
la o linguritd. La un semn al arbitrului de
joc, ales dintre cei mai experimentati alpi-
nisti (daca sint; dacd nu, nu), jucatorii
ambelor echipe incep, cit mai tare posibil,
sa haldduiasca: O LA LA Rl RIl s.a.m.d.
pina la paroxismul total, avind grija toto-
datd sd nu verse un strop de apa; in caz
contrar, jucdtorul in cauza iese din joc.
Jocul nu se intrerupe decit in clipa cind,
din pacate, navalesc ursii sa faca liniste.
Cistigator este declarat jucatorul care, in
acel moment, are lingura cea mai plina.

COMUNA SALCUTA DE MIJLOC (inire
Salcuta de sus si Sdlcufa de jos)

Partida finald de sah dintre A. C. si
V. M., disputatd pind la un moment dat
in cadrul concursului local «Cel mai bun
cistiga si da o bere», a fost intrerupta si,
apoi, cu acordul ambelor parti, aminata
«sine die». Motivul il constituie faptul c§,
vrind s& dea mutarea in plic (lucru per-
fect permis de regulament), V. M. nu a
avut la indemind un plic, organizatorii
motivind cad vinzatoarea de la papetaria
din localitate si-a cerut transferul in capi-
tala si ca, pina la aprobare, si-a lut conce-
diul legal de maternitate, fiind ocupata
cu pregatirile de nunta. Este foarte pro-
babil, insa, ca nunta fiind cu dar, plicurile
nu vor lipsi asa cad putem spera sa vedem,
totusi, sfirsitul partidei pina la maximum
3—4 luni, termen in cadrul caruia vinza-
toarea cu pricina a promis ca-si gaseste
un mire.




«Jocurile alfabetice sint
esenta esenfelor jocurilor.
Strins legate de vorbirea
insdsi, ele sint de o diversi-
tate infinita», spune P. Ber-
loquin intr-un numar din re-
vista Science et Vie.
Domilit-ul este un alt exem-
plu de succes din aceasta
arie. Principiul jocului e
oarecum acelasi: sa se
realizeze cuvinte (incruci-
sate sau in prelungirea unor
cuvinte depuse deja pe
masa la tururile anterioare)
cu ajutorul unor litere (dis-
tribuite aleator la jocurile
de doua sau mai multe
persoane) inscrise pe niste
cubulete de lemn. Si aici
este noutatea, interesanta
logic si deosebit de atracti-
va estetic: jocul propriu-zis
constd din 96 de cubulete
de lemn, cu latura de 2 cm,
pe care sint (piro) gravate
cinci litere plus un semn
special folosit pentru a
marca inldnfuirea cuvintelor
construite in prelungire.
Regulamentul jocului reali-
zat de RECOOP, ne in-
deamna sa practicam trei ti-
puri de jocuri cu aceste
cubulete: doua competitive
si unul solitar,

In legaturd cu Domilitul se
pot formula insd nenuma-
rate alte probleme intere-
sante, unele de tip rebu-
sistic, altele logice, combi-

natoriale. lata citeva ase-
menea incercari:

1. Sa se aseze mai multe cu-
bulete unul deasupra altuia,
formind un turn, astfel incit
pe fiecare dintre cele patru
fete laterale ale lui sa obfi-
nem cuvinte cu sens (citite
de sus in jos). Performanta
este cu atit mai valoroasa cu
cit turnul este format din
mai multe cubulefe.

2. S& se aseze cubuletele
pentru a forma un cub (cu
latura de 2, 3 sau 4 cubule-
te; un cub 5x 5X 5 are volu-
mul prea mare pentru a pu-
tea fi realizat), avind urma-
toarea proprietate: oricare
doua fete lipite (de pe
doua cubulete vecine) sa
fie marcate cu acelasi semn.
3. Formati un patrat de cu-
bulete (sau un drept-
unghi) astfel incit fiecare
dintre cele doua fete ale
sale sa reprezinte cite un
careu de cuvinte incruci-
sate corect. Bineinteles, cu
cit careul va fi mai mare cu
atit va fi mai valoros.

4. Sa alegem sase cubulete
identice (marcate cu ace-
leasi litere, dispuse iden-
tic). Se poate forma cu ele
un turn pe peretii caruia
sa apara cite sase semne
distincte? Ra&spunsul este
afirmativ. Incercati, nu este
deloc greu. Sa complicam
insd problema, cerind ca

oricare doua fete lipite sa

fie marcate la fel. Avem
cinci asemenea perechi de
fete. Mai este problema
rezolvabila? Raspunsul
este negativ. Intr-adevar,
sd& asezam un cubulet pe
masa, apoi inca unul deasu-
pra lui, cu fetele comune
identice. Asta inseamna ca
cele patru fete laterale ale
celor doud cubulete sint
marcate cu aceleasi litere.
Daca asezam deasupra inca
un cubulet, acesta va avea
aceleasi fete laterale ca
si cubul al doilea, deci toa-
te cele trei piese vor avea
aceleasi semne la exterior.
Si asa mai departe. Patru
cubulete vor putea fi ase-
zate infr-un turn cu fetele
laterale continind toate
cele patru semne, dar al
cincilea cubulet va da ne-
aparat o dublura. Patru este
inaltimea maxima posibila.
5. S& alegem acum opt cu-
bulete identice si sa ne pro-
punem sa realizdm cu ele
un cub 2X 2X 2 in conditiile
problemei 2 (cu fetele lipite
marcate identic). Problema
are solufie. S-o complicam
insd, cerind ca pe fiecare
fata a cubului sa apara cite
patru semne distincte. Din
nou o problema fara solu-
tie; mai mult, nici macar o
jumatate de cub nu poate fi
realizata in aceste conditii.
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VAINTERESERZA
AGEST JOG

TELEFONUL MAGIC

Imaginati-vd un dispozitiv
cum este cel din figura
alaturata, constind din 10
piese circulare numerotate
— ca la telefon — cu cifrele
0,1, 2..9si asezate, noua
dintre ele, pe un suport cir-
cular traversat de o «punte»
interioard, in care poate sta
a zecea piesd si un «drep-
tunghi de antrenare» (notat
cu A in figurd). Piesele de
pe suportul circular pot fi
deplasate de-a lungul cir-
cumferintei. O miscare su-
plimentara poate fi insa rea-
lizatd prin intermediul pun-
tii, anume, o piesa de pe
cerc poate fi impinsa spre
dreptunghiul A, acesta va
impinge piesa din capa-
tul lui si aceasta va intra in
suportul circular. Este apoi
posibila miscarea in sens
invers, eventual dupa rofti-
rea pieselor pe cerc. (La fie-
care moment numai o piesa
se va afla deci pe punte).
Mutarea anterioara va pu-
tea fi folositd pentru a
schimba ordinea pieselor
de pe circumferinta.

Ca la orice joc de permu-
tare, pot fi formulate doua
probleme asupra «telefo-
nului» nostru: fie s& plecam
de la o dispunere intimpla-
toare a pieselor si sd incer-
cdm sa le ordonam (ca in fi-
gura sau altfel) prin mutari
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regulamentare fie sa plecam
de la ordinea din figura, sa
o stricdam prin mutari arbi-
trare si apoi sa incercam sa
revenim la configuratia
inifiala.

A doua problema are tot-
deauna solutie (si pentru
orice joc de permutare): re-
facind drumul invers celui
care a amestecat piesele, se
poate reveni la configuratia
de plecare. Care a fost acel
drum, asta este adevarata
problema.

Prima problema ar putea sa
nu aiba solutie (amintiti-va
de jocul «14—15» al lui
Sam Loyd, la care numai
configuratiile care cores-
pund unor permutdri cu un
numadr par de inversiuni sint
accesibile). Tn cazul nostru
si aceastd problema are
insa totdeauna solutie. Jus-
tificarea acestei afirmatii
poate fi gdsitd in numarul
din iulie 1986 al revistei
Stiinta si tehnica si ea com-
porta doi pasi: observatia
cd mutarile elementare fie
nu schimba paritatea per-
mutéarii pieselor (deplasa-
rile pe cerc, de exemplu),
fie pot realiza permutari im-
pare (folosirea puntii). Tn
plus, existd o secventad de
mutdri care realizeaza inter-
schimbarea a doua piese
vecine si prin compunerea

f—

unor asemenea interschim-
bari se poate realiza orice
permutare dorita.

Pentru a da un exemplu de
asemena secventa sa remar-
cam faptul cd, retinind nu-
mai operatiile care au loc
asupra puntii, foate miscari-
le de piese sint bine deter-
minate (introducerea unei
piese in punte presupune
asezarea ei prealabila in
dreptul dreptunghiului de
antrenare si in felul acesta
pozitia tuturor pieselor de
pe cerc este cunoscutd). In
aceste conditii, s& conside-
ram secventa
K-=1,78,/078,0,°5,",'8-50
(cifrele noteazd introduce-
rea in puncte a pieselor co-
respunzatoare).

Plecind de la permutara
initiald, aceste mutari con-
duc la permutarea.
Q=234 546+ B"9

deci realizeaza interschim-
bare 4 <——>5. Compunind a-
decvat asemenea operatii,
pentru pozitiile care ne
intereseazd, se poate rea-
liza orice permutare a ce-
lor 9 piese de pe cerc, im-
plicit a tuturor celor 10 pie-
se ale jocului (pentru a in-
terschimba fintre ele alte
piese decit 4 si 5 trebuie sa
rotim piesele de pe cerc
pina ce aducem in pozitiile
4,5 piesele avute in vedere).



UTA PATRATUL

Jocul se compune dintr-o cutie in care
sint asezate patru patrate mici (notate cu
1, 2, 3, 4), sase dreptunghiuri (notate cu
5 6,7,8,9, 10) si un patrat mare (notat
cu 0). Scotind din cutie fie un dreptunghi
fie doua patrate mici, se creeaza loc pen-
tru a deplasa piesele rdmase (prin alu-
necare), modificindu-le astfel configura-
tia. Problemele care se cer rezolvate pri-
vesc deplasarea patratului mare din anu-
mite pozifii de plecare in anumite locuri
din cutie (de obicei, dispunerea finala a
celorlalte piese nu ne intereseaza).
Patru asemenea probleme va sint propuse
in figurile 1, 2, 3 si 4.

5
0
6
1 27////_’
7|8} - 0
10 | Fig.1

Este greu de dat o metoda generald de
rezolvare a acestor probleme. O indicatie
strategica este folosirea adecvata a patra-
telor mici, in sensul deplasarii lor inaintea
patratului 0 (sint mai usor de manevrat in
pozitii dificile). Pe de alta parte, o posibi-
litate sigura (dar excesiv de laborioasa)
de rezolvare este identificarea configura-
tillor accesibile din pozitia de start, even-
tual a tuturor configuratiilor posibile, si le-
garea lor in perechi atunci cind se poate
trece de la una la alta printr-o mutare re-
gulamentara. Orice drum care leaga con-
figuratia de start de cea doritd descrie o
cale de rezolvare (o solutie).

In cele ce urmeazd vom prezenta direct
solutiile celor patru probieme:

9. 151" 2 't jos

Problema 1: :
10. 0 5i 7 la dreapta
1. 1 si 2 la dreapta 11.-8 ir? S
2. 01in iOS 1729 $! 10 la sﬁnga
3. 5 la stinga 13. 1 la stinga si in jos
4. 6 in sus 14. 0 i 6 in jos
5. 1in sussi la dreapta 15. 5 la dreapta
6. 0 la dreapta 16. 7, 8, 9 si 10 in sus
7. 7 in sus 17. 1 si 2 la stinga
8. 8, 9 5i 10 la stinga 18. 0 in jos
5
(0]
6
%
1277/
4 »
7
9|10 0]
8 .
Fig. 2
Problema 2: 11. 5 si 6 la stinga
1.1 si 2 la dreapta 12. 10 in sus
2. 0 in jos 13. 0 5si 9 la dreapta
3. 5 la stinga 14. 1 5i 2 in jos
4. 6,1, 2, 9si 10 in sus 15. 5, 6 si 10 la sting
5. 8 la dreapta 16. 9 in sus
6. 0s5i 7 in jos 17. 0 la dreapta
7.1 si 2 la stinga 18. 1 la dreapta si in sus
8. 6 in jos 19. 7 in sus
9. 5 la dreapta 20. 8 la stinga
10. 2 in sus si la stinga 21. 0 in jos
S5
0
6
1/
112777
9
7|8 0
10 .
Fig.3
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Problema 3: 22,
1. 1si 2 la dreapta 23.
2. 0 in jos 24.
3. 5 la stinga 25.
4. 6 in sus 26.
5. 11in sussi la dreapta 27.
6. 0 la dreapta 28.
7. 7 in sus 29.
8. 8, 9 si 10 la stinga 30.
9. 1 si 21in jos 31.

10. 0 si 7 la dreapta 32.

11. 8 in sus 33.
12. 9 si 1 la stinga 34.

13. 2 in sus 35.

14. 10 la stinga 36.
15. 9 in jos 37.
16. 1 si 2 la stinga 38.

17. 10 in sus 39.

18. 9 la dreapta 40.

19. 1in jos si la dreapta 41,

20. 8 in jos 42.

21. 7 la stinga 43.

V)
V742
3|4
6 8
¢

——

10 (0) 9
Fig.4

Problema 4: 15.
1. 1 si 2 spre mijloc 16.
2. 6 si 8 in sus 17
3. 7 la stinga 18.
4. 4 in jos si la dreapta 19.
5. 2 in jos 20.
6. 8 la stinga 21.
7. 4 in sus 22,
8. 2la dreapta siin sus 23;
9. 7 la dreapta 24.

10. 3 in jos si la stinga 25,

11. 1 in jos 26.

12. 8 la stinga 27.

13. 2 la stinga si in sus 28.

14. 7 in sus 25,

70

1 si 2 in sus

8 la dreapta

7 in jos

2 la stinga si in jos
1, 2, 7 si 8 in sus
9 la stinga

0 si 10 in jos

1 si 2 la dreapta
5 in jos

6 la stinga

2in sus si la dreapta
5 si 6 la dreapta
7 in sus

0 si 8 la stinga
1si 2in jos

5, 6 si 7 la dreapta
8 in sus

0 la stinga

1 la stinga si in sus
10 in sus

9 la dreapta

0 in jos

30. 8 in jos 56. 7 la stinga

31. 1 la dreapta 57. 0 in sus

32. 3 in sus 58. 3 la dreapta

33. 6, 4 5i 2 la dreapta 59, 1 in jos si la dreapta
34. 10 in sus 60. 4 si 2 in sus

35. 0 la stinga 61. 8 si 9 la stinga

36. 2, 3 5 4 igjos 62. 3 in jos

37. 1 la stinga s5i in jos 63, 1 la dreapta i in jos

38. 7 la dreapta 64. 0 in jos

39. 6 si 10 in sus 65. 7 la dreapta

40. 0 in sus 66. 2 in sus si la stinga
41. 4 la stinga 67. 4 in sus

42. 2 in jos si la stinga  68. 0 la stinga

1 si 3 la dreapta
6 si 8 in jos

4 si 2 la stinga
7 in sus

31n sus si la dreapta
8 la dreapta

4 in jos

2 la dreapta si in jos
7 la stinga

8 in sus

1 la stinga

3 in jos

8 la dreapta

1 in sus

3 la stinga

43. 3 in jos 69. 1 si 3 in sus
44, 0 la dreapta 70. 8, 9 si 10 la dreapta
45. 10 in jos 71. 6 in jos
46. 6 la stinga 72. 0 la stinga
47. 1 la stinga si in sus 73, 1 la stinga si in jos
48. 0 in sus 74. 7 in jos
49. 3in sus s5i la stinga 75, 4 5i 2 la dreapta
50. 9 la stinga 76. 0 in sus

51. 8 in jos 77: 4. $i+3 1a: stinga
52. 0 la dreapta 78. 7 in jos

53. 2 5i 3 in sus 79. 2in jos si la dreapta
54. 4 ladreaptasiinsus 80. 0 la dreapta
55.1,2,3,4,65i10in jos

1 2

0
S5 7, i 4
|
4
3| ¥ 2
g 9 |Fig.5

Se spune ca&, fara indicatii, aceste pro-
bleme pot fi rezolvate in aproximativ 20
de minute, 35 de minute, doua ore si,

‘respectiv, cinci ore. Solutiile anterioare

par a confirma aceste estimari.

In figura 5 va propunem inca o problema,
lasindu-va dumneavoastra placerea gasi-
rii solutiei (mai ales ca problema este si
foarte dificila). Si desigur, va puteti imagi-
na si singuri probleme asemanatoare (cu
mentiunea cad existd si probleme nere-
zolvabile, ceea ce, bineinteles, este foarte
greu de demonstrat).



Deoarece numeroase jocuri
solitare (incepind cu cubul
Rubik si terminind cu péatra-
tul magic al elevului Traian
Predan) fac apel la teoria
grupurilor de permutari
pentru rezolvare (de fapt,
pentru a vedea dacéd toate
configuratiile posibile sint
accesibile dintr-o configu-
ratie datd), o oarecare ini-
tiere in domeniu va fi foarte
utild atit creatorilor de jo-
curi cit si «consumatorilor».
Si, desigur, cititorilor lucra-
rii de fafa. Bineinteles, nu e
nevoie de «teorie» (defini-
tii riguroase, demonstratii
etc.) ci de o prezentare in-
formald, pentru a clarifica
terminologia si a puncta ci-
teva rezultate mai frecvent
utilizate.
Cind vorbim despre per-
mutdri ne gindim imediat la
o mulfime finita si ordo-
natd de obiecte. Orice
schimbare a ordinii este
numitd «permutare». De
obicei se considera ca lu-
cram asupra unei mulfimi
de numere
A= 11 treay n}
De exemplu, 3 2,1, 4 este
o permutare a multimii 1:42,
3, 4 . Din punct de vedere
matematic, o permutare
este deci o functie

A — A
cu proprietateaca f[A) = A
(toate numerele din A sint
puse de functia f in relatie
cu numere din A si la nu-
mere distincte corespund
numere distincte).
In exemplul anterior avem
1Y =31(2) = Z.4(3) =21
f(4) = 4. Concepute astfel,
doua sau mai multe permu-
tari ale unei multimi A pot
fi «compuse», aplicate una
dupa alta. De pilda, daca
ne dam §| permutarea
g:{1, 2, 3, 4)— 11, 2, 3, 4}

alll‘|l||l§ IGd

0 SCURTA , LECTIE”

DESPRE
PERMUTARI

definita prin
g(1)=2,9(2)=14,9(3)= 3,
g(4) = 1 compunind-o cu
permufarea f obtinem,

9
S{iz \42
4 -———}4 ;4

deci permutarea rezultata
este 3,4,2,1 .Deremarcat
ca dacd aplicam mai intii g
si apoi f, rezultatul era altul:

g f

1 51 21
2 S;fzé«{z
- & 13
4 24 —— >4

adics {2, 4, 1, 3}.

intr-o permutare oarecare,
f, numim inversiune o pe-
reche de numere (i, j) astfel
incit i << j si fli) > f{j). De
exemplu, in permutarea f
anterioara avem urmatoa-
rele trei inversiuni:
(1,.2) = K1) = 3=H2) = 2
(1,3)—=f(1) = 3>1(3) =1
(2,3) > 1f(2) = 2>1(3) =1
Se vede ca pentru a numara
inversiunile este suficient sa
parcurgem permutarea, ve-
rificind pentru fiecare nu-
mar daca la dreapta sa apar
numere mai mici.

O permutare in care apare
un numar par de inversiuni
se numeste permutare para;

o permutare in care apare
un numéar impar de inver-
siuni se numeste permutare
impara.
Permutarea f este impara. In
permutarea g ({2 4, 3, 1})
apar 4 inversiuni, dec1 ea
este o permutare para: (2,
1), (4, 3), (4, 1), (3, 1).
Interschimbarea a doud
elemente intr-o multime or-
donatd se numeste ftrans-
pozitie. Orice transpozifie
este o permutare impara
(refineti acest lucru).
Exemplu:
{8,5,:3,-4;2}
este o permufare a multimii
{1, 2, 3, 4, 5} obfinuta prin
transpozitia 2 — 5 (deci
este o permutare impara).
Orice permutare poate fi
obfinuta prin compunerea
unui numar pofrivit de frans-
pozitii si acest numar este
par daca permutarea este
para si impar in caz contrar.
Un alt rezultat foarte impor-
tant (cu frecvente aplicatii)
este urmatorul: prin compu-
nerea a doud permutari de
aceeasi paritate se obtfine o
permutare parda; prin com-
punerea a doua permutari
de paritafi diferite se ob-
fine o permutare impara. Pe
scurt,
par |+ par = par
impar 4 impar = par
par + impar = impar
adica exact ca in cazul adu-
ndrii numerelor naturale.
In exemplul anterior, per-
mutarea f.g confine 5 in-
versiuni, iar g. fcon’,rme 3in-
versiuni (verificati), ceea ce
corespunde rezultatului ge-
neral mentionat: permuta-
rile compuse sint impare.
O ultimd@ nofiune: permu-
tare circulard, cea obfinuta
schimbind pe un drum in-
chis, ciclic, mai multe ele-
mente. Exemplu: {1, 3, 4
2} este o permutare a mul-
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timii €1, 2, 3, 4> obfinuta
prin permutarea circulara a
elementelor 2, 3, 4. Orice
permutare circulara a ftrei
elemente este para (poate fi
obtinutd prin doua transpo-
zitii succesive).

In abordarea unui joc (pe
care banuim c&-1 putem
«dezlega» in acest cadru)
trebuie mai intii sa-i nume-
rotdm piesele (implicit, lo-
curile ocupate de ele initial
si aceasta va fi ordinea
«citiriin  permutéarilor  ul-
terioare), eventual si «locu-
rile goale», apoi sa identifi-
cadm miscarile elementare,
sa le scriem permutarile
aferente si in cele din urma
sa studiem aceste permutari
(paritatea lor) in speranta
descoperirii unor regulari-
tati (numai permutari pare,
permutari de aceeasi pari-
tate asezate in perechi
etc.). Cind asemenea regu-
laritati exista, de obicei nu-
mai permutdrile pare ale
pieselor jocului sint accesi-
bile din configuratia initiala
(care are zero inversiuni,
deci este pard). In caz
contrar, s-ar putea ca toate
configuratiile sa fie acce-
sibile.

In oricare dintre aceste si-
tuatii este apoi necesar sa
gdsim permutérile concrete
(«formulele») care rezolva
jocul. Ceea ce se poate face
prin fincercari sistematice,
efectuind serii de miscari
«cit mai frumoase» (greu de
spus ce inseamnd asta, dar
toate jocurile interesante au
rezolvari «armonioase» i
se poate conta din plin pe
acest lucru), pe care sa le
consemnam pe hirtie, im-
preuna cu efectul lor, pen-
tru a le putea combina, re-
produce, inversa etc. Totul
cu multa rabdare si inspi-
ratie.
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Priviti cele trei forme nere-
gulate: 1, 2 si 3 din figura
de mai jos. Putefi compune
un octogon regulat, folo-
sind cite patru bucati din
fiecare!?

A2\

Rezolvare:

B
WA







O activitate in plina dezvoltare:
sahul computational

Oricite deosebiri ar putea fi identificate
intre sah si matematica, cert este cd au
multe elemente comune. Sa fie oare o
simpla intimplare faptul ca primii doi
campioni mondiali de sah, Steinitz si
Lasker, au fost matematicieni-creatori ale
caror nume s-au inscris in istoria algebrei
moderne? Ca si gindirea matematica, gin-
direa sahistd este puternic marcata de ca-
pacitatea deductiva. Este foarte intere-
sant, din acest punct de vedere, chiar
limbajul pe care-l folosesc comentatorii
jocului de sah. Ei vorbesc deseori despre
puterea de calcul si explicd uneori victo-
ria unui sahist prin puterea sa superioara
de calcul fatd de aceea a adversarului.
Dar despre ce calcul este vorba aici? Fi-
reste, nu de calculul numeric, ci de un
calcul logic, de natura combinatoriala.
Dar tocmai acest calcul logic s-a situat pe
primul plan al atentiei matematicienilor
incepind cu deceniul al patrulea al seco-
lului nostru.

Engtezul A. M. Turing a fondat un calcul
pur simbolic, fatd de care calculul nume-
ric, traditional, este un caz particular. Ace-
lasi calcul cu simboluri de naturad nespe-
cificatd a aparut si in alte variante, cum
ar fi functiile recursive studiate de S. C.
Kleene, Kurt Godel si altii si algoritmii
normali introdusi de A.A. Markov. Aceste
teorii au constituit fundamentele pe care
s-a dezvoltat ulterior utilizarea calculatoa-
relor electronice. Un calculator electronic
efectueaza calcule logico-simbolice si nu-
mai prin intermediul lor realizeaza si cal-
cule numerice. Tn aceste conditii era firesc
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SAHUL M
CIBERNETICA

sa se incerce programarea la calculator a
jocului de sah. A luat astfel fiinta si s-a
dezvoltat tot mai mult sahul computatio-
nal, despre care vom vorbi in cele ce ur-
meaza.

Sahul la congresele internationale
de cibernetica

Am in fata circulara lansatd de Organiza-
tia Mondiald de Sisteme Generale si Ci-
bernetica in legéatura cu cel de al saptelea
congres international al ei, din septem-
brie 1987, tinut la Londra. Lista temelor
incepe cu «Inteligenta artificiala», speci-
ficindu-se ca sint incluse aici si sistemele
expert si sahul computational. Dincolo de
interesul manifestat de cercetatorii in do-
meniul inteligentei artificile, existd un
imens interes popular pentru sahul pe
calculator. Tn 1977 a luat fiintd Asociatia
Internationald de Sah Computational, re-
prezentind Organizatia Internationala de
Sah Computational aflatd in strinsa lega-
tura atit cu Association of Computing Ma-
chines si International Federation of In-
formation Processing cit si cu Federatia
Internationald de Sah. Asociatia Interna-
tionald de Sah Computational publica tri-
mestrial o revista, organizeaza o data la
trei ani un campionat mondial de sah cu
calculatorul si stimuleazd cercetarea in
acest domeniu. Chiar din aceste informatii
sumare se desprinde usor ideea unei
transformari de anvergurd care s-a pro-
dus prin trecerea de la sahul uman la sa-
hul de calculator. Atita timp cit sahul nu
a utilizat nici o «protezan, el nu a depasit
statutul sau de joc, de divertisment. Prin



realizarea unor programe care transfera
calcultorului o parte tot mai mare a gindi-
rii sahiste, ceea ce era un simplu joc de-
vine si o problema de cercetare stiintifica,
o problema care nu intereseaza numai pe
sahisti, ci pe toti specialistii in inteligenta
artificiala. Sahul computational devine un
adevéa-at laborator in care se plamadesc
probabil idei care ar putea fertiliza gindi-
rea economica, de planificare, strategia
unor activitdti de conducere sau de alta
natura.

Doua evenimente importante

Interesul tot mai mare pe care pasionatii
sahului 7l manifesta pentru sahul de calcu-
lator se explica prin douda evenimente
care au marcat ultimul deceniu: dezvolta-
rea programelor de sah competitive cu ju-
catori umani de valoare si producerea si
comercializarea jocurilor portabile de sah
computational. Acestor «jucdrii», care nici
prea scumpe nu sint, cu greu le rezista
pasionatii de nivel mijlociu ai jocului de
sah. Prima carte dedicata legaturilor din-
tre sah si calculator pare sa fie aceea pu-
blicatd de David Levy [Chess and Com-
puters, Computer Science Press, Potomac,
Maryland, 1976). Au urmat multe altele,
dintre care se detaseaza ca rezonanta
aceea a lui D. Levy si M. Newborn [More
Chess and Computers, Computer Science
Press, Potomac, Maryland, 1980). Mai im-
portant este insad faptul ca revistele de
«Inteligenta artificiala», cibernetica, in-
formatica publica tot mai frecvent articole
de cercetare privind sahul computational.
Prin aceasta sahul se deschide spre lumea
stiintei. Tn istoria culturii este frecventa
situatia in care o preocupare aparuta in
legaturd cu o anumita problema se dove-
deste ulterior relevanta intr-o altda pro-
blema, cu totul diferitd. Nu cumva s-ar pu-
tea incadra in acest scenariu si evolutia
sahului? Metamorfoza ludicului in stiinta
nu ar fi la prima sa manifestare.

Pariul cu inteligenta masinii

Tocmai acesta pare sa constituie pariul lui
David Levy, despre care s-a vorbit atita.
El si-a propus sa cistige interesul specia-

listilor in «Inteligenta Artificiala» si se
pare ca a reusit. Jocul de sah om-calcula-
tor este legat de numele sdu. Intr-o carte
a sa, relateaza ca in august 1968 participa
la o consfatuire de «Inteligentd artifi-
ciala» la Universitatea din Edinburgh. La
un cocktail s-a angajat intr-o partida de
sah cu John McCarthy, profesor de «Inte-
ligentd artificiala» la Universitatea din
Standford si una dintre autoritafile mon-
diale in materie. Levy a cistigat partida
dar McCarthy i-a prezis ca in aproximativ
10 ani va fi invins de un program de cal-
culator. Levy s-a simfit aproape jignit.
Campion de sah al Scotiei in acel mo-
ment, el vedea un adevarat afront intr-o
declaratie atit de categorica, facuta de ci-
neva care nici macar nu era un expert in
jocul de sah. Levy i-a propus lui
McCarthy un pariu a carui valoare a cres-
cut pina la 1250 de lire sterline, dupa ce
la opinia lui Levy, de neincredere intr-o
dezvoltare atit de rapida a sahului de
calculator, se raliasera profesori de infor-
matica de renume ca: Donald Michie,
Seymour Papert si Ed. Kozdrowicki. Multi
ani pariul parea cistigat de Levy si ai sai.
Nu se configura la orizont un program
care sa poata rivaliza cu un maestru inter-
nafional cum era inca atunci David Levy.
Tnsa in 1976 a aparut asa-numitul program
«Sah 4,5» elaborat de doi cercetatori de
la Universitatea Northwestern, David
Slate si Larry Atkin, un program de sah
care, fara a fi invincibil, constituia totusi
un progres esential fata de programele
anterioare. Levy credea, insd, ca perfor-
mantele programului «Sah 4,5» erau dato-
rate nu atit calitatilor propriu-zis sahiste
cit reactiilor emotionale pe care le deter-
mina la oponentii sdi umani. Pariul lui
Levy cu McCarthy era ca, incepind cu
1968, timp de zece ani, nu va fi invins de
nici un program de calculator.

Intilnirea decisiva

In august 1978, cind se apropia termenul
pariului, a avut loc, la Toronto, intilnirea
decisivd a lui Levy cu programul «Sah
4,7», un succesor al lui «Sah 4,5». Intilni-
rea consta din é partide. Pentru a cistiga
pariul, Levy trebuia sd& acumuleze macar
trei puncte (adicd jumatate din punctele
posibile). Tntilnirea a avut o desfasurare
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dramatica. Prima partida s-a incheiat cu
un rezultat egal, ceea ce constituia deja
o performanta, deoarece era prima oara
cind un program de calculator reusea sa
facad fatd unui maestru international. Tnsa
in urmatoarele doud partide Levy a re-
purtat victoria. Tl mai despartea jumétate
de punct de cistigarea pariului. In aceste
conditii Levy a considerat ca are un avan-
taj suficient pentru a-si permite sa experi-
menteze noi strategii. Dar a esuat, pier-
zind partida a patra. In partida a cincea,
Levy, prudent, revine la stilul sau defen-
siv si obtine victoria, cistigind astfel intil-
nirea cu 3,5 la 1,5 si, totodata, pariul
contra lui McCarthy. Acesta din urma, im-
preund cu cecul cistigator, ii frimite lui
Levy o scrisoare in care isi exprima im-
presia cd daca Levy ar fi pierdut meciul
cu «forta brutald» a unui program de
calculator, el, McCarthy, n-ar fi vazut in
aceasta un merit stiintific al inteligentei
artificiale. Levy a propus un nou pariu, de
zece mii de dolari, avind ca termen anul
1984, dar a declarat cd nu indrazneste sa
propund un termen mai departat decit
acesta. Nu stim ce s-a intimplat in con-
tinuare. Tn urma cu vreo sase ani, fundatia
Fredkin a oferit un premiu de 100.000 de
dolari primului program de calculator
care va invinge pe campionul lumii la sah.
Un astfel de program nu a aparut inca.
Dar intr-o discutie recentd cu maestrul in-
ternational de sah, profesorul universitar
Dolphi Drimer, mi-a impartasit parerea ca
intr-un viitor nu prea indepartat, poate
inceputul secolului urmator, sahul compu-
tational va obtine intiietatea, fapt care va
determina o revizuire a sistemului compe-
titional in sah.

Prima strategie a lui Shannon

Nu este lipsit de interes sa urmarim strate-
giile care se afla la baza sahului compu-
tational. Creatorul «Teoriei Informatfiei»,
Claude Shannon (Programming a compu-
ter to play chess,) Philosophy Magazine,
seria 7, vol,. 41, 1950, p. 250—275) a
identificat trei posibile strategii de con-
struire a unui program de calculator pen-
tru jocul de sah. Prima strategie consta in
cautarea tuturor miscarilor posibile pina la
o adincime prestabilita si evaluarea pozi-
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tillor rezultante. A doua strategie elimina
din arborele de miscéri pe acelea care in-
tuitiv par a nu merita sa fie luate in con-
siderare. A freia strategie este orientata
asupra obiectivului urmarit, dar Shannon
nu da indicatii in aceastd privinta. Cele
mai multe programe de sah, printre care
si programul «$ah 4,7», contra caruia Levy
a obfinut victoria, adoptad prima strategie.
Aceste programe combina doua proce-
dee, pentru a decide miscarea aleasa.
Primul procedeu este o cautare de tipul
«minimax» in arborele tuturor sirurilor de
miscari posibile pina la o anumitad adin-
cime. Al doilea procedeu constd intr-o
«evaluare staticd» a intregii situatii de pe
tabla de sah. Necesitatea de a opri ana-
liza la o adincime prestabilita este deter-
minata de faptul ca arborele tuturor ale-
gerilor posibile este, la sah, considerabil
mai mare decit numarul electronilor din
univers. In programul «Sah 4,7» se exami-
neaza uneori un milion §i jumatate de po-
zitii terminale, inainte de a se alege o
miscare. Adincimea pina la care se anali-
zeazd situafia este egald cu 8 in faza de
mijloc a unei partide si cu 12 in faza fi-
nala, cind numarul de ramificatii ale arbo-
relui de cautare este mai mic.

Evaluarea staticdi preconizatd acords,
de multe ori, o pondere principala
avantajului material (cine are pe tabla
de joc piese mai multe si mai bune).
Se considera insa si mobilitatea pieselor,
organizarea pionilor si controlul pétrate-
lor de pe tabla de joc. Functia de evalu-
are statica trebuie evaluata rapid, deci e
bine s& fie exprimatd cit mai simplu, de
exemplu printr-un numar care estimeaza
cit de favorabila este o anumita pozitie
particulara.

Performanfe computationale in jo-
cul de mijloc

In ceea ce priveste cea de a doua strate-
gie, care nu ia in considerare toate misca-
rile posibile in fiecare pozitie ci selec-
teaza unele mutari «mai bune», urmarin-
du-le in consecintele lor, poate fi progra-
mata la calculator. Pind in prezent nu a
fost testatd cu succes, datoritd timpului
necesar pentru selectarea mutérilor stu-
diate si riscului reprezentat de omiterea



unei mutdri aparent neinteresante, dar in

fapt promitatoare. Intr-o varianta relativ

recentd, cum ar fi «Sah 4,9», pragramul
de calculator poate examina milioane de
pozitii pentru a decide care piesa sa fie
jucata.

Cercetarile de psihologia sahului au aratat
ca, chiar marii maestri internationali nu iau
in considerare mai mult de circa o suta
de pozifii la fiecare mutare. Un mare sa-
hist intuieste selectia preconizata de cal-
culator. Nici cea de a treia strategie dis-
cutatd de Shannon nu a putut fi (incad) va-
lorificata computational. Un mare maestru
se comportad ca si cum, dupd ce a ajuns
la nodul terminal al consecintelor unei
miscdri, experienta itinerarului respectiv
este comunicatd tuturor cautarilor ulteri-
oare; tocmai o atare abilitate nu a putut
incd sa fie incorporata masinii printr-un
algoritm adecvat. Din acest punct de ve-
dere, pina in 1981 performanta algorit-
micd maxima era aceea a programului PA-
RADISE al lui David Wilken; denumirea
programului este o prescurtare a lui Pat-
tern Recognition Applied to Directing
Search (Using patterns and plans in
chess, Artificial Intelligence, 14 1980, p.
165—203). Un fapt remarcabil in acest
nou program il constituie rezolvarea in
proportie de 97% a dificultatilor de re-
prezentare algoritmica a strategiei si tacti-
cii de mijloc la sah (asa cum au fost pre-
zentate de F. Reinfell in Winn a Chess,
Dover Books, New York, 1958), prin redu-
cerea la citeva zeci de variante a sutelor
sau miilor de pozitii care frebuiau altfel
inspectate. Se stie ca teoria sahista, foarte
bogatd in materie de deschideri si fina-
luri, este mai putfin dezvoltatd in ceea ce
priveste jocul de mijloc. Este de asteptat
ca dezvoltarea sahului computational sa
fie din ce in ce mai utila teoriei genera-
le a sahului.

Cind va deveni calculatorul un
mare maesfru!

In cartea sa cu Newborn, Levy este inca
circumspect in ceea ce priveste aceasta
problema. Atita vreme cit «Inteligenta
artificiala» nu va realiza un progres urias
in simularea algoritmicd a procesului de
formare a conceptelor, va fi imposibil
pentru un program de sah macar sa-| inte-
leagéd dacd nu sa-l invinga pe Fisher,

crede Levy. Ne aflam intr-un moment
(este vorba de anul 1980) cind, rulind pe
cele mai rapide calculatoare, cel mai bun
program de sah ramine fotusi in urma
subtilitatilor unui campion mondial. Tnsa
Robert E. Filman (Computers and Chess,
The Mathematical Intelligencer, vol.
3 1981, nr. 2, p. 71—75), de la care am
preluat multe din ideile articolului de
fatd, este de parere ca Levy manifesta o
anumita lipsd de intelegere. Poate ca ni-
ciodata un calculator nu va avea abilitatea
de dezvoltare conceptuala necesara pen-
tru a juca la nivelul lui Fisher. Dar atunci
nici Levy nu o va avea. Levy pare a
spune: «Dacd un calculator poate face
asta, atunci asta nu mai e inteligenta.» De
indatd ce un lucru devine programabil, el
nu ne mai impresioneaza. Existd o teo-
rema glumeatd a lui Tessler dupa care
«Inteligenta artificiala» este tot ceea ce
incd nu s-a realizat. Simplul fapt ca tehni-
cile brute de explorare confera masinii o
abilitate sahista superioara marei majori-
tati a oamenilor, care joaca sah, nu este
o realizare considerabila?

Un alt cercetdtor in domeniul sahului
computational, Hans Berliner (A Chrono-
logy of Computer Chess and its
Literature, Artificial Intelligence, 10 1978,
p. 201—214), fost campion mondial al sa-
hului prin corespondenta, exprima pare-
rea dupa care sahul n-ar fi atit un joc con-
ceptual cit unul de cdutare exhaustiva.
Polemica continud.

In legatura cu ideea exprimata conform
careia sahul computational poate contri-
bui la dezvoltarea teoriei sahiste, sa men-
tionam o inovatie in deschidere dato-
ratd programului «Sah 4,6». Se mai sem-
naleaza unele idei privind ameliorari ale
regulilor de joc. In sah, dacd o aceeasi
pozitie se repeta de trei ori, se declara
remiza. Programatorii, capabili sa distinga
piesele pe cale nesemanticd, si-au pus
problema: Dacd cele doua turnuri si-au
schimbat locurile in mod repetat, este
vorba de o remiza? O alta problema:
Daca nici un pion nu avanseaza si, dupa
50 de mutari, nici o piesa nu este captu-
rata, este permis sa se ceara remiza?. Pro-
gramele de calculator au pus in discutie
legitimitatea numarului 50 care apare aici.
Sahul si «Inteligenta artificiala» se pro-
voaca reciproc!
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PERSPICACITATE

intrebare: ce credeti, gospodina din ima-
gine se gindeste la partida de SCRABBLE
de peste doua zile in fimp ce bate ma-
ioneza!

PERSPICACITATE

Intrebat fiind daca in timpul concertului
se gindeste si la cea de-a doua pasiune
a sa, rebusul, ce credeti ca a raspuns ine-
galabilul dirijor:

(Réspunsuri la pag. 204)
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Urmarirea si rejucarea unor
partide interesante este una
dintre cdile cele mai efi-
ciente de perfectionare in
GO. lar daca partidele in-
fre jucatori foarte puternici
nu pot fi, in general, inte-
lese cu adevarat decit tfot
de jucatorii de GO foarte
puternici, partidele de
amatori sint pline de inva-
taminte pentru jucatorii
aflati in ascensiune, cum
este cazul cu marea majori-
tate a cititorilor lucrarii de
fatd. Prezentam de aceea
alte doua partide desfasu-
rate cu ocazia turneului in-
dividual organizat la Cluj-
Napoca intre 1 si 4 mai 1986
(«Cupa tineretului»), una
incheiatd cu o mare sur-
prizd si una cu un rezultat
«normal», tinind seama de
puterea de joc a partici-
pantilor. Comentariile apar-
fin chiar jucatorilor implicati
in aceste partide. Spre
deosebire de restul lucrarii,
de aceasta data, mutariie
vor fi indicate prin coor-
donate, ceea ce face si ne-
cesara §i usoara urmarirea
partidelor pas cu pas, pe
o tabla de joc.

ALTE DOUA
PARTIDE
DISPUTATE
IN TURNEUL
CLUJ-NAPOCA

Prima partidda a opus, cu
negrele, pe liceanul braso-
vean L. Calota Ilui A.
Venczel, 3-dan, din Timi-
soara. Primele 196 de mu-
tari sint urmatoarele (sint
numerotate efectiv numai
mutarile negrului):

1. R16 — D17
3.C4 — Q3
5.E3 — P16
7. C15 — D12
9. D14 — Q14

11. P17 — O17
13. Q17 — N16
15. F16 — E16
17. E15 — F17
19. G16 — G17

23.

29.

2



93. F8 — H5
95. 16 — Hé6
97. H7 — )5
99. K§ — 17
101. K6 — G7
103. H8 — F7
105. G8 — J11
107. H3 — J3
109. J4 — H4
111. G5 — G4
113. H2 — L2
115. K2 — J2
117. K3 — K7
119. L7 — K8
121. L8 — K9
123. )1 — Gi
125. D4 — E1
127. D2 — L3
129. L7 — L9

135. G2 — L4
137. D1 — L1
139. HI — S10

173. 79 — 18
175. 77 — T10
177. S15 — T10
179. 18 — T12
181. T15 — Mm12
183. T13 — E7
185. E8 — Ti5
187. O7 —P7

Comentarii de A. Venczel:
1—5: Partida incepe echi-
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librat, cu ocuparea de’ cétre
ambii jucatori a unor pozitii
strategice importante.

6: Atac bun al albului.
7: Nu prea inspirat, permi-
tind secventa 8—14, care
aduce avantaj albului; ne-
grul este inchis in colful din
dreapta-sus, iar albul ob-
fine o influenta foarte mare
spre marginea de sus si
spre centru.

15—23: Cu un simf foarte
bun al jocului, negrul sesi-
zeazd dezavantajul si cu
aceasta secventd reechili-
breaza jocul, prezentind al-
bului prima surpriza de joc
strategic bine gindit.

24, 25: Corecte.

26: Ar fi fost mai bine la
F12, presind asupra grupu-
lui negru din stinga-sus si
completind influenta foarte
mare spre centru.

33—43: Secventa obliga-
torie.

44: Atac bun al albului.
45—54: Dupa aceasta sec-
venta, albul considera par-
tida cistigata. Negrul avea
un avantaj de aproximativ
10 puncte la teritorii efectiv

ocupate, albul in schimb
avea o influentd enorméa
asupra sfertului de tabla

din dreapta-jos.

55: Negrul incearcd sa re-
duca tocmai aceasta in-
fluenta.

56—66: Joseki.

67: Nu respecta josekiul.

68—88: Secventa de joc to-
tal dezavantajoasd negru-
lui, dupa care, avind un
avantaj considerabil, albul
era sigur de victorie.
Acesta a fost momentul psi-
hologic al partidei. Pe baza
ultimei secvente jucate, al-
bul subapreciazd puterea
de joc a negrului, ceea ce
a dus automat la scaderea
efortului de concentrare.
Este principalul pericol ce

pindeste totdeauna pe ju-
catorul mai tare. Jocului mai
lejer si mai grabit al albului
i se opune concentrarea in-
zecita si agresivitatea ne-
grului, ce lupta cu toate pu-
terile pentru viata.
89—105: Secventa de atac
agresiv al negrului, ce duce
la separarea celor doua
grupuri de piese albe din
stinga tablei.

106: Pasul fatal. Albul, in
loc s&-i asigure grupului de
jos viata, jucind la J3, isi in-
tareste prin 106 grupul de
sus (fard ca acest pas sa
fie vital pentru acest grup
si pentru partida), crezind
ca se va descurca intr-o
eventuald luptd in partea
de jos. Nu s-a intimplat asa.
Negrul ocupa punctul vital
al grupului de jos cu 107 si,
printr-o lupta perfect dusa
la capéat, omoara acest grup.
108—141: Batalie pe viata
si pe moarte.

In ultima parte a partidei,
albul incearca sa captureze
grupul negru din partea
dreaptd a tablei, vrind sa
reechilibreze jocul, dar
cind, dupd o batdlie de
maxima concentrare, era pe
punctul de a reusi si a recis-
tiga partida pierduta, ne-
grul scapa din strinsoare si
cu aceasta cistiga.

Albul abandoneaza la mu-
tarea 199.

Invafaturi: Nu subaprecia
niciodatda puterea adver-
sarului. Sa lupti cu maxima
concentrare in orice par-
tida. («Leul da totul si a-
tunci cind vineaza un iepu-
re»). Fii foarte prudent in '
aprecierea puterii de joc a
unui adversar necunoscut;
este mai bine s&-l consi-
deri mai puternic decit in-
vers.

Sint sfaturi foarte greu de
respectat, desi sint vitale



pentru un jucdtor de GO.
Albul a facut de doud ori
greseala sd nu respecte
aceste invafaminte si aceas-
ta |-a costat pierderea
partidei.

A doua partida pe care o
prezentdm aici s-a desfasu-
rat intre dr. W. Schmidt,
3-dan, din Timisoara (cu
negrele), probabil cel mai
vechi jucator de GO din
tara noastrd (joaca GO de
pe la inceputul anilor '40) si
findrul L. Nuteanu din Bu-
curesti, unul dintre jucatorii
de GO cu evolufia cea mai
rapidad. (Au fost consem-
nate primele 215 mutéari ale
partidei):

1. K10 — D4
3. D10 — Qtlé
5. Q10 — C17
7. D16 — C16
9. D15 — E18
11. C15 — K17
13. Q4 — O3
15. L4 — R3
17. R4 — C3
19. P4 — C4
21. P53~ — (PZ
23. U5 — M4
25, M3 — N5
27. G2z — NZ
22 Ol =P
31. N3 — N4
33. Q2 — Nt
35. R2 — Oé
37, P5 . —'S3
39. P6 — S2
41. N6 — M6
43. N7 — L3
45. K3 — L2
47. K4 — G3
49. M7 — L6
51. L5 — M5
53. K6 —L7
55. G5 —F5
57. C6 — Gé
59. G4 — F4
61. F6 — H5
63. H4 — J4
65. K7 — J3
67. L8 — M2

177:5B 14 Al
179. A12 A13
181. D17 D18
183. A16 Al7
185. A15 B18
187.C7 B8

189. A7 A8

191. A10 A9

193. D5 Cc4

195. 514 R14
197. T3 S15
199. T14 F16
2015°F15 D12
203, Dt D14
205. E13 A5

207. C14 P14
209. O15 G17
2146017 G15
213. E15 5
215. K15

Comentarii (de W. Schmidt
si L. Nuteanu):

6 era mai bine la 7,

12 la 77 era mai agresiv,
24 la 26, n 27, a 33, n 32,
a31,n 28, a25 n 24, a 46
era secventa corecta,

23 nu este joseki, trebuia la
33,

27, 29, 31 — erori,

36 era mai bine la 38, ame-
ninfind sd joace deasupra
lui 38 si la 37,

39 era mai bine la 40,
40 era mai bine deasupra
lui 38,

42 era mai bine deasupra
lui 36,

44 este o eroare; corect era
la 48,

52 era mai bine la 53,
56 era mai bine la 65 sau
deasupra lui 49,

61 era mai bine sub 63,
66 era mai bine la 67 (e-
roare grava),

72 era mai bine la 75 (W.
Schmidt), desi atunci ne-
grul joaca alt punct mare de
pe tabla, atacind colful de
la 2 sau 4 (L. Nufeanu),
75 — yose,

77 era mai bine sub 87,
78 era mai bine sub 87,
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90 era mai bine la 93,
92 era mai bine la 93 (aici
pierde albul parfida — L.
Nufeanu),

94 era mai bine la dreapta
lui 93 — albul mai avea o
sansa,

96 era mai bine la dreapta
lui 93 — idem,

97 era mai bine la 98,

106 era mai bine sub 103 —
incd o sansa pentru alb,

108 la 110 d& oare albului
sansa sa trdiasca? (L. Nu-
teanu),

124 era mai bine deasupra
lui 122 — ultima sansa a
albului,

114 era mai bine la 117, 128
era mai bine la 163, 134 era
mai bine la 162 etc., dar
soarta partidei este decisa:
negrul captureaza grupul
alb din centru (are o mutare
inainte) si cistiga.




@eiDoSOP =

R SPicACTTE

1. NOROC

Una din cele mai vechi loterii din Europa
este cea din Venetfia. Ea se aseamana cu
sistemul de loto din fara noastra, insa
practica extragerea a numai patru numere
cistigatoare. Buletinele se completeaza cu
patru numere; cistigdtoare sint atit bule-
tinele cu patru, cit si cele cu trei, dous,
sau un singur numar iesit la extragere.
Cineva a jucat patru buletine completate
in felul urmator:

29 83 43 65

10 38 16 4

83 16 6 38

38 6 83 54
Cu aceste patru buletine si mult noroc a
obtinut cistigul maxim pe care-l putea
realiza, adica a avut un buletin cu patru
numere, un altul cu trei numere, altul cu
doud numere si, in sfirsit, un buletin cu
un singur numar cistigator din cele patru
numere extrase. Ce numere au fost ex-
trase din urna?

2. MUTAREA CALCULATOARE-
LOR

Intr-o sald a unei institutii centrale se ga-
sesc opt mari calculatoare, numerotate ca
in figura 2 a.

Deoarece ele nu mai corespund pe de-
plin fluxului tehnologic,, s-a hotarit rease-

Fig. 2a Fig. 2b

zarea lor ca in figura 2 b.
Calculatoarele pot fi mutate in comparti-
mentul ramas liber la un moment dat, dar
numai pe liniile care leaga intre ele
compartimentele. Cu alte cuvinte, in pozi-
tia alaturatd, calculatorul nr. 3 sau cel cu
nr. 1 pot fi mutate in locul liber din coltul
din dreapta de jos, iar in locul calculato-
rului nr. 3, de exemplu, poate fi adus unul
din calculatoarele nr. 4 sau nr. 2. Cite mis-
cari (minimum, fireste) sint necesare pen-
tru a aduce calculatoarele in pozitia do-
rita?

(Atentie! Pentru a nu uita ce mutari afi
facut va sfatuim sa le notati).

3. CERAMICA NEAGRA DE MAR-
GINEA

Frumoasa ceramicd neagrd de Marginea,
localitate din preajma Radautilor, a ajuns
bine cunoscuta si peste hotare datorita
frumusetii si finetii ornamentatiilor sale cu
alese motive folclorice. Dar realizarea ei
nu-i deloc usoara, necesitind o atenta ur-
marire a operatiilor, mai ales respectarea
unei anumite durate de uscare in vederea
incrustdrii si apoi a arderii.

Linga cuptorul unui olar se aflau odata 40
de asemenea vase. 28 din ele aveau gata
chenarul de jos, 36 pe cel de sus,
altele avind terminate ambele chenare.
Fiecare vas avea cel putin un chenar
terminat. Stifi care era numdrul vaselor
complet incrustate?

4. CEASUL DESTEPTATOR

. Cineva avea un ceas desteptator al carui

arc, fiindcad i se rupsese odata, era mai
scurt. Totusi ceasul mergea foarte bine, fe
puteai bizui pe el, atita doar ca trebuia
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intors mai des, de doua ori pe zi, dimi-
neata cind se trezea posesorul sdu — tot-
deauna la aceeasi ora — si seara, la ora
22. Seara, cheifa cu care era intors ceasul
trebuia rasucitd de 20 ori, iar dimineata
de 10 ori, pentru ca atit mai permitea ar-
cul ceasornicului. Cunoscind toate aces-
tea, puteti afla la ce ord se scula pose-
sorul sdu?

5. LA VINATOARE

Un ogar urmarea un iepure. Urechila avea
in avans fatd de ogar 60 de sarituri, de-
ale sale, iepuresti. Nu mai vorbim si de
faptul cad el era ceva mai iute de picior,
facind 9 sarituri in acelasi timp in care
ogarul facea doar 6.

In schimb, ogarul, cu picioarele si corpul
mai lungi, avea saritura mai mare: 3 sari-
turi d-ale sale faceau cit 7 ale iepurelui.
Va ajunge ogarul iepurele sau acesta din
urma se va distanta si mai mult? Daca so-
coftiti ca-l va ajunge, atunci dupa cite sari-
turi se va intimpla acest lucru? lar daca
nu-l va ajunge, atunci cu cite sarituri se
va distanta iepurele dupa 100 de sarituri
ale ogarului?

6. NOUA CIFRE

Vedeti careul alaturat? El este cit se poate
de banal si totusi va poate oferi o intere-
santd problema de perspicacitate.
Tncercati sd completati cu cifrele 1—9 fie-
care casutd a careului dupa urmatoarea
requld: incepeti, de unde doriti, cu cifra
1, apoi intr-una din casutele invecinate
(pe orizontal si pe vertical dar nu si in
diagonald) treceti cifra 2. Tn altd casuta
invecinatd (insd nu in diagonald) puneti
cifra 3 si asa mai departe; trecind tot-
deauna in casutfe invecinate, plasati toate
cifrele. Acum cdasufele vor avea inscrise
in ele cite una din cifrele 1—9.
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Aceastd completare a casutelor nu se face
la intimplare si iatd de ce. Cele frei cifre
pe care le-ati completat in cele trei casute
de sus, pe prima linie orizontala alcatu-
iesc un numar format din trei cifre. Pe cea
de a doua linie orizontala apare iardsi un
numar format din trei cifre. Daca adunati
aceste doud numere, suma lor trebuie sa
fie aceea pe care o reprezintd numarul de
trei cifre aflat pe cele frei casute de jos,
de pe ultima linie orizontala. Tncercati!

7. TRElI CUTII

Aveti trei cutii identice ca forma. Ele
contin: prima — doud mere, a doua —
doua pere, a treia — un mar si o para.
Dv. nu stiti in care dintre cutii se gasesc
fructele respective. Pe cele tfrei cutii este
lipita cite o etficheta. Pe una scrie «doua
mere», pe cea de-a doua «doud pere»,
iar pe ultima «un mar si o pard». Aceste
etichete insa nu sint lipite pe cutiile cu
continutul pe care-l indica etichetele.
Daca vi se cere sa spuneti ce fructe se afla
in fiecare cutie, cite fructe va trebui sa
scoateti la iveald pentru a afla acest lucru?
Bineinfeles, dacd scoateti un fruct dintr-o
cutie, nu avefi voie sa va uitati ce fruct
a mai ramas inauntru.

8. SEPARARE

Aveti opt cerculete plasate in patratul
alaturat.

Se cere ca prin trasarea a patru linii
drepte si fard sa ridicati creionul de pe
hirtie s& separati unul de altul toate cele
opt cerculetfe.

o (o] (0]
o (o] (o]
(o] (¢]

9. STRINGERI DE MINA

La sfirsitul unei intilniri in care au aniver-
sat 25 de ani de la terminarea unei scoli



de specializare, participantii si-au strins
cdlduros miinile in semn de ramas bun.
Fiecare a dat mina cu fiecare din cei-
lalti, efectuindu-se astfel 120 stringeri de
miini. Cifi participanti au fost la aceasta
infilnire?

10. STOLURILE

Trei columbofili care locuiau in acelasi
cartier aveau cite un numar de porumbei,
albi si gri. Fiecare dintre ei avea tot atitia
porumbei albi cit si gri. De multe ori, sto-
lurile de porumbei se uneau si zburau
impreund. Dupd o vreme, cei trei colum-
bofili au constatat urmatoarele:

Daca toti porumbeii columbofilului intii se
unesc in aer cu porumbeii albi ai celui
de-al doilea, numarul intregului stol se ri-
dica la 75. Daca toti porumbeii celui de-al
doilea columbofil se unesc cu porumbeii
albi ai celui de-al treilea, stolul numara
65 de porumbei. In sfirsit, cind toti po-
rumbeii celui de-al treilea columbofil se
unesc cu porumbeii albi ai primului, nu-
marul lor se ridicd la 55. Cunoscind
aceste elemente, va rugam sa spuneti citi
porumbei avea ficare dintre cei trei co-
lumbofili?

11. MONETAR

Intr-un magazin satesc, la sfirsitul zilei,
vinzatoarea a constatat ca incasase exact
10 000 de lei. Facind monetarul pentru a
"preda banii, ea a observat cad nu are nici
o moneda de 5 lei si nici o bancnotd de
25 de lei. Bancnote si monede avea in fo-
tal 671. Observa totodata ca bancnotele
de 50 de lei erau cu una mai mult decit
cele de 100 de lei si c& mai avea banc-
note de cite 10 lei, in schimb nici un fel
de alffel de bancnote sau monede. Cum
arata monetarul facut de vinzatoare?

12. NUMARUL «ELASTIC»

Existd un numar format din doua cifre
care are o proprietate ciudata. Astfel,
daca din acest numar se scade 6, iar ceea
ce ramine se imparte la 5, rezultatul va fi
un numar format tot din doua cifre. Pina
aici nu este nimic neobisnuit. Dar iata ca,
daca la numarul inifial addugam 5, iar nu-

marul obtinut se imparte de data aceasta
cu 6, rezultatul va fi acelasi, ca in primul
caz. Care este acest numar «elastic»?

13. TRANSFORMARE

Ce poate fi mai banal decit acest triunghi
pe care-l vedeti in desenul alaturat? El
este un triunghi asa-numit obtuzunghic,
deoarece unul din unghiurile sale este
mai mare de 90°.

Tncercati s trageti 7 linii in interiorul
acestui triunghi, astfel incit sa rezulte
friunghiuri mai mici care, toate, sa aiba
unghiurile ascutite (fara a ramine nefolo-
sitd vreo partficica din interiorul sau).

14. SALA DE SPORT

Stiti ce dimensiuni are noua sala de sport
construitd recent in orasul X? S& va spu-
nem: indltimea ei este de 16 m, latimea
egald cu inalfimea plus jumatate din lun-
gime, iar lungimea cit inéltimea si latimea
la un loc.

Care este lungimea salii de sport?

15. INTREBARE ABSURDA!

S& nu vi se para ciudatd intrebarea urma-
toare fiindcd ea, oricit ar parea de ab-
surdd la prima vedere, este totusi cit se
poate de logicd. Asadar, va intrebam:
existd in orasul Constanta doua persoane
care au pe cap acelasi numar de fire de
par?

16. VOINICUL

Un tindr halterofil se lduda ca poate ri-
dica cu usurinta bara de peste 170 kg, cu
toate ca el insusi nu cintdrea mai mult de
82 kg. Intr-o zi, plimbindu-se impreuna
cu un prieten acest voinic a trecut pe
lingd o mica constructie cdreia i se ten-
cuia fatada. Doi zidari erau pe scheld in
dreptul primului etaj; de jos un ftinar
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ii alimenta cu mortar, folosind pentru
aceasta o géleata ce o ridica cu un scri-
pete simplu, obisnuit: o fringhie si o
roata.

— Ajuta-l pe baiat — ii spuse halterofilu-
lui prietenul sau. Esti atit de puternic incit
poti ridica dintr-o datd tomberonul cu
mortar. Halterofilul se uitad la tomberon si
apreciind cd nu cintareste mai mult de
120—130 kg, pe cind el ridica usor de
la pamint 150—160 de kg, i-a cerut tind-
rului sa lege capatul fringhiei de micul
tomberon in care zidarii pregateau mor-
tarul, pentru a-| ridica cu totul pe schela.
Dar halterofilul nici mécar n-a putut urni
tomberonul cu mortar! De ce?

17. LA MECI

100 de persoane intra pe stadion sa vada
un meci. Adultii platesc 5 lei biletul, stu-
dentii 3 lei, copiii cite 50 de bani. Tn total
grupul plateste 100 lei. Stim ca sint mai
multi copii decit adulti si mai muli adulti
decit studenti. Citi adulti, studenti si co-
pii erau in grup?

18. 300 DE LEI

Aveti, sa spunem, 300 de lei, in diferite
monede. Vi se cere sa formati din
aceste monede un anumit numar de gra-
mezi astfel incit, cu ajutorul lor, fara a
descompleta vreo gramada, sa puteti face
orice plata de la 1 la 300 de lei.

19. CITE PAGINI!

Dupa cite stiti, fiecare carte are paginile
numerotate. Pentru a numerota un volum,
un tipograf a avut nevoie de 2985 de
cifre. Puteti socoti cite pagini a avut in to-
tal acest volum?

20. ACELEASI NUME

Pe trei tineri ii cheama lon, Gheorghe si
Dumitru. Interesant este ca si prenumele
lor sint lon, Gheorghe si Dumitru. Nici
unul dintre cei trei nu are insd numele la
fel cu prenumele. Daca prenumele lui
Gheorghe nu este Dumitru, puteti afla nu-
mele si prenumele celor frei tineri?
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21. SIMPLU Sl... NU TOCMALI!

La prima vedere problema pe care v-o
dam spre dezlegare nu pare prea grea.
Si totusi nici chiar atit de simplu nu se
poate afla rezultatul.

latd despre ce este vorba: avem doua
numere intregi, diferite. Cu ele efec-
tudm cele patru operatii — adunarea,
scaderea, inmulfirea si imparfirea. Daca
adunam rezultatele obtinute la cele patru
operatii obtinem 243. Care sint cele doua
numere folosite in operatii?

22. IN TREN

Odata calatoreau cu trenul citeva familii,
fiecare fiind formata din tata, mama si cite
un numar diferit de copii. Una dintre fa-
milii avea mai multi copii decit toate cele-
lalte familii la un loc. Tn total, numarul co-
piilor intrecea numarul parintilor, dar nu-
marul parintilor era, la rindul sdu, mai
mare decit al baietilor. De asemenes,
erau mai multi baieti decit fete, in schimb
numarul fetelor il depasea pe cel al fa-
miliilor.

Cite familii calatoreau? Citi baiefi si cite
fete erau in total?

23. CU TREI CERCURI

Dupé cum vedeti, in cercul alaturat sint
plasate zece puncte. Cu ajutorul a frei
cercuri mai mici, de aceeasi dimensiune
toate trei, izolafi cele zece puncte astfel
incit nici un punct sd8 nu fie in acelasi
compartiment cu altul.

24. SCADERE

Se stie ca adunarea si scaderea sint cele
mai simple operatii ale aritmeticii. Si



totusi... Daca vreti sa vd amuzati putin —
nu insa fara oarecare béataie de cap — in-
cercati sa efectuali urmatoarea scadere:
dintr-un numar care are suma cifrelor sale
45, scadeti un alt numéar, compus din ace-
leasi cifre (are, desigur, suma cifrelor fot
45) astfel incit restul s&-aiba (ati ghicit,
probabil!) suma cifrelor tot 45. Cu acest
prilej veti observa si o «coincidenté».

25. BATRINA APA MINERALA

Cine nu cunoaste apa minerald de Bor-
sec? De ani si ani ea este renumita nu nu-
mai prin proprietdtile sale curative, ci si
datorita calitatilor care o fac sa fie nein-
trecutd ca apa de masa.

Date oficiale aratd ca aceasta apa carbo-
gazoasa era mult apreciata inca din 1770.
Ea se vindea nu numai in Moldova si
Muntenia ci si in strainatate, la Budapesta
si Viena. «Transportul apei se facea in ul-
cioare de lut bine astupate, pind la To-
plita, iar de aici, mai departe, pe plute»
— aratd intr-o lucrare a sa D. Antal, unul
din cei care au studiat istoria tinutului
care poseda o asemenea mare bogatie.
Se spune ca trei oameni, care se indelet-
niceau cu negotul apei minerale de Bor-
sec, ajunsesera cu ulcioarele lor la tirgul
din Comanesti, pe Valea Trotusului. Potri-
vit unui obicei al celor ce porneau im-
preuna la drum, fiecare din ei avea ace-
lasi numar de ulcioare. De cum au ajuns
la tirg, au si fost inconjurati de noud ama-
tori de a cumpara apa tamaduitoare si cei
trei oameni au vindut fiecare acelasi nu-
mar de ulcioare, insd nu pe toate cite le
aveau. Cert este ca atit cei noua cumpara-
tori cit si oamenii care le-au vindut aveau
acum, fiecare, acelasi numar de ulcioare.
Cite ulcioare de apa de Borsec au adus
la firg cei trei si cu cite a ramas fiecare
din ei in asteptarea urmatorilor cumpa-
ratori?

26. CARE-1 SUMA!

Am o suma de bani mai micd de 500 de
lei. Dacd o impart la 10, imi ramine un
rest de 9 lei; daca o impart la 9, restul
va fi de 8 lei; daca o impart la 8, restul
este de 7 lei si asa mai departe; dacéd o
impart la 6, 5, 4, 3 sau 2, restul va fi tot-
deauna mai mic cu o unitate, respectiv 5,
4, 3, 2, 1 lei. Care este aceastda suma?

27. O VECHE VISTIERIE

Cindva, la o vistierie urmau sa fie batute

‘-manual niste monede identice ca marime,

dar ca valori diferite, unele fiind de aur,
altele din argint. Cele de aur necesitau
o mica operatie suplimentard, care facea
ca timpul pentru finisarea lor sa fie putin
mai mare decit cel necesar pentru cele de
argint. Unul din megsterii care se indelet-
niceau cu aceastd treaba, confectionind
concomitent atit monede de aur cit si de
argint, in funcfie de pregatirea aliajului
respectiv, a constatat la un moment dat
ca — lucrind tot timpul la fel de repede
—, odata a executat in 180 de minute
16 monede de argint si 12 monede de
aur in timp ce altddata, cind a confectio-
nat 10 monede de aur si tot atitea de ar-
gint a avut nevoie de 130 de minute.
Mesterul s-a intrebat: de fapt cit dureaza
confecfionarea unei monede de aur si cit
a uneia de argint?

28. CALEA CEA MAI SCURTA

Fireste, in orice problema — si nu numai
in probleme — calea cea mai scurta spre
rezolvare este nu numai cea mai frumoasa,
dar si cea mai rationala. Multe probleme
de logica, de perspicacitate, de matema-
tica pot fi rezolvate in mai multe feluri;
totusi calea cea mai scurta nu poate fi in-
trecuta. Sigur, uneori asemenea probleme
se pot rezolva si «bdbeste», cum se
spune, dar acest lucru nu numai ca ra-
peste mai mult timp dar nici nu da satis-
factia ajungerii la rezultat pe cale ratio-
nala.

Va vom da un exemplu simplu. lata, in
desenul alaturat se vede un ceas (caruia
ii lipsesc limbile). Prin cinci linii drepte
separati pe cadran orele pe care le cre-
detfi de cuviintd astfel incit, in fiecare
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despartiturd creatd in felul acesta, suma
numerelor care indicad orele sa fie ace-
easi.

Nu-i lucru greu. Dar important este sa ga-
siti punctul rational de pornire.

29. EXPEDIEREA ZIARELOR

Ca de obicei, sareta oficiului postal comu-
nal pornise spre gard pentru a ridica zia-
rele. Postasul conducea cu aceeasi viteza
ca in fiecare zi pentru a putea ajunge la
gara exact la ora fixatd. In ziua cind se
petrec cele descrise de noi, ziarele au
fost expediate, din anumite cauze, cu un
alt tren, care sosea mai devreme decit cel
ce le aducea in mod obisnuit.

Cei de la gara, din dorinta ca ziarele sa
ajunga mai devreme la destinatie, le-au
incarcat intr-o caruta ce tocmai se in-
drepta spre oficiu. Dupa o jumatate de
ord caruta a intilnit sareta oficiului, care
a preluat ziarele.

Deplasindu-se cu viteza obisnuita, sareta
a ajuns la oficiu cu 40 de minute Tnainte
de ora la care sosea in fiecare zi. Stiti care
este diferenta de timp dintre orele de so-
sire in gard ale celor doua trenuri?

30. IN PANA

Astazi asistam la o adevaratd goana dupa
timp. Pentru a se deplasa pe o distanta
de numai citeva sute de metri, omul se
urca in tramvai sau in autobuz, ca nu
cumva sd iroseascd citeva minute in plus,
cu toate ca sint bine cunoscute neajunsu-
rile sedentarismului; tocmai de aceea
multi Tsi iau angajamentul solemn de a
parcurge pe jos, incepind de miine, cel
putin doi kilometri zilnic. Dar pentru unii
«miine» ramine intotdeauna... pe miine.
Cunosc pe cineva care, cu toate ca face
serviciul nu prea departe de casa, nu vrea
in nici un chip sa mearga pe jos, ci numai
cu motocicleta. Tntr-adevar, cu acest mij-
loc se ajunge foarte repede la destinatie.
Dar iata ca, intr-o buna zi, motocicleta i-a
ramas in pana chiar la juméatatea distantei
dintre casa si serviciu, iar omul nostru a
trebuit sa-si continue drumul pe jos, im-
pingind si motocicleta. Pina la jumatatea
drumului, unde i s-a defectat motocicleta,
el s-a deplasat cu o viteza de circa cinci-
sprezece ori mai mare decit in cazul in
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care ar fi mers pe jos, fara motociclets;
in continuare a parcurs cealaltd jumatate
a drumului cu o vitezd de doud ori mai
mica decit viteza cu care s-ar fi deplasat
singur pe jos. Precizati daca a fost nece-
sar mai mult sau mai putin timp pentru a
strabate intreaga distanta in comparatie
cu timpul necesar pentru deplasarea fara
motocicleta.

31 VINIFICATIE

In trei butoaie sint cantitati diferite de
vin. Din butoiul care contine cea mai mare
cantitate se toarna in celelalte doua atita
vin incit acestea fisi dubleaza fiecare
confinutul, dar nu se umplu. S$i dupa
efectuarea acestei operatii cantitatile din
cele trei butoaie sint diferite. Din nou se
toarnd din butoiul ce are acum cea mai
mare cantitate de vin in celelalte doua
care, de asemenea, isi dubleaza conti-
nutul. Efectuind incd o datd aceasta
operatie se ajunge ca in fiecare din cele
trei butoaie sa fie cite 72 de litri de vin.
Citi litri de vin continea la inceput fiecare
din cele trei butoaie?

32. RALIV

Este cunoscut de multad lume vestitul raliu
automobilistic Paris—Dakar, cu transbor-
dare peste Marea Mediterana. La el parti-
cipd automobilisti de frunte si firme con-
structoare de prestigiu care folosesc acest
prilej pentru a-si face reclama masinilor.
latd insa cd acum vreo citiva ani a partici-
pat la acest dificil raliu de circa 10 000
km si un automobilist mai modest. El avea
mai pufine posibilitati, asa ca era nevoit
sa faca economie la totul, inclusiv la com-
bustibil si cauciucuri.

Automobilistul nostru a pornit la drum cu
zece cauciucuri. El a trebuit sa aiba grija
sd nu le toceasca prea mult pentru a fi
sigur ca-i vor ajunge pina la destinatie.
De asemenea, dorea sa opreasca cit mai
rar pentru a schimba cauciucurile si to-
tusi sa lase timp cauciucurilor sa se ra-
ceasca. Asa cd s-a hotarit sa utilizeze
fiecare cauciuc cite 4 000 km pentru a le
uza deopotriva pe toate zece si, in ace-
lasi timp, pentru a asigura maximum de
aderentd masinii cu ajutorul celor zece
cauciucuri ale sale.



Va rugam sa spuneti in ce fel a schimbat
automobilistul cauciucurile pentru a pu-
tea sa-si realizeze scopul?

33. LA FORJA

Un forjor matriteaza trei feluri de piese,
de trei dimensiuni. Primul din aceste re-
pere cintdreste 5 kilograme, al doilea 3,
iar al treilea reper, fiind mai usor, cinta-
reste trei bucdti la un kilogram.

in prima zi forjorul a matritat in total 100
de piese din toate reperele. A doua zi
a facut tot atitea piese, iar a treia zi la
fel. In fiecare zi piesele matrifate de forjor
cintdreau la un loc 100 de kilograme. In-
teresant este insa ca, de fiecare data, nu-
marul de piese din fiecare reper, luat in
parte, era diferit de numérul de piese din
acelasi reper realizat in celelalte zile.
Cite piese din fiecare reper a matritat for-
jorul in prima, a doua si a treia zi?

34. TRASEVU

Vrefi s& facem o scurta calatorie pe me-
leagurile tarii? Ea nu va dura mult, pentru
cd nu vom merge decit aproximativ 300
km, aproape in linie dreapta si vom vizita,
pe linga alte asezari, si patru localitati pe
care probabil le cunoastefi. Una repre-
zintd un insemnat loc istoric; alta este
marcata de un maret monument arhitectu-
ral ce ne aduce aminte de Mircea cel
Mare; a treia localitate este un nou §i mo-
dern municipiu care, in urma cu nu prea
multi ani, era un biet tirg (cu toate ca do-
cumentele il consemneaza inca din seco-
lul al XIV-lea) si, in sfirsit, cea de a patra
localitate este o vestita statiune balneo-
climaterica.

Pentru usurinta determinarii lor pe harta
tarii, le vom numi, la intfimplare, A, B, C,
si D. Trebuie sa stiti ca A se gaseste la
o departare mai mare de C decit C de
D; B este mai aproape de C decit de D;
intre orasul nou si localitatea de mare in-
teres turistic este o distantda mai mica de-
cit intre municipiu si statiunea balneo-
climaterica; totodata, localitatea de inte-
res turistic se afla la o distantd mai mare
de stafiunea balneo-climatericad decit lo-
calitatea istorica, iar aceasta din urma este
situatd Tnainte de a ajunge la statiunea
balneo-climaterica.

Stiti in ce ordine sint asezate localitatile
A, B, C si D? In caz ca ati reusit sa aflati,
incercati sa le si numiti.

35. CINCI $I PATRU

Pe fiecare din cele cinci rinduri orizon-
tale, coloane verticale si diagonale din fi-
gurd se pot numadra cite cinci cerculete.
Puteti elimina cinci cerculete, astfel incit
pe fiecare rind, coloana si diagonala sa
poata fi numdrate numai cite patru cer-
culete?
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36. SAC FARA FUND

O simpla adunare, nu-i asa? Si cu toate
astea, din banala operatie puteti realiza
o frumoasa distractie:
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Stergetfi suma. Tnlocuiti 5 cifre, din cele
15 cifre ce formeaza numerele cu cite un
zero in asa fel incit de data aceasta suma
sa fie: 1111

Nimic «anormal» pina aici. Daca am luat,
fireste, a ramas mai putin. Dar abia de
acum incepe «ciudatenia». Refaceti cele
cinci numere asa cum au fost ele la ince-
put. Din ele extrageti nu cinci ci sase cifre
si inlocuiti-le cu tot atitea zerouri astfel
incit suma sa fie tot 1111. Refaceti din nou
numerele si inlocuiti nu sase ci opt cifre,
punind in locul lor tot zerouri. Trebuie ca
totalul noilor numere sa fie, de asemenea,
1111. Tn sfirsit, inlocuiti noua cifre, dar re-
zultatul adunarii sa fie — ati ghicit —
acelasi: 1111.

Dupa cum se vede, am fot scos, dar rezul-
tatul n-a scdzut cu nimic. Sac farad fund?!
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37. PRISMELE PUNCTATE

Cele sase imagini din desen reprezinta
una si aceeasi prisma hexagonala care, pe
fiecare din fatete, are inscrise un numar
de puncte — albe si negre. Fatetele care
se vad au inscrise punctele de la 1 la 3.
Pe fiecare prisma, una din fatetele care
se vede nu are inscris nimic. Va solicitam
sa completati punctele cuvenite albe si
negre si de la 1 la 3 — pe toate fajetele.

1 2 3
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38. CARATE

Nu, nu este vorba aici despre modul de
lupta, de provenientd japoneza, pe care-|
vedem de obicei in filmele politiste, ci
despre ceva cu mult mai banal. Citi dintre
citifori n-au folosit in vorbirea curenta ter-
menul carate! Penifa de stilou are afitea
carate, aurul din care e facutd verigheta
are si el un anumit numar de carate si —
de asemenea — cutare sau cutare piatra
pretioasa are atitea si afitea carate. Nu
toatd lumea stie insa ce inseamna aceasta
unitate de masura si tocmai de aceea
amintim aici ca, pentru pietrele pretioase,
un carat reprezintd 0,2 g; in privinfa me-
talului pretios, caratul inseamna unitatea
de masura a aurului dintr-un aliaj propor-
tionald cu 1 la 24. Un aliaj de 14 carate,
bunéoard, contine 14 pérti de aur si 10
parti din alt metal.

Nu este de mirare ca diferenta de unu
sau doud carate intr-un aliaj de aur pro-
duce o evidentd diferentd de valoare.
O asemenea deosebire a existat odata si
intre monedele vechi pe care le avea un
bijutier. El intentiona sa toarne un aliaj de
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aur de o anumita calitate, dar monedele
sale erau de douéa categorii. Unele aveau
cu opt carate peste calitatea aliajului de
aur dorit de bijutier, iar altele, cu cinci
carate mai putfin decit acest aliaj. In
aceasta situatie, pentru a obtine aliajul de
care avea nevoie, bijutierul a topit 52 de
monede. Stiti cite monede a folosit din
fiecare categorie?

39. PIRAMIDA LUI KHEOPS

Multe dimensiuni ale piramidei lui
Kheops si ale detaliilor sale — scazute
sau adunate, inmulfite ori impartite intre
ele — dau rezultate uimitoare, cum ar fi
distanta pina la Luna, periodicitatea re-
varsarii Nilului, frecventa anilor secetosi
si asa mai departe.

O ciudétenie de acest fel se refera, bu-
ndoard, la o mica scara secundara, aflata
alaturi de muchia estica a piramidei,
scaldata, cea dintii, in fiecare dimineatsa,
de razele soarelui. Primele 11 irepte ale
acestei scari au fost construite mai putin
inalte si late decit celelalte (este exclusa
posibilitatea ca acest lucru sa se fi facut
din greseald, avindu-se in vedere ex-
traordinara exactitate a tuturor masurato-
rilor si a intregii constructii). Dimensiunile
lor permit (numai la aceste trepte) sa
poata fi urcate nu numai cite una ci si cite
doua deodata sau intii una, apoi doug,
apoi iar una, si asa mai departe.
Fiecare se urca cum voia §i cum putea.
Astfel, se putea urca 1-1-2-1-2-2-1-1 sau
2-2-2-1-1-1-2 etc. In cite feluri pot fi ur-
cate toate cele 11 trepte, tinind seama —
cum am spus — c& se poate pasi, alter-
nativ, peste una sau doua trepte? Coinci-
denta constd in aceea cd numarul de po-
sibilitdti existente pentru a parcurge cele
11 trepte este exact acelasi cu cel care re-
prezinta lungimea in metri a fiecarei laturi
a Piramidei lui Kheops.

40. NU-I PACALEALA!

Inmultind numérul copiilor vecinului meu
de apartament cu indltimea blocului, apoi
cu anul nasterii fostului meu profesor de
matematica si cu virsta bunicii mele obfin
numarul 9 443 823. Stiind acest rezultat,
se poate afla citi copii are vecinul de
apartament, ce indlfime are blocul, in ce
an s-a nascut profesorul meu si ce
virsta are bunica. Nu-i o pacaleala!
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1. NOROC

Din urna au fost extrase urmatoarele nu-
mere: 83, 16, 6, 38. Ele se regasesc in to-
talitate in cel de al treilea buletin. Tn cele-
lalte se regésesc trei, doua si unul din nu-
merele exirase.

2. MUTAREA CALCULATOARELOR

latd ce mutari trebuie facute pentru a
ajunge in pozitia dorita. (este notat nu-
marul calculatorului care urmeaza sa fie
mutat in locul liber): 1, 2, 3, 1, 2, 6, 5,
3 ) 26 S -3 e BT )" A8,
7, 4, 5, 6. In total sint necesare 26 de
mutari.

3. CERAMICA NEAGRA
DE MARGINEA

Din cele 40 de vase 28 aveau incrustat
chenarul de jos. Tnseamna cad 12 nu aveau
gata acest chenar. Ele se numara, asadar,
printre cele care aveau incrustat chenarul
de sus. Scazind din 36 pe cele 12 care
nu aveau chenarul de jos ramin 24 de
vase carora li se incrustasera ambele che-
nare si deci erau gata pentru a fi intro-
duse in cuptor.

4. CEASUL DESTEPTATOR

Din moment ce ceasul trebuie intors de
20 de ori seara si de 10 ori dimineata
inseamnd ca cele 30 de rotatii pe zi ale
cheitei asigurd mersul ceasului timp de 24
ore. Asadar, fiecarei ore ii corespunde o
rotatie si un sfert. Stiind cd dimineata
- cheita trebuia rasucitd de 10 ori — rotatii

echivalente cu opt ore — rezulta ca pose-
sorul ceasului, care il intorcea seara la ora
22, se scula la ora sase.

5. LA VINATOARE

Ogarul va ajunge iepurele dupa 72 de
sarituri.

6. NOUA CIFRE
Figura ne arata cum trebuie asezate cele

noud cifre in careu, respectind condifiile
precizate:

7. TREI CUTII

Este suficient sa scoateti un singur fruct
din cutia cu eticheta «Un mar si o paréd».
Daca luati un mar atunci cutia confine
doud mere, iar cea pe care scrie «doud
mere» contfine doua pere; ea contine
doua pere si cealaltd doud mere fiind-
cd — s-a mentionat — etichetele nu
indica adevaratul confinut al cutiilor,
asa ca in cutia respectiva nu pot fi
un mar si o para. Devine limpede ca
in cutia care are ca etichetd doua pere
se gdsesc un mar si o para.
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8. SEPARARE

lata cum, cu ajutorul a patru linii drepte
si fara sa se ridice creionul de pe hirtie,
pot fi separate cele opt puncte din patrat:

9. STRINGERI DE MINA

La aniversarea amintitd au schimbat strin-
geri de minad 16 participanti.

10. STOLURILE

Primul columbofil avea 50 de porumbei,
al doilea tot 50, iar al treilea doar 30.

11. MONETAR

Monetarul intocmit de vinzéatoare ardta
ca ea depune 620 bancnote de cite 10
lei, 26 de cite 50 de lei si 25 de cite
100 de lei.

12. NUMARUL «ELASTIC»

Este vorba de numarul 61. Dacad scddem
6, ramine 55, care impartit la 5 d& 11; in
al doilea caz, daca la numarul 61 adau-
gadm 5, obtinem 66, numéar care impartit
la 6 da tot 11.

13. TRANSFORMARE

latd cum, cu ajutorul a 7 linii drepte, tri-
unghiul obtuzunghic a fost impartit in 7
triunghiuri, fiecare avind unghiurile as-
cutite.
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14. SALA DE SPORT

Intrucit latimea salii, potrivit afirmatiei,
era de 16 m plus jumatate din lungime,
iar despre lungime se spunea ca era egala
cu inélfimea plus latimea, inseamna ca
lungimea era de 16 m plus 16 m plus ju-
matate din lungime; deci jumatate din
lungime are 32 m. Asadar, lungimea salii
totalizeaza 64 m, iar latimea 48 m (juma-
tate din lungime plus inéltimea de 16 m).

15. INTREBARE ABSURDA!

Este absolut sigur cd in orasul Constanta
— ca si in alte orase mari, de altfel, —
existd foarte multe persoane care au ace-
lasi numar de fire de pér pe cap. Firele
de par de pe capul omului rareori depa-
sesc 100 000, in timp ce populatia Cons-
tantei este de peste 200 000 de locuitori,
ceea ce face, implicit, ca numerosi locui-
tfori sa aiba acelasi numar de fire de par
pe cap. Daca este vorba insa de indicat
care anume sint acesti oameni, atunci
lucrurile... se complica: firele de par tre-
buie numarate!!

16. VOINICUL

Chiar daca halterofilul ar fi putut ridica
o greutate, s& spunem de 200 kg, el tot
nu ar fi putut ridica cu ajutorul scripete-
lui o greutate superioard celei a cor-
pului intrucit la capatul de care se frage
al fringhiei trebuie sa& existe o greutate
cu ceva mai mare decit aceea ce se ri-
dica. Or, halterofilul avea doar 82 kg.

17. LA MECI

in grupul care a intrat pe stadion erau 10
adulti, 2 studenti si 88 copii.

18. 300 DE LEI

Pentru ca nici o gramada sa nu fie des-
completata si, in acelasi timp, sa se poata
face orice plata de la 1 la 300 de lei, gra-
mezile trebuie sa aibd urmatoarele sume:
1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 45 lei.

19. CITE PAGINI!
Volumul a avut 1024 de pagini.



20. ACELEASI NUME

Dacéd prenumele lui Gheorghe nu este
Dumitru, pe Gheorghe trebuie sa-l mai
cheme lon, fiindcd, dupa cum s-a preci-
zat, nu-l poate chema Gheorghe Gheor-
ghe. Tn consecintd, prenumele lui Dumitru
va fi Gheorghe, iar cel al lui lon va fi Du-
mitru.

21. SIMPLU  §l... NU
MAI!

TOC-

Cele doud numere pot fi 24 si 8 sau 54
si 2.

22. IN TREN

In tren calatoreau trei familii. Prima avea
un baiat, a doua avea trei copii — un
bdiat si doua fete; a treia avea cinci
copii — trei baieti si doud fete. In total,
cinci baieti si patru fete.

23. CU TREI CERCURI

lata cum puteti izola cele 10 puncte negre
cu ajutorul a trei cercuri:
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24. SCADERE

Cele douad numere cu care se efectueaza
operatia sint 987.654.321 si 123.456.789.
Restul este 864.197.532. «Coincidenta»
consta in aceea ca fiecare din cele ftrei
numere este alcatuit din cifrele de la 1
la 9, luate cite o singura data.

25. BATRINA APA MINERALA

Problema are mai multe rezolvari. Tnce-
pind cu cite 4 ulcioare aduse de fiecare
om, rezultatul poate fi diferit pentru mul-
tiplii acestui numar. Presupunind ca fie-

care a adus la tirg cite 4 ulcioare si ca
toti au vindut in mod egal cite un ulcior
fiecarui cumparator, dupa acest tirg toa-
ta lumea a ramas cu cite un ulcior. Daca
au venit cu cite 8 ulcioare si au vindut
cite 2, toti aveau in acest caz 2 ulcioare,
si asa mai departe, pentru 12, 16, 20...
de ulcioare aduse de fiecare om.

26. CARE-1 SUMA!

Putfin rationament ne va ajuta sa dédm de
capatul firului. Observam ca la fiecare im-
partire ramine un rest totdeauna cu 1 leu
mai mic decit valoarea impartitorului. De
aici deducem ca daca suma respectiva ar
fi cu 1 leu mai mare, ea ar putea sa se
imparta exact la oricare din numerele de
la 1 la 10. Cel mai mic multiplu comun al
acestor numere este 2 520. Fiind cu 1 leu
mai micd, suma respectiva este 2519 lei.

27. O VECHE VISTIERIE

Daca pentru 10 monede de aur si tot ati-
tea de argint sint necesare 130 de minute,
inseamnd ca petru o pereche, respectiv
cite o moneda din fiecare aliaj, vor trebui
cite 13 minute. Tn acest caz se cer 156 de
minute ca sa se confectioneze 12 aseme-
nea perechi de monede. O data, dupa
cum a constatat mesterul, s-au lucrat 12
monede de aur impreuna cu 16 de ar-
gint. Pentru 12 perechi — a cite 13 minute
perechea — au frebuit 156 de minute. Re-
zultad de aici ca pentru diferenta de 4 mo-
nede de argint s-au folosit restul de 24 de
minute, pind la 180. Deci o moneda de
argint se face in 6 minute iar una de aur
in fimpul care mai rdmine pina la 13 mi-
nute, cit trebuie pentru o pereche, res-
pectiv in 7 minute.

28. CALEA CEA MAI SCURTA

Sintem convinsi ca ati reusit sa Tmpartiti
cadranul ceasului in asa fel incit suma
orelor din aceeasi despartiturd, creata
prin trasarea celor cinci linii drepte, sa fie
aceeasi.

Calea cea mai scurtd de a porni la drum
era aceea de a va gindi cad suma tuturor
orelor de pe cadran este 78 si, totodatsa,
ca prin cinci linii drepte se creeazd sase
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despartituri. Ca atare, suma orelor din
fiecare desparfitura trebuie sa fie 13.
Acest lucru este posibil numai daca in
desparfituri sint separate orele 121,
11+42,10-+3,9-+4,8+5, 74 6. Acumtotul
a devenit foarte simplu pentru a trasa li-
niile.

29. EXPEDIEREA ZIARELOR

In ziua aceea sareta a mers cu 40 de mi-
nute mai putin decit in celelalte zile. Deci
in momentul intilnirii cu caruta, ea mai
avea de facut pina la gara 20 de minute,
celelalte 20 de minute reprezentind dru-
mul inapoi. Totodata, trebuie finut seama
de faptul ca, pind in momentul intilnirii
cu sareta, caruta consumase 30 de minute.
Asadar, trenul cu care fusesera expediate
ziarele in ziua aceea a sosit in gara cu
50 de minute inaintea celui cu care presa
era trimisa de obicei.

30. IN PANA

Motociclistul a avut nevoie de mai mult
timp pentru a ajunge la birou. Tmpingind
motocicleta jumatate din drum cu o viteza
de doua ori mai mica decit viteza cu care
s-ar fi deplasat singur, pe jos, el a parcurs
aceasta distantad intr-un timp egal cu cel
care i-ar fi trebuit pentru intregul drum
daca ar fi mers pe jos, fara motocicleta.
Prin urmare, infirzierea este egaléd cu tim-
pul in care a fost parcursa cealaltd juma-
tate de drum, pe motocicleta.

31. VINIFICATIE

Rezultatul se poate afla repede, efectuind
operatiile de la sfirsit spre inceput. In fi-
nal, cum s-a spus, fiecare butoi avea cite
72 litri de vin. Pentru ca doua din butoaie
sd-si fi dublat continutul trebuia ca ele sa
aiba cite 36 de litri, cel de al treilea avind
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144 de litri. Intr-un cuvint, situatia — de-

rulatd de la sfirsit spre inceput — ar fi
avut urmatoarea infatisare: 3

In final: 724 72:4 g2l
Tnainte: 36 | 36 | 144 |
Mai finainte: 18::):5 126} 72 |
La inceput: 7| 63 | 36 |

32. RALIU

Pentru a inlesni explicatia, vom numerota
cauciucurile de la 1 la 10. Automobilistul
a rulat primii 2 000 de km cu cauciucurile
1, 2, 3, 4. Pe cea de a doua portiune de
2000 km a mers cu cauciucurile 5, 6, 9,
10. Urmatorii 2 000 km au fost parcursi cu
cauciucurile 1, 2, 7, 8. Ceilalti 2000 km
au fost parcursi cu cauciucurile 3, 4, 5, 6.
Pe ultimii 2 000 km automobilistul a folosit
cauciucurile 7, 8, 9, 10. Tn felul acesta, fie-
care cauciuc a fost utilizat cite 4 000 km,
cu cite o pauza.

33. LA FORJIA

In prima zi forjorul a confectionat 4 piese
din primul reper, 18 piese din al doilea
si 78 din al treilea. A doua zi 8, 11 si res-
pectiv 81, iar a treia zi — 12, 4, 84 de
piese.

34. TRASEVU

Localitatile sint asezate astfel: C (mu-
nicipiul), B (localitatea turistica), D (locali-
tatea istorica), A (stafiunea balneo-cli-
materica). Ele sint: Pitesti, Bran, Oituz,
Slanic-Moldova.

35. CINCI S1 PATRU

Figura ne arata cum, eliminind cinci
cercutele, se pot numara in loc de cite
cinci, numai cite patru cerculete pe fie-
care rind, coloana si diagonala (desigur,
puteti gasi si alte solutii, de exemplu, ro-
tind sau oglindind aceasta solutie).
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Raspunsuri

Va prezentam un test for-
mat din doud parti, una cu
zece probleme de inceput
de partidda si a doua cu

zece probleme de mijloc Probleme de inceput

de partida, preluat din re- de partida:

vista franceza de GO nr. 25

1984, care la rindul ei l-a utareal A B C D E
preluat dintr-o revista

poneza. Rezolvarea trebuie

incercata in doua varian 1 8=6--440-2
una rapida, cu cite 2 2 4 6 810
cunde timp d 3 6 2 8 410
in byo-yomi) si una lent 4 4 6 2 810
cu 5 minute de fi 5 6 8 210 4
problema. Testul 6 4:--6 8102
sugera ca in 7 o Kb TR
care jucator se va cunoasfe 8 2 410 8 6
mai bine, aflind daca este 9 8 6 2 410
un  «intuitive  sau  un 10 2 810 6 4
«ginditor». Dar revista fran-

ceza emite indoieli cu pri-

vire la pertinenta testului Probleme de mijloc de
dupa ce un jucator de nivel partida:

4 dan a obtinut in varianta \w

rapida nivelul de 9 kyu. Se Probl. A-B7C DFE
presupune ca testul este 1 810 4 2 6
prea dificil, ceea ce este to- 2 10 6 8 2 4
tusi ciudat, deoarece nu 3 2 610 8 4
este de crezut ca s-a strecu- 4 810 6 4 2
rat o eroare in revista ja- 5 62287410
poneza. In concluzie, va |- 6 10 8 6 2 4
sam sa incercati o eventuala 7 6 2 410 8
infirmare a opiniei revistei 8 4 810 2 6
franceze, alegind si dum- 9 4 6 2 810
neavoastra dintre solutiile 10 8106 2 4
propuse si notate de la A

la E, in cele doua variante

de timp. Un exercitiu ufil, Estimare nivel de joc:

in varianta lenta, este clasi-

ficarea raspunsurilor, in puncte nivel
ordine, dupa valoarea lor.

La mutare, in fiecare pro- sub 70 sub 10 kyu
blema, se gaseste: 1 — al- 70—76 7—9 kyu
bul, 2 — negrul, 3 — ne- 78—80 5—6 kyu
grul, 4 — albul, 5 — negrul, 82 4 kyu

6 — albul, 7 — albul, 8 — 84 3 kyu
negrul, 9 — negrul, 10 — 86 2 kyu
negrul, 11 — negrul, 12 — 88 1 kyu
negrul, 13 — negrul, 14 — 90 1 dan
albul, 15 — albul, 16 — 92 2 dan
negrul, 17 — albul, 18 — 94 3 dan
negrul, 19 — negrul, 20 — 96 4 dan
albul. 98—100 5—6 dan

95



Ao

T T T m| T
F M p d ]
2D s e Qe . 1 H ole L4 G H
@O i b4 o u H 9
HD. AP I _
" Py S B
I ’ »a Q7
- > -
- ot - O]
1 < &
4 - = -
vHe T lm«. g . 7 ot
— IR - L S8 amm — 11Ot
gt g rA_\ & T b il'n_v.n_n ]
11 EEEEE [ _ i Tt
© ¥ o ¥
T T I T T s O 0 05 o
<O o < = Telalldde
15 AL 4 s a ]
x— i
<
t m T v-A +— w
I+ v L 1
\ +|l et /L\l bl ]
,, T ,_x ]
: 8 TR A Hisler o itd
7-3 :.I-C J C A T g e i
EEN i i EEE + T i i
~ o =
® T T _ TTT] TTTTT] mre
H < H H : T
< Q O £ 1 [ RN SHe o e
@ - - A
T.rn._~ [ Y ..lu‘
;|
EPY “ ol
# v T A
B PN Py HPL M
= L4 \Vl[ et
. S S aaeay SRS » e w ] |
r Yo ST f \m.Y )
| | 1 ) [
-~ N

96



T T TSI
F . \—'-6*4 {0 PN
& l )
s -
u T N
— L - C
" ¢ EhANE m
i 138 =
| 5 . 1
15
! | DI T T
| Ho o e
§ o
5t . ‘
: ]
5H : ru
] o1&
- B C
1 . E Ty
: H FrHoH e
- |8 | |
18
[ 1 !
] S
V‘B“ : C {!)— L
>—1r—- D-ﬂ-“*‘f—'
' r
(Te ]
A
B I
<] || ) =}
r—' Y
L 11 |

Dupa o ‘atenta observare,
nofati ce-i lipseste persona-
jului din desen pentru a fi
cu adevarat pescar!?

(Raspuns la pag. 204)
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Aceasta forma de joc este de fapt o par-
tida libera intre doi jucatori. Diferenta
consta in aceea ca partida prin corespon-
denta se joaca cu literele pe fata, insirate
dupd urmaétoarele reqguli:

— se asaza in sir una dupa alta toate cele
100 de litere (in general se respecta al-
ternanta vocald — consoana);

— primele 25 de litere nu trebuie sa con-
tind nici un joker iar valoarea fiecareia nu
trebuie sa fie mai mare de 4;

— jokerii sa nu fie alaturati (sa fie cel pu-
tin 25 de litere intre ei);

— se pot aldtura cel mult trei vocale sau
trei consoane;

— nu se pot schimba literele din mina cu
cele din stoc.

Respectind aceste reguli si urmarind for-
mularele de concurs, puteti juca acest tip
de partida, considerata forma de joc cea
mai spectaculoasa.

Scopul jocului este de a depune piesele
cele mai avantajoase (realizarea unui
punctaj cit mai mare) si de a bloca in ace-
lasi timp posibilitatile adversarului pentru
depunerile bune. Bineinteles, folosirea
dictionarului este un avantaj suplimentar
fata de partida libera.

Strategia fiecarui jucator constd in a crea
cel putin cite doua pozitii de depunere
anticipatd (pregatite cu una sau doua de-
puneri inainte) si in amplasamente diferi-
te, astfel incit, cel putin una sa nu poats fi
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blocata. Pentru a urmari mai usor desfasu-
rarea partidei s-au stabilit culori pentru
cei doi jucdtori, anume rosu (R) pentru
primul jucétor si albastru (A) pentru al
doilea. Pe tot parcursul partidei, jucatorii
opereaza pe grila si in sirul de litere cu
culoarea proprie (urmariti pentru exem-
plificare grila al&turata pag. 99).

Reguli de joc

1. Primul jucator (R) ia primele 7 litere din
sir (le subliniazd cu rosu) si dupa analiza
face o depunere dupa regulile din par-
tida libera (obligatoriu acoperind patratul
central h8).

2. Al doilea jucator (A) subliniaza cu cu-
loarea sa urmatoarele 7 litere si depune.
3. Dupd depunerile efectuate de ambii
jucatori, fiecare dintre ei taie din sir, cu
culoarea proprie, literele folosite si pen-
tru completarea celor 7 litere «din minéa»
subliniazd cu culoarea asociata literele
necesare, incheindu-se astfel primul tur.
4. Depunerile se noteaza intr-un tabel.

5. Partida continua pina la epuizarea lite-
relor si se incheie la fel ca partida libera.
Avind in vedere ca rosul este primul la
mutare si are posibilitatea de a face scrab-
ble si o depunere care trece prin patrate-
lul central h8, cu prim4, s-au anulat aceste
avantaje nnifiale si s-au stabilit urméatoa-
rele punctaje maxime pentru primele pa-
tru depuneri:



Rosu Albastru

Turul 1|max. 10 puncte|max. 20 puncte
Turul 2|max. 30 puncte|max. 40 puncte

Dupa cum se observa, dupa doud tururi
complete, rosul poate avea un total de
maxim 40 de puncte, iar albastrul un total
de maxim 60 de puncte, ceea ce implica
adoptarea unei tactici corespunzatoare la
inceputul partidei.

Penalizari:

— Se acordd zero puncte pentru depu-
nere gresita din punct de vedere tehnic
(depuneri nelegate de restul incrucisarii,
depuneri intrerupte, cu alte litere decit
cele primite etc.).

— Se acordd zero puncte pentru depu-
neri gresite din punct de vedere gramati-
cal (corectitudinea cuvintelor).

Jucatorul care a primit zero puncte ramine
cu literele avute inaintea depunerii gre-
site.

— Nu se penalizeaza greselile de calcul
al punctajului.

Forme de joc

Jucdtorii pot conveni sd8 comunice tele-
fonic, prin coeespondenfd postala sau
prin curier.

Timpul de joc

S-au stabilit 30 de zile pentru primele 10

AL DOILEA CONCURS NATIONAL DE

tururi, considerindu-se timp de gindire
3X n zile pentru n depuneri.

Pentru concursuri s-au stabilit urmatorii
coeficienti de clasificare a jucatorilor: -
Pentru cistigator,

P+ P
iar ‘pentru invins
P
A= —
P+P

unde P este punctajul cistigatorului iar p
este punctajul invinsului. Coeficientii se
rotunjesc la a treia zecimala.
Exemplu (tabelele de mai jos prezinta
separat depunerile celor doi jucatori).
In primul tur, ambii jucdtori depun scrab-
ble pentru a ajunge cit mai repede la lite-
rele grele. Jucatorul A isi pregateste in
turul 2 un scrabble in mai multe pozitii,
dar optdm pentru a depune litera T pe
patratelul o8, situatie in care jucatorul B
pregateste o depunere in care sa valori-
fice triplarea lui B pe orizontal si vertical,
ceea ce 1i va aduce puncte cit un scrab-
ble.
In turul 3 fiecare jucator isi valorifica gru-
pele de litere alese (A printr-un frumos
scrabble, iar B prin triplarea literei B in
j6 pe ambele directii).

TURUL 1,PARTIDA B

SCRABBLE PRIN CORESPONDENTA

DIEXYHC ANTOSE]
PURXTULNC OM |
ARPDYSHYECHP Y
DG AREFSUBON]
MO AMEPAG AT Y
NERN U ZXXN M
ABOTRAXECH N
ARJUINISAPVOI N
FIFSTWHEDYCLE

< \/
b R
c[sliPlo[t| ()1 []
af AM[BIUJR[E S
. A ™ L] [H[™
t E[CIA FlU AlTLI]I
EEONENONONNLIOML
h 1 3 n (jI\TU
i :/ {NU\AE\/ p&/ R
i A B1A[C A Clt
k 2 L G| U
(OJRESIE| [PAIE[TIRP]S 1 [
" (/N,\: o] EE
NEn G[A[L[ JP[A[R
° VoL [a[T]E S
CONCURENT (R) CONCURENT (A) ®
RADULESCU STEFANESCU
ALEXANDRU DAN

RBITRU:
DUDEA MIHAI

L DE UTERE DE LA STINGA LA DREAPTA S DE SUS |

ARBITRU :

ALDEA NINEL
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A: Concurent R — Al. Riédulescu

Stampila

primire Litere Poziﬁ: Cuvinte Punctaj
e Expediat depuse c':rinc::nl formate depunere total
scrisoare
i £ 12.1.1986 PYE L LGN DECLINA 10 10
13.1.1986
2 21:11123:) 8 j14 Cul 5 15
3. 5.02)7.02 T L OFN, B VIOLATE 122 137
+ DECLINAT
4. 15.02117.02 PRL, G ASR, B GALOPARE 100 237
+GA+ LE
8 4.03/6.03 D, A, P, G i12 PAGODA 16 253
6. 19.031 24.03 A, E, N V i NAVE 39 292
+ NUDE
-+ ABAC
7 6.0418.04 M E; RA B, T d4 TAMBURE 36 328
8. 18.04119.04 O, 4, N, A R, 1,1 JUNIORAT 104 432
o 4.0516.05 g NF di12 FLAN 22 454
10. 16.05726.05 RO, Sl T SIPOT 29 483
+ OTAC
+ TAXA

Litere ramase: E, C
Coeficient: 0,499

In turul 4 jucdtorul A isi pregateste din
nou scrabble, depunind in i12 (PAGODE)
si asteptind cu literele ramase (AME-
REEV) sa dea o lovitra prin depunerea
de scrabble in ¢13 (MANEVRE), care ii

B: Concurent A — D. Stefdnescu

Corecfie puncfaj: —2 Punctaj final: 481

aduce un avantaj net, putind astfel sa
preia conducerea partidei. Dar jucatorul
B intuieste intentiile si depune in {8
(FUNDATII), chiar daca il putea depune
si in hé, unde ii aducea mai multe puncte.

Stampila
Pozitia
Tur Litere cuvintului Cuvinte Punctaj
Exp‘ediere depuse principal formate depunere total
scrisoare
B 16.1.1986 ) [T o Tl R ] 17 PIETROSI 20 20
17.1.1986
2 30.01/31.01 A, D i7 DA-+-DE+HAC 12 32
3 10.2/11.2 M R SednCl di15 SMICURI+CI 85 117
4. 24.2/25.2 Sy . B h5 SUB+UDE+BAC 62 179
= 10.3711.3 F, 2, N, U f8 FUNDATII 68 247
6. 27.3/1.4 U, R, ™M a8 TRIUMF 51 298
7. 12.4/15.4 3, A X e4 AXA+TA+AX+MA 50 348
8. 21.4122.4 Z, E,C, N, A f2 Necaz+TAC+ AXA 85 433
4+ MAZ
5 9.5114.5 R; S;'E; D I DRESE 16 449
10. 11.6 — T W el4 HUT4+HMA4ICHTU 31 480

Litere ramase: —
Coeficient: 1,501

Intr-adevar, jucdtorul A are o depunere
mai slaba in turul 6, tur in care jucatorul
B renunta la scrabble in mai multe pozitii
(exemplu: TREMURA, ARMATURA, MU-
RATURA sau MARSRUT, cu depunerea lui
Z| sau |Z in mai multe pozitii sau a cuvi-
tului URMARIT in {3, cu legaturd in e4 —
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Corecfie punctaj: 2 Punctaj final: 482

1Z). Pentru a-si asigura o serie de depu-
neri constante si de a lua din sir mai multe
litere grele pe care sa le valorifice pe pa-
tratele cu prima, pastrind astfel jokerul si
literele Z si X; el depune TRIUMF in a8.

(Continuare la pag.106)



Citeva ginduri despre joc nu sint (chiar
dacd ar putea sa pard) o simpla... joaca.
Nu am rezistat tentafiei de a incepe cu
acest joc de cuvinte, pentru ca as vrea sa
risipesc de la inceput ideea (de fapt o
prejudecatd destul de raspindita) ca jo-
cul ar fi ceva neserios si superficial, ca
aceia care fsi consacra timpul, pasiunea si
talentul practicérii sau inventarii unor fi-
puri mereu mai sofisticate si mai diversifi-
cate de jocuri sau ca cel care urmareste
sa le descifreze tilcul, luminind o semnifi-
cafie mai adinca, intr-o ordine a faptelor
de culturd, si-ar irosi forfele intr-o activi-
tate perifericd, sau, intr-un domeniu care
cade dincolo de sfera evenimentelor cu
semnificafie umana autentica.

Daca o umbrad de scepticism persista in
raport cu posibilitate de a depasi aceasta
prejudecatd, sau dacd, mai mult chiar,
ideea ca jocul nu prezintd garantia unei
activitati serioase si utile pare fireasca si
normala, Tnainte si independent de orice
argumentare, atunci credem ca vom rata
intelegerea, chiar incompleta si provizo-
rie, a unora dintre aspectele cele mai pro-
funde si mai interesante ale sensului exis-
tentei noastre.

Nu ‘propunem dogmatic o teza despre
un subiect care, prin definifie, este o ma-
nifestare a libertatii si a energiei gratuite,
a unor forfe si facultati esentiale pentru
om, cum ar fi limbajul si imaginatia, dar
vom avansa ipoteza cd tot universul exis-
tential uman se construieste intr-un spatiu
de joc.

In acesta se compun starile de lucruri

GINDURI
DESPREJOG

aparind atunci ca forma a vietii, fiind, in
acest sens, o metafora care sondeaza in
profunzime determinantele existentei

umane. Un element ludic ireductibil cre-

- eaza o legatura din interior intre formele

de manifestare ale culturii si cele ale spi-
ritului. Tn stiintd, in arta, in filosofie gasim
ceea ce caracterizeazd in mod abstract si
formal jocul: un mod specific de a face,
de a infaptui, un spatiu determinat pintr-o
ordine si reguli asumate liber, o variabili-
tate si o compunere a unor stari posibile,
sanctionate prin reguli de selecfie, ale ca-
ror aplicare conduce la eliminarea unora
din variantele imaginate si la conservarea
celor care se conformeaza normelor si cri-
teriilor de acceptare.

Conturat in aceastd modalitate de abor-
dare, jocul devine fapt grav. Dar din
aceasta nu decurge in nici un fel ca prac-
ticarea cutarui sau cutarui joc nu este in-
sofitd de aceeasi placere, concentrare si
uitare de sine pe care o are acela care
dispune de un joc si care, la rindul sau,
se pune la dispozifia jocului. Caci fapt
grav devine infelegerea totalitatii forme-
lor viefii ca modulare si variabilitate a
unui element ludic.

Relatfia de accesibilitate intre o lume posi-
bilad si o altd lume posibild nu presupune
medierea faptului real, ceea ce ar sus-
penda jocul.

Cu toate acestea, discursul ludic, nefiind
lipsit de reguli si ordine interioard, care
sint tocmai conditii ale existentei |ui
efective, in prelungire si dincolo de reali-
tatea care nu poate fi conceputa ca rezul-
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tat al unei conventii de joc, dispune de

constrigere care ii confera caracterul de -~

totalitate inchisa si suficienta siesi. Aceste
constringeri sint specificate de regulile
de formare si de transformare ale actiuni-
lor care compun spatiul de joc. Conventia
realizata, care prezideazd desfisurarea
jocului, instituie realitatea ludica, un tip
efectiv. de realitate, al cdrei domeniu con-
tine un tip special de obiecte: norme, re-
guli si prescriptii intre care se stabilesc
raporturi logice bine determinate si care,
nefiind infirmabile si revizuibile in raport
cu experienta, sint aplicate in mod repe-
tat fara nici o modificare. Cea mai micé
abatere de la normele jocului, in fapt cri-
terii de definire a realitatii ludice, este
o modificare a jocului, deci o iesire din
domeniul conventiei realizatd initial.
Centrat antropologic, spatiul de joc cu-
prinde in intregime formele vietii, de la
cele ale individului — cum ar fi jocul co-
pilului, prin care, imitind, invatd ca in-
tr-un ritual de initiere, sau manifestarile
imaginar-constiente si oniric-subconsti-
ente ale copilului si adultului — pina la
cele ale membrilor grupurilor sociale si
ale grupurilor sociale insele, ale caror
structurd si dinamicd sint definite prin
asumarea constientd de «roluri sociale»
jucate in conformitate cu un «scenariu»
care dispune de regularitati si legi pro-
prii si specifice domeniului existentei so-
ciale.

Dar nu am putea extinde spatiul de joc
si dincolo de formele vietii umane, intr-o
regiune in care se produce o dezamdagire
progresiva a realitatii ludice, organizata
exclusiv in jurul planului antropologic, in-
spre planul global filozofic-metafizic?

Determinarea elementului ludic in siste-
mele filozofice antice grecesti si in onto-
logiile moderne, care abordeaza proble-
ma principiului metafizic ca orice for-
ma de existentd, ne obliga sa refinem ca
tot ceea ce exista, inclusiv omul, este e-
lement al unei realitati ludice inglobante,
in care formele de existen{a isi implinesc
rolul si sint jucate de un principiu care
ordoneazad spatiul de joc al metafizicii.

Aceastd proiectie a jocului in metafizic
poate sa ridice semne de intrebare. Se
dezvéluie esenta lumii prin descifrarea
elementului ludic? Este — la urma urme-
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lor — lumea, jocul unui principiu?

La astfel de intrebari — si ne-am putea
intfreba mai departe daca astfel de intre-
bari sint indreptatite — raspunsul sau

raspunsurile nu epuizeaza niciodata su-
pozitiile care stau la baza formarii acestor
tipuri de probleme filozofice si, oricum,
nu in aceste rinduri s-ar putea afla o solu-
tie pentru ele.

Dar nu vom parasi in intregime aceasta
problema intrucit ne vom mentine in pro-
ximitatea planului metafizic prin citeva
scurte remarci cu privire la doua domenii
care dispun de obiectivitate si universali-
tate maxima (intr-o ierarhie care se rapor-
teaza evident la cunoasterea si activitatea
omului si care au implicatii filozofice din-
tre cele mai importante. Este vorba de lo-
gica si de matematica).

Este interesant de observat ca dintre for-
mele cunoasterii de care dispune omul,
cele mai intens ludice sint logica si mate-
matica (aici ne referim la formele cunoas-
terii cu valoare obiectivd si nu ne oprim
deloc la arta, la poezie, care nu reali-
zeaza o astfel de cunoastere). Caracterul
ludic si exactitatea si rigoarea apar intr-o
puternica legatura. Necesitatea deducerii
teoremelor din axiome, inteleasd in sen-
sul ca propozitiile logicii si matematicii
sint adevarate in orice descriere de stare
(sau in orice lume posibild), nu contravine
spiritului ludic in care sint construite sis-
temele formale, atit in logica cit si in ma-
tematica. Tot ceea ce se cere este sa se
respecte riguros si consecvent conventiile
de constructie ale sistemului, formarea si
transformarea expresiilor intr-un sistem
formalizat avind puternice caracteristici
combinatorii si algoritmice. :

Sa adaugdm la acestea ceea ce a fost nu-
mit «libertatea axiomaticd», adica liber-
tatea pe care o are cel care construieste
sisteme de limbaje logice sau matematice
de a alege intre sisteme alternative
orientindu-se numai dupa criterii prag-
matice (consideratii privind efectivitatea,
eficienta, convenienta, economia lim-
bajului).

Constringerea exercitatd din afara dome-
niilor celor doua discipline este aproape
nuld. Logica si matematica ne apar ca jo-
curi cu simboluri, combinate in diferite fe-
luri, potrivit unor reguli precise si consec-
vent aplicate. Singurele constringeri sint



de natura interna, caci, dezvoltindu-se in
mod formal si situindu-se, in raport cu ce-
lelalte discipline teoretice, in zona cea
mai indepartata fatd de realitatea empi-
ricd, necesitatea care le ordoneaza dome-
niile este de naturd logica. Asadar, cel
putin la nivel formal, logica si matematica
se autocontin.

Dar, desi printr-o depdrtare progresiva
fatd de real, caracterul ludic al discipline-
lor teoretice si al actiunilor umane se ac-
centueaza din ce in ce mai mult, ajun-
gindu-se cu logica si matematica la punc-
tul de maxima manifestare al elementelor
ludice, totusi, prin parcurgerea drumului
in sens invers, de la zona teoretica la
zona aplicativa se constatd o coordonare
deplinad a sistemelor formale, abstracte si
neintuitive cu experienta lumii externe (fi-
zica teoretica, cibernetica, informatica).

Prin interpretarea sistemelor formale si
prin modelare, ceea ce era doar existenta
ludica, o lume posibila, devine existenta
reald, o lume actuala.

Cum explicdm aceasta coordonare per-
fectd a posibilului cu realul?

I storia filozofiei moderne a retinut marile
tentative de solufionare a acestei pro-
bleme: _existd o armonie prestabilita intre
ceea ce este gindit in mod independent
de realitate si ceea ce este real (Leibniz);
este nevoie sd se demonstreze existenta
materiei, pentru cd in felul acesta pot fi
coordonate cele doua tipuri de realitate
(Descartes); intelectul nostru, prin for-
mele lui a priori, ordoneaza experienta si
dicteaza legi fenomenelor (Kant); logica
si matematica nu oferd o cunoastere a
realitdtii, ele nu sint propriu-zis stiinte
(asa cum sint fizica, biologia, chimia) ci
limbaje sau sisteme de semne combinate
dupa anumite reguli, pe care le stabileste
sintaxa logica, iar aceste limbaje pot fi
aplicate, ca instrumente, la cunoasterea

realitatii — asa cum, de exemplu, mate-
matica este folosita in teoriile fizicii ma-
tematice — (Carnap).

Intocmai ca intrebarea precedenta care
formula o interogatie cu privire la esenta
ludicd a lumii, nici problema acordului
dintre sistemele formale si realitate nu
este rezolvata in intregime prin raspunsu-
rile care i-au fost oferite. Fiecdruia i se
aduc obiectii si fiecare a obiectat, la rin-
dul sau, celorlalte.

In consonanta cu semnificatia temei aces-
tor scurte remarci despre joc, asadar,
intr-un spirit ludic pe care il asumam, am
da raspuns la aceasta ultima intrebare tot
printr-o intrebare: cum se explica faptul
ca existenta ludica, lumea posibila, de-
vine existentd reald, o lume actuala?
Dar nu cumva se transforma in existenta
reald ceea ce a fost exclusiv ludic pina
la un moment anumit tocmai pentru ca
realitatea insasi este de esenta ludicad? Nu
trece posibilul in real? Posjbila sau ac-
tuala, existenfa (esenta lumii) nu este
deopotriva ludica?
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A=)
INFORMATIER . =

= g
Qb ,’1//

PROGRAMBASIC &, (O RZ =
PENTRUJOCIRILE o))" V- —
IMPAS-FLEX -

T

ANDo

Jocul a aparut in setul FLEX (50 de jocuri logice) pre-
cum si separat, ambele realizate de RECOOP.

Programul care urmeaza va provoaca sa jucati IMPAS
pe tabla 6 X6, cu 9 piese, deci o varianta redusa in com-
parafie cu cea propusa de autorul jocului. Desi nu este
teribil de puternic, programul este totusi un partener
de intrecere rezonabil (si destul de rapid). Incercati!

6 border 1: paper 6

10 cls: print at 10,10

flash 1; «] M P A S»

15 e i = 1"10.15

20 beep .1, int(rnd*22)

22 next i

25 print at 14,8; flash 1;

«l NCEPE M»

30 pause 50

40 cls: for i= 0 to 6

45 plot 56, 24+-i*24: draw 144,0
47 plot 56+24%i, 24: draw 0,144
50 next i

5Saterli = 14046

57 print at 2+ (i—1)*3,6; i

60 next i

62 print at 19,8; «a»

63 print
64 print
65 print
66 print
67 print

at 19,11;
at 19,14;
at 19,17;
at 19,20;
at 19,23;

« b))
«C»
« d))
«e»
« f»

70 plot 214,90: draw 0, —60
71 plot 214,90: draw 6, —6
72 plot 214,90: draw —6, —6
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80 prinf at 11,28; «J»
81 prin'{ at 12,28,‘ «U»
82 print at 13,28; «C»
83 print at 14,28; «A»
84 print at 15,28; «T»
85 print at 16,28; «U»
86 print at 17,28; «R»
88 dim a(6,6)
90 fori=1 to 6
98 forj= %o 6
95 let a(i, j)=0
97 next j
99 next i
100 for i= 4 to 6
105 for j=1 to 3
107 let a(i, j) =1
109 print at 24 (i—1)*3, 84 (j-1)*3; «H»
110 next j
115 next i
120 print at 21,1; «CINE INCEPE (j = TU,
c= EU)?»
125 pause 0: if inkey § < = «j» then beep
W2
beep .2,22: go to 300
127 beep .1,12: beep .2,22



130 print at 21,1; «<MUTA: COL=(19
spajii)»:

pause 0
135 let ¢ = inkey $: beep .1,12: beep
2022

137 print at 21,12; c$ «LINIA = (11
spatii)»:

pause 0
140 let | = val mkey* beep .1,12: beep
2,22
145 print at 21,22; i; «PAS| = »: pause 0
155 letp = val |nkey$ beep .1,12: beep
2,22
155 print at 21,31; p: pause 50
160 if c§ = «a» then let j = 1: go to 175
161 if c$ = «b» then let j = 2: go to 175
162 if ¢§ = «c» then let j = 3: go to 175
163 if c$ = «d» then let j = 4: go to 175
164 if c§ = «e» then let j = 5: go to 175
165 if c$ = «f» then let j = 6é: go to 175
170 print at 21,1; «MUTARE ERONATA
(17 spatii)»: beep 1,0: go to 130
175ifi<<l ori>6 or p<1 or i—p<<1 then
go to 170

180 for k = i—1 to i—p step —1

185 if a(k, j) = 1 then go to 170

190 next k

195 if a(i, j) = 0 then go to 170

200 let a(i, j) = 0: let a(i-p, j) =1

210 print at 2+(|—1 )*3, 8+ (j—1)*3; flash
1; «X»

220 print at 2+(|—p——1)‘3, 8+ (j—1)*3;
flash 1; «X»

225 pause 50: print
8+4(j—1)*3; « »

230 print at 2+ (i—p—1)*3, 84 (j—1)*3;
« l»
240 for i =
20 ton ]l =31 1005
250ifa(i, j) = 1 and a(i, j+1) = 0 then go
to 300

255 next j

260 next i

270 print at 21,1; «Al CISTIGAT — FELI-
CITARI (6 spaﬁi)»

275 forii==tto '15

280 beep .1, int (rnd * 25)

285 next i

290 pause 50: print at 21,1; «CONTI-
NUAM (y = DA’n = NU)?»: pause 0
295 if inkey << > «y» then new

297 go to 10

300 print at 21,1; « MUTAREA MEA (APA-

at 2-+(i—1)3,

SA O TASTA)»: pause 0: beep .1,12:
beep .2,22
302 let io = 1: let jo=1: let po =0

304 let depo = 1000

310 for'i =1 to 6

315ifer j =10 5

320ifa(i,j)=Oora (i,j+ 1) = 1 thengo
to 480

330fork=j+ 1 to 6

340 if a (i, k) = 1 then go fo 480

350 let a (i, j)= 0: let a (i, k) =1
370 let dep =0

380 for t =2 to 6

390 for s= 1 to'6

395 if a (t, s) = 0 then go to 432

400 for v=t—1 to 1 step —1

410 if a (v, s) = 1 then go to 432

420 let dep = dep + 1

430 next v

432 next s

435 next t

440 let a (i, j)=1: leta (i, k)= 0
450 if depo < dep then go to 480
460 let depo= dep letio=i: let jo=j: let

po = k-j
470 if depo = 0 then go to 500
475 next k

480 next j

490 next i

500 beep .1, 12: beep .2, 22: let a (io,
jo) = 0: let a (io, jo + po) = 1

510 print at 2 + (io—1) * 3,8 + (jo—1) * 3;
flash 1; «X»

520 print at 2 + (io—1) * 3,

8 + (jo + po—1)* 3; flash 1; «X»

530 pause 50: print at 2 4 (io—1) * 3,
8 + (jo—1) * 3;

540 print at 2 + (io—1) * 3,

8 + (jo + po—1)*3; «E»

550 for i= 2 to 6 :

560 for j= 1 to 6

570if a (i, j) = 1 and a (i—1, j) = O then
go to 130

575 next j

580 next i

590 print at 21,
spatii)»

595¥tar L= 1 40il5

600 beep .1, int (rnd *15) — 15
610 next i

620 print at 21, 13;
(y /n)3»

630 pause 0: if inkey $ <> «y» then new
650 go to 10

1; «AM CISTIGAT (20

«— CONTINUAM
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JOCURILE SI
ISTORIA

§ olaiC

Inca din antichitatea greaca un joc era cu afit mai apreciat cu cit
coeficientul de hazard era mai mic. Aceasta atitudine s-a mentinut
pe parcursul secolelor, prestigiul sahului constituind o confirmare
certa a importantei acordate rationamentului si inteligentei pure.
De alffel, aceste caracteristici nu se dobindesc la intimplare dupa
cum demonstreaza si evolutia unui numar mare de jocuri de gin-
dire. T

Nu exista o ierarhie riguroasa a jocurilor. Atunci de unde provine
importanta si atentia deosebita acordate jocurilor de gindire!
In primul rind, acestea scot in evidenta dominatia intelectului asu-
pra activitatii fizice, asa cum s-a enuntat si in termeni filozofici.
In secolul trecut, jocul era socotit cu atit mai «nobil» cu cit era
mai auster, mai sever, de fapt mai pliticos. Aceasta notiune de
«placere virtuoasa», aparuta in sec. al XVl1il-lea, raspunde de fapt
incriminarilor aduse jocului. Dupa Bourdalone jocul duce la trei
feluri de excese: timp irosit, cheltuiala si un atasament nejustificat.
Si astfel wistul savant, dar «plicticos», va cunoaste o mare voga
in Anglia purifana a secolului trecut.

(urmare din pag. 100).

Jucatorul A incearca din nou o depunere
tacticd in d4 (TAMBURE), pregatind un
' nou scrabble cu o singura depunere in al
(JUNIORAT). De data aceasta jucatorul A
depune literele grele, cu maxim de efi-
cienta, asteptind astfel ultimele litere din
joc pentru ultimele doua tururi. Aici a in-
tervenit o situatie de punctaj limitd dupa

8 tururi jucatorul B conducea cu un punct.

In turul 8 jucatorul A, avind litere cu va-
loare mica, incearca un scrabble in ultimul
tur, prin depunerea pregatitoare in di2
(FLAN), prin care blocheaza jucatorului
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advers posibilitatile de dezvoltare in col-
tul din dreapta-sus al grilei. Jucatorul B
ii intuieste intentia si blocheaza imparabil
prin |1 (DRESE), pregéatindu-si si o dubla
in b2 (HIT) sau in e14 (HIIT). Jucatorul
A blocheaza doar pe HIT care avea punc-
tajul mai mare si incearca prin adiacentele
lui SIPOT s& reduca handicapul, dar
pierde deoarece B si-a depus ultimele li-
tere prinzindu-l pe A descoperit (i-au ra-
mas doua litere nedepuse, ceea ce ii va
aduce pierderea partidei cu un punct).

Se observa astfel cum se fac depuneri an-
ticipate prin care jucatorii isi pregatesc
depuneri-scrabble.




VAINTERESEAZA

PIRAMIDA

Avem la dispozitie o tabla-suport, pe care
sint practicate 25 de alveole asezate ast-
fel incit formeaza un patrat 5x5, precum
si doud seturi de bile de culori diferite,
sa zicem alb si negru, fiecare cu cite 27
de bile.

Cu aceastd «dotare», plus o bild supli-
mentara, de culoare «neutra», aflata la in-
ceputul partidei in alveola din centrul
tablei, se poate organiza urméatoarea in-
trecere intre doi jucétori, interesanta prin
caracterul ei spatial (jocurile tridimensio-
nale sint destul de putine).

Pe rind, fiecare jucator asaza cite o bila
intr-un lacas al tablei sau deasupra a pa-
tru bile vecine, anterior introduse in joc
(nu intereseaza culoarea acestora). Daca
o bila completeaza insad un patrat de pa-
tru bile alaturate, din care cel putin 3 sint
de culoarea bilelor jucatorului respectiv,
atunci el joaca din nou. Daca din nou se
completeaza un patrat cu aceste calitati,
jucadtorul mai pune o bila. Si asa mai de-
parte. Primul jucator care-si epuizeaza bi-
lele cistigd. Jocul se poate eventual ter-
mina prin completarea unei piramide cu
4 niveluri (exista bile suficiente pentru 5
etaje deoarece la baza sint 25 de alveole,
la etajul urmétor se vor aseza 16 bile,
deasupra 9, la etajul urmator 4, iar in virf

una, in total 55), caz in care jucétorul care .

a ramas cu o bild a pierdut.

(Continuare la pag. 205)
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De unde vine AS, nu stiu; 31 vine de la
numarul de perforatii ale tablei de joc
(este prezentatd in figura aldturata). Tn
aceste perforatii, cei doi jucatori plaseazs,
pe rind, niste pioni de forma unor ciuper-
cufe cu picior, scopul fiecaruia fiind de
a realiza cit mai multe triunghiuri de di-
mensiunea minimad posibild. Amanunt
important: fiecare jucator are cite 15
pioni, deci in final un orificiu ramine
neocupat.

Spun cd amanuntul este important de-
oarece, dacd cei doi jucatori ar avea
un numdr mai mare de piese, primul ar
putea juca si ultimul, atunci el ar avea
strategie de remiza: muta mai intii in cen-
tru si apoi repetd simetric mutarile ad-
versarului. La fel, daca s-ar interzice ocu-
parea orificiului central, atunci al doilea
jucator ar avea strategie de remizd, imi-
tind simetric mutarile adversarului.
Apare aici urmatoarea intrebare: care
este numarul maxim de triunghiuri care
pot fi formate cu cele 15 piese de o cu-
loare? Raspunsul este «17 triunghiuri» si
poate fi justificat astfel: observam ca
daca piesele sint asezate pe numai trei
linii ale tablei, atunci se formeaza cel mult
16 triunghiuri, la fel dacd se acoperad o
linie cu 6 orificii sau dacd pe doua linii
paralele se asazd cite 5 piese. In con-
cluzie, cele 15 piese trebuie repartizate
pe cel putin patru linii si cel mult una
cu 5 piese. Nu sint posibile decit urma-
toarele trei descompuneri ale lui 15 in
aceste conditii:

5444442, 5+4+3+3,
4444443

si foate trei conduc (in cazurile avantajos
aranjate) la cite 17 triunghiuri.

Bineinteles, pe tabla si cu piesele jocului
AS 31 pot fi imaginate si alte jocuri de
doud persoane. De pilda, cei doi jucatori
pot plasa pe rind piese si cel care asaza
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primul doud piese pe o aceeasi linie a ta-
blei pierde partida. La fel, se poate juca
pe principiul «pierde cel care aliniaza
primul frei piese». Raminind la prima
propunere, apar doud probleme: care
este numarul minim de piese care fac im-
posibild addugarea a incd unei piese
fara a pierde partida si, simetric, care este
numdrul maxim de piese care pot fi ase-
zate fard a pierde partida?

Pentru AS 31 rezolvarea acestor probleme
este destul de simpla. Tn primul rind este
clar cd cel mult 7 piese pot fi plasate fara
a fi doua pe o linie (tabla are cite 7 linii
pe fiecare dintre cele trei directii). $i
chiar putem aseza 7 piese in acest fel, de
exemplu, in orificiile 1, 3, 13, 16, 24, 25,
30. Pe de altad parte trei piese plasate in
punctele 10,17 si 21 sau in 6, 14, 28 fac
imposibild addugarea unei noi piese si nu
putem «conirola» toatd tabla cu numai
doud piese: oriunde ar fi ele asezate, fie-
care piesa controleaza cel mult 15 puncte,
iar tabla are in total 31 de puncte.

Un joc simplu, dar care, iatd, poate con-
duce la mai multe probleme combinato-
riale interesante.




N -
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. Ambele familii se numesc Popescu.
. Toate personajele din imagini au sosit in localitate cu

trenul.

. Ambele odrasle vor un Ci-co.
. Ambii fotografi amatori au uitat sa-si puna film in aparat,

dar ei nu stiu incd acest amanunt.

. Vrind sa o ia pe scurtaturd si unii si alfii au gresit dru-

. Toti regreta ca cele 21 de zile de concediu nu sint in

fiecare saptamina.

. Ambele grupuri regreta ca nu au petrecut concediul

pe litoral.

. In nici una dintre familii nu se joaca GO.
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Jocul este mai vechi si este
cunoscut sub numele de cu-
bul SOMA. Este alcatuit
din sapte piese, toate cor-
purile neconvexe (cu
«golfuri») care se pot forma
alipind cite trei sau patru
cubulete unitare (vezi fi-
gura 1). Tn total sint folosite
27 de cubulete, ceea ce ri-
dicd problema daca nu pu-
tem asambla aceste piese
pentru a forma cu ele un
cub 3XX3X 3. In magazinele
noastre jocul se gaseste
deja asamblat si introdus
intr-o cutie potrivita, deci
problema s-a rezolvat.
Chiar au 240 de solutii dife-
rite (excluzind oglindirile
si rotatiile), ceea ce poate fi
surprinzator pentru cei care
au scos piesele din cutie si
au incercat sa le introduca
apoi la loc. De cele mai
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multe ori, ultimele piese nu
se mai potrivesc, un cubulet
ramine suspendat pe o la-
tura a cubului, iar undeva in
interior ramine un loc
liber... Tn asemenea situatii
nu se recomanda manevra-
rea cu incapatinare a ulti-
melor piese ci pur si simplu
reluarea problemei de la
capat (ca strategie generala
incercind sd se foloseasca
la finceput piesele «mai
complicate». 5, 6, 7, pentru
a scdpa de restrictiile im-
puse de ele). Reluarea pro-
blemei de la prima piesa se
bazeaza pe faptul cd exista
anumite pozitii obligatorii
in asezarea unora dintre
piese si daca din intimplare
una dintre aceste restrictii a
fost incalcata, atunci efortu-
rile ulterioare sint zadar-
nice. Concret, piesele 1, 3
si 7 au asemenea pozitii
obligatorii (le voi relua din
cartea «Winning ways for
your mathematical plays»
de E.R. Berlekamp, J.H.
Conway, R.K. Guy, Acade-
mic Press, 1982; au fost con-
semnate si in lucrarea «in-
tre matematica si jocuri»).

Aceste restrictii sint pre-
zentate in figura 2 (pentru
piesa 1), figura 3 (piesa 3)
sifigura 4 (piesa 7). Pozitio-
nind corect aceste piese,
restul se vor aseza oarecum
de la sine.

Bineinteles, memorarea
acestor restrictii poate face
problema neinteresanta.
Dar nu si jocul deoarece cu
piesele - COMBICUB-ului
pot fi formate o serie de
constructii, unele destul de
complicate si de decorative
(jocul se comporta ca un
TANGRAM tridimensional,
din acest punct de ve-
dere); in realizarea acestor
constructii «teoria» nu mai
ajuta, de aceea ele ramin
mereu atractive (mai ales ca
putem oricind inventa con-
structii noi).







VAINTERESEAZA

AGESTJOC

Este un joc de doud persoane, de tip «cu

creionul pe hirtie». Se deseneaza mai in-.

tii douad patrate caroiate, de dimensiuni
6X 6, apoi fiecare jucdtor umple cite un
patrat cu numerele de la 1 la 36, dispuse
la intimplare in cele 36 de casute ale
grilei.

Partida se desfasoara astfel. Pe rind, cei
doi jucatori aleg cite un numar pe care
il marcheaza cu o culoare pe ambele grile
(se infelege deci ca ei dispun de cre-
ioane de culori diferite). Se continua astfel
pinad la terminarea numerelor, dupé care
se trece la evaluarea punctajelor.
Scopul fiecdrui jucator este de a alinia cit
mai multe casufe ale tablei marcate cu cu-
loarea proprie (orizontal, vertical sau
oblic). Formatiile de acest fel se recom-
penseaza asffel:

—4 in rind = 1 punct
— 5 in rind = 3 puncte
— 6 in rind = 5 puncte

Subformatiile de 4 casute ale unei formatii
de 5 casute aliniate nu se iau in conside-

JOCUL
PERECHILOR

numai

rare (se puncteaza formatiile
maximale).

In plus, pe fiecare tabla se cauta regiunile
conexe (care pot fi parcurse de o tura de
sah, miscindu-se regulamentar) ale fieca-
rui jucator si se face diferenta intre supra-
fetele regiunilor maximale. Aceasta dife-
rentd se adaugad la punctajul jucatorului
cu regiunea de suprafatd superioard pe
tabla respectiva.

In figura urméatoare este prezentatd situa-
tia celor doua grile la sfirsitul unei
partide. Albul realizeazd 5 puncte din
formatii pe prima tabla si 4 puncte supli-
mentare pentru ca are o regiune conexa
mai mare (17 patrate fatd de regiunea
maxima, de 13 patrate, a negrului); pe ta-
bla a doua el realizeaza alte 6 puncte, in
total deci 15. Negrul realizeaza 6 puncte
pe prima tabld si 8 pe a doua, in total
14 (si pierde deci partida). De remarcat
ca pe tabla a doua regiunile conexe maxi-
male sint egale (cite 12 patrate fiecare),
deci nici un jucator nu primeste puncte.




«TEST DE FUSEKI», DUPA
REVISTA CHINEZA DE GO,
WEI Ql, NR. 12, 1985.

STILUL DE JOC
SI GRUPA
 SANGUINA

Se stie cd grupa sanguind determina in
mare masura personalitatea unui om. lar
stilul de joc reprezintd oarecum caracterul
jucatorului. De exemplu, se spune ca cei
ce au grupa sanguina 0 ar fi posesorii unui
«simf» deosebit de sensibil, unei gindiri
active, practicind un joc larg, deschis,
fluent, de o mare forta distructiva. Jucato-
rii de grupa sanguind AB sint rafionali
prin execelenta, buni analisti, au miscari
calme. Grupa A acorda o mare importanta
conducerii partidei, puterii de calcul si
luptei in forta, pe cind cei din grupa B
au un stil aparent moale, in fond mai so-
fisticat, foarte elastic, acordind o mare
atentie miscarilor tesuji.

S-au facut statistici in rindul celor mai
buni jucatori profesionisti japonezi si s-a
observat c¢d grupa sanguind are in mai
toate cazurile o directa legatura cu stilul
de joc al fiecaruia din ei. Au fost astfel
testati (printre altii) Fujisawa Shuko (gr.
0), Kato Masao si Kobayashi Koichi (gr.
A), Cho Chi Kun si Rin Kaiho (gr. B), Is-
hida loshio (gr. AB).

Testul care urmeaza a aparut intr-o revista
japonezd de specialitate. Sint propuse
spre rezolvare un numar de opt
probleme, fiecare continind cite sase
puncte pentru un eventual raspuns. Dintre
acestea, patru corespund unor stiluri de
joc caracteristice fiecdrei grupe sanguine
(0, A, B, AB,), iar celelalte denotd doar
o fortd de joc incd «necoapta». Dupa ce
rezolvati testul, va vefi interesa probabil
in primul rind de forfa de joc proprie,
si veti constata ca fiecare stil are, pentru
anumite pozifii, avantajele si dezavanta-
jele lui. Rezultatul bun al partidei de-
pinde in ultima instantd numai de forta de
joc si nu neaparat de stil.

V& uram sa scdpati cit mai repede de sta-
rea de «necopt».
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Problema 1 (negrul la mutare). In partea de sus si
in stinga-jos fiecare jucator si-a format cite un mare
moyo. Considerind cd nici una dintre péarfi nu are
grupuri slabe, ce punct alegefi pentru urmatoarea
mutare?

Problema 2 (negrul la mutare). Albul si-a construit
in partea stingd un moyo imens, pe cind formatiile
negrului din partea de sus si de jos arata destul
de slabe. Cum preludm conducerea?
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Problema 3 (negrul la mutare). In timp ce partea din
stringa tablei a ramas in faza de fuseki, in partea
din dreapta a inceput lupta directa. Ce atitudine
trebuie sd adopte negrul in aceasta situatie, pentru
a iesi bine?

Problema 4 (negrul la mutare). Din nou albul si-a
construit in partea din stinga un moyo impresionant;
pe de altd parte, oricine in situatia negrului si-ar
dori capturarea grupului advers din partea de sus
a tablei. A venit momentul s& va aratati forta.
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Problema 5 (albul la mutare). Este incd inceputul
partidei. Farad s ne grabim, compardm mai intii ma-
rimea moyo-urilor, taria grupurilor, apoi decidem.

Problema 6 (negrul la mutare). In partea dreapta si
de jos a tablei, fiecare dintre cei doi parteneri si-a
creat cite un moyo, pe cind partea din stinga-sus
este destul de neclara. Unde trebuie s jucdm pen-
tru a inclina balanta in favoarea noastra?
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Problema 7 (negrul la mutare). Se pare ca punctele
mari ar fi undeva pe partea dreapta, intre piesele
albe, dar nici extinderile moyo-urilor deja existente
nu ar fi miscari marunte. Cum gindim aceastd pozi-
tie?

l

Problema 8 (albul la mutare). Negrul are trei colfuri
iar albul mai mults influentd. Cum este mai bine sa
o folosim?
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Raspunsuri:

Probl. 1. Solufia corecta: Y (AB) — 10
puncte. Moyo-ul negru din aceasta zona
este mult mai mare decit cel de sus. Ne-
gru Y consolideazd acest moyo si... as-
teapta.

U (B) — 8 puncte. Scopul mutarii este de
a distruge fteritoriul alb si de a provoca
o lupta aici. Este departe de a fi o mutare
rea, dar negrul std mai bine si nu are nici
un interes sa forfeze lucrurile.

V (necopt) — 4 puncte.

W (A) — 9 puncte. Este punctul cheie al
moyo-urilor, dar albul invadeaza in san-
san (stinga-jos) si se ajunge la o pozitie
grea (moyo confra teritoriu), care nu este
rea, dar poate fi evitata.

X (0) — 7 puncte. Desi este o miscare
yosu-miru inteligenta, poate duce la pier-
derea sente-ului si deci la invazia inevita-
bila in san-san a albului.

Z (necopt) — 4 puncte.

Probl. 2. Solutia corecta: W (A) — 10
puncte. Shicha-ul fiind favorabil negrului,
aceasta taieturd este o buna ocazie de a
provoca lupta. Albul, cu doud grupuri
slabe, nu mai are timp de invazii sau sa
micsoreze moyo-urile negre.

U (necopt) — 4 puncte.

V (0) — 7 puncte. Nu se poate spera un
rezultat favorabil atunci cind lupti intr-o
zona in care adversarul este puternic.
X (B) — 8 puncte. Atacul celor doua
piese albe poate fi o idee, dar si aici ne
luptam intr-o zona de influenta a albului.
Y (AB) — 8 puncte. Ca raspuns la aceasta
mutare, albul apara slabiciunea din W, ur-
mind sa atace linistit folosindu-se de sla-
biciunile care au mai ramas, totusi, in for-
matiile negre.

Probl. 3. Solutia corecta: X (0) — 10
puncte. Negru X contraataca. Urmeaza
eventual secventa din diagrama 1, in care
mutarea 1 aduce dupa sine schimbul
4—5,

U (necopt) — p puncte.

V (AB) — 7 puncte. Este un punct intr-
adevar mare, dar nu are nici o legatura
cu terenul principal de lupta.

W (B) — 7 puncte. Apara slabiciunea, dar
partea de jos este cu mult mai urgenta.
Y (necopt) — 4 puncte.

Z (A) — 9 puncte. Ar putea fi considerata
«cea mai fireasca mutare». Tn acest caz,
albul nu va mai face schimbul 4—35, ci va
ataca direct in punctul a din diagrama 1.
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Probl. 4. Solutia corecta: V (A) — 10
puncte. Cum arata si diagrama 2, negrul
1 este o ocazie buna de atac. Rezultatul
secvenfei demonstreazd ca este foarte
greu pentru alb s& obfind doi ochi.
U (necopt) — 4 puncte.

W (B) — 8 puncte. Comporta riscul de
a ne face sa pierdem inifiativa in aceasta
partida.

X (necopt) — 4 puncte.

Y (O) — 8 puncte.

Z (AB) — 7 puncte. Albul probabil ca fsi
va intari grupul de sus in punctul a, iar
partida va deveni foarte strinsa.

Probl. 5. Solutfia corecta: V (AB) — 10
puncte. Intdreste grupul si pregateste o
viitoare invazie in punctul U.

U (AB) — 7 puncte. Invazia in U facuta
in acest moment s-ar putea intoarce impo-
triva albului, lasindu-l cu grupuri slabe.
W (AB) — 8 puncte. Este punctul cheie
al moyo-ului, dar comporta riscul pentru
alb de a ramine cu puncte numai aici,
deci cu un singur teritoriu.

Z (O) — 7 puncte, Negrul raspunde si
poate termina prin preluarea sente-ului
pe care-l va folosi la intarirea propriului
colf din dreapta-sus. :

X, Y (necopt) — 4 puncte.

Probl. 6. Solufia corecta: VvV (B) — 10
puncte. Este o metodd de atac simultan
a douad grupuri, numita tsuke-pressing.
U (necopt) — 4 puncte.

W (A) — 8 puncte. Daca reuseste este
foarte buna, dar in dia. 3 se vede ca albul
are un tesuji (mutarea 2) cu care poate
scapa.

X (necopt) — 4 puncte.

Y (O) — 7 puncte. Prelungeste prea mult
frontul de lupta, ducind la variante greu
de controlat.

Z (AB) — 7 puncte. Este o mutare fara
forta. Tinde spre a face teritoriu, dar
pierde o prea buna ocazie de atac.
Probl. 7. Solutia corecta: U (B) — 10
puncte. Ti rapeste albului frumoasa posibi-
litate de a-si extinde moyo-ul din
dreapta. Urmind dia. 4, negrul obtine un
moyo chiar mai bun decit cel al albului.
V (necopt) — 4 puncte.

W (A) — 6 puncte. Albul joacad keima in
punctul a din dia. 4, folosindu-si bine in-
fluenta din dreapta.

X (O) — 8 puncte. Mutare buna; to-
tusi centrul atentiei trebuie sa rdmina in
coltul din dreapta-sus.
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DIAG 2

J 0 o Y (necopt) — 4 puncte.
D)5 i /J} ’ Z (AB) — 8 puncte. Pozitia inaltd a piesei
Y N ‘Q notate cu + in dia. 4 micsoreaza posibili-
| tatile moyo-ului negru de jos.
$ "—“ Probl. 8. Solutia corecta: Y (O) — 10
A ! puncte. Diagramele 5 si 6 arata cum alb
i 1, duce la o situatie favorabild albului.
! . : U (necopt) — 4 puncte.
DIAG 4 V (B) — 8 puncte. Esfe o mutare foarte
tare, dar se poate pierde sente-ul.
l l ot W (A) —- 8 puncte. Putin cam prea grabita
6 # in a construi moyo.
1 a@>2 ey X (necopt) — 4 puncte.
i | &) - Z (AB) — 7 puncte. Fara a fi mica, aceasta
mutare nu prea are legatura cu zonele de

- 1 @)
_$ e C {P‘— influenta deja existente.

Forta de joc | 5 dan (34 dan|1-2 1-2 kyu(3-4 kyu

f Puncte €7 | €68 | €60 | €50 | €40
l
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0 VESTE
INBUCURATAORE

Citeva date spicuite din NEWS despre
inventatorul TRIPLESCRABBLE-ului: este
un tindr de 23 de ani (pe care insd nu-i
aratd) pe nume S.CR.ABBLE, de meserie
barcagiu, avind ca hobby jocurile logice.
In viitor isi propune sa studieze alfabetul,
aritmetica, apicultura si sistemul 4—3—3,
fiind un adepi inflacarat al tenisului de
masa desfasurat pe zgura.

Nu ne indoim ca, data fiind vointe si pu-
terea de muncd a marelui logist S.CR.
ABBLE, va depasi obiectivele propuse.
Imaginea il prezinta pe inventator expli-
cind ziaristilor regulile noului joc cu oca-
zia conferinfei de presa tinuta in holul
hotelului.

NEW-YORK

Cazind printr-o fereastra tocmai de la ul-
tfimul etaj al lui Empire State Building, cu-
noscutul campion rebusist James Davis
si-a pastrat totusi calmul si, scofind din
buzunar New-York-Times-ul inca necitit, a
incercat s dezlege un careu.
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La ora cind transmitem aceasta stire J.D.
a ajuns in dreptul etajului cincisprezece
si(!) la 15 vertical (of course). Speram ca
aceasta coincidenta va fi de bun augur
popularului rebusist.

AFUMATI

Ne parvine stirea ca vineri 15 august a.c.
Misu Trandafir, un tinar inalt, brunet, im-
bracat cu o camasa in carouri si blugi,
purtind in picioare «Adidasi» si pe umar
un radio transistor «Gloria», in perfecta
stare de functionare la maximum, a trecut
prin fata chioscului de difuzare a presei,
fard sa se opreasca si sd ceara «Cartea
jocurilor»... Luat din scurt de un grup de
cetateni, tinarul si-a recunoscut imediat
greseala marturisind, fotodata, cd o cum-
pdrase cu o zi mai inainte.

Felicitat de toti cei de fata, M.T. si-a con-
tinuat nestingherit plimbarea, in acordu-
rile ultimelor stiri sportive.

LAPONIA

Un vinator de foci si totodata pasionat
amator de GO (indeletniciri deloc in-
compatibile) a reusit teribila performanta
de a-si confectiona o garnitura completa
a jocului preferat, folosind numai colti de
morsd. Avantajele certe ale acestei inova-
fii au atras si alfi amatori din zona, ceea
ce a facut, se pare, ca existenfa simpatice-
lor mamifere sa fie periclitatd; in aceste
situatii oamenii de stiinta au lansat un
apel amatorilor de GO in sensul de a-si
indrepta atentia asupra altor jocuri.



marele
CU pulineg

Cubul cu buline de dimen-
siuni 2x2x2 are §i un «frate
mai mare», de dimensiuni
3x3x3. Desi trecerea de la
2 la 3 poate sa nu pard
spectaculoasa, noul joc este
sensibil mai complicat decit
«mezinul». Existenfa a ftrei
etaje face mult mai labori-
oasd rezolvarea, iar faptul
ca ultimul etaj nu mai este
automat restaurat dupa res-
taurarea celorlalte doua
face dificila cdutarea formu-
lelor potrivite.

In cele ce urmeazd, vom
prezenta un algoritm pentru
rezolvarea acestui joc, un
algoritm nepractic (greu de
aplicat si implicind o sec-
ventd lungd de mutari pen-
tru a realiza o permutare
elementara). El are insa me-
ritul ca... exista (provocin-
du-l pe cititor la a cauta un
algoritm mai bun) si ca se
poate usor demonsira co-
rectitudinea lui.

Ca si la cubul 2x2x2, vom
notacuf,d, s p,F, D S
P cele opt miscari elemen-
tare posibile asupra jocului.

De remarcat insa ca de data

aceasta avem ftrei tipuri de
piese: de colf, de mijloc de
laturd si de mijloc de fata.

-

-rind  drumul

Acestea din urma sint
imobile, - problema redu-
cindu-se la permutarea ce-
lorlalte piese. Pentru iden-
tificarea pieselor (si implicit
a locurilor lor in cub) vom
folosi perechi si triplete de
litere, plecind de la asocie-
rea unor litere potrivite fe-
telor cubului (ca la cubul
Rubik): F= fata, U= sus,
D= dreapta, S=stinga,
P— spate, J= jos. Piesele
de colt, dinspre noi, vor fi
deci FUD, FUS, FSJ si FDJ,
cele de mijloc de latura FD,
FU, FS, FJ etc.

Restaurarea se va face
efaj cu etaj, de jos in sus.
Primele doua etaje pot fi
restaurate  fara formule
deosebite, intuitiv, urma-
pieselor in
cub. Cititorul este rugat sa
incerce singur acest lucru
(oricum aplicarea formulei
pentru ultimul etaj cere o
serioasa familiarizare cu
jocul).

Inainte de a trece la ultimul
etaj, sa remarcdm ca si in
acest joc tot numai permu-
tarile pare ale pieselor sint
accesibile din pozitia ini-
tiald (orice miscare elmen-
tard realizeazd o permutare
circulard intre locul gol si
doud piese vecine). De
aceea, formulele minimale
pe care putem spera sa le
folosim nu pot realiza alt-
ceva decit fie permutarea
circulard a trei piese fie o
dubl§ transpozitie (iar astfel
de schimbari ale pieselor
sint suficiente pentru re-
zolvare).

O asemenea formuld este
urmatoarea:
oL=dfsDspdSdfs
pDsfdSpdfsDsp
dSfdpsfdpsDsf
dSdps

Ea realizeaza dubla inter-
schimbare:

FU<—SU, FSU-— DU
lasind la locul lor toate ce-
lelalte piese ale cubului. S&
privim etajul de sus, nume-
rotind piesele ca in figura.
Formula face deci transpo-
zitiile 1=—=3, 2<=4. S&a no-
tam cuoc(1, 2, 3, 4) aplica-
rea formulei pentru aceasta
pozitie. «Rotind» piesele
de sus, putem aplica for-
mula pentru alte piese,
anume pentru cele care
ocupa pozitiile 1, 2, 3, 4 din
figurd la un moment dat.
Urmdatoarea secventa de
asemenea aplicari ale for-
mulei va realiza o per-
mutare circulard a pieselor
14 238

oC(4, 1,:2,u598, 12;75, 4,91,
6, 7C(1,:6,:7,13)6, 2,5,
4,7, 3,1

oC(3,1,6,2)3, 1,5, 4,17,
6, 20<C(4, 7, 6, 2) 3, 1, 5,
AT T

(5,60 278).3, Y2, A 5,
6, 7

Folosind aceasta permutare
circulard etajul de sus poate
fi aranjat piesa cu piesa, in-
tr-o ordine dorita: depla-
sam piesa care ne intere-
seaza pas cu pas, apoi piesa
urmatoare etc.

Permutarea circulara anteri-
oara implicd nu mai putin
de 6 folosiri ale formulei
iar formula  confine 42 de
miscari elementare.

5 6 ¢ §

4 1
’//

3 2 //
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1. Priviti hexagoanele din
figura 1. Numele a sase ele-
mente chimice au fost as-
cunse in acest «fagure». Vi
se cere sa le descoperiti,
completind in acelasi timp
cele sase hexagoane libere.
Aceste sase litere vor forma
un al saptelea element. Li-
terele sint folosite cite o
singura datd (cu exceptia
celor nou adaugate, care
intrd in acest al saptelea
element), iar cuvintele sint
formate din litere aflate in
hexagoane vecine.

2. Completati cu litere casu-
tele goale din figura 2 astfel
incit in fiecare casetd sa
apara numele unui element
chimic. Sagefile indica re-
petarea literei din cuvintul
de deasupra in cel de pe
nivelul urmator. Literele din
casutele marcate vor forma
la rindul lor numele unei
substante chimice. Solutia=
este unica.

Fig. 2
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Raspunsul la prima pro-
blema este dat in figura 3.
Elementele chimice ascunse
au fost ARGINT, COBALT,
CUPRU, OXIGEN, PLA-
TINA si VANADIU, iar cu-
vintul format din cele sase
litere addugate este CAR-
BON (cititi litere din cdsute
in ordinea numerelor).
In cea de a doua problema
sint folosite urmatoarele cu-
vinte (asezate in ordine, de
sus in jos, in casetele din fi-
gura 2); BARIU, CARBON,
STRONTIU, IRIDIU, RA-
DON, MAGNEZIU, HiI-
DROGEN, ARGINT, LITIU,
CLOR. Prin urmare, compu-
sul chimic aparut pe locurile
marcate este ACID AZO-
TLE:

Rezolvarea jocului se poate
face de jos in sus, obser-
vind cd ultimul cuvint este
format din numai patru li-
tere (existd opt elemente
care au numele de aceasta
lungime) si cd imediat dea-
supra se afla un element cu
numele din cinci litere,
doua fiind repetate. Singu-
rul element cu aceasta
proprietate este LITIU, deci
pe ultimul rind apare
CLOR. Cuvintul de deasu-
pra se termina in T; din ta-
belul periodic aflam ca nu-
mai ARGINT poate sta aici.
Continuind astfel (intre
timp completam literele le-
gate prin sdgeti), casutele
vor fi acoperite una cite
una.



JOGURILES! INFDRMATICA

PROGRAM BASIC
PENTRU JOCUL
DRUMULUI ALBASTRU

Jocul in discutie a fost prezentat si in nu-
marul din septembrie 1986 al revistei,
«Stiinta si tehnica» la rubrica «intre jocuri
si matematica». Reiau aici regulamenul.
Se folosesc o tabla caroiatd nxm si trei
seturi de piese patrate — vezi figura —
pe care sint desenate segmente de drum
de diferite forme. Pe rind, jucatorii asaza
pe tabld cite un patrat (pastrindu-i
orientarea), in asa fel incit sa prelun-
geascd drumul inceput la sageata din col-
tul din nord-vest. Cel care conduce dru-
mul spre o laturad a tablei pierde partida;
este cazul primului jucator in partida din
figurd (mutarile au fost numerotate; ob-
servati modul in care segmente introduse
mai devreme in joc sint folosite mai tirziu
la prelungirea drumului).

Pogramul care urmeaza a fost testat pe un
Sinclair Spectrum si va propune sa jucati
primul, impotriva calculatorului, pe o ta-
blad 5x5. La fiecare mutare, aveti doar de
indicat nhumele — a, b, sau ¢ — piesei
pe care dorifi s-o folositi. Prelungirea
drumului cade in sarcina partenerului.
Este inutil s& vd urez «succes», va veti
convinge repede de acest lucru...

5 border 1: paper 6: ink 1

10 print flash 1; at 10,4; «JOCUL DRUMU-

LUl ALBASTRU»

20 dim s(5, 5, 4)

30fori=11o5

40 for.j=1 1o 5

50 for k= 1 to 4

60 read s(i, j, k)

65 next k

70 next j

80 next i

90 data 00500010, 2 150713

0.50,:2; 0,3,0,0,0,3,3,0,2,0,

205 3,0 0220 35053031250,
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0' 1' 2' 3' 0' 2' 0' 2' 1’ 3’ 0’ 0' 3'
1’2’ 3' 0’ 2’ 1' 2' 0' 3[ 0' 1' 2' 0’

0, 4, &0, 3030, 21,2, 123, 0,

1’ 0' o' 3' OI 3' 0' 0' 0' 3' 0' 2l 3l
00 201 022030,°0.°0, 2

100 pause 90: print at 14,9; flash 1;

«INCEPEM»

105 let p = 1: pause 50

110 fori= 14 20

115 beep .1, int (rnd*25)

120 next i: cls

200 fori= 1 to 6

210 plot 32, 32 + (i—1)*24: draw 120,0
230 plot 32 4 (i—1)*24, 32: draw 0,120
240 next i

250 plot 30,30: draw '124,0: draw 0,124:
draw —124,0: draw 0, —124

260 plot 44,154: draw 0,12: plot 44,154:
draw 5,5: plot 44,154: draw —5,5

310 forii=11a 3

315 plot 210,40%: draw 24,0: draw 0,24:
draw —24,0: draw 0, —24

320 next i
330 plot
222,120:
draw 0,24: print at 5,30; «a»

340 plot 210,92: draw 12,12, pi/2:

plot 222,80: draw 12,12, —pi/2:

print at 10,30; «b»

350 plot 210,52: draw 12, —12, —pi/2:
plot 222,64: draw 12,—12, pi / 2:

prinf at 15,30; «C»

400 dim a (5,5)

410 let ic=1: let jc=1: let lc=1
420 print at 21,1; «<MUTAREA TA (a, b,
c)n?

: print flash 1; at 44 (ic—1)*3,
54 (je—1)*3; «¥»

430 PAUSE 0: let m = inkey
1,12: beep. 2,22

440 PRINTat4+ (ic—1)*3 5 + (je—1)*3;""

210,132: draw 24,0: plot

: beep.

450 if m = «a» then let m = 1: let a (ic,
jc) = 1: go to 500
460 if m = «b» then let m = 2:

let a(ic, jc) = 2: go to 530

470 if m = «c» then let m = 3:let
a(ic, jc) = 3: go to 560

480 print at 21,1; «<MUTARE ERONATA»;
beep .5,12: go to 420

500 plot 44424 * (jc—1), 128—24 *
(ic—1):

draw 0,24

510 plot 32+24 * (jc—1), 140—24 *
(ic—1):

draw 24,0

520 go to 600
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530 plot 44424 * (jc—1), 128—24
(ic—1):

draw 12,12,— pi/2

540 plot 32424 * (jc—1), 140—24 *
(ic—1):

draw 12,12, pi/2

550 go to 600

560 plot 32-+24 * (je—1), 140—24 *
(ic—1):

draw 12,—12,—pi/2

570 plot 44+4+24 * (je—1), 152—24 *
(ic—1):

draw 12,—12, pi/2

600 if Ic =1 and m = 1 then go to 700
610 if 1c = 1 and m = 2 then go to 800
620 if 1c = 1 and m = 3 then go to 900

630 if lc=2and m
640 if lc= 2 and m
650 if lc=2and m
660 iflc=3 and m
670if lc=3 and m
680 if 1c = 3 and m = 3 then go to 1500
685 if 1c = 4 and m = 1 then go to 1600
690 if 1c = 4 and m = 2 then go to 1700
695 if 1c = 4 and m = 3 then go o 1800
700 plot 43+24 * (je—1), 152—24 *
(ic—1):

draw 0,—24: plot 45+24 * (je—1),
152—24 * (ic—1): draw 0,—24

705 beep .3,22: let ic= ic + 1

720 if ic = 6 then go to 2000

730 let m = a(ic, jc):

if m>0 then go to 600

740 go to 3000

800 plot 43424 * (jc—1), 152—24 *
(ic—1):

draw —11, —11, —pi/2: plot 45424 *
(jc—1), 152—24 * (ic—1): draw —13,
—13, —pi/2

805 beep .3,22

810 let je= je—1: let 1c = 2

820 if jc = 0 then go to 2000

830letm = a(ic, jc): if m=>0then go to 600
840 go to 3000

900 plot 43+24 * (je—1), 152—24 *
(ic—1):

draw 13, —13, pi/2: plot 45+ 24 * (je—1),
152—24 * (ic—1): draw 11, —11, pi/2

905 beep .3,22

910 let jc = jc+1: let 1c =4

920 if jc = 6 then go to 2000

930 let m = a(ic, jc): if m=>0 then

go to 600

940 go to 3000

1000 plot 32424 * jc, 139—24"(ic—1):

draw —24,0: plot 32424 * jc,

1 then go to 1000
2 then go to 1100
3 then go to 1200
1 then go to 1300
2 then go to 1400

1
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141—24 * (ic—1): draw —24,0

1005 beep .3,22: let jc = je—1

1020 if jc = 0 then go to 2000
1030letm= a(ic, jc): if m>0then goto 600
1040 go to 3000

1100 plot 32424 * jc, 139—24 * (ic—1):
draw —11, —11, pi/2: plot 32424 * jc,
141—24 * (ic—1): draw —13, —13, pi/2
1105 beep .3,22 ,

1110 let ic=ic + 1: let lc =1

1120 if ic = 6 then go to 2000
1130letm = a(ic, jc):ifm>0then goto 600
1140 go to 3000

1200 plot 32424 * jc, 139—24 * (ic—1):
draw —13, 13, —pi/2: plot 32424 * jc,
141—24 * (ic—1): draw —11, 11, —pi/2
1205 beep .3,22

1210 let ic = ic—1: let lc = 3

1220 if ic = 0 then go to 2000

1230 let m = a(ic, jc): if m>0 then go fo
600

1240 go to 3000

1300 plot 43424 * (jc—1), 128—24 *
(ic—1):

draw 0,24: plot 45424 * (jc—1),
128—24 * (ic—1): draw 0,24

1305 beep .3,22: let ic = ic—1

1320 if ic = 0 then go to 2000
1330letm = a(ic, jc):if m=>0then goto 600
1340 go to 3000

1400 plot 43+24 * (jc—1), 128—24 *
(ic—1):

draw 13, 13, —pi/ 2: plot 45424 * (jc—1),
128—24 * (ic—1): draw 11, 11, —pi/2
1405 beep .3,22

1410 let jc = je+1: let lc = 4

1420 if jc = 6 then go to 2000
1430letm = a(ic, jc):ifm>0then goto 600
1440 go to 3000

1500 plot 43424 * (jc—1), 128—24 *
(ic—1):

draw —11, 11, pi/2: plot 45424 * (jc—1),
128—24 * (ic—1): draw —13, 13, pi/2
1505 beep .3,22

1510 let je = je—1: let lc = 2

1520 if jc = 0 then go to 2000
1530letm = a(ic, jc):ifm>0then goto 600
1540 go to 3000

1600 plot 324+24 * (jc—1), 139—24 *
(ic—1):

draw 24,0: plot 32424 * (je—1),
141—24 * (ic—1): draw 24,0

(Continuare la pag. 205)
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Nu este vorba despre jocul
cu acelasi nume care apare
in setul FLEX (si pentru care
am prezentat mai devreme
un program de calculator)
ci de un joc cu totul diferit,
prezent de curind in ma-
gazine. El foloseste o tabla
caroiata 11X 11 si doua se-

turi de piese: 4 albe si 4 -

negre, asezate initial pe
doua laturi opuse ale tablei,
in cdsute special destinate
acestui scop. Tabla are ca-
sufele colorate in rosu,
galben, portocaliu, albastru
si cafeniu (casutele rosii sint
plasate simetric, cele de
alte culori sint plasate
asimetric). Jucatorii muta pe
rind, o mutare constind in
deplasarea unei piese
proprii, orizontal, vertical
sau diagonal (ca regina
la sah), cu urméatoarele
restrictii:

— prima mutare trebuie sa
fie peste cel mult cinci ca-
sute;

— orice mutare ulterioara
trebuie sa aiba lungimea
egald cu mutarea dinainte a
adversarului sau poate sa
fie mai scurtd sau mai lunga
cu o casutd decit aceasta;
— prima casufa prin care
trece piesa deplasatd tre-
buie sa fie de culoarea ca-
sutei din care a plecat piesa
mutatd mai devreme de
adversar. (Putem astfel im-
pune adversarului anumite
mutdri: dacd, de exemplu,
noi am mutat o piesa de pe
o casufa albastra, atunci el
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trebuie sa mute o piesd
adiacentd unei casute al-
bastre, pe directia aces-
teia);

— nu se frece peste o piesa
proprie sau adversa si nici
peste patratul din centrul
tablei.

Cistigator este jucatorul
care isi aduce adversarul in
situatia de a nu mai putea
muta (nu are piese care sa
poata fi deplasate respec-
tind toate conditiile an-
terioare).

Pe tabla IMPAS-ului scrie
«joc de logia pentru copii
intre 7—12 ani». Bineinte-
les, precizarea este usor
exagerata (prin... precizie).
Jocul este suficient de com-
plex si de antrenant pentru
a fi interesant pentru orice
virsta. Pentru ca, veti ve-
dea, mutarile trebuie facute
cu grija, pastrind pentru
piesele proprii posibilitati
cit mai largi de miscare, in-
cercind sa ingradim posibi-
litatile adversarului si, in
acelasi timp, mutind regu-
lamentar, ceea ce este des-
tul de restrictiv; pentru ca
strategia cea mai potrivita
nu este vizibild, tabla ne-
fiind simetrica, nu se poate
juca «la remiza», imitind
mutarile adversarului, iar
regulamentul face putin
probabila ciclarea intimpla-
toare si imposibila ciclarea
voita (il putem scoate pe
adversar dintr-un ciclu, for-
findu-l s& mute adecvat).




Wy £H &

PROPRIETATILE

MAGICE ALE
HIRTIEI

DE CALC

Luati o foaie nesifonatd de
calc si desenati intr-un colt
al ei «ceasul» din figura
1: un cerc de aproximativ
10 ¢cm diametru in care tra-
safi sase diametre, cérora le
numerotati capetele atit in
cerc cit si in afara. Decupati
apoi cercul si faceti cite o
taietura la capatul fiecarei
raze, pe lungimea liniei
ingrosate. Asezati «ceasul»
astfel obtinut in palma si as-
teptafi citeva secunde.
Surpriza: doud dintre cele
doudsprezece «petale» se
vor ridica fincet-incet, in-
doindu-se in cele din urma
spre mijloc. Retineti nume-
rele acestor «petale». Pe
directia lor (numerele au
ramas finscrise si in afara
cercului) foaia de calc are
proprietdfi «magice»: sub
influenfa caldurii se cur-
beazd pinad la indoire.

Fenomenul poate fi folosit
pentru confectionarea a nu-
meroase jucarii amuzante.
De exemplu, decupati pe
directia  depistatd  mai

A

U Fig. 3a

inainte sportivul din figura
2. Asezat in palma, el isi va
ridica bratele si picioarele
aproape pind se vor atinge.
Lasat pe masd, va reveni la
pozifia initiala. La fel, decu-
pati trei lamele ca in figura
3.a si lipifi-le ca in figura
3.b (atentie, lamelele tre-
buie decupate tot pe direc-
tia de ridicare a calcului).

Asezata in palma «floarea»
isi va stringe petalele ca un
nufar. Si mai spectaculos
este sarpele din figura 4
care isi va ridica ameninta-
tor capul...

(Continuare la pag. 206)

Fig. 2
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Sint cunoscute mai multe forme de par-
tide duplicat, cele mai raspindite fiind
duplicat de sald, duplicat tactic si dupli-
cat completiv. Vom prezenta aici in deta-
liu prima forma.

Partida de Scrabble duplicat a fost imagi-
natd si jucatd prima oard de jucatorii bel-
gieni in 1972, fiind o formé de joc colec-
tiva, la care pot participa practic un numar
nelimitat de jucatori. Scopul fiecaruia este
de a realiza un punctaj maxim cu aceleasi
litere si pe aceeasi situatie de pe tabla.
Dupa cum se observd, in aceasta forma de
joc dispare complet factorul sansa, deoa-
rece tofi jucatorii au de rezolvat aceeasi
problema: cel mai bun punctaj cu aceleasi
7 litere ca si ceilalti concurenti.

Reguli de joc

1. Partida duplicat este condusd de un
arbitru.

2. Se stabileste fondul de cuvinte si tim-
pul acordat pentru un tur (3-—5 minute).
3. Se extrag de catre arbitru primele 7 li-
tere din totalul de 100; ele trebuie sa
poata forma macar un cuvint (exista o se-
rie de «grupe imposibile» de 7 litere, cu
care nu se poate forma nici un cuvint co-
rect de lungime 2—7). Grupul de litere
extras trebuie sa contind cel putin 2 vo-
cale si 2 consoane. Aceastd reguld este
valabilda pind in turul 15; dupa acesta
trebuie sad existe cel putin o vocala si cel
putin o consoana.
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4. Se anunta cele 7 litere extrase de arbi-
tru (se scriu cu creta pe o tabla de
exemplu). :

5. Jucatorii trebuie sa formeze un cuvint
si sa-| depuné pe tabla lor, dupa regulile
jocului, astfel incit sa obtina un punctaj
cit mai mare. De mentionat ca fiecare ju-
cator are cite o tabla proprie precum si
cele 100 de jetoane asezate in ordine
alfabetica, cu fata in sus. Bineinteles, se
poate juca si pe o grild desenata, pe care
se inscriu depunerile.

6. Cu un minut Tnainte de expirarea tim-
pului de gindire, arbitrul anuntd inscrie-
rea depunerilor pe biletele de concurs
(formulare pe care fiecare jucator inscrie
numarul turului, numarul mesei si depu-
nerea respectiva).

7. Aceasta depunere este trecuta pe tabe-
lele tuturor jucatorilor, indiferent ce cu-
vint si ce pozitie au depus acestia. Fie-
care jucdtor fisi inscrie punctajul, dupa
predarea biletului, pe o fisa tip.

8. Arbitrul verifica toate biletele si anunta
depunerea cu punctajul maxim pe care o
numim depunere TOP. Aceasta se anunta
si se afiseaza.

9. Depunerea TOP se frece in grilele tutu-
ror jucatorilor, indiferent ce cuvint si pe
ce pozitie au depus acestia. Dacd sint mai
multe depuneri cu acelasi punctaj, se pre-
fera in ordine:

— depunerea care ofera perspective mai
bune de continuare a partidei;

— depunerea in care nu se foloseste jo-



kerul (sau ambii jokeri);

— depunerea care lasa in stoc un raport
mai bun intre vocale si consoane.

10. Pentru turul 2, arbitrul completeaza
cele 7 litere, jucatorii fac o noud depu-
nere si asa mai departe pina cind teoretic
nu mai este posibild nici o depunere pe
tabld cu nici o combinatie de litere din
stoc. Se precizeazd cd in cazul in care
s-au folosit in cuvintul TOP mai putin de
7 litere, arbitrul retine literele nefolosite
si le completeaza cu altele extrase din
stoc, pe care le anunta in formatia com-
pletd de 7 litere.

Pentru a nu intra in criza de timp s§i a nu
depune buletinul la cerere (fapt care se
penalizeazd cu acordarea a zero puncte)
se recomanda ca fiecare jucator sa se fi-
xeze cit mai curind la un cuvint provizo-
riu, pe care apoi sa-l imbunatadteasca, in
limita timpului ramas.

11. Partida ia sfirsit dupa ultima extragere
sau atunci cind nu mai exista nici o posi-
bilitate de a mai forma vreun cuvint. Daca
au mai ramas cel mult 4 litere de depus,
arbitrul anunta ca se pot face depuneri in
mai multe locuri pe tabla, in acest caz
putindu-se mari timpul acordat. In situatia
in care mai sint cel putin 5 litere de de-
pus si printre acestea nu este nici o vo-
cala, arbitrul poate incheia partida.

12. Arbitrul anuleaza unul sau mai multe
tururi daca nu se poate rezolva o situatie
deosebita sau daca o parte dintre jucatori
au fost dezavantajati fara vina lor.
Sancfiuni la partida de Scrabble duplicat
1. Se acorda zero puncte pentru:

— neprezentarea biletului la timp;

— depunere incorects;

— ortografierea incorectd a cuvintului
principal.

2. Se acordd un avertisment pentru:
— punctaj incorect al depunerii;

— lipsa punctajelor cuvintelor adiacente;
— indicarea unei alte pozifii a cuvintului
principal; ; '

— indicarea incorectd a pozitiei cuvintu-
lui principal (8a in loc de a8 de exem-
plu);

— inscrierea incorecta sau absenfa mesei,
turului, neincercuirea literei-joker;

— neprezentarea din 5 in 5 tururi si la
sfirsitul partidei a puntajului realizat.
3. Se scad 5 puncte pentru 3 avertis-
mente si urmatoarele pind la sfirsitul

partidei. Intr-un tur penalizdrile nu pot
depdsi punctajul depunerii.

4. Se elimind din joc pentru:

— folosirea dicfionarului;

— copierea sau alte acte de indisciplina.
Daca dupéa terminarea partidei se desco-
pera abateri de la regulament, acestea se
sanctioneaza la fel ca in timpul jocului.
Grila alaturata prezinta desfasurarea unei
partide de Scrabble duplicat a cérei evo-

lufie este indicatda in tabelul din
pag. 128.
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Partida prezentatd s-a desfasurat in ca-
drul unui concurs, la Piatra Neami si
a fost cistigata de jucatorul nr. 1 al
anului 1985, Nicolae Oprisiu.

In primul tur, in care au iesit jokerul si
litera ) (aceasta trebuia depusa pe dubla-
rea h4), s-a gasit cuvintul JURIST (unii au
ales JUSTI, cu doud puncte mai slab). In
turul 2 s-a depus fara greutate GOI, cu
litera G pe triplare, si adiacentul JURISTI.
Surpriza a fost in turul 3, cind foarte pu-
tini au gasit scrabble: SPORADIC. Majori-
tatea au depus pe coloana 11 folosind
dublarea si adiacente. in turul 4 altd sur-
priza: ‘'un nou scrabble, AFINATE, cu
adiacentul SPORADICE. Tn turul 5 apare
prima deceptie a unor jucatori: s-a renun-
tat la VIZITA pe i3 (44 de puncte) pentru
a depune la g1- VIZATA (69 de puncte),

.dar acest cuvint nu apare in dictionare,

deci se acorda pentru el zero puncte! in
turul 6 se foloseste triplarea dubla a lite-
rei G in f5, depunindu-se cuvintul DIG
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Tur Litere Pozifia Depunere top Punctaj
extrase cuvint. + adiacente

princip. depunere total
5 CIlIRST? h4 JURIST 48 48
2. CDGIORS f10 GOl + JURISTI 48 96
3. ACDOPRS b7 SPORADIC 65 161
4. AAEFINT il AFINATE + SPORADICE 93 254
Di ADILTVZ i1 AVIZAT 69 323
6. DEGILRR dé DIG 4+ DO + IR 4+ GA 63 286
7. ELRRUUX k3 LUX 4+ IL + NU + AX 50 436
8. BEPRRSU gl PREAVIZAT 78 514
9. ABEPRSU e5 BA + BIR + AGA 53 567
10 EINPRSU a2 SPUNERI + PI 73 640
11. AAABLTV cii BAVA + GA 48 688
12t ACEILMT b12 CALITE4+BA+ AL+ VI+GAT 48 736
13, EFILMRT a8 FIERT + SI 4+ PE + DOR + BIRT 61 797
14. ACILMMS cl3 CALI4+BAC+ALA+ VIL+GATI 55 852
1.5 EMMNOOS 14 NEOM + NUN + AXE 32 884
16. CEMOSU? mé MUCOASE + OM + MU 72 956
17 ACDDELM mi ZADE + NUNE 32 988
18. ACDLMOT eld AT + VILA + GATIT 30 1018
19. CDLMOSU 12 CAM + IC + AM 24 1042
20. DLNOSUU al SOD + SS + OP + DU 24 1066
21.  HLNPUUU n9 UHU 4 OU + AH 4 SU 68 1134
22. EILNNPR al4 PRE + BACE 20 1154
23. ILNNTRU f15 INTRU + GATITI 29 1183
24, LNN LE (112), PIN (g1), NU (j14) 12 1195

cu adiacentele DO, IR si GA, care adu-
ceau puncte cit un scrabble. Personal, am
incercat la triplare in h1 REAVIZAT (72
de puncte), cuvint neinclus in dictionar,
deci din nou zero puncte! In turul 7 toti
jucatorii au cdutat depunerea pe dublare
a grupului XU si majoritatea au depus in
k3 LUX, cu adiacentele IL, NU si AX. Tn
turul 8 nu am mai incercat cu PREAVIZAT,
dupad doua dezamagiri, si am depus pru-
dent BILE la i3. Tn turul 9 majoritatea si-au
indreptat atenfia din nou spre coloana 5
unde s-a depus BA cu adiacente BIR si

AGA. Tn turul 10 numai citiva au gasit
Scrabble in a2, SPUNERI. In tururile
11—15 s-au folosit mult tot depuneri pe
coloanele care formau adiacente. In turul
16 (cu joker) s-a cautat din nou scrabble,
dar tabla fiind destul de plind nu-si ga-
seau locul; singurul posibil a fost MU-
COASE. Tururile 17—20 sint tot de valo-
rificare a coloanelor cu punctaje relativ
mici. Surpriza in turul 21, cind se depune
litera H pe triplare in ambele directii la
n10, UHU, cu adiacentele OU, AH, SU,
aducind puncte cit un scrabble.
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Titlul de mai sus apartine
unei carti publicate de R.
Smullyan in anul 1982. Un
capitol din prima parte a
cartii d& continut acestui ti-
tlu derutant (dar atrdgator),
tratind o serie de probleme
de logica avind ca leitmotiv
«istoria prizonierului care
este pus sa aleaga infre ti-
gru si o prinfesa». Scenariul
de plecare este urmatorul:
imparatul da prizonierului
posibilitatea de a-si alege
singur soarta, intrind, dupa
inspiratie si noroc, intr-una
din cele doud celule care-i
sint indicate. Initial, ideea
imparatului era de a intro-
duce intr-o celuld o prin-
tesd iar in cealalta un tigru,
prizonierul avind  deci
sanse egale de a sfirsi insu-
rat cu pinfesa sau sfisiat de
tigru in functie de usa pe
care o deschidea. Logician
convins, suveranul se gin-
deste sa-i dea insa prizo-
nierului o sansd in plus,
asezind pe cele doua
usi cite o inscriptie, care
sa-l ajute pe nefericitul oc-
nas in decizia lui. Si de aici
incep problemele de lo-
gicad si ale prizonierului si
ale noastre...

lata in continuare sapte
asemenea probleme din
cartea mentionatd. De tinut
insd seama ca in cele doua
celule se pot afla in princi-
piu, doud printese, doi tigri
sau un tigru si o prinfesa
(nu trebuie contat pe since-
ritatea imparatului...) si, mai
mult, unele inscriptii pot
spune adevarul iar altele
pot minti (se dau indicatii
in acest sens in fiecare
problemd).

Problema 1. pe usa primei
celule scrie: «In aceasta ce-
luld se afla o printesa iar in
cealalta se afla un tigru». In-
scriptia de pe usa celei de-a

PRINTESA
SAUTIGRUL

doua celule spune: «in-
tr-una din celule se gaseste
un tigru iar in cealalta o
printesa». Impdaratul mar-
turiseste, in plus, cd una
dintre inscriptii este adeva-
ratd iar cealaltd falsa. Deci-
deti, in ce parte o luati? Nu
uitati care este miza.
Problema 2. Prima inscrip-
tie spune: «Cel putin in una
dintre celule exista o
printesd» iar cea de a doua
completeazd: «Sau amin-
doud inscripfiile spun ade-
varul sau amindoud mint».
Ce-l sfatuiti pe prizonier sa
faca?

Problema 3. Tn aceleasi con-
difii (sau amindoua afisele
mint sau amindoud spun
adevarul), pe cele doua usi
putem citi: «In aceasta ce-
luld se afld un tigru sau in
cealaltd celuld se afla o
prinfesd», respectiv, «In
cealaltad celula se gaseste o
prinfesd». Ce confin cele
doud celule? ‘

Problema 4. Suparat ca toti
prizonierii reusesc sa
scape, Tmparaatul se gin-
deste sa le dea probleme
mai complicate. Drept care
anunta cad de acum fnainte
inscriptia de pe usa primei
celule va spune adevarul
daca induntru se afla prin-
tesd si va minfi cind acolo
se va gasi un figru. Invers,
inscriptia de pe usa celei
de-a doua celule va minti
daca inauntru va fi o prin-
tesa si va spune adevarul
daca acolo va fi ascuns un
tigru. Bineinteles, celulele
pot contine orice combina-
tie de prinfese si de tigri.
latd si inscriptiile: «Ambele
celule contin prinfese»,
respectiv, «Ambele celule
contin prinfese» (la fel
adicd). Ce trebuie sa faca
prizonierul?

Problema 5. Tn aceleasi con-
ditii’ca mai inainte, pe cele
doua usi citim: «Cel putin o
celuld are o printesa
inauntru», respectiv, «Cea-
laltd celuld contine o
prinfesd». Ce usa reco-
mandati, prima sau a doua?
Problema 6. Fard a schim-
ba regulile jocului, impara-
tul concepe de data acea-
sta inscriptiile urmatoare:
«Alege oricare celuld do-
resti, oricum alegerea nu
are importanta», «In celula
cealaltad se afld o printesa».
In ce parte ati lua-o daca ar
trebui sa alegeti?
Problema 7. Pe usa primei
celule scrie: «Alege atent
celula, alegerea este im-
portantd», iar pe a doua ci-
tim «Ai face mai bine daca
ai alege cealaltd celula». Tn
ce parte trebuie s-o ia pri-
zonierul?

Raspunsuri. Bineinfeles, de
fiecare datd prizonierul

“poafe scdpa (ceea ce in-
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seamna ca in cel putin o ce-
lula se gdseste o printesa; in-
formatia nu trebuie insa fo-
lositd Tn rationametele care
urmeaza) si, in plus, el este
un bun logician, deoarece
gaseste de fiecare data
rationamentele salvatoare.
lata-le:

1. Daca prima inscriptie ar
spune adevarul, atunci si a
doua ar fi adevarata. O in-
scriptie trebuie finsd sa
minta. Rezultd cd prima in-
scriptie nu este adevaratsa,
deci a doua trebuie sa fie.
In concluzie, o celuld con-
fine un tigru si o celula con-
fine o printesa si aceasta
din urma se gaseste in cea
de-a doua celula.

2. Sa& presupunem mai intii
cd ambele inscripfii mint.
Din prima rezultd atunci ca
ambele celule contin tigri,
ceea ce face ca a doua in-
scriptie sa fie adevarata,
contrar presupunerii ante-
rioare. In consecinfd, am-
bele inscriptii sint adeva-
rate, deci in prima celula se
gdseste un tigru iar in a
doua o printesa (existd ma-
car o printesd, ne spune
prima inscripfie).

3. Daca a doua inscriptie ar
minti, atunci in prima celula
ar fi ascuns un tigru, deci
prima inscriptie ar fi ade-
varatd. Ambele inscriptii
trebuie insa sa fie simultan
adevirate sau false. Rezulta
deci ca a doua inscriptie
este adevaratda. Asta in-
seamnd ca s§i prima este
adevarata. Cum prima ce-
luld contine o printesa,
pentru ca prima inscriptie
sa fie adevarata, trebuie si
ca partea a doua sa fie
adevarata, deci trebuie ca
si a doua celula sa contina
tot o printesd. Alegerea
este mult mai comoda de
data asta (riscurile sint
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egale ambele
celufe...).

4. Daca prima inscriptie este
adevarata atunci si a doua
este adevarata (ele sint
identice), ceea ce inseamna
cd in a doua celula se afla
un tigru; contradictie cu
continutul inscriptiilor. Am-
bele inscriptii sint deci
false, prin urmare prima ce-
luld contine un tigru iar cea
de a doua o printesa.

pentru

Daca gasiti ca exista o oare-

care anomalie in aceastd
imagine, sintefi rugat sa
pastrati secreta descope-

rirea, deoarece noi nu pu-
blicam decit lucruri foarte
exacte.

5. Daca prima inscriptie este
falsa atunci in ambele ce-
lule se gasesc tigri, deci in-
scripfia de pe usa celei de-a
doua celule trebuie sa
spuna adevarul, ceea ce
inseamna ca in prima celula
se afla o printesa. Contradic-
tie. Rezulta ca prima in-
scriptie este adevarata, deci
induntru se gdseste o
prinfesa. Astaface adevarata
si a doua inscriptie, deci
in a doua celula se gaseste
un figru.

6. Daca prima inscriptie
spune adevarul atunci fie
in ambele celule se gasesc
printese fie in ambele ce-
lule se gasesc tigri. Deci a
doua inscriptie este adeva-
rata in primul caz si falsa in
al doilea, deci in a doua
celuld se gaseste un tigru in
primul caz (contradictie) si
o printesa in al doilea (din
nou contradictie). Prin ur-
mare, prima inscriptie
minte, deci in prima celula
se gaseste un tigru, ceea ce
face ca si a doua inscriptie
sa mintd, de unde dedu-
cem cd in spatele ei se ga-
seste o printesa.

7. Daca prima inscriptie este
adevdrata atunci una din-
tre celule (prima) contine o
printesa, iar cealaltd un ti-
gru, ceea ce corespunde §i
celei de a doua inscripfii.
Invers, dacad prima inscrip-
tie minte atunci inauntru se
gaseste un tigru si deci in
ambele celule se gasesc
tigri. Rezultd ca a doua in-
scriptie trebuie sa fie ade-
varata, deci ar fi «mai bine»
sa alegem tigrul din prima
celula... Non-sens! Deci
prima alternativa este co-
rectd: celula numarul unu
contine o prinfesa iar a
doua un tigru.

Si gatal...



Acest joc este destinat co-
piilor de virstda scolara si
are scopul de a-i familiariza
cu baza de numeratie 2, in
vederea folosirii calculatoa-
relor numerice.

Jocul contine 404 piese din
carton, 64 albe, marcate cu
numerele de la 0 la 63, si
340 albastre, dintre care
200 marcate cu cifra 1 si 140
marcate cu cifra 0.

O partida se desfasoarad
astfel: se amesteca piesele
albe si se asaza cu fata in
jos. La fel se procedeaza cu
piesele albastre. Apoi fie-

care dintre cei 2—4 jucatori -

trage cite 3 piese albe si
cite 25 de piese albastre.
Pe rind, jucatorii trebuie sa
etaleze cele trei piese albe
(cu numere in baza de nu-
meratie 10) si alaturi de ele
scrierea corespunzatoare in
baza de numeratie 2 (din
piesele albastre cu cifrele 1
si 0). Daca un jucator eta-
leazd o asemenea combi-
natie, atunci el va mai trage
o piesa alba si 8 piese al-
bastre. Daca intr-o tura un
jucdtor nu poate etala ni-
mic, atunci el va trage doar
o piesa albastra. Jocul se
desfdsoara astfel pina cind
nici un jucator nu mai poate
continua (piesele au fost
terminate si nu se mai pot
face etalari).

Punctajul se calculeaza
acordindu-se cite un punct
pentru fiecare piesa albas-
tra etalata. Daca se fac erori
la etalare, se scad piesele
albastre etalate gresit.
Aldturat se afla (pentru
control) tabelul scrierii in
binar a numerelor in baza
10 de la 0 la 63.
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" (INCI PROBLEME
NON-CONFORMISTE
DE SAH

o T (- S TR SO | S o ~ TR 0 o)
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1. Problemele uzuale de sah sint de obi-
cei de tipul «albul/negrul joaca si da mat
in n mutdri». latda insd o problema in-
versa: albul muta si nu face mat la prima
mutare (figura 1).
Raspuns: Mutind Tcé, albul da sah, dar
nebunul din h7 poate fi luat de turnul ne-
gru din b7 (nebunul alb din a8 este acum
«obturat» de tura alba recent mutata).
2. latd insa o problema cu enuntul stan-
ard — «albul joacd si dd mat in patru
mutdri» — dar cu pozifia de plecare neo-
bisnuitd §i cu solutia cerind si logica, nu

numai cunostinte sahiste (figura 2).
Raspuns: Cheia este faptul cd dama nea-
gré nu ocupa un cimp negru, ceea ce in-
semna ca piesele au fost mutate, deci pio-
nii au fost mutati, deci negrul a plecat
dinspre noi si s-a blocat in partea de sus
a tablei (nu mai poate muta decit caii,
eventual turele in locul acestora). Solutia
este deci: 1. Cd2, Ccé, 2. Ced, Cd4, 3.
D:d4, orice, 4. Ceé mat.

3. lar acum, o problemd «marca» Sam
Loyd: albul muta si da mat in trei mutari
(figura 3). Daca ar lipsi calul din el atunci
albul ar da mat in patru mutdri. Daca, in
plus, ar lipsi si pionul negru din hé, atunci
albul ar putea da mat in cinci mutari. Daca
de la inceput ar lipsi turnul din g7, atunci
albul ar da mat in sase mutari.



Raspuns: 1) 1. T:g3, N:g3, 2. Cf3, N
oriunde, 3. g4. mat.

Varianta: 1. T:g3, N:el, 2. Th3+4, Nh4, 3.
4 mat.

I1) (fara cal) 1. h: g3, Nbé, 2. Tg4, Nd8,
3. Th4+4, N:h4, 4. g4 mat.

I11) (fara cal si pion) 1. Tb7, Nc5 (sau e3),
2. Tb1, Ne7 (sau Ng5), 3. Th14, Nh4, 4.

Fig. 4

Th2, g: h2, 5. g4 mat. Varianta: 1. Tb7,
Ngi, 2. Td2, Nh2, 3. Tel, Rh4, 4. Rgé,
orice, 5. Te4 mat.

V) (fara turd) 1. Cf3, Nel, 2. C:el, Rh4,
3. h3, Rh5, 4. Cd3, Rh4, 5. Cf4, h5, 6. Cgb
mat.

4. latd si cea mai non-conformista pro-
blema din colectia noastra: albul muta de
doud ori la rind si face mat ambii regi
negri (pozitia fiind cea din... cele doua
diagrame din figura 4).

Raspuns (desi sahistii nu vor fi de acord):
la prima «mutare» albul uneste cele doua
table, iar la a doua muta calul de pe fosta

Fig. 5

tabla din stinga dind mat regelui din
dreapta (regele din stinga este facut mat
de nebunu! din dreapta).

5. Pentru incheiere, o problema... poli-
tistd: cum s-a ajuns la pozitia din figura
5 in care regele negru se afld in sah de
la doua piese deodata?.

Raspuns. Dacéd piesele ar fi fost asezate
in coltul din stinga sus al tablei rezolva-
rea ar fi fost, probabil, mult mai simpla.
Intr-adevar, albul a plecat de sus si a
ajuns aici, deci tura poate proveni din
transformarea unui pion alb care a plecat
dintre regele negru si nebunul alb, captu-
rind o piesa neagra din colf. Este singura
explicatie posibila a sahului dublu in care
se gése;jg regele negru.

e




3+1
JOCURI REBUSISTE
NOI .

De fapt nici unul dintre jo-
curi nu este realmente nou;
trei dintre ele sint variante
(generalizari) ale unor jo-
curi propuse recent in re-
vista americand GAMES, iar
al patrulea este transpune-
rea in enigmistica a ideii de
patrat magic din matemati-
cd. In cele ce urmeazd nu
facem altceva decit sa pre-
zentam aceste jocuri, dind
cite un exemplu simplu
pentru fiecare din primele
trei, urmind ca cititorii sa
gdseascd probleme mai
grele si mai frumoase, Tm-
bunatatind deci «recor-
durilen domeniului (toate
cele patru jocuri se pre-
teazd la o «competitie»
pentru obtinerea de perfor-
mante din ce in ce mai
bune).

Primul joc (sa-l numim «fri-
pletul pasitor») are enuntul:
«completati cu aceleasi trei

litere fiecare dintre pozi-
tille libere in grupurile ur-
matoare de cuvinte», dupa
care se dau mai multe gru-
puri de cuvinte sub forma:

———TA
A—m——T
SA———
———INA
G———AN
AT———A
RET ———
— — —RARE
l———I1AT
VA———0S
TAl———A
RUG| — ——

Bineinteles, in fiecare grup
de cuvinte vor fi adaugate
alte litere. Se vede usor
care este ideea jocului: s&
se formeze cuvinte cu sens
(de aceeasi lungime), trans-
latind un acelasi grup de
trei litere de-a lungul cuvin-
telor (pentru cuvintele de n
litere sint astfel posibile
n—2 pozitii consecutive).
In GAMMES jocul este
prezentat pentru cuvinte
cu 6 litere. El poate fi insa
generalizat, cum se vede
mai sus, la cuvinte asezate
in ordine crescatoare; de
aici poate apare competitia:

Eig.+2

cine reuseste sa
cel mai departe?

Pot fi considerate doua
«probe» — cu sens si fara:
in primul caz, se cere ca si
cele trei litere adaugate in
fiecare grup sa aiba inteles
(eventual chiar toate grupu-
rile de litere precizate sa

ajunga

aiba finteles sau valoare
gramaticald). Tn exemplul -
nostru solutia este: CRI,

RAS si respectiv NIT, deci
cuvinte cu sens s§i cu ex-
ceptia fragmentelor T, G,

RET si |AT toate literele
date formeaza cuvinte ro-
manesti.

Pentru al doilea joc se da
o grild de genul celei din
figura 1 si un set de siruri
de cite trei litere, in ordi-
nea alfabetica, de exemplu:
ARE, ASA, ERE, IBR, REA,
RIT, SAT, SUP, TIV, TOR
Problema care se pune este
de a completa cu aceste tri-
plete liniile grilei (pe care
sint marcate locuri pentru
triplete si sint date triplete-
le inifiale) in asa fel incit
sa se formeze cuvinte corec-
te si pe cite o verticald a
grupurilor 2 si 3 de triplete

sa se formeze cuvinte cu
sens.

Rezolvarea jocului de aici
conduce la cuvintele [IN-

Fig. 1
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TERESAT, RECREATIYV, CA-
LIBRARE, NEASUPRIT, DE-
LASATOR, cu cuvintele RE-
BUS si START pe coloane-
le 5 si respectiv 7.

Si la acest joc s-ar putea
cere ca fripletele date in
grila sau alaturi de aceasta
sa aiba sens; iar posi-
bilitatea competitiel apare
cerind compunerea de ase-
menea probleme cu cit mai
multe cuvinte (deci cu mai
multe linii orizontale in
grila).

In sfirsit, al treilea joc inspi-
rat din revista GAMES cere
«ascunderea» a cit mai mul-
tor cuvinte fintr-un tabel
dreptunghiular precizat (un
exemplu este dat in figura
2), cuvintele fiind asezate
orizontal, vertical sau oblic,
pe toate directiile posibile
si in ambele sensuri posi-
bile pe fiecare directie.
In grila din figura 2 pot fi
gasite cel putfin 112 cuvinte
(de cel putin 3 litere). lata
citeva: CONTRA si ARTA
(orizontal, de la stinga la
dreapta), ASASIN, ARBO-
RE, VATRA (orizontal, de
la dreapta spre stinga),
ARATA, BARDA (vertical,
de sus in jos), SECERA
(vertical, de jos in sus),
NAUT, RARIT (oblic, din-
spre stinga-sus spre dreap-
ta-jos), RADA, TOT (oblic,
dinspre dreapta-sus spre
stinga-jos), CUREA, RAIA
(oblic, dinspre stinga-jos
spre dreapta-sus), VOCE,
ACT (oblic, dinspre dreap-
ta-jos spre stinga-sus).
Cerintele de calitate pentru
acest joc ar putea fi: grila
cit mai mare, dar si cu den-
sitatea de cuvinte cit mai
mare. De exemplu, s-ar pu-
tea considera acceptabile
numai grile de dimensiuni
cel putin 7X7, iar eficienta

folosirii ei ar putea fi masu-
ratd de un indicator de ge-
nul:

cuvintelor «ascunse»
numarul literelor in grila
Pentru exemplul anterior
eficienta este cel putin 2
(= 112 56). Cine reuseste
sa ridice la 3 acest «re-
cord»?

Jocul anterior aminteste de
patratele magice din ma-
tematica: intr-un patrat nXXn
sa se aseze numerele de la
1 la n? in asa fel incit suma
numerelor pe orizontal,
vertical si pe ambele dia-

gonale sé fie aceeasi. |deea
poate fi transpusa in cu-
vinte: sa se completeze un
patrat cu litere astfel incit
pe orizontal, vertical si pe
ambele . diagonale s& se
formeze cuvinte corecte. O
complicatie in plus ar pu-
tea fi impusa cerind ca si

«subdiagonalele»  (liniile
oblice vecine diagona-
lelor) s& contind cuvinte

corecte.
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CINCI PROBLEME
DE LOGICA

1. Profesorul Logicus are in casa 10 ani-
male — pisici si ciini — pe care le hra-
neste cu 56 de biscuiti,la o masa. Un ciine
manincd 6 biscuifi iar o pisicd numai 5.
Citi ciini si cite pisici are profesorul? (Bi-
neinteles, solutia nu trebuie cautata pu-
nind la lucru algebra, ci printr-un rationa-
ment logic, «oral»).

2. S3 se uneasca punctele din figura 1 cu
11 linii frinte, formate din segmente ori-
zontale si verficale, astfel incit fiecare li-
nie sd treaca prin 6 cerculete, iar cercule-
tele de la capetele ei sa fie pline. Solutia
este unica.

3. Privifi desenul din figura 2. Plasati in
fiecare cerc cite o moneda, apoi indepar-
tati una dintre ele, pe oricare doriti. In-
cercati acum sa indepartati toate mone-
dele, mai putin una, prin miscari in genul
«Solitarului»; o moneda poate sari peste
o moneda vecing, in linie dreapta, daca
in spatele acesteia se gaseste un loc gol.
Moneda peste care se sare se ridica de
pe tabla. :
Problema are solutie indiferent care este
locul liber cu care se incepe.

4. Am in buzunarul de la haina cinci pi-
xuri asezate in asa fel incit li se vad numai
capacele. Minele lor sint colorate in rosu,
verde, negru, albastru si oranj si de ace-
" leasi culori le sint capacele, cu mentiunea
cd nici un capac nu este asezat pe pixul
poftrivit. Culorile capacelor sint, in
ordine, de la stinga la dreapta: rosu, al-
bastru, verde, negru si oranj. Care este
culoarea pixului corespunzatoare fiecarui
capac, daca:

a) Pixul negru se afla linga pixul cu capa-
cul albastru.

b) Tntre pixul negru si cel verde se ga-
seste un al treilea pix.

c) Pixul rosu nu este vecin cu cel albastru.

d) Pixul oranj este al doilea din stinga.
5. S& presupunem ca dorim sa decupam
din hirtie cele 12 pentagoane inlantuite,
din figura 3, peniru a forma cu ele un

dodecaedru. Putefi spune, privind
aceastd figura, care perechi de penta-
goane vor ajunge pe fete opuse in dode-
caedrul construit astfel?

Raspunsuri.

1. Daca toate animalele ar fi pisici, atunci
ar ajunge 50 de biscuiti. Rezultd ca cei
6 biscuiti in plus sint necesari pentru ciini.
Intr-adevar 6 X6 = 365i 4 X5 = 20 (patru
pisici), in fotal 56 de biscuiti.

De remarcat ca daca in problema nu s-ar
fi spus cad profesorul Logicus are 10 ani-
male de hranit, ci doar ca are nevoie de
56 de biscuiti, atunci problema ar fi avut
doua solutii: 6 ciini si 4 pisici, respectiv,
un ciine si 10 pisici (numai in aceste doua
moduri il putem scrie pe 56 ca suma de
cifre 5 si 6).

2. Raspunsul este dat de figura 4.

3. Din motive de simetrie a figurii, apar
trei probleme diferite, in functfie de piesa
care lipseste: o piesa de colt (1, 2, 4, 7,
10, 13, 15, 16), o piesa din multimea 3,
8, 9, 14 sau o piesa din mulfimea 5, 6,
11, 12 . latd cite o secventa de mutari
pentru fiecare situatie (pentru pozifiile
echivalente se modifica adecvat aceste
solutii):

Lipseste piesa 1: 11—1, 10—5, 13—11,
7—12, 12—10, 16—11, 10—12, 1—11,
15—5, 3—8, 4—11, 11—13, 2—12,
13—11.

Lipseste piesa 3: 8—3, 15—5, 16—11,
9—14, 2—12, 14—9, 1—6, 10—12,
13—11, 11—1, 7—5, 4—6, 9—3, 1—6.
Lipseste piesa 5: 7—5, 4—6, 22—5, 5—7,
15—5, 13—11, 10—12, 1—11, 11—13,
13—6, 7—5, 16—11, 11—4, 4—6,

4. $tim deja care este pixul oranj. Din
prima afirmatie rezulta ca pixul negru este
sau primul din stinga sau al treilea. Daca
ar fi primul din stinga, atunci pixul verde
ar fi al treilea, deci ar avea capacul po-
trivit. Acest lucru nu poate fi adevarat.
Rezultd ca pixul al treilea este negru, iar
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verdele este sau primul din stinga sau pe Fig. 3
ultimul loc. Daca ar fi pe primul loc, atunci
ultimele doua pixuri ar fi rosu si albastru,
ceea ce este interzis (afirmatia a treia).
Rezultda cd pixul verde este ultimul din

dreapta, deci pe primul loc din stinga se
gaseste pixul albastru iar pe locul al pa-
trulea se gaseste pixul rosu.
5. Fetele pereche sint: 1—10, 2—9, 3—8,
4—11, 5—12, 6—7.
Fig. 2 °
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Cu ocazia turneului de GO
de la Cluj-Napoca (1—4
mai '86), am fost infrebat in
mai multe rinduri despre
«felul in care se joaca la
mijlocul tablei». Desigur, nu
am fost in stare sa dau ras-
punsuri prea exacte si nici
nu stiu daca exista o «teorie
a jocului la centru». "€¥e
mai degraba cé este vorb
de o «maniera» de |o

zitii Tnalte .=
De ce in special pe aceste
linii?... Motivul este ca

doud piese pe linia a 4-a,
de pilda, asezate la o dis-
tantd de doud intersectii
una de cealaltd, ne-ar putea
aduce un teritoriu foarte
mare. Adversarul se va ve-
dea obligat sa faca o inva-
zie undeva spre baza aces-
tei formatii.

Daca atacul este bine con-
ceput si suficient de pro-
fund, nu ne vom opune pla-
nurilor lui dar vom condu-
ce secventa in asa fel in-
cit el s8 ramind cu viata (in
mic) pe marginea tablei in
timp ce ne vom construi un
zid bine legat — deci pu-
ternic — imediat deasupra
lui, o zond de influenta
mare si mult mai greu de
erodat fatd de cea pe care
tocmai am abandonat-o.
Cam acesta ar fi, succint,
principiul de baza. Dar cum
este cel putin delicat sa
teoretizezi niste lucruri pe
care tu insufi nu le stapi-
nesti prea bine, poate ca ar
fi mai instructiv pentru toti
sd urmarim impreund citeva
partide ale lui Masaki Ta-
kemya, unul dintre cei mai
bine cotati jucatori profe-
sionisti la ora actuald, a ca-

0 INTREBARE
DIFICILA:

CUM SE JOACA

LA MIJLOCUL
TABLEI?

rui preferintda pentru zona
de mijloc a tablei este bi-
necunoscuta si a carui ma-
iestrie in acest gen de joc
ne va permite, poate, noi
perspective in minunata
noastra pasiune comuna —
GO-ul. i

latd inceputul unei partide
in care Takemya cu albele,
il infruntd pe Cho Chi Kun,
cel ce a monopolizat in ulti-
mii ani infreaga atentie in
lumea acestui «sport»y —
sau sa-i spunem «Artd»,

precum vechii japonezi?...

Incd de la primele miscari
se face simfita predilectia
lui Takemya pentru pozitiile
inalte. NI-REN-SEl (doua
HOSHI-uri), cu albele, este
o deschidere mai rar folo-
sitd. Tn urma JOSEKI-urilor
de la 6 la 12 si de la 13

» la 20, albul isi creeazd o

puternicd influentda catre
centru, in timp ce negrul
obtine teritorii sigure —
fapt de alifel caracteristic
stilului lui Cho.

Dupa KAKARI cu 21, albul
face un HASAMI ocupind
din nou o pozitie pe linia a
4-a, cu miscarea 22. Atacul
in SAN-SAN este urmat de
coborirea cu 24 pe partea
HASAMI-ului, deocarece zo-
na «A» (datorita pozifiei
joase a piesei negre 19)
este mai putin inferesanta.
Alb 32 — din nou linia a
4-a. Negru 33 elimina All-
urile din colf, pregatind o
pozitie tare, cdreia sd nu-i
pese de un eventual HANE
in «a» al albului, in cursul
atacului ce se va declansa
imediat, cu miscarea 35.
Cu 44, Takemya isi delimi-
teazd un urias MOYO cen-
tral iar sarcina adversarului
sdu de a-l eroda (pastri-
du-si totodatd ceea ce a
obtinut pina in acest mo-
ment) vafi extrem de dificila.
|ata o alta partida, intre ace-
iasi doi jucatori, in care Ta-
kemya are din nou albele.
Secventa ce se declanseaza
in urma KAKARI-ului din 8
meritd o atentie deosebita,
iar rezultatul — cred ca veti
fi de acord cu mine — de-
paseste orice imaginatie.
Impotriva oricaror reguli,
cu 12 si 14, albul nu numai
ca-l invita, dar il obliga
chiar pe negru sa ocupe cit
se poate de ferm mult te-
muta linie a 4-a («Linia vic-
toriei» cum este denumita,
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Fig. 1 I T

)

Fige 2kl |

din cauza bogatiei de pun-
cte — sigure — prinse sub
ea). 16, 20 si ulterior 34 a-
meninta izolarea si captura
pieselor adverse, cu ajuto-
rul zidului din dreapta,
proaspat format. 26 si 28
asigura cel pufin un ochi
grupului alb (asta pentru
orice eventualitate), dar il
si obligd pe negru sa ras-
pundd cu 33 la miscarea
devenita in felul acesta Kl-
KASHI—32.

Cu 36, 37 si 39, ambii juca-
tori isi «aranjeaza» pozi-
tille in vederea luptei care

este de asteptat. Alb 40
si 42 sint ca o propune-
re: «sau viatd amindoi
sau schimb de teritoriin.
Negrul alege schimbul, con-
siderind cistigul sdu cert
de pina acum suficient de
mare, fatd de influenta pe
care i-o cedleazd celui-
lalt. Dupa 49 schimbul este
facut, dar cu secventa de
la 50 la 58, ceea ce pa-
rea doar influentd, risca
sd& se transforme intr-un
teritoriu mult prea mare: in-
vazia in 59 devine de ma-
xima urgenta.

60 si 62 sint probabil ca un
vis urit pentru negru, care
constata cu stupoare cum
albului nu numai ca-i rdmin
inca destule puncte acolo
unde ameninta inifial sa le
faca, dar i-a mai aparut un
alt mare MOYO in coltul
din stinga. Daca punem la
socoteald faptul ca cele
doua piese negre de inva-
zie (59 si 61) se constituie
in momentul de fafa intr-un
grup slab — deci atacabil
— putem conchide ca Take-
mya coniroleaza aproape
doua treimi din tabla. Profi-

Fig.-3

Fig. 4




tul sdu in aceasta situatie nu
poate fi decit foarte mare.
Poate ca japonezii aveau
dreptate, totusi, numind arta
ceea ce pentru unii nu este
decit un «simplu» joc. _
Takemya, jucind tot cu Cho,
are de asta data negrele.

SAN-REN-SE| (trei HOSHI
in linie) este, bineinteles,
deschiderea sa preferata.
Alb 14 si 16 sint jucate ca
s& atenueze influenta piese-
lor negre, formind in ace-
lasi timp un frumos MOYO.
Atacul in HOSHI (17) la
SAN-SAN este o miscare fi-
reascad la un jucator ca Ta-
kemya, care vrea influenta
spre centru, iar dupa ce lu-
crurile s-au aranjat in parte
cu 25 si 27, miscarea 29 ur-
meazd la fel de firesc.

31 consolideaza si uneste
in acelasi timp, asffel
incit albul simte nevoia
de ceva sigur, cu 32. Ne-

gru 33 este exact ce-i
mai trebuia lui Takemya
pentru a-si largi propriul

MOYO si a se mai apropia
de cel alb.

In secventa de la 35 la 49
negru acorda in mod «re-

gal» viata (in mic) pe latura,
dar preful acestei vieti il
putem constata cu usurinta
in ceea ce incepe sa se pro-
fileze spre centrul tablei.
Cu 50 albul declanseaza o
micd ciocnire, dar pe rind
53, 55, 57 si mai apoi 63 si
65 1i indica cu precizie di-
rectia in care i se permite sa
se intindad pentru ca 67 sa
inchidd un imens MOYO
central. Bineinteles, albul
va incerca sa facd viatd in
interiorul acestui MOYO,
dar personal n-as invidia
pe nimeni care ar fi silit la
asa ceva.

In aceastd partida, cred,
prezentarile nu mai sint
necesare. Urmariti cum de-
curge jocul si ghicifi cine
are negrele. Cu albul...
Cho.

Fiti atenti cum se menajeaza
(contureaza) teritoriile cu
miscdri ca 31, 33, 35 sau 37,
39, 43, 47, 49. Observati
cum se ignord definitivarea
unor situatii, ca cea rezulta-
td in urma secventei 50—
54, pentru a juca 55 si 57 (a-
tac si consolidare in acelasi
timp), pentru ca mai apoi

61, 63, 65 si 69 sa stabi-
leasca in modul cel mai clar
pind unde tine teritoriul
fiecaruia.

Dupd cum vedetfi, nici de
astd datd nu am dat un ras-
puns precis la initrebarea
«cum se joaca la mijlocul
tablei». Nu am facut decit
sd subliniez cum joaca un
anumit jucator. Dar, urma-
rind cu atenfie partidele
lui, vom invdta poate si noi
ceva si poate ca intr-o vii-
toare partidd de-a noastra,
in locul unei miscéri banale,
ne vom uita spre un alt loc,
undeva pe linia a 4-a sau a
5-a. Nu soun ca asta ne-ar
aduce cistigul partidei; ba
mai mult: vefi pierde a-
proape cu sigurantd prime-
le citeva partide incerca-
te in aceastd maniera. Dar
cu fiecare infringere veti
mai invata ceva. Exista per-
manent riscul, daca nu ai cal-
culat perfect, de a se spulbe-
ra tot ce ai imaginat ca plan
de joc. Cu cerfitudine ins3,
partidele pe care le vom
sustine vor capata un far-
mec aparte.
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SASE VARIANTE
EXOTICE
ALE SAHULUI

SHATURANGA
SHATRANIJ

SAH BIRMANEZ

SAH CHINEZESC

SAH TAILANDEZ
SHOGI (SAH JAPONEZ)

Sase variante neobisnuite ale celui mai
raspindit dintre jocurile (sporturile) lo-
gice au fost prezentate §i mai devreme.
De data aceasta insa nu mai este vorba
despre variante moderne, modificari mai
mult sau mai putin recente (si nastrugnice)
ale sahului, ci de variante folclorice, efec-
tiv exotice, primele doua foarte vechi,
stramosii fimpurii ai jocului de azi (Shatu-
ranga nici nu se mai joacd), iar urmatorele
pafru, dupa cum indica si numele lor, cu-
noscute mai ales in Extremul Orient, in
aceeasi arie geograficd unde au aparut si
Shaturanga si Shatranj si de unde ne vine
si sahul asa cum il stim.

Shaturanga a aparut, se pare, prin secolul
al V-lea al erei noastre, in India. Se juca
pe o tabla caroiata, de dimensiuni 8 X8 ca
si tabla sahului de azi, cu deosebirea
ca toate cimpurile erau de aceeasi culoa-
re. La o partida participau doua echipe a
cite 2 jucatori si fiecare jucator avea
o «armata» formatd din cite 8 piese: 4
pioni (notati cu p in figura 1), un rajah
(R), un elefant (E), un cal (C) si o nava
de lupta (N). Pozitia de incepere era cea
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din figura 1; au fost indicate prin sdgeti
si directiile de Tnaintare a pionilor fieca-
rei armate. Rajahul putea fi mutat ca re-
gele la sahul de azi, la fel si calul; elefan-
tul se muta precum tura, iar nava de lupta
in diagonald, cu doud casute in fiecare
directie, sarind eventual peste o piesa.
Pionul se muta inainte, numai cu o casuta
si captura in diagonald (ca si astazi). Res-
tul regulamentului era similar regulamen-
tului sahului, cu o mare deosebire insa:
nu se muta piesa pe care jucatorul dorea
sd o mute ci pe cea pe care o indica un
zar special, alungit, cu fefele laterale mar-
cate cu 2, 3, 4 si 5 puncte. La aparitia lui
2 era mutatd nava, 3 indica mutarea calu-
lui, la 4 trebuia mutat elefantul, iar la 5
era mutat fie un pion fie rajahul. Binein-
teles, apar o serie de prevederi speciale
legate de mutarea restrictionata in acest
fel de un zar, de colaborarea partenerilor
si asa mai departe. De pilda, o preve-
dere interesantd de regulament se refe-
rea la ocuparea «tronului» — a casutei
initiale a unui rajah advers sau a celui
aliat: n ultimul caz se prelua si coman-
da pieselor jucatorului aliat, capatin-
du-se o mai mare libertate de miscare.

Desi foarte raspindit in Orient in primele
secole ale erei noastre, jocul nu putea
ajunge prea departe (la figurat, dar si
concret, in timp si spatiu) in acesta forma,
din cauza unor slabiciuni evidente: inter-
ventia hotaritoare a hazardului in desfa-
surarea unei partide si necesitatea intilni-
rii a patru jucatori pentru a disputa o
partida.

Shatranj reprezintd «virsta» urméatoare a
jocului Shaturanga: armatele aliate au fost
asezate alaturi, sub comanda unui singur
jucator, iar zarul a ramas a fi folosit numai
pentru a stabili cine are prima mutare.
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Exista, desigur, si alte citeva modificari
de regulament. In primul rind, unul dintre
rajahi devine «prim-ministru» si este mu-
tat numai diagonal, cite o casuta in orice
directie. Restul pieselor se deplaseaza si
se captureazd ca la Shaturanga. Cei doi
prim-ministri nu se pot ataca unul pe altul.
Pionii ajunsi pe linia a opta sint transfor-
mati in prim-ministri. Un jucator cistiga fie
prin mat, ca la sahul de azi, fie prin captu-
rarea tuturor pieselor adverse, exceptin-
du-l pe rajah. Tn plus, daca la un moment
dat rajahul este in situatie de mat, el poa-
te fi mutat in locul unei alte piese de
pe tabld (de aceeasi culoare, desigur),
care este cedatd adversarului si partida
continua cu rajahul in noua pozitie. Aceas-
ta conteaza ca o mutare, deci in noua po-
zitie rajahul nu trebuie s& se afle in
sah de la o piesa adversa.

In forma aceasta, jocul a trecut din India
in lran, in jurul anului 600, apoi in Bizant,
Egipt, in lumea araba, apoi in Europa,
prin Spania, adus de arabi, si probabil
simultan, dinspre Bizan}. Se pare ca abia
in Europa primul ministru a fost inlocuit
cu o regind, ca la sahul contemporan,
schimbarea fiind legatd de manevrele
diplomatice prilejuite de planificata casa-
torie a imparatului francez Charlemagne
cu impérateasa Irene; se spune cé aceasta
din urma i-a daruit logodnicului un fru-
mos joc de sah modificat astfel, ceea ce
probabil n-a fost in masura sa grabeasca
mariajul... De altfel, el nici n-a mai avut
loc. A ramas insd sahul...

Sah birmanez. Dintre variantele exotice
ale sahului, cel birmanez are calitatea de
a face in mare masura inutila teoria des-
chiderilor, deoarece pozitia de start a
pieselor este stabilitd de cei doi jucatori
la inceputul partidei. Se pleaca de la for-
matiile de pioni din figura 2 (p=pioni
albi, p'=pioni negri). Se folosesc deci cite
8 pioni de fiecare jucator (mutd inainte
cite un cimp si ataca in diagonald, spre
inainte, cite un cimp), precum si urmatoa-
rele piese majore: 2 elefanti (muta diago-
nal cite un cimp, in toate directiile sau
inainte un cimp), 2 calareti (mutd precum
calul de la sah), 2 care de lupta (muta ca
tura la sah), un rege (mutd ca regele la
sah) si un comandant (mutd diagonal,
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inainte sau inapoi, cite o casutad). Aceste

piese sint plasate in prima faza a partidei,

pe rind, inapoia pionilor proprii. Dupa ce

s-a terminat infroducerea in joc a piese-

lor se trece la mutarea alternativa a lor.

Mutérile sint arbitrare cit fimp se fac in

spatele zidului de pioni proprii i cit timp

nu se mutd din loc un pion (nu se res-
pectd deci in acest timp prevederile
anterioare).

Orice pion care ajunge pe un cimp dia-

gonal (sint marcate pe tabla prin trasarea

diagonalelor tablei) poate fi promovat
comandant daca aceasta piesa a fost cap-
turatd deja. Comandantul astfel obfinut
este introdus fie in casufa in care a ajuns
pionul respectiv fie intr-o casuta vecina.

Un pion poate astepta pe un cimp diago-

nal pinad ce comandantul de aceeasi cu-

loare este capturat si abia atunci va fi
transformat. Dupd ce a trecut de diago-
nald, pionul nu mai poate fi promovat.

Jocul se termina prin mat obisnuit. Nu

existd insa pat; este interzisa aducerea

adversarului intr-o asemenea pozitie.

Sah chinezesc. Tabla de joc are forma din

figura 3. Banda centrald poartd numele de

riu. iar cele patru cimpuri cu diagonalele
trasate constituie fortareata fiecarei ta-
bere. Piesele se asaza in intersectii, sint
toate de aceeasi forma, circulara, de do-
ua culori (de obicei rosii si verzi) si au
inscrise pe ele functiile in «armatele» ce-
lor doi combatanti. Exista sapte tipuri de
piese (numerele indica si locul lor in po-

zitia de plecare conform figurii 3):

1 — generalul — muta orizontal sau ver-
tical, dintr-un punct in altul, dar numai
in interiorul fortaretei proprii, in ori-
care dintre cele 9 puncte ale ei

2 — mandarinii — mutd diagonal, din-
tr-un punct in altul, tot numai in inte-
riorul fortaretei (deci numai in colfu-
rile acesteia si in centru),

3 — elefantii — muta diagonal peste
doua puncte, cu conditiaca punctul in-
termediar sa fie liber; nu au voie sa
treaca riul de la mijlocul tablei (toa-
te celelalte piese se pot deplasa pe
toata tabla)

4 — caii — mutd un pas vertical sau ori-
zontal, apoi un pas diagonal; punctul
intermediar prin care frece mutarea
trebuie sa fie liber,

5 — carele de luptd — mutd orizontal si



vertical la orice distantd, cu condi-
tia ca punctele peste care trec sa
fie libere,

6 — tunurile — muta la orice distanta, ori-
zontal si vertical, prin puncte libe-
re, dar pot sa captureze numai sarind
peste opiesd, indiferentdece culoare,
interpusa intre punctul de plecare si
piesa pe care o captureazd; saritura
este permisd insa numai in caz de
capturd; nu pot fi sarite deodata mai
multe piese,

7 — soldatii — merg numai inainte, pas
cu pas; in teritoriul advers pot mu-
tasilateral. Nu exista transformare, sol-
datii ajunsi in capat rémin acolo (si mai
pot muta numai lateral).

Scopul fiecarui jucdtor este s& dea mat
generalului advers. Un general este in
sah in una din urmatoarele situatii:
1) Cind este atacat de o piesa adversa
si ar putea fi capturat la mutarea urma-
toare dacd atacul nu ar fi contracarat
intr-un fel sau altul;
2) Cind generalul advers a fost mutat pe
aceeasi coloand si nu existd nici o piesa
intre cei doi generali.
Cind un general este atacat sint posibile
trei replici:
1) Piesa care ataca este capturats;
2) Generalul atacat este mutat si iese din
bataia piesei care ataca;
3) Se interpune o piesa proprie intre
piesa care ataca si general. Cind ataca un
cal, trebuie interpusd o piesd in unghiul
mutdarii acestuia. Cind ataca un tun, fie se
interpune o piesa in plus intre tun si ge-
neral (exista deja una, deoarece tunul nu-
mai asa ataca), fie se mutd de acolo piesa
peste care ar sdri tunul pentru a captura
(daca piesa respectiva este de culoarea
generalului atacat).
Daca nu se poate iesi din sah in nici un
fel, atunci generalul este capturat si juca-
torul respectiv pierde partida. Se pierde
partida si cind se ajunge intr-o situatie
de pat (jucatorul nu mai are ce muta, dar
generalul sdu nu este atacat). Sahul etern
este interzis si nu conduce la remiza ca
in sahul obisnuit.

Sah tailandez. Si acesta este un sah exofic

nu numai prin nume ci si prin piesele fo-

losite: scoica (S), nava de lupta (V), cal

(C), ministru (M), nobil (N), rege (R). La

inceputul partidei, piesele sint asezate ca
in figura 4 (se observa deci ca se folo-
seste tot tabla 88, fara cimpuri negre
insd); regii nu sint plasati pe aceeasi co-
loand, ci incrucisat.

Piesele muta (si captureaza) astfel:

— scoica = un cimp inainte; captureaza
ca pionii la sahul obisnuit, in cimpurile
diagonale spre inainte;

— nava = ca tura la sah;

— calul = ca la sahul obisnuit;

— nobilul = inainte o casuta sau diagonal
cite o cdsutd in toate directiile;

— ministrul = cite o casuta diagonal in
orice directie; la prima mutare are voie
sd& mute doud cimpuri spre inainte, ver-
tical;

— regele = cite o casuta in toate direc-
tiile; la prima mutare poate sari ca un cal.
O scoica deplasatd pina pe linia a sasea
(pe linia scoicilor adversarului) este pro-
movata si devine ministru. (Traditional, se
joaca cu piese din scoici propriu-zise si
promovarea se face prin intoarcere cu
deschizatura in sus). La un moment dat
pot exista oricit de multi ministri pe tabla.
Scopul fiecarui jucator este sa dea mat re-
gelui advers. Deoarece finalul partidei
tinde s dureze foarte mult, s-au adoptat
reguli speciale privind numarul de mutari
in care trebuie dat mat unui rege ramas
singur pe tabla. Astfel, cu doua nave sint
permise 4 mutéri, cu o nava 13, cu doi
nobili 18, cu un singur nobil 41, cu doi
cai 29, cu un singur cal 63, daca ramine
un singur ministru este remiza, un ministru
si doua scoici trebuie sa dea mat in 83
de mutari, iar un ministru, un nobil, un cal
si o nava impreuna frebuie sa cistige in
cel mult 10 mutari. Tot remiza este inter-
pretata si o pozitie pat.

Shogi (sah japonez). Desi numit tot sah,
diferentele dintre sahul obisnuit si cel ja-
ponez sint parcd mai pregnante decit
asemdndrile. Intr-adevar, ostilitdtile se
desfasoara pe o tabld 9X 9 (figura 5), usor
dreptunghiulard, si la ele participa doua
armate formate inifial din cite 20 de
piese, avind urmatoarea descriere:

La inceputul partidei, piesele se asaza ca
in figura 5 (s-a precizat numai o formatie,
cealaltad fiind asezatd simetric, in partea
opusa a tablei).
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Nume Traducere |Numar Promo-
japonez piese veaza in
f |
O-sho | Rege de 1 | —
diamant
(R)
Kin-sho | General 2 | —
de aur
(GA)
| Gin-sho | General 2 |[Kin-sho
l de argint
(GG)
Kei-ma | Cal de 2 | Kin-sho
onoare
(CO)
Hisha Car de 1 | Ryo-wo =
lupta (CL) Rege
dragon
Kakko | Alergétor- 1 |Ryo-ma =
in-colturi Cal dragon
(AC)
Yari Lancier (L) | 2 |Kin-sho
Fu-kyo | Soldat (S) 9 | Kin-sho

Toate piesele au aceeasi culoare si forma
(soldati si lancierii sint ceva mai mici)
si anume prisme pentagonale plate (fi-
gura 6). Pe una din fete ele au inscrisd
«functia» de baza, iar pe cealaltd functia
pe care o pot cdpdta dupd promovare.
Piesele se asazad cu virful spre adversar
(asa se disting piesele proprii de cele
opuse), cu numele in sus, piesele se muta
astfel:

— regele de diamant: ca regele la sahul
obisnuit, o cdsutad in orice directie;

— generalii de aur: o casufa inainte, ina-
poi si lateral si o cdsutd diagonal spre
inainte (deci nu si diagonal inapoi);
— generalii de argint: cite o cduta diago-
nal in orice directie si inainte;

— caii de onoare: doud casute inainte si
apoi una in stinga sau dreapta (precum
caii la sahul obisnuit, dar numai doua din
cele opt mutdri posibile;

— carul de lupta: ca tura la sah;

— alergatorul-in-colturi: ca nebunul la
sah;
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— lancierii: Tnainte ca tura, dar nu si ina-
poi sau lateral;

— soldatii: Tnainte cite o casutd;

— regele dragon: ca regele de diamant
si carul de lupts;

— calul dragon: ca regele de diamant si
alergatorul-in-colturi.

Atunci cind o piesd ajunge intr-o casutad
ocupata de o piesd adversd, aceasta
este capturata. O piesd ajunsa in teritoriul
adversarului (pe ultimele trei linii ale ta-
blei) poate fi promovata. Promovarea se
face in acel moment (prin intoarcerea ei
cu cealalts fatd in sus), sau ulterior, daca
este mai avantajos asffel.

O trasatura esentiala ineditd a sahului ja-
ponez este posibilitatea de a reintroduce
in joc, in armata proprie (cu virful spre
adversar) piesele capturate. Reintroduce-
rea se poate face oricind, ea contind ca
o mutare s5i se poate face in orice loc de
pe tabld, respectind urmatoarele restictii:
soldatii nu pot fi introdusi pe ultima linie
a tablei (cea dinspre adversar) iar caii nu
pot fi introdusi pe ultimele doud linii;
piesele reintroduse nu pot fi promovate
imediat, ci numai dupa o mutare ulteri-
oara (chiar daca au fost reintoduse direct
in teritoriul advers); un soldat nu poate
fi reintrodus pe o coloand unde se mai
gaseste un soldat «prieten».

Obiectivul jocului este, ca la sahul uzual,
de a da mat regelui de diamant advers.
Daca un rege de diamant reuseste sa in-
tre in teritoriul advers, atunci partida se
incheie remiza.

Jocul este, evident, foarte complex. El
cunoaste o mare raspindire in Japonia
(alaturi de GO si Renju); exista cirti, re-
viste, campionate, rubrici in ziare si re-
viste de mare circulatie, emisiuni TV etc.
Un motiv sa-i acordam si noi toata atentia.
Desigur, exista si alte forme «regionale»
ale sahului. Sahul junglei a fost amintit mai
devreme. Exista si un «sah bizantin», care
foloseste o tabla circulard; existd o serie
de jocuri similare (tot cu armate de tip
feudal puse fata in fata) dar care nu sint
neapdrat inrudit cu sahul (Tablut este un
exemplu). Cititorul interesat poate gasi
detalii bibliografice, de exemplu, in car-
tea lui R. C. Bell, Board and table games
from many civilizations, Dover, New York,
1979:






JOGURILE S1INFORMATIGA

PROGRAM BASIC
PENTRU JOCUL
TRAVERSARE

Jocul a fost prezentat in setul FLEX
realizat de Recoop.

Programul care urmeazd joacd TRAVER-
SARE pe tabla 8 X8 cu cite 5 piese de fie-
care partener (calculatorul muta de jos in
sus, cu albele). Desi nu este imbatabil,
programul nu este totusi o problema
usoara.

5 border 1: paper 6

10 print flash 1; at 10, 10; «TRAVER-
SARE»: pause 50

20tior-i="1"1o:20

25 beep .1, int (rnd * 30)

30 next i
35 print flash 1; at 16, 9; «INCEPEM»
40 dim a (8, 8)

50 fori=1 to 8

55 for j=1 to 8

60 let a (i, j) =10

65 next j

70 next i

80 fori=11to 5

85 leta(il)=1

90 leta (8, 3+ i) =2

95 next i

97 pause 50: cls

100 for i= 0 to 8

110 plot 72, 32  i*16: draw 128, 0

120 plot 72 + i*16, 32: draw 0, 128

125 next i

130 plot 70, 30: draw 132, 0: draw 0, 132:
draw —132, 0: draw 0, —132

140 plot 77, 167: draw 15, 0: draw —S5,
—5: plot 92, 167: draw —5, 5

150 plot 207, 37: draw 0, 15: draw —S5,
—5: plot 207, 52: draw 5, —5

160 fori=1 to 8

165 print at 19, 7 + i *, 2; i

170 print at 2%i,77; i

175 next i

148

180 for i = 4 to 8

190 circle 80 + (i—1) * 16, 40, 5

195 for j= 1 to 5 step 2

200 circle 80, 88 + (i—4) * 16, )

205 next J

210 next i

220 let js=0: let cs= 10

225 print at 21, 1; «CINE INCEPE (j = TU,
c = EU)?»: pause 0

227 if inkey << > «j» then go to 450
230 print at 21, 1; «MUTAREA TA:
LINIA = (9 spaﬁi)»

240 pause 0: lei i = val inkey $: beep .1,
12: beep .2, 22

245 if i>1 and i << 5 then go to 250
247 print at 21, 1; «<MUTARE ERONATA
(12 spatii)»: beep 1, —6: pause 50: go
to 230

250 print at 21, 20; i; «PAS| =»

260 pause 0: let p = val inkey $: beep .1,
12: beep .2, 22

265 if p<<1 or p > 2 then go to 247
270 print at 21, 28; p

290for j= 1710 8B

295 if a (i, j) = 1 then go to 310

300 next j

305 go to 247

310 if j = 8 then go to 315

313ifp = 2anda(i,j + 1) = 2thengoto
247

315leta (i, j) = 0: fork = 1 to 5 step 2
320 circle over 1; 80+ (j—1)* 16,
152—(i—1) * 16, k

323 next k

325 if j + p > 8 then go to 410

327 for k=1 to 5 step 2

330 circle 80+ ( + p —1) 16,
152 — (i—1) * 16, k

340 next k

360 if a (i, j + p) = 2 then go to 380
370 let a (i, j + p) = 1: go to 450
380leta(i,j + p) = 1:leta(8,j + p) = 2
390 circle 80 + (j + p—1)* 16, 40, 5
400 go to 450

410 beep .05, 13: beep .1, 22: beep .4,
13:letjs = js + 1:ifjs << 5 then go to 450
415 print at 21, 1; «FELICITARI — Al
CISTIGAT»

420 for i=1 to 10



425 beep .1, int (rnd * 30)

430 next i: pause 50

435 print at 21, 1; «CONTINUAM (y n)?
(10 spatii)»

440 pause 0: ifinkey $ << > «y» then new
445 cls: go to 10
450 print at 21,
flash 1; «¥»

452 forr=110 5

455 for k = 4 to 8

460ifa(r,k) = 1anda(1 + r, k) = 2then
leti=1-+ r:letj=k: letp=1: goto
1000

465ifa(r,k) = 1anda(2 + r, k) = 2then
leti=2+ r:letj=k: let p= 2: go to
1000

470 next k

480 next r

490 for k =3 fo 5

500 for t = 4 to 8

510 if a (k, 1) = 2 and a (k, t—1) =1

or a (k, t—2) = 1 then go to 545

520 next t

530 next k

540 go to 560

545 if a (k—2, t—1) << > 1 and a (k—2,
t—2) << > 1 then let i = k: let j = t: let
p = 2: go to 1000

550 if a (k—1, t—1) << > 1 and a (k—1,

1; «MUTAREA MEA»;

t—2) << >1 then let i =k: let j=+t:
let p=1: go to 1000

560 for k =4 to 8
570ifa(1,k) = 2thenleti = 1: letj = k:

let p=1: go to 1000

575ifa(2, k) = 2thenleti = 2: letj = k:
let p = 2: go to 1000

580 next k

590 forir=:0103

600 for k =3 to 5

610 if a (k, 6—r)=1 and a (k + 1,
6—r) = 2thenleti = k 4 1:letj = é6—r:
let p= 1: go to 1000

620 if a (k, 6—r)=1 and a (k + 2,
6—r) = 2thenleti = k + 2:letj = 6—r:
let p = 2: go to 1000

630 next k

635 next r

640 for k =4 to 8
660ifa(3,k)=2anda(l, k—1)<< > 1
anda(1,k—2) << > 1thenleti = 3:letj +
k: let p= 2: go to 1000

670ifa (3, k) =2and a (2, k—1) < >1
anda(2,k—2) << > 1thenleti = 3:letj =
k: let p=1: go to 1000

680ifa (4, k)= 2and a (2, k—1) << >1

anda(2,k—2) << > 1thenleti = 4:letj =

k: let p= 2: go to 1000

685 next k

690 for k = 3 to 6

700 for t=1 to 8

710 if a (k, t) = 1 then go to 730

720|fa(k+2 t) = 2thenleti = k + 2:let
j=t: let p= 2: go to 1000

725|fa(k+1 t) = 2thenleti = k + 1:let

j=1: let p 1: go to 1000

727 next t

730 next k

740 for k = 4 to 8

750 for t = 8 to 5 step —1

760ifa(k,t) = 2anda(k—2,t—1) << > 1

and a (k—2, t—2) <> 1 then let

i=k: let j=+% let p=2: go to 1000

770ifa(k,t) = 2anda(k—1,t—1) << > 1

anda(k—1,t—2) << > 1thenleti = k: let

j=1t: let p=1: go to 1000

780 next t

790 next k

800 for k = 8 to 1 step —1

810 for t = 4 to 8

820 if a (k,t) = 2 then leti = k: letj = t:

let p = 2: go to 1000

830 next t

840 next k

1000 beep .1, 12: beep .2, 22

1010 print at 21, 12; «(7 spatii)»

1020 circle over 1; 80 + (j—1)* 16,

152 — (i—1)*16, 5

1025 let a (i, j) =0

1030 if i—p > 1 then go to 2000

1035 beep .05, 13: beep .01, 22: beep .5,

13

1040 let cs = cs + 1: if cs << 5 then go to

230

1045 print at 21,

spatii)»

1050 for i = 1 to 10

1055 beep .1, int (rnd * 20) — 20

1060 next i: pause 50

1070 print at 21, 13;

(y n)?»: pause 0

1080 if inkey $ << > «y» then new

1090 cls: go to 10

2000 let i=i—p

2010 if a (i, j)= 1 then go to 2040

2020leta(i,j) = 2:circle80 4 (j—17 * 16,

152—(i—1)* 16, 5

2030 go to 230

2040 let a (i, j)= 2: let a (i, 1) =1

2050 for k =1 to 5 step 2

2060 circle over 1; 80 + (j—1) * 16,

Continuare in pag. 206
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Majoritatea romanelor lui Yasunari Kawabata (1899 —1972), primul lau-
reat japonez al premiului Nobel pentru literatura (1968), au aparut —
dupd cum se stie — si in versiune roméaneascd, sub titlurile: «Stol de
pdsdri albe», «Vuietul muntelui», «Tara zdpezilor», «Kyoto sau Tinerii
indragostiti din vechiul oras imperial». Dar, poate ca insdsi substanta in-
tregii sale opere se gaseste in Meijin (Maestrul de go), in mdsura in-
care cartea aceasta, tradusd acum la noi pentru prima datd, direct din
limba japoneza si mult mai pufin cunoscuta in genere de cdtre nenuma-
ratfii amatori de Kawabata din Europa, raspunde chiar prin tematica ei
cerintelor profunde ale unor stravechi principii ale intelepciunii orien-
tale. Faptul c& unul din marii reprezentanti ai GO-ului japonez, «invincibi-
lul maestru» Shusai, isi pune pentru ultima oara, in 1938, titlul in joc,
dupéd o lungd carierd de «luptdtor», intr-o partida care il costd pind
la urmé viata, depdseste, prin modul cum ne este prezentat de autor,
drama conjuncturala.

Urmérind atitudinea batrinului Meijin — simbol al GO-ului de-a lungul
mai multor perioade istorice: Meiji, Taisho, Showa — prestanfa, severa-i
demnitate din fata gobanului, calmul perfect, datorita caruia isi domina
boala gravé de inimd, incepem sa infelegem (atit cit sintem noi, euro-
penii, capabili) secretul bravurii samuraiului, protejat de un crez:
«Nu am nici o putere magicd; imi transform forta interioara in magie.
N-am trup; imi fac din forfa morala trup.

N-am sabie; imi transform linistea spiritului in sabie.»

Omul ajuns la capétul unei lupte tragice pentru desdvirsirea artei lui
incepe s& fie tot mai desprins de lucrurile nevrednice de interes,
devine, s-ar putea spune, mai mult gind decit chip: paginile in care
Kawabata ne vorbeste despre fotografiile meijinului mort trec, evident,
nota tunebrd pe plan cu totul secundar si leagé extrem de nuantat efe-
merul de etern. Tot asa cum pe parcursul cartii staticul si dinamicui se
combind, «vechiul» si «noul» isi cautd necontenit — dincolo de orice
adversitdfi — echilibrul. (Si piné si timpurile verbale ale acfiunii romanu-
lui variaza intruna, nedelimitate strict, fapt de care traducétorul a tinut
cu grija cont.) Din cind in cind, tocmai in numele unor semnificative
«concomitente», apare cite o strafulgerare a detaliului, prins parcé din-
tr-o singurd trasaturd de pensuld, ca in scoala japoneza de picturd su-
mie: in gradina inundatd de soarele vdratec o fatd arunca linistitd buca-
tele de piine crapilor din lac, in vreme ce atmosfera devine tot mai
tensionatd in incdperea unde se desfdsoarad partida.

Daca citesti romanul Meijin ca un discipol interesat de rafinatul joc poti
cistiga intr-adevar o viziune noud asupra lumii GO-ului, care are propria-i
eticd. Personajele sint, de altfel, reale si apar sub autenticul lor nume,
cu exceptfia lui Kitani Minoru, adversarul béatrinului maestru in partida
de adio, denumit aici Otake, si a autorului insusi, in carte — Uragami,
trimis special al ziarului Nichinichi (actualmente Mainichi).

Dincolo insa de situarea la nivelul foarte interesant al jocului de GO
si al reportajului, nu incape indoiald c& din punct de vedere strict literar
avem de-a face cu un Kawabata de cea mai purd esentd, cu laconice
observatii finisate continuu. E o plécere sa-I descoperi.

Doina Ciurea
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Honinbd Shiisai meijin ', din a doudzeci
si una generatie cu acest nume, s-a stins din
viatd in ryokan 2-ul Urokoya din Atami?,
in dimineata de 18 ianuarie a anului 15 Showa
(1940). Era in virsti de saizeci si sapte de
ani. (...)

Meijinul a sosit la Atami pe 15 ianuarie
si a murit pe 18. Pard ar fi venit doar & sa
moari. |l vizitasem pe 16 la hotel si ficusem
cu el doud partide de Shogi * Seara, imediat
dupi plecarea mea, s-a simtit deodati foarte
riu. Cu mine a jucat pentru ultima oard
Shégi, distractia lui favoriti. Eu am relatat

in ziar mersul ultimei sale partide oficiale .

de GO, eu am fost ultimul siu partener de
Shogi, eu i-am ficut ultimele fotografii dupa
moarte.

Legitura dintre mine si meijin a pornit
de la faptul ci ziarul Tokyd Nichinichi (numit
ulterior Mainichi) m-a ales ca reporter pen-
tru partida de adio, care, luind chiar in con-
siderare ci era organizati de un_ziar, a fost
fird egal prin amploarea ei. inceputi Ila
26 iunie la Koydkan in parcul Shiba?® s-a
terminat la 4 decembrie, la It5¢ in hotelul
Danko. Deci aproape o jumitate de an pen-
tru o singuri partidi S-a desfisurat pe
parcursul a paisprezece intilniri.

Deoarece finalul se desfisurase in preajma
orei trei, o servitoare a hotelului a adus o
gustare. Toti ramiseserd ticuti, cu ochii
indreptati spre goban.

— Nu vreti niste shiruko 7! si-a intrebat
meijinul partenerul, Otake 7-dan.

La terminarea jocului, tinirul 7-dan spu-
sese:

— Sensei % va multumesc! Apoi rimidsese
neclintit, cu capul aplecat. Isi tinea miinile
corect pe genunchi, iar fata sa palidi ii de-
venise si mai albd. Cum meijinul incepuse
si stringd pietrele de pe goban, bigi si el
pietrele negre in goke. Fard sa facd nici un
comentariu asupra partidei, meijinul se ri-
dici si iesi cu obisnuitul siu aer nepésitor, ca
si cum nimic nu s-ar fi intimplat. Bineinteles,
Otake nu-si impirtisi nici el impresiile.
Daci ar fi pierdut, poate ci ar fi gisit ceva
de spus.

M-am fintors si eu la mine in camerd si,
privind intimplitor afar, l-am zirit pe Otake
7-dan care isi schimbase hainele la repezeald,
isi pusese un dotera ? si stitea de unul singur
pe o banci din capitul opus al gradinii. Sti-
tea cu capul aplecat. In amurgul acela de
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iarnd, in gradina vastd si friguroasd, pirea
cufundat in ginduri.

Am deschis usa de sticli de la verandi si
I-am strigat: R

— Otake-san! Otake-san!

Iritat parcd, s-a intors doar o clipd citre
mine. Avea lacrimi in ochi.

Mi-am ferit privirea si m-am retras in
camer3d. Tocmai atunci a intrat sotia mei-
jinului.

— Vi multumesc pentru continua dum-
neavoastrd amabilitate...

Cit am_schimbat doui-trei cuvinte cu
doamna, Otake a dispirut din gridini. Insi
la scurt timp dupi asta, cu o atitudine solem-
n3, intr-un kimono cu insemnele familiei,
a ficut turul camerelor impreuni cu sotia
sa, pentru a multumi meijinului si celor care
contribuiserd la buna desfisurare a parti-
dei. A venit si la mine in camerai.

La rindul meu, m-am dus si-l salut pe
meijin.

3

Chiar a doua zi dupi incheierea acestei
partide de GO care durase o jumitate de an,
organizatorii ei s-au gribit si plece acasi.
Era in ajunul deschiderii oficiale a ciii ferate
Ito.

Orasul ItS, pregitindu-se pentru perioada
cea mai animati a unei statiuni termale
— perioada Anului Nou, in care tocmai
se inaugura si calea feratid. — isi decorase de
sarbitoare bulevardele si forfotea de lume.

NOTA: La citirea numelor proprii si a cuvintelor in
limba japonezi se va tine seama de urmitoarele dife-
rente mai importante fati de limba roméni: ch=ci;
ts=t; sh=s; gi, ge=ghi, ghe; w=u (semivocalic);
j=gi. Numele sint redate ca in limba japonezi, primul
fiind numele de familie.

! Incepind din epoca Edo, cel mai inalt titlu pe care
il putea obtine un jucitor de GO sau de Shogi. Astizi,
titlu acordat la unul din marile concursuri anuale din
Japonia.

2 Han in stil traditional japonez.

? Localitate vestiti pentru apele sale termale, situati
in peninsula Izu, prefectura Shizuoka (pentru termenii
geografici, vezi schita).

4 Joc japonez aseminitor cu sahul, desfisurat pe o
tabli cu 9 X9 pitrate.

® Parc si cartier in Tokyo, in zona Minato.

Oras in estul peninsulei Izu.

supi de fasole rosie

formuld respectuoasi de adresare

kimono vituit, mai lung decit cele obisnuite

o @ u °




Jucitorii de GO fuseseri izolati ca intr-o cutie
de conserve si, deoarece stitusem si eu inchis
in hotel impreuni cu ei, in autobuzul de
intoarcere, cind am dat cu ochii de orasul
impodobit, m-am simtit eliberat, de parci
as fi iesit dintr-o pesteri. Riviseala zonei in
constructie din imprejurimile noii gari, unde
se modernizau drumurile de culoarea pa-
mintului si se indltau clidiri in ritm rapid,
mi se pirea ci exprimi insdsi vitalitatea
societatii.

Dupi ce autobuzul a iesit din ItS, pe dru-
mul de coasti am intilnit femei cu legituri
de vreascuri in spinare si cu urajiro' fin
miini, cind nu le purtau prinse chiar deasupra
vreascurilor. M-am simtit brusc foarte apro-
piat de semenii mei, ca atunci cind, dupi ce
treci un munte, dai in fine cu ochii de fumu-
rile unui sat. Ca si zic asa, mid cuprinsese
nostalgia obiceiurilor vietii simple, cum
erau si pregitirile pentru intimpinarea Nou-
lui An. Eu parci veneam din cu totul altd
lume. Cu lemne de foc, femeile se intorceau
acasi pentru cind. Inviluitd intr-o lumind
atit de stearsd, incit nu-ti mai dideai seama
in care parte este Soarele, marea se cufunda
cu repeziciune in intuneric si totul lua culo-
rile iernii.

Cu toate astea, chiar si in autobuz, gindu-
rile mi se indreptau citre meijin. Nu e
exclus ca simpatia mea fatd de oameni si se
fi datorat si sentimentelor pe care i le
purtam.

O dati cu plecarea pind la ultimul a orga-
nizatorilor partidei, el si sotia sa ramdsesera
singuri in hotelul din ItG.

Deoarece «meijinul invincibil» pierduse
ultima partida oficiald din viata lui, n-ar fi fost
firesc si-si doreasci mai mult, decit ca toti
si paraseascd locul infringerii, mai ales ca
s-ar fi putut odihni astfel dupd lupta dusa
totodatd si cu boala? Nu-i mai pasa oare de
nimic? Pe cind organizatorii — pind si eu,
martor ocular al infruntirii — nu stiusem
cum si ne intoarcem mai repede acasd, nu
mai rezistasem si raminem, doar el, invinsul,
stitea mai departe cu aerul absent de tot-
deauna, cu aceeasi expresie imperturbabild,
lasind pe altii sd-si imagineze toatd tristetea
si oboseala sa.

Adversarul siu, Otake 7-dan, plecase firi
si piardd nici o clipd. Spre deosebire de
meijin, care nu avea copii, familia lui era
numeroasa.

La vreo doi-trei ani dupi aceastd partida
am primit o scrisoare de la domana Otake,
in care imi spunea cd la ei in casd au ajuns
si fie saisprezece persoane. Gindindu-md
c in mijlocul atitor insi firea lui Otake,
stilul siu de viati, nu puteau si nu iasi la
iveald, am inceput si doresc si le fac o vizita.
Ulterior, cind i-a murit tatil si cei saispre-
zece au riamas doar cincisprezece, m-am
dus o dati si le prezint condoleante — e un
fel de a spune, cici trecuse mai bine de o
lund de la inmormintare. Era prima mea
vizitd acolo si Otake 7-dan lipsea de acasi,
dar sotia lui m3 intimpind cu amabilitate si
ma pofti in camera de primire. Dupd formu-
lele de rigoare, se adresd din usd cuiva:

— Ei, cheami-i aici pe toti, te rog!

Se auzi un zgomot de pasi iuti si vreo cinci
adolescenti intrard in cameri. Se asezari in
rind, ca la raport. Erau probabil discipolii
maestrului, avind cam fintre unsprezece-
doisprezece si douizeci de ani, iar printre ei
se afla si o fatd cu obrajii rosii, foarte inalti.

Doamna md prezenti si le spuse:

— Salutati-l pe sensei!

Isi inclinard toti, scurt, capetele. Am sim-
tit toatd cdldura acelui cdmin. Nu giseam
nimic silit, gesturile erau cit se poate de
naturale. Si dupd ce tinerii au parasit camera,
i-am auzit alergind zgomotos prin toati casa.

La invitatia doamnei, am urcat la etaj si
am jucat o partida cu unul din discipoli. Am
fost servit, apoi, pe rind, cu tot felul de
gustdri si vizita a durat mult.

In cei saisprezece membri ai familiei erau
cuprinsi si discipolii. Nici unul din ceilalti
tineri maestri profesionisti de GO nu avea
patru sau cinci elevi particulari. Era un semn
al popularititii, precum si al veniturilor lui
Otake 7-dan, el era insi un tati ingiduitor
si simtul familiei i se extindea, probabil,
si asupra lor.

Chiar si in perioada in care, ca partener
al meijinului in partida de adio, se afla inchis
in hotel ca intr-o cutie de conserve, in zilele
in care se juca, seara dupd terminarea se-
siunii, se retragea intotdeauna in camera lui
si i telefona imediat sotiei.

— Astizi sensei a binevoit si avansim pind
la mutarea cutare.

' planti aseminitoare cu feriga, cu spatele frunzelor
de culoare alb3, folositi in aranjamentele florale (ike-
bana) traditionale de Anul Mou.
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li spunea doar atit, fir3 si-i scape vreo in-
discretie din care si se poati ghici situatia
partidei si, cind il auzeam vorbind astfel, nu
puteam si nu fiu cuprins de simpatie fati
de el

4

La ceremonia de inaugurare de la K&ydkan,
in parcul Shiba, Negrul si Albul au jucat
doar cite o singurd mutare, iar a doua zi
nu au fnaintat decit pind la Alb 12. Pe urma,
locul de desfisurare a partidei s-a mutat la
Hakone, iar meijinul, Otake 7-dan si orga-
nizatorii au plecat impreuni. In ziua sosirii
la hotelul Taisei de la Dogashima ', intrucit
lupta urma abia s3 inceapi si intre adversari
nu exista nici o tensiune, meijinul, pe cind
isi bea sakeul de seari — misura lui obis-
nuitd —, discuta destins insotindu-si cuvin-
tele de gesturi.

Deocarece masa mare, din salonul in care
am fost condusi pentru moment, arita a fi
din lac de Tsugaru? a venit vorba despre
obiecte de lac si meijinul si-a amintit:

— Nu stiu cind s3 fi fost..., dar am vizut
odati un goban de lac. Nu era doar licuit,
ci cu totul din lac solidificat, operd a unui
mestesugar din Aomori, care il ficuse de
plicere si lucrase la el doudzeci si cinci de ani.
Trebuia si astepte uscarea fiecirui strat
inainte de a-l aplica pe urmitorul, asa ci o fi
durat cam atit. Cele doud goke si cutia erau
tot din lac. Il dusese la o expozitie si ii pusese
o etichetd cu pretul de 5000 yeni, dar fiindci
nu putuse si-l vindi, venise cu el la Nihon
kiin® si fie ajutat si-| plaseze cu 3000 de
yeni, ins3, oricum... in orice caz, cintirea
mult. Mai greu decit mine. Avea 49 de
kilograme!

Apoi, privindu-l pe Otake:

— Otake-san, iar v-ati ingrisat!

— Saizeci de kilograme...

— Oho!? Exact dublu fatdi de mine. Ca
virstd, insd, nici pe jumitate...

— Am implinit treizeci de ani, sensei.
Destul de neplicut, treizeci... Pe vremea
cind veneam la dumneavoastri acasi pentru
studiu eram cam firav..., incepu Otake 7-dan
cu amintirile din adolescentid. Eram foarte
bolnav pe atunci, cind vd tot deranjam, iar
sotia dumneavoastrd m-a ajutat nespus de
mult!

Discutia a trecut dupi aceea la izvoarele
termale din satul natal al doamnei Otake
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in Shinshu 4, apoi la familie. Otake se cisito-
rise la douizeci si trei de ani, pe cind era
5-dan. Avea trei copii. Cu cei trei elevi par-
ticulari, familia numira zece membri.

Povesti ci fata sa mai mare, in virstid de
sase ani, invitase GO doar privind si imitind.

— Nu de mult, am jucat cu ea cu seimoku
si am notat partida.

— Oho, cu seimoku? Remarcabil!, aprecie
insusi meijinul.

— Si fata cealaltd, de patru ani, stie deja
ce e un atari. Nu-mi dau incd seama dacd
are sau nu talent, dar daci ar progresa...

Cei de fatd ticeau, pusi in incurciturd.

Se parea ci Otake 7-dan, figurd de prima
mirime din lumea GO-ului, jucind cu cele
doui fetite ale sale de sase si patru ani, se
gindea in mod serios s3 facd din ele jucdtori
profesionisti ca si el, presupunind ci aveau
aptitudini. Desi se spune ci talentul la GO se
manifestd de pe la zece ani si ci daci studiul
nu incepe incd de atunci nu se obtin cine
stie ce rezultate, mie spusele iui Otake mi-au
sunat foarte ciudat. Si fi fost oare tineretea
celor treizeci de ani ai lui, cel posedat de
GO si care nu resimtea inci oboseala jocului?
Oricum, am avut convingerea c la el in
familie domnea fericirea.s

In acel moment, meijinul ne-a vorbit des-
pre casa lui de la Setagaya, unde pe terenul
de 860 m?, suprafata construiti era de 265 m?,
gridina fiind comparativ mici; de aceea
dorea s-o vindi si sd se mute intr-un loc cu o
gridini ceva mai mare. A pomenit si despre
familie, alcituiti numai din doud persoane,
el si sotia. Nu mai avea acum nici un discipol.

S

Mejinul a iesit din spitalul Sf. Luca si par-
tida, dupi o pauzi de trei luni, a fost reluata
la hotelul Danko din ItS, dar in prima zi nu
s-a avansat decit cinci mutdri, de la Negru
101 pina la 105. A apirut apoi o neintelegere
asupra zilei in care si se continue jocul. Otake

' unul din cele sapte izvoare termale din Hakone

2 peninsuld in prefectura Aomori, in extremitatea
nordici a insulei Honshu

® Federatia japonezi de GO

4 veche provincie in prefectura Nagano

5 una din cele dou fete despre care e vorba aici, Ki-
tani Reiko (dupi cisitorie Kobayashi Reiko) are in
prezent 6-dan.




7-dan nu era de acord cu modificirile cerute
de meijin datoritd bolii, privind modul de
desfisurare a partidei, si era pe punctul de
a abandona lupta. Era o complicatie mai greu
de rezolvat decit cea de la Hakone.

Doarece si jucitorii si organizatorii sti-
teau izolati in hotel si zilele se scurgeau
apdsdtoare, fira rost, odati meijinul a plecat
la Kawana si se mai recreeze. Lucru rar o
astfel de plecare din proprlal initiativa, caci
nu-i plicea de loc si iasi in lume. In afari de
mine, l-au mai insotit discipoiul siu Muras-
hima 5-dan si tindra jucitoare profesionisti
care nota partida.

Dar, faptul ci ajuns la hotelul din Kawana,
s-a instalat intr-un scaun elegant din sala
mare si n-a mai ficut decit si bea ceai, nu
se potrivea citusi de putin cu felul lui de a fi.
Sala avea un perete semicircular de sticli,
iesit in afard fatd de clidirea principali si care
dddea spre gridind. Arita a belvedere sau a
solariu. La stinga si la dreapta spatioasei gri-
dini acoperite cu iarb3, se vedeau doui tere-
nuri de golf, circuitul Fuji si circuitul
Oshima. Dincolo de gridini si de terenurile
de golf se intindea marea.

Admirasem cindva privelistea luminoasi
si vasti de la Kawana si, gindindu-mi si
i-o ardt meijinului cuprins de o profundi
melancolie, ii observam reactiile. Distrat,
nu avea aerul cd ar vedea peisajul. Pe turistii
din jur nici nu-i baga in seami. Deoarece nu
spunea nimic nici despre priveliste, nici
despre hotel, sotia sa ficea pe intermediarul,
ca de obicei, ldudind ceea ce vedea si cerin-
du-i pirerea. Dar meijinul nici n-o aproba,
nici n-o contrazicea. '

Am fincercat si-l scot afari, la soare, si
I-am invitat in gridind.

— Da, hai si mergem! |-a indemnat si
sotia, venindu-mi in ajutor. E plicut afari,
ai si te simti inviorat!

Nu avu nimic impotriva.

Era o zi senind, linistitd, de toamnj, iar
insula Oshima se vedea in zare usor inceto-
satd.. La marginea peluzei din gridini, un
sir de pini incadra marea — marea cilduti
deasupra céreia se roteau ulii. La linia dintre
peluzi si mare se aflau jci-ocolo citeva pe-
rechi de tineri cisitoriti, in cilitorie de
nuntd. Poate pentru ci se giseau in peisa-
jul acela larg si luminos, nu aveau stinghe-
reala obisnuitd, iar asa cum se zirea de
departe, cu kimonourile mireselor apirind

in relief pe fondul mirii si al pinilor, imaginea
transmitea o senzatie de prospetime si de
tericire. Cei care veneau aici ficeau parte
din familii instirite.

— Sint cu totii in cilitorie de nuntj, i-am
spus meijinului, cu un sentiment de invidie
foarte aeminitor cu regretul.

— Mare plictiseali!..., a mormiit el.

Mi-am reamintit mai tirziu mormditul
lui cu totul inexpresiv.

As fi vrut si mi plimb pe peluzi, chiar
sd mi asez undeva pe iarbd, dar cum meijinul
raimisese pe loc, in picioare, a trebuit si
stau si eu cu el.

La intoarcere, masina a ocolit pe la Ippeki,
un lac nu prea mare, care in dupd-amiaza
de toamni tirzie, inviluit intr-o atmosferi
de sabi ' profund, era neasteptat de frumos.
Chiar si meijinul a coborit din masini si I-a
admirat un timp.

Deoarece era atit de plicut la hotelul din
Kawana, in dimineata urmitoare l-am invitat
acolo pe Otake 7-dan. Cu solicitudinea
excesivd a unei babe, ma gindeam d ar fi
bine daci starea de spirit a acestuia, din ce
in ce mai proastd, s-ar putea risipi. l-am mai
luat cu noi pe Yawata, secretarul Nihon
kiin-ului, pe reporterul Sunada de la ziarul
Nichinichi. La prinz am mincat sukiyaki 2
in pavilionul rustic din gridina hotelului si,
pini seara, ne-am petrecut timpul cum am
vrut. Mai fusesem si inainte la hotelul din
Kawana, invitat de un grup de dansatoare,
de Okura Kishichird si, de asemenea, veni-
sem si de unul singur, astfel ci am putut s3
fac pe ghidul.

Si dupi intoarcerea de la Kawana compli-
catiile in legatura cu partida au continuat,
astfel c4, in cele din urmi, pini si un simplu
spectator ca mine, a fost nevoit si medieze
intre meijin si Otake 7-dan. Oricum, jocul
s-a putut relua pe 25 noiembrie.

Alituri de meijin a fost asezat un hibachi ’
mare din lemn de paulownia, iar la spatele
lui incd unul, de formi alungita. S-a pus apd
la fiert. La insistentele Iui Otake 7-dan, ca si
se apere de frig, meijinul si-a legat un fular

! atmosferd de liniste, elegantd §i patini a vremii,
constituind un important concept estetic japonez.

2 fel de mincare din carne i legume prijite.

3 vas in care se pun cirbuni aprinsi si care serveste
la incilzit.
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la git si s-a infisurat intr-o haind ca un par-
desiu, din stofd groasa captusitd cu lina, pe
care, la el in camerd, o purta tot timpul.
Spunea ci are putini febrid in ziua aceea.

— Sensei, care e temperatura dumneavoa-
stri normali? a intrebat Otake 7-dan din
fata gobanului.

— Péi, intre 35,7° si 35,9°, nu atinge 36°,
a rdspuns meijinul cu voce scizutd, ca si cum
s-ar fi bucurat de ceva.

Cu alt prilej, venind vorba despre inil-
timea lui, a replicat:

— La examenul medical, la recrutare,
aveam un metru cincizeci si unu, apoi m-am
mai lungit putin si am ajuns la un metru
cincizeci si doi. Insi Tmbitrinind, m-am
scurtat la loc!

Doctorul care |-a consultat pe meijin,
cind acesta s-a imbolnivit la Hakoe in cursul
partidei, spunea:

— Are o conformatie de copil nedezvol-
tat. Fird nici un pic de carne pe coapse.
Aproape ci nu are forta si mai meargi. Nu
pot si-i dau dozele normale de medicamente,
doar cele pentru un copil de treisprezece-
paisprezece ani...

6

Faptul cd meijinul asezat in fata gobanului
pirea mult mai impunitor se explica,
desigur, prin forta si prestanta artei lui, prin
perfectiunea dobindit3, dar trebuie spus ca
din cei un metru cincizeci si ceva ai sii, par-
tea superioard a trupului era relativ inalti.
In plus, avea o fatd prelungi, iar nasul, gura,
urechile, ii erau bine dezvoltate. In special
birbia i se reliefa puternic. Toate acestea
ieseau in evidenta si in fotografiile ficute de
mine dupd ce murise.

in timp ce se developau, eram cuprins de
ingrijorare gindindu-m3 cum va arita meiji-
nul in ele. Cind incredintasem filmele pen-
tru prelucrare si copiere studioului Nono-
miya din Kudan, le explicasem despre cine
era vorba si le atrisesem atentia si lucreze
cu mare grijd.

Dupd comemorarea lui Koys m-am intors
pentru un timp acasd, dar apoi am revenit la
Atami, cerindu-i rispicat sotiei mele si-mi
transmitd imediat fotografiile la hotelul Ju-
raku, atunci cind Nonomiya le va trimite la
Kamakura, firi si se uite cumva la ele sau s
le mai arate cuiva. M-am gindit ci daci foto-
grafille mele de amator il vor infitisa pe
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meijin intr-un mod defavorabil, urit sau
demn de compitimire, i-as prejudicia me-
moria expunindu-le comentariilor altora.
Hotérisem si le ard daci vor fi nereusite,
fard s le ardt nici micar viduvei sau discipo-
lilor. Cum aparatul meu avusese un defect
la obturator, era posibil si le fi ratat.

M aflam tocmai la masa de prinz, in pavi-
lionul BushG din gridina cu pruni, impreuna
cu cei care il comemoraserd pe Koyo, si
gustam abia niste sukiyaki de curcan, cind
am primit un telefon de la sotia mea. Imi
transmitea rugdmintea familiei defunctului
de a-i face acestuia niste fotografii. In acea
dimineatd, dupd vizita de condoleante la
meijin, imi venise ideea ci poate doreau o
ultimi fotografie pe care as fi fost in stare
s-o fac chiar eu sau o masci mortuari, si am
pus-o pe nevastd-mea, ce urma si mearga
si ea acolo, si-mi duci mesajul. Viduva mi-a
raspuns ca n-are nevoie de mascd mortuard,
dar ci md roagid pentru citeva poze.

Cind a sosit momentul, insi, n-am mai
avut nici o incredere in reusita acestor foto-
grafii care implicau o grea responsabilitate.
Mi-era teami si nu dau gres si pentru cd
obturatorul aparatului meu se agita deseori
la inchidere. Din fericire, la Bushd se afla
si un fotograf profesionist, adus de la Tokyd
pentru festivititile inchinate lui Koyo, asa
ci l-am rugat si faci el pozele meijinului.
Fotograful s-a bucurat. Era posibil ca vidu-
vei si celorlalti si le displaci faptul ci as fi
venit pe neasteptate cu un intrus, dar era
oricum mai bine decit si fotografiez eu. To-
tusi, cei care au protestat au fost organiza-
torii festivititilor, nemultumiti ci le pleca
fotograful. Aveau, de fapt, dreptate. Printre
cei aflati la comemorarea lui KSyd eu eram
singurul indurerat de moartea meijinului
si in contratimp cu sentimentele celorlal-
tora. L-am rugat pe fotograf si se uite la de-
fectul obturatorului. El m-a sfituit si las
obturatorul deschis si si-i realizez functia
manual. Mi-a introdus si un film nou in apa-
rat. Am luat o masind si m-am dus la Urokoya.

In camera in care zicea meijinul, ferestrele
erau acoperite cu obloane si ardea o lampi
electricdi. Am intrat impreuni cu viduva si
cu fratele ei mai mic.

— E cam intuneric. Si deschid obloanele?,
a intrebat acesta.

Am ficut poate vreo zece poze. Rugin-
du-md s3 nu se mai agate, am blocat obtura-
torul in pozitia deschis si in locul siu am



folosit palma. As fi vrut si fotografiez din
diferite unghiuri, dar il veneram prea mult
pe mejin ca si mi invirtesc in mod deplasat
in jurul lui, asa ¢i am riamas asezat tot timpul
in acelasi loc.

Pe spatele pachetului de la Nonomiya,
in care se aflau fotografiile si care imi fusese
trimis de acasi, din Kamakura, sotia mea
scrisese: «A sosit chiar acum de la Nonomiya.
Nu m-am uitat induntru.»...

Am scos fotografiile la lumind si am fost
imediat captivat. Erau reusite — redau ima-
ginea unui om viu, adormit, peste care plutea
insd linistea mortii.

Deoarece fotografiasem asezat in dreptul
mijlocului meijinului, care fusese culcat cu
fata in sus, ii vedeam de asti-dati profilul
oblic, privind oarecum de jos. Ca semn al
mortii, perna lipsea, iar capul i era usor
lisat pe spate, astfel ci maxilarul puternic
si gura mare, intredeschisd, ieseau cu atit
mai mult in evidentd. Nasul viguros i se
reliefa proeminent, dizgratios aproape. $i
din ridurile pleoapelor inchise, pini la frun-
tea cufundati in umbri, se degaja o adinci
tristete. (...)

Cele doui mari alunite se vedeau pe
drept, iar sprinceana de pe aceeasi parte
apirea exceptional de lungi, virful ei dese-
nind un arc deasupra pleoapei si ajungind
pind la ridul din coltul ochiului. Cum de
arita oare atit de lungi? Sprinceana si alu-
nitele confereau figurii defunctului un aer
mai apropiat.

Aveam totusi si un motiv subiectiv pentru
care sprinceana aceasta prelungd md impre-
siona. Pe 16 ianuarie, cu doui zile inainte de
moartea meijinului, cind l-am vizitat im-
preund cu nevasta la ryokan-ul Urokoya,
sotia sa a zis:

— Da, chiar md gindeam s3 vd povestesc
de indati ce ne-am fi intilnit. Despre sprin-
ceana asta..., §i a aruncat o privire spre mei-
jin, ca si cum l-ar fi invitat si interving, apoi
mi s-a adresat iar:

— Era in ziva de 12, fird indoiald zi mai
cilduti. Pentru c pleca la Atami, ne-am
gindit ci e bine si fie ras proaspit, asa ci am
chemat bérbierul casei si, pe cind il ridea pe
verand3, unde era soare, deodati, c si
cum si-ar fi adus aminte, ei, dom’ birbier,

vezi ci in sprinceana stingd e un fir foarte
lung, semn de bitrinete adinci, ai grija, nu
cumva s3-l tai, i-a atras atentia. Birbierul
s-a oprit din treabi si a zis, da, este, este, e
asa cum spuneti, sensei, un fir care aduce
fericire, o si trditi mult, da, o si am mare
grijg de el, am inteles. Birbatu-meu s-a in-
tors spre mine, ei, n-a scris Uragami-san
in relatirile lui din ziar si despre firul ista?,
Uragami-san remarci orice amanunt, nu-i
asa! — pini si citeasci in ziar, el insusi nu-I
observase citusi de putin. Si-mi spunea asta
cu toati admiratia...

Meijinul ticea ca de obicei, dar deodati
o umbri fi trecu peste fatdi. M-am simtit
stinjenit.

Si totusi nici nu binuiam ci, la numai
doui zile dupi povestea cu firul lung din
sprinceani, pe care birbierul trebuia si
nu-l taie, fiind un semn de longevitate, mei-
jinul va muri.

in plus, ceea ce scrisesem despre firul din
sprinceana bitrinului era in fond neintere-
sant, dar in acel moment imprejuririle erau
atit de complicate, incit chiar si un amdnunt
@ acesta mi se pirea ci ar putea fi de folos.
lati cam ce notasem la ryokan-ul Naraya
din Hakone despre acea zi:

«Doamna Honinbd il insoteste pe meijin
si locuieste in hotel. Doamna Otake, de-
oarece are trei copii, dintre care cel mai
mare doar de sase ani, face naveta intre
Hiratsuka si Hakone. E dureros si urmiresti
framintarea acestor doui femei. Pe 10 au-
gust, cind meijinul continui si joace domi-
nindu-si pentru a doua oari boala, amindous,
fird urmi de singe in obraz, arati complet
schimbate la fatd. Pind acum sotia meijinului
nu a mai asistat la desfasurarea partidei, dar,
de astd dat3, isi urmireste tot timpul concen-
tratd barbatul cu privirea. Nu se uiti spre
goban. Nici o clipi nu-si ia ochii de la sotul
bolnav.

Pe de alti parte, doamna Otake nu intri
niciodati in inciperea unde se joaci, dar
cum nu poate sta linistitd, ba se plimbi pe
coridor, ba se opreste, pentru ca in cele
din urmi, probabil nemaiputind rezista, si
meargd in camera organizatorilor:

— Otake tot se mai gindeste?

— Mda, pare a fi un moment dificil.

— Atunci, i-ar fi fost mai usor daci ar fi
dormit astd-noapte...

Otake 7-dan nu a inchis ochii de ieri nici
un moment, frimintindu-se intr-una daci s
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joace sau nu mai departe cu meijinul bolnay,
pentru ca dimineata si fie nevoit s3 faci fatd
luptei. Pe deasupra, la ora de intrerupere
a partidei, doudsprezece si jumitate, era
rindul negrului si, desi ceasul e acum aproape
unu si jumitate, tot nu se hotiraste asupra
mutidrii in plic De masa de prinz, nici vorba.
E natural ca sotia sa si nu poati astepta li-
nistitd in camerd. Nici ea n-a putut atipi
toatd noaptea. X

Singurul radios este Otake junior. E in-
tr-adevir reusit copilul dsta de opt luni. Daci
m-ar intreba cineva despre firea lui Otake
7-dan, cred i ar fi suficient s3-i arit copilul,
intruchipare perfectd a spiritului biarbitesc
al tatdlui. Mie, ciruia imi era greu si mi uit
atunci la oricare din adultii de acolo, ima-
ginea acestui mic Momotard' mi-a dat o
senzatie de usurare.

Azi, pentru prima oari, am descoperit
in sprinceana meijinului un fir alb, lung
de mai birie de trei centimetri — neasteptat
semn bun pe chipul lui cu plecapele umflate
si cu venele albastre in relief.

In camera unde se desfisoari partida at-
mosfera e apasitoare ca sub aripa unui spirit
rau; stind pe coridor imi arunc din intim-
plare privirea spre gridina inundati de
soarele viratec, unde o domnisoard imbri-
catd modern azvirle, cu un aer plin de can-
doare, bucitele de piine crapilor din lac —
si am senzatia unui lucru bizar, parc din
altd lume.

Si sotia meijinului, si doamna Otake, au
fetele devastate, palide. La inceputul jocului,
sotia meijinuluia parasit inciperea, ca de obi-
cei, dar azi a revenit imediat si, din camera
de aldturi, continud sa-si priveasci sotul.
Onoda 6-dan sti cu ochii inchisi si capul
aplecat. lar Muramatsu Shofi 2, aflat si el
in asistentd, a cipitat o infitisare demni de
mili. Chiar Otake 7-dan, intr-o ticere de-
plind, di impresia cd nu se poate uita spre
meijin. -

Se deschide plicul cu mutarea secretd,
Alb 90, si meijinul, inclinindu-si intr-una
capul, cind la stinga, cind la dreapta, taie cu
92. Urmeazi un lung timp de gindire pen-
tru Alb 94 — meijinul pare c& suferd, ba
inchizind ochii, ba privind in lituri, ba aple-
cindu-se din cind in cind ca si cum si-ar
stipini o senzatie de vomda. Nu mai are pres-
tanta obisnuitid. Poate pentru cd-l vad in
contra-luming, conturul figurii lui imi apare
imprecis, fantomatic. Pini si linistea din inci-
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pere este altfel decit cea de totdeauna. Sune-
tul pietrelor asezate una dupi alta pe goban,
95, 96, 97, are un ecou sumbru c intr-o
vale pustie.

Pentru Alb 98 meijinul se gindeste din
nou mai bine de o jumitate de ord. Cu gura
vag intredeschis3, clipind, isi foloseste evan-
taiul de pardi ar incerca si-si reinsufleteasca
flacira interioard. Trebuie oare si continue
cu orice pret, pind la capitul puterilor?

Yasunaga 4-dan intrd tocmai in camerd si
saluta ceremonios din prag, pitruns de res-
pect. Manifesti o adevirata evlavie. Nici unul
din jucdtori nu-l observd. Cind meijinul sau
poate Otake 7-dan se intoarce la un mo-
ment dat, Yasunaga se inclind din nou cu
deferentd. Intr-adevdr, nu poti si nu fii
plin de veneratie. Partida pare o inclestare
demonica pe viata si pe moarte.

De indati ce se joaci Alb 98, tinirul care
noteazi mutirile anuntd ci e douisprezece
si doudzeci si noud. lar dupd un minut, e ora
mutdrii in plic.

— Sensei, poate ci sinteti obosit, n-ati
vrea sd treceti dincolo si vi odihniti?...,
se adreseazi Onoda 6-dan meijinului.

— Vi rog, odihniti-vi daci doriti..., spune
si Otake 7-dan, care tocmai se intorcea de
la toaletdi. Am si stau singur si mi gindesc
si am si scriu mutarea in plic. N-am si mi
consult absolut cu nimeni!

Si, pentru prima oar3, risul tuturor risuni
in incipere.

Simt toti ci a devenit de nesuportat si-|
mai tind pe meijin in fata gobanului. Ar putea
foarte bine si se retragi, deoarece mai ur-
meazi doar ca Otake 7-dan si decidid mutarea
in plic, 99. Cu capul aplecat, sti la indoiali:
sa plece, sa mai stea...

— Am si mai astept putin...

Dar se ridicd imediat si se indreapti spre
toaletd, dupd care, revenit in camera de
alaturi, discutd amical cu Muramatsu Shofa
si ceilalti. Departe de goban, pare surprin-
zitor de sdnatos.

..Riamas singur, Otake 7-dan a privit
indelung moyd-ul alb din coltul din dreapta
jos, ca si cum ar fi vrut si atace pentru a-|
diminua, dar dupi o ori si treisprezece mi-
nute, cind trecuse de mult de ora unu, mu-

" eroul unui cunoscut basm japonez, copil care se
luptd cu zmeii si 1i invinge.
2 romancier si publicist (1889 —1961)




tarea in plic, Negru 99, a fost un nozoki in
centru.

De dimineatd, organizatorii se dusesera
in camera meijinului si-l intrebe daci preferi
s joace in pavilionul izolat sau la etajul cla-
dirii principale.

— Cum nu mai pot si stribat gradina, eu
as prefera clidirea principal3, insi Otake-san
spunea de curind cd acolo cascada e prea
zgomotoas3, asa ci cereti-i lui pirerea. Voi
face cum ii convine.

Astfel a rispuns meijinul.

8

Firul despre care scrisesem in articol era
un fir alb din sprinceana stingd. Dar in foto-
grafiile pe care le ficusem, sprinceana dreap-
ti apirea si ea in intregime foarte lungi. Nu
era de crezut ci ar fi crescut rapid, dupa
moartea meijinului. Si fi fost sprincenele
lui atit de lungi? Pozele dideau impresia ca
le exagereazi mirimea — reald, fird indoiala.

Nu-mi prea ficeam probleme ci as fi ra-
tat fotografiile. Le luasem cu un Contax echi-
pat cu obiectiv Sonner de 1,5 si, chiar daci
nu mi pricepeam, aparatul, datoritd calitatii
sale, ficuse treaba singur. Pentru o lentild
nu exista persoand vie sau moartd, om sau
lucru. Lentila nu manifestd sentimentalism
sau veneratie. Fotografiind cu acel Sonner
1,5 pur si simplu nu ficusem nici o greseald
importanti. S-ar putea ca, desi e vorba de un
chip fird viatd, plenitudinea, blindetea lui,
si se datoreze obiectivului.

Cu toate acestea, emotia fotografiilor
mi-a cuprins inima. Se afla ea oare pe fata
neinsufletiti a meijinului? Era marcatid per-
fect, cu toate ci un cadavru nu mai are senti-
mente. Dacd mi gindesc bine, pozele nu ex-
primau nici viata, nici moartea. Ar fi putut
infitisa si pe cineva viu, dormind. Nu 3sta
era totusi sensul lor si, chiar tinind seama
de situatie, contin parci ceva nici viu, nici
mort — oare pentru ci diinuie in ele un re-
flex de pe cind triia inci? Imi evoci imaginea
aceasta tot felul de momente ale existentei
lui? Sau poate din cauzi ci nu e vorba de
chipul firi viatd in sine, ci numai de niste
fotografii? Era ciudat cd surprindeam mai
multe lucruri, mai aminuntit in ele, decit pe
fata insisi. Fotografiile mi s-au paruta fi sim-
bolul unei taine care nu trebuia dati in vileag.

Mai tirziu, mi le-am reprosat ca pe o
fapti neomenoasi. Asemenea imagini n-ar

trebui si rimind. Si totusi, nu era mai putin
adevirat ci din ele viata de exceptie a meiji-
nului rizbitea pind la mine.

Firi indoiali, nu fusese un bérbat aritos,
nici n-avusese o figurd plini de noblete,
ci de-a dreptul comuni. Nu-i puteai gasi
nimic frumos in trasituri. Urechile, de pilda,
aritau de parci lobii i-ar fi fost striviti.
Gura ii era mare, ochii mici. De-a lungul
atitor ani, arta sa le desdvirsise individuali-
tatea si atitudinea lui in fata gobanului ajun-
sese si aibi in jur o influentd linistitoare,
ce emana ca un parfum si din fotografii. In
linia pleoapelor, inchise ca in somn, se aduna
o adinci tristete.

Mutindu-mi apoi privrile citre piept, mi
s-a parut ci doar un cap de pipusi iese din
kimonoul aspru, cu motive de carapace
de broasci testoasi. Cum meijinul fusese
imbricat cu acest kimono de Oshima dupi
ce murise, nu-i cidea cum trebuie pe corp
si stitea umflat in dreptul umerilor. Am avut
senzatia ci trupul fi lipseste de la piept in jos.
Cu picioarele si coapsele sale, dupd cum spu-
sese doctorul la Hakone, aproape cid nu avea
forta si mai meargi. Cind corpul neinsu-
fletit a fost scos din Urokoya si urcat in
masind, parci se destrimase cu totul in
afard de cap. Primul lucru pe care il remarca-
sem, pe cind relatam desfisurarea partidei,
fusese subtirimea genunchilor meijinului
asezat. Si in fotografiile ficute dupd moarte
nu mai era decit chip si te infiora impresia
de cap retezat. Pireau ireale aceste poze,
poate si pentru ci erau ale unui om ajuns la
capitul luptei tragice pentru desdvirsire in
arta sa, desprins de aproape tot ce era mate-
rial. Surprinsesem probabil in ele fata celui
predestinat martiriului. Dupd cum arta lui
Shiisai meijin a ajuns la capit odati cu partida
de adio, tot asa i s-a sfirsit parci si viata.

9

Cred ci ceremonia de deschidere a acestei
partide de adio a fost un caz fird precedent.
Nu s-a jucat decit o mutare a negrului si una
a albului, dupi care a avut loc un banchet.

in ziua de 26 iunie a anului 13 Showa (1938),
sezonul ploios a fost intrerupt de o zi senind;
pe cer pluteau norii usori de vari. In gradina
Koy6kan-ului din parcul Shiba, cu verdele
spalat de ploaie, razele de soare sclipeau pe
frunzele rare de bambus.
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Pe locul de onoare, in fata nisei tokonoma
de la parter, stiteau insirati Honinbd meijin
si challenger-ul siu Otake 7-dan, iar la stinga
celui dintii, meijinii de shogi Sekine al
13-lea si Kimura si meijinul de renju’
Takagi — in total patru cu acest titlu. Mei-
jinii de Shogi si Reju asistau la partida mei-
jinului de GO, invitati de citre ziar. Lingd
Takagi meijin mi aflam asezat eu, trimis ca
reporter. Apoi, la dreapta lui Otake 7-dan
stiteau directorul si redactorul-sef ai zia-
rului organizator, presedintele si cu secre-
tarul Nihon kiin-ului, trei maestri de GO in
virsti, toti trei avind 7-dan, arbitrul parti-
dei Onoda 6-dan; de asemenea mai erau
prezenti jucitori profesionisti, fosti disci-
poli ai maestrului Honinb®.

Apreciind din ochi atmosfera din rindu-
rile asistentei, foarte solemni in hainele de
ceremonie cu insemnele de familie, direc-
torul a rostit o scurtd cuvintare de deschi-
dere a partidei. Dupi aceea, toati lumea
si-a tinut rasuflarea in timp ce, in mijlocul
silii mari, se pregitea gobanul. Deja meiji-
nul, c intotdeauna in fata tablei de joc, se
manifesta in felul siu si, in liniste, s-a asezat
cu umirul drept mai coborit. O, si genunchii
lui firavi! Evantaiul §i pirea prea mare.
Otake 7-dan, cu ochii inchisi, isi legina capul
dintr-o parte in alta.

Ridicindu-se in picioare, meijinul, asa cum
tinea evantaiul, luase in mod spontan ati-
tudinea unui vechi samurai cu sabia scurtd
in minid. S-a asezat in fata gobanului. Cu
palma stingd in hakama? cu cealalti usor
strinsd, isi tinea capul foarte drept. Otake
7-dan si-a ocupat si el locul. L-a salutat pe
meijin si a asezat goke-ul de pe goban la
dreapta. S-a inclinat din nou, apoi a inchis
ochii. A rimas in pozitia asta.

— Si incepem, l-a indemnat meijinul.
Vocea ii era scizuti, dar durd. Doar c nu-|
intreba ce face. I-o fi displicut atitudinea
teatrali a lui Otake sau poate isi manifesta
astfel spiritul de lupti? Brusc, Otake 7-dan
a deschis ochii, dar i-a inchis la loc. Ca si mai
tirziu la hotelul din Ito, cind in zilele de des-
fasurare a jocului citea dimineata Sutra Lo-
tusului, si de data asta, cu ochii inchisi, in-
cerc si se reculeagd. Imediat ins3, a rasunat
puternic zgomotul pietrei. Era unsprezece
si patruzeci de minute.

Va fi un fuseki vechi sau unul modern, un
hoshi sau un komoku, ce tabiri va alege
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Otake 7-dan, pe cea a innoitorilor sau pe
cea a traditionalistilor — se intreba toatid
lumea. Prima mutare a negrului a fost insd
un komoku in coltul din dreapta sus, la R 16.
Astfel s-a lamurit o primi mare dilemd a
partidei.

in fata acestui komoku, meijinul, cu mii-
nile pe genunchi, a privit indelung spre
goban. Scildat in lumina puternicd, in care
un numir mare de reporteri fotografiau sau
filmau, cu gura atit de strinsi incit buzele
ii deveniserd proeminente, pentru el cei
din jur parci dispiruserid. Era a treia par-
tidi a lui la care asistam si, de fiecare dati
cind se aseza in fata gobanului, totul se lim-
pezea in jur ca sub o undi de prospectime.

Dupi cinci minute, uitind & urmeazi o
mutare in plic, meijinul a ficut un gest ca si
cum, distrat, ar fi vrut si joace.

— S-a hotirit ¢ va fi o mutare in plic, a
spus Otake 7-dan si tot el a rispuns.

— Sensei, intr-adevdr, daci nu pui piatra
pe tabld, parcd nu te simti bine, nu?...

Condus de presedintele Nihon kiin-ului,
meijinul s-a retras singur in camera de al3-
turi, inchizind usa glisantd in urma lui. A
scris pe diagramd mutarea Alb 2 si a intro-
dus-o in plic. Dacid midcar o singurd alti per-
soand ar vedea mutarea secretd, ea nu ar
mai putea fi considerati astfel.

Revenit lingd goban, a exclamat:

— Nu e nici un pic de api!...

Si luind salivd pe doui degete, a lipit pli-
cul. Peste partea lipitd si-a pus semnitura.
Otake 7-dan a semnat dedesubt. Unul dintre
organizatori a inchis plicul in altul mai mare
si si-a pus sigiliul, apoi |-a incredintat sa-
fe-ului de la Koyokan.

Cu aceasta, ceremonia s-a terminat.

Spunind ci vrea si faci fotografii pentru
strainitate, Kimura lhei i-a readus pe juci-
tori la locul lor. Operatia odati terminati,
asistenta s-a destins, iar bitrinii jucitori
7-dan s-au apropiat admirativi de goban si
au inceput si-si dea cu pirerea asupra gro-
simii pietrelor albe — 11 mm, ba 11,5 mm,
ba 11,8 mm. Meijinul de shogi, Kimura,
aflat alituri, spuse:

! joc numit si «gomoku narabe», care foloseste tabla
de GO si la care cistigd cel ce reuseste primul si plaseze
cinci pietre in linie.

2 un fel de pantalon foarte larg jos si cu pliuri in par-
tea superioard.




— Ca pietre sint tot ce poate fi mai bun?
la s3 le tin putin in palma! si lud citeva.

Daci intr-o astfel de partida se joacd macar
o singurd mutare pe el, unui goban ii creste
faima, asa ci fuseserd aduse mai multe goba-
nuri vestite, cu care posesorii se mindreau.

Dupi o scurti pauzi, incepu banchetul
festiv.

Cei trei meijini invitati la ceremonia de
deschidere aveau virstele urmitoare: mei-
jinul de Shogi, Kimura, treizeci si trei de ani,
meijinul Sekine al 13-lea, saptezeci, iar mei-
jinul de Renju, Takagi, cincizeci de ani.
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Niscut in anul 7 Meiji (1874), Honibc mei-
jin isi serbase a saizeci si patra aniversare
doar cu doui-trei zile mai inainte, dar dato-

riti momentului nefavorabil — incidentul
japono-chinez — o ficuse intr-un cerc res-
trins.

In preajma celei de a doua sesiuni, a spus
referindu-se la Koyokan:

— Oare o fi fost construit inainte de a mi
naste eu? f

Si a povestit ci in epoca Meiji aici jucaserd
si Murase Shuho 8-dan, si Honinbo Shuei
meijin.

Camera in care a continuat a doua zi par-
tida, se afla la etaj si plutea in ea sabi-ul epocii
Meiji. Frunze rosii de artar' se intindeau
pe usile glisante si deasupra lor, iar pe para-
vanul auriu aflat intr-un colt erau pictate in
stilul lui Korin? aceleasi splendide frunze.
In tokonoma era aranjati o ikebana cu
yatsude * si dalii. Deoarece inciperea de
18 jO * didea in alta de 15 jo, florile acestea,
atit de mari, nu supirau privirea. Daliile
erau usor ofilite. Nimeni nu intra sau iesea,
cu exceptia unei servitoare — pieptdnatd
intr-un stil traditional pentru adolescente,
cu ace lungi ornamentate cu flori, infipte
in par —, care aducea din cind in cind ceai.
Miscirile calme ale evantaiului alb al meiji-
nului se reflectau in tava licuitd in negru, pe
care se afla api cu gheatd. Eu eram singurul
spectator al partidei.

Otake 7-dan poarti peste vesmintele ne-
gre un haori® tot negru, de mitase, cu in-
semnele familiei. Meijinul, parcd putin mai
destins azi, are si el un haori brodat cu in-
semnele familiei. Gobanul este altul decit
cel de ieri.

La ceremonia din ajun, negrul si albul au
jucat numai cite o mutare, astfel ci_lupta
serioasi incepe de-abia de acum. Otake
7-dan, desi di intii impresia ci vrea si-si
faci vint cu evantaiul, isi duce in schimb
miinile la spate, apoi isi pune evantaiul pe
picioare si, cu cotul pe genunchi, isi sprijind
capul in palmi, si in timp ce el se gindeste la
mutarea Negru 3, deodati uite! — respira-
tia meijinului a devenit mai accentuatd, o
respiratie ampld care il indltd umerii. Nu e,
totusi, deloc dezordonati, ci ca o huli uni-
formi. O forti nestiviliti urci parc in el
din adincuri, incordindu-i spiritul. Deoarece
meijinul insusi nu arita ci si-ar da seama de
asta, mi s-a strins inima. Dar nu dupid mult,
respiratia i s-a linistit de la sine. Aproape pe
nebigate de seamd, a redevenit calmi ca mai
inainte. M-am fintrebat daci nu asistasem
cumva la trecerea unei granite spirituale la
inceputul infruntdrii. Era oare un mod incon-
stient de a-si primi inspiratia, sau poarta
dincolo de care spiritul de lupti urcind ca o
flacira se purifica in uitare de sine! Din
cauza asta devenise oare «meijinul invin-
cibil»?

Inainte de inceperea partidei, Otake 7-dan
se inclinase politicos in fata meijinului si fi
spusese:

— Sensei, imi cer scuze, dar in timpul
jocului va trebui din cind in cind si merg
afarid...

— Si eu am astfel de probleme, a mormiit
meijinul. Mi scol uneori si de trei ori pe
noapte.

Mi s-a pidrut ciudat cd nu realiza nervozi-
tatea structurali a lui Otake 7-dan. (...)

Dupd sase minute de gindire a jucat
Negru 3.

— Scuzati-m3, a spus si s-a ridicat repede.
Dupd Negru 5 s-a sculat iar:
— Scuzati-mi...

' koyo din numele hotelului Koyokan — inseamni
frunze rosii de artar.

2 Qgata Korin, pictor din perioada Edo mijlocie, spe-
cialist si in makie (picturi cu aur pe lac).

3 copac scund, cu frunze mari, palmate (Fastia japo-
nica).

4 unitate de misurd pentru suprafata camerelor,
egald cu suprafata unui tatami (1,80 X0,90 m).

5 haind scurti in stil japonez, cu minedi largi.
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Meijinul a scos din mineci' o tigard si a
aprins-o fird grabi.

Pe cind se gindea la mutarea Negru 5,
Otake 7-dan ba isi biga palma in kimono, ba
isi incrucisa bratele, ba isi lovea cu palmele
lateral genunchii, ba indepirta un fir de
praf invizibil de pe goban, ba intorcea pe
dos cite o piatri alb3 a adversarului. De fapt,
le intorcea pe fatid. Atunci cind pietrele albe
au cele doui fete distincte, suprafata inte-
rioari a scoicii hafaguri din care sint ficute,
lisi si fird dungi, constituie partea de sus,
dar aproape nimeni nu ia in seamd acest ama-
nunt. Cu toate acestea, cind meijinul, fird
si-i pese, aseza o piatrd invers, Otake 7-dan
o intorcea.

— Sensei, sinteti atit de ticut, G ma in-
fluentati si pe mine — nu-mi mtru in ritm,
a spus el pe jumitate in glumi. Imi place si
fie animatie in jur, daci e liniste obosesc.

Otake 7-dan are obiceiul ca in timpul par-
tidei si facd des glume, mai proaste sau mai
bune, dar cum meijinul le ignord fird si
rispundi in nici un fel, avea senzatia unor
lovituri in gol, nu se simtea de loc in largul
lui. Si in afar3 de asta, fati de meijin, se purta
mai respectuos ca de obicei.

Poate ci tinuta demni din timpul jocului
nu vine decit o datd cu virsta apirind de la
sine la maturitate, sau poate ci azi manie-
rele sint mai putin pretuite, dar tinerii juci-
tori profesionisti manifestd uneori obiceiuri
bizare. Un caz vizut chiar de mine la un mare
turneu al Nihon kiin-ului si care mi-a dat
un sentiment straniu, este cel al unui tinir
4-dan care, in timpul partidelor, de cite ori
adversarul era la mutare, incepea si citeasca
un roman dintr-o revistd literard deschisi
pe genunchi. Cind partenerul juca, isi ridica
privirea, se gindea si muta la rindul lui, pen-
tru ca si-si lase iardsi ochii pe revisti Des-
considerat astfel, adversarul se enerva. Ul-
terior, am auzit cd n-a trecut mult si acel
4-dan a innebunit. Poate ci, datoriti unei
nervozititi maladive, i se pirea de nesupor-
tat timpul cit adversarul se glndea.

Se spune ci Otake 7-dan si Go Seigen 6-dan
au fost odatd la un spiritist si l-au intrebat
care e starea mentald necesari ca si cistigi
la GO. Li s-a rispuns c3, atund cind adversa-
rul e la mutare, si isi goleasci mintea de orice
gind. Onoda 6-dan, la citiva ani dupi ce a
asistat la partida de adio a lui Honinbo mei-
jin, chiar inainte de a inceta si el din viat3, nu
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numai ci a cistigat toate partidele la marele
turneu al Nihon kiin-ului, dar a jucat de-a
dreptul splendid. $i atitudinea lui era cu
totul alta. In timp ce adversarul se gindea,
stitea linistit cu ochii inchisi. Spunea & se
eliberase de dorinta de a cistiga. La sfirsitul
turneului a intrat in spital si a murit fird si
stie micar ci avea cancer la stomac. Si Ku-
bomatsu 6-dan, unul din profesorii lui Otake
in vremea adolescentei sale, la turneul de
dinaintea mortii a obtinut rezultate remar-
cabile.

Tensiunea partidei se manifesta la meijin
si la Otake 7-dan intr-un contrast total — li-
niste si mobilitate, stipinire si nervozitate.
Cind se cufunda in joc, meijinul nu se mai
depirta de goban. Iti poti da seama de obicei
dupad atitudinea si expresia jucitorilor de
situatia partidei, doar despre meijin se
spunea ci nu observd niciodati nimic. Jocul
lui Otake 7-dan nu avea insi febrilitatea lui
caracteristicd, ci dimpotrivi, era un go
puternic, concentrat pe linii de forti El
obisnuia si reflecteze indelung si timp nu i
ajungea niciodatd, astfel ci pe midsurd ce
incepea si-| preseze, cerea cronometrorului
sd-i anunte secundele rimase si in ultimul
minut juca o sutd sau chiar o sutd cincizeci
de mutiri, impresionindu-si cu formidabila
sa hotirire adversarul.

Faptul cd se ridica de la locul siu tocmai
cind credeai cd s-a asezat, insemna probabil
un fel de pregitire pentru lupti, cum era
si accelerarea respiratiei in cazul meijinului.
Ceea ce m-a tulburat, totusi, a fost unduirea
umerilor ingusti ai acestuia. Mi s-a pirut ci
am surprins pe furis venirea tainica fird du-
rere, fird violentd a inspiratiei, venire in-
sensizabili atit pentru meijin, cit si pentru cei
din jurul siu.

Insd, cind m-am gindit mai bine dupi
aceea, mi-am spus ci nu era, poate, decit
un renghi pe care mi-l jucase imaginatia.
Era posibil ca meijinul si fi simtit doar o
durere in piept; dupd douid zile succesive de
joc, boala de inimi si i se fi inrdutitit si
atunci si fi avut pentru prima dati un usor
atac. Nu stiam ci suferd de inimi si, datoriti
respectului pe care i-l purtam, am tras o
concluzie gresitd. Insi poate ci in mo-
mentul acela el insusi nu-si didea seama de

! mineca largi a hainelor japoneze serveste drept
buzunar.




boala sa, nici de felul cum respira. Nu-l trida
nici expresia fetei, si nici n-a ficut vreun gest
semnificativ. i

Pentru mutarea Negru 5, lui Otake 7-dan
i-au trebuit doudzeci de minute, iar meiji-
nului patruzeci si unu pentru Alb 6. A fost
primul timp lung de gindire al partidei. Se
hotirise ca jucdtorul aflat la mutare la ora
patru dupd masa si dea mutarea in plic. Deoa-
rece Otake 7-dan a jucat Negru 11 la patru
fird doud minute, daci meijinul nu rispundea
in cele doud minute rimase, urma ca mutarea
sa si fie secretd. Si a dat in plic Alb 12 la ora
patru si douizeci si doui.

Cerul senin de dimineati incepuse si se
intunece. Erau primele semne ale ploilor
torentiale ce aveau si provoace marile inun-
datii din Kanto pini in Kansai.

11

A doua zi la KSydkan, jocul trebuia si se
reia la zece dimineata, dar pentru c au si
apirut niste neintelegeri, a fost aminat pind
la ora doud. Eu, ca ziarist si simplu specta-
tor, nu eram implicat, insi confuzia organi-
zatorilor sitea in ochi, iar citiva jucdtori
profesionisti de la Nihon kiin veniti in graba
tineau o consfituire in altdi cameri.

In acea’ dimineatd, intrind in hall-ul
Koyokan-ului, am dat peste Otake 7-dan
care tocmai sosise cu un geamantan mare.

— Bagajul dumneavoastri, Otake-san?...,
I-am intrebat.

— Da. Astizi plecim de aici la Hakome,
unde vom sta izolati, a raspuns el, cu tonul
iritat de dinaintea jocului.

Desi auzisem ci in cursul zilei jucitorii
urmau si plece de la Koyokan la hotelul din
Hakoe, fird si mai treaci pe acasd, totusi
dimensiunile bagajului lui Otake mi s-au
pirut exagerate.

Dar meijinul nu ficuse nici o pregitire
pentru Hakone.

— Ah, asa s-a stabilit? inseamni ci trebuie
si merg si la frizer...

Otake 7-dan, care stia i pind la sfirsitul
partidei, timp de vreo trei luni, nu va mai
da pe acasd, si se pregitise sufleteste, nu
numai ci se simtea scos din ritm, dar consi-
dera ci nici intelegerea nu era respectati.
in plus, i nemultumea profund faptul ci
nimeni nu putea spune cu certitudine daci
meijinului i se comunicaseri sau nu condi-

tiile stabilite. Se temea apoi ca nu cumva
incidlcarea de la bun jinceput a strictelor
reguli convenite si nu constituie un prece-
dent. Ci nu i se atrisese din vreme atentia
meijinului era, fird indoial3, o neglijentd a
organizatorilor. Totusi, intrucit nu se incu-
meta nimeni si-i adreseze reprosuri unui om
de exceptie ca el, probabil ci incercasers si-|
facd pe tindrul 7-dan si inteleagi si si accepte
situatia. lar Otake 7-dan rimisese ferm pe
pozitie.

in caz c3 meijinul nu stiuse de plecarea la
Hakone, nu se mai putea face nimic; in timp
ce in camera aliturati se tinea sfat si pe co-
ridor era un necontenit du-te vino, iar
Otake 7-dan se eclipsase, am riamas si astept
de unul singur in sala de joc. Se intirziase
deja cu masa de prinz cind s-a gésit o solutie,
si anume ca si se joace de la doui la patru,
urmind ca dupi doud zile de pauzi si se
meargd la Hakone.

— In doui ore n-o si jucdm cine stie ce.
Ar fi mai bine daci am continua in liniste
dupi ce ajungem la Hakone, a spus meijinul.

Firi indoiald ci avea dreptate, dar nu s-a
procedat asa. Pirerile lui puteau isaa inci-
dente ca acesta, astfel i nu erau admisibile
capricii in genul schimbdrii zilei de joc dupa
dispozitia jucitorilor. Acum GO-ul are o
multime de reguli. Faptul ci la partida de adio
se stabilise un acord exagerat, tintea si tem-
pereze atitudinea de modi veche, toanele
meijinului, refuzindu-i orice privilegiu, si
intrecerea si se desfisoare in conditii de
deplini egalitate.

Ca si se poatd respecta «sistemul conser-
vei» adoptat, trebuia ca jucitorii si plece
de la Koyokan la Hakone fira a mai da pe
acasi. «Conserva» insemna ci pini la sfirsi-
tul partidei, cei doi adversari nu puteau si
piriseascd locul unde se juca, nici si se intil-
neasc cu alti jucitori de go, ceea ce, dacd
pe de o parte, prevenea sfaturile din afari,
si proteja sacralitatea intrecerii, pe de alta
ficea si se piardi ceva din respectul fatd
de personalitatea fieciruia. Era, totusi, un
mod de a pistra corectitudinea infruntarii.
Cu atit mai mult cu cit intr-o astfel de par-
tid3, care se desfisura o dati la cinci zile si
urma si dureze vreo trei luni, indiferent
dadi jucitorii ar fi cerut sau nu sfaturi, exista
chiar teama de amestecul unei intelignete
strdine, nu doar un simplu dubiu. Desigur,
in rindurile jucitorilor profesionisti se ma-
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nifestid o constiintd eticd si o politete a artei
lor, care fii face s se retind de a comenta o
partidi intreruptd, si cu atit mai mult fata
de cei care o joaci; daci ar fi insd o datd in-
cilcati, lucrurile s-ar repeta la nesfirsit.

In ultima parte a vietii meijinului, in peste”
zece ani nu s-au disputat decit trei partide
pentru titlu, el cizind bolnav cu prilejul
fiecireia din ele. Ca urmare a primei s-a
imbolnivit, dupi a treia a murit. Le-a jucat
pe toate pini la capit, dar datoritd intreru-
perilor, cea dintii a durat dou3 luni, a doua
patru, iar cea de adio sapte luni.

A doua a avut loc cu cinci ani inainte de
partida de adio, in anul 8 Showa (1933),
contra lui Go Seigen 5-dan si in faza de mij-
loc, pe la mutarea 150, desi jocul era foarte
strins, albul nu pirea ci std prea bine; mei-
jinul a gisit insi o mutare excelentd, Alb
160, si a cistigat cu doud puncte. A circulat,
totusi, zvonul ci mutarea asta atit de inspi-
rati fusese gisitdi de Maeda 6é-dan, discipolul
lui. Nu se stie daci era adevdrat sau nu.
Maeda a negat. Fiindci a durat patru luni,
intre timp elevii i-au analizat probabil par-
tida. §i e posibil si fi descoperit acel Alb
160. Intrucit era o mutare remarcabild, nu e
exclus si i-o fi propus. Dar era la fel de posi-
bil si ca meijinul insusi s-o fi gasit. Nimeni
nu putea sti, cu exceptia lui si a discipolilor
sdi.

Prima dintre cele trei partide s-a desfi-
surat in anul 15 Taisho (1926), intre Nihon
kiin si gruparea rivald Kiseisha. Cei doi
«comandanti supremi», meijinul si Karigane
7-dan, s-au infruntat in fata propriilor ostiri,
jar in cele doui luni, fird nic o indoials,
jucitorii ambelor tabere au studiat partida
in detaliu, nu stiu insi daci au dat sau nu
sfaturi generalilor lor. Presupun c nu le-au
dat. Nu era meijinul omul care si ceard, si
cu atit mai putin si primeasci sugestii. Arta
lui impunea atit, incit ii reducea pe ceilalti
la ticere.

Cu toate acestea, Si cu ocazia celei de a
treia partide, cea de adio, intrerupti dato-
ritd bolii lui, nu au lipsit zvonurile despre o
presupusi manevra subterand din partea
acestuia. Fiind de fatd de la inceputul pind
la sfirsitul partidei, am fost stupefiat si aud
una ca asta.

Dupid pauza de trei luni, in prima z cind
partida s-a reluat la It5, Otake 7-dan s-a gin-
dit indelung la prima mutare, doud sute
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unsprezece minute, trei ore s§i jumitate,
uimindu-i chiar si pe organizatori. A inceput
si reflecteze la zece si jumidtate dimineata;
a venit apoi si pauza de prinz de aproxima-
tiv o ori, soarele de toamni a inceput si
coboare, deasupra gobanului s-a aprins lu-
mina electrici. La trei fird douizeci s-a jucat
in sfirsit Negru 101.

— Pentru saltul de aici imi era de ajuns
un minut, prost mai sint!... Ah, ce nehotirit
am devenit!, a exclamat Otake 7-dan si a
inceput si riddi. M-am gindit trei ore si
jumitate daci si fac un tobi sau si md extind
Cu o casd...

Meijinul a zimbit trist, firda si raspunda
nimic.

Dupi cum afirmase chiar Otake 7-dan,
mutarea Negru 101 era evidentd pentru noi
toti. Partida intrase in faza de yose si venise
momentul ca negrul si invadeze moyo-ul
alb din dreapta jos, iar singura mutare buni
nu era decit aici. In afard de acest tobi la
S7, se mai putea lua in considerare si S8,
dar chiar daci soviia, intre cele doui alter-
native nu era o diferentd esentiali.

De ce Otake 7-dan nu se decidea mai re-
pede? Tot asteptind, a inceput si mi se para
curios si m-au cuprins indoielile. Nu cumva
o ficea intentionat? Vrea si scoati omul din
sirite, joaci oare teatru! Si aveam motive
si-l suspectez pe nedrept. Altfel fie zis, in
cele trei luni cit partida fusese intrerupts,
nu o analizase? Pini la mutarea 100 se ajun-
sese la o situatie foarte echilibrati. Desi se
putea aprecia partida ca fiind de-abia in faza
de yose mare, oare nu o examinase atent pind
la final? Poate ci nu ajunsese la o concluzie,
oricite variante ar fi pus pe goban, si analiza
se eterniza. Oricum, nu pirea probabil ca
Otake 7-dan si nu fi studiat in acest ristimp
o partidi atit de importantd. Doar avusese
trei luni la dispozitie. A medita trei ore si
jumitate la o mutare, cum ficea acum, nu
era tocmai o disimulare a analizei din pe-
rioada intreruperii? Nu numai eu, dar si or-
ganizatorii priveau cu suspiciune lungul timp
de gindire al lui Otake 7-dan si nutreau bi-
nuieli. Chiar si meijinul, cind Otake 7-dan
iesise la un moment dat din incipere, a
mormadit:

— Da’ trebuie si ai ribdare, nu glumai...

Nu stiu in cazul partidelor de antrena-
ment, dar in cursul celor oficiale nu se intim-



plase vreodati ca meijinul si faci vreun
comentariu asupra adversarului.

Insi Yasunaga 4-dan, care era foarte apro-
piat si de meijin, si de Otake 7-dan, mi-a
spus:

— Se pare cd nici unul, nici altul, n-au
analizat partida aproape deloc in timpul in-
treruperii. Lui Otake, excesiv de scrupulos,
i-ar fi repugnat si profite astfel, stiind ci
meijinul era bolnav.

Probabil ¢ asa si era. in cele trei ore si ju-
mitate, Otake 7-dan nu se gindise doar la
mutarea Negru 101, ci, dupi trei luni de
detasare fati de partidi, incerca si se recon-
centreze asupra ei, si-si dea seama de situa-
tie si sa-si imagineze toate variantele pini la
final.
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Meijinul avea de-a face pentru prima oard
cu regula mutirii in plic. In a doua zi de joc,
plicul a fost scos din safe-ul Koyokan-ului,
secretarul Nihon kiin-ului a venit si a veri-
ficat sigiliile, apoi cel care notase mutarea
secreti a aritat diagrama adversarului si a
asezat piatra pe goban. $i la Hakone, si la
It5, s-a repetat aceeasi ceremonie. Pe scurt,
mutarea secreti e cea care ramine ascunsd
adversarului pe durata intreruperii.

Dupi un obicei din vechime, o partidi ne-
terminati trebuia si se intrerupi cu o mu-
tare a negrului. Aceasta din respect pentru
jucdtorul mai bun. Totusi, deoarece jucito-
rul mai valoros era astfel avantajat, recent,
pentru a inlitura inechitatea, s-a hotirit ca
acel cdruia ii venea rindul la o ori stabilit,
de exemplu cinci dupd masa, si faci ultima
mutare. Continuind in acelasi sens, a apirut
ideea mutirii in plic. Sistemul se practica
deja in cazul Shogi-ului si GO-ul I-a preluat.
Regula urmirea si elimine anomalia nein-
cluderii in timpul de gindire a perioadei
dintre sesiuni — uneori chiar de citeva zile —
in care unul dintre jucitori, cunoscind mu-
tarea adversarului, putea si se ocupe linis-
tit de propria-i mutare.

Nu se poate spune ci meijinul nu a fost
afectat in ultima partidi din viati de princi-
piile rationale de azi, pline de reguli amanun-
tite, care ignorau spiritul rafinat al artei,
respectul fatd de cei mai in virstd si duceau
la o lipsi de consideratie reciproci. Calea
GO-ului incepea si-si piardi frumusetea si

eleganta avute odinioard in Japonia, in
Orient, de cind devenea totul calcul si reguli.
Avansarea din dan in dan, hotiritoare pen-
tru viata unui jucitor profesionist, decurge
dintr-un sistem de punctaj aminuntit —
deci, nu se mai ia in considerare decit stra-
tegia de a cistiga cu orice pret si nimeni nu
mai tine cont de rafinamentul si bunul gust
al GO-ului ca arti. lati cum e epoca actual,
cind se merge pe ideea de egalitate pini la
capit, chiar in cazul unui adversar ca mejinul
— si asta nu numai datoriti lui Otake 7-dan.
Fapt firesc, poate, pentru GO, care e 0 com-
petitie, o intrecere.

Honinbd Shusai meijin nu mai jucase cu
negrul de mai bine de treizeci de ani. Era
numirul unu, firi «rival pe locul doi». in
timpul vietii nimeni n-a ajuns pin la nivelul
de 8-dan. Cit a triit, a tinut la distanti orice
adversar si nimeni nu a mai ajuns apoi la
rangul siu. Faptul ci si acum, la zece ani
dupi disparitia sa, incd nu se gisise o metodi
la GO de a transmite titlul suprem se datora
probabil si marelui prestigiu al lui Shusai
meijin. El a fost, se pare, ultimul «meijin»
care a respectat traditia GO-ului conmderat
drept Cale.

Dupd cum se poate vedea in intrecerea
pentru suprematie la Shogi, titlul de meijin
semnifici doar intiietatea invingitorului, la
fel @ fanionul unui campion, si a devenit o
marfi pentru cei ce transformi competitia
in spectacol. De fapt, s-ar putea spune ci si
meijinul a vindut ziarului partida de adio
pentru o sumid fird precedent, dar lucrurile
n-au pornit de la el, ci au fost urmarea pro-
punerii acestuia. Pastrarea pini la moarte a
rangului de mejin, sistemul de clasificare pe
dan si kyU, ca si transmiterea de la maestru
la discipol a secretelor fiecirei scoli in diver-
sele arte japonez=, sint o mostenire a epocii
feudale. Daci ar fi trebuit si-si apere an de
an titlul, cum se face astdzi la Shogi, poate
ci Shisai meijin ar fi murit mult mai repede.

Odinioar3, se pare ci acel ciruia i se
acorda, temindu-se si nu diuneze autoritatii
rangului, evita chiar si partidele de antrena-
ment. Nu se mai vdzuse incd vreun meijin
care si sustini o partidi oficiald la virsta
inaintata de saizeci si cinc de ani, dupd cum
nu se va mai vedea de acum inainte vreunul
ciruia s i se permitid si nu mai joace. In
foarte multe sensuri, Shiisai meijin s-a situat
la granita dintre epoca veche si cea noua.
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S-a bucurat atit de cinstirea acordati pe
vremuri demnitdtii lui, cit si de avantajele
materiale de azi. In zilele acelea, cind vene-
ratia si spiritul de distrugere se amestecau,
meijinul a apdrut la ultima sa partidi ca un
vestigiu al idolilor de altidati.

Apoi, el a avut si sansa de a se naste in
perioada de progres rapid si de prosperitate
a erei Meiji. Go Seigen, de exemplu, nu a
cunoscut greutidtile din timpul uceniciei mei-
jinului si, chiar daci |-a depisit ca geniu al
GO-ului, el nu reprezintd o perspectiva vastd
asupra istoriei ca acesta. Meijinul, cu un tre-
cut strilucit de lupti de-a lungul erelor
Meiji, Taisho si Showa, are meritul de a fi
adus GO-ul la inflorirea de azi, devenind un
adevirat simbol al siu. intrucit bitrinul
maestru fisi incununa cariera cu aceastd
ultimi partidi, ca si i se dea posibilitatea unei
creatii de valoare,ar fi trebuit si fie incon-
jurat de menajamentele celor mai tineri, de
eticheta bushid&-ului, de eleganta artei GO-
ului, dar nici micar el nu a putut fi exceptat
de la principiile stabilite de egalitate.

De indati ce apare o lege, se si afla cai
viclene de a o ocoli. Cum se stabitesc reguli
impotriva tacticilor incorecte, unii tineri
jucdtori inventeazd stratageme care se ser-
vesc abil chiar de acele reguli. Gisesc mij-
locul de a folosi drept arme limita de timp,
intreruperea partidelor, mutirile in plic.
Astfel isi pierde puritatea partida de GO ca
operd de arti. In fata gobanului, meijinul
era «un om din alte vremuriy. li erau striine
miruntele tertipuri din ziua de azi. Mult timp
jucase GO gisind cu totul natural ca superio-
rul in rang si profite de momentele favora-
bile, si decidi in situatie avantajoasi intre-
ruperea partidei dupi mutarea adversarului,
precum si ziua reludrii ei. Nu cunoscuse li-
mitarea timpului. Si liberul arbitru care il
formase era departe de stilul de astdzi, cu
atitea norme riguroase.

Meijinul riminea mai obisnuit cu prero-
gativele de odinioard decit cu regulamentele
impartiale. Deoarece, poate si din cauza
bolii lui, cu ocazia partidei contra lui Go
Seigen 5-dan lucrurile nu merseserd tocmai
bine, si circulaserd zvonuri suspecte, cu pri-
lejul acestei partide de adio cei mai tineri,
tocmai ca si evite capriciile maestrului, au
cerut conditii stricte de joc — conditii ce nu
fuseserd decise nici de Otake 7-dan, nici de
meijin. Pentru a desemna challenger-ul, ju-
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cdtorii puternici ai Nihon kiin-ului partici-
paserd ia un turneu, regulamentul fiind sta-
bilit de dinainte. Otake 7-dan, ca reprezen-
tant al jucitorilor de rang inalt, incerca si-
determina si pe meijin si respecte intele-
gerea.

Mai tirziu, datoriti imbolndvirii meiji-
nului, au apirut diverse diferende, iar Otake
7-dan, amenintind din cind in cind ci va
abandona partida, fird si-i mai pese de poli-
tetea datoratd celui mai in virsti, se arita
uneori lipsit de mili si de intelegere fati de
bolnav si ii punea pe organizatori intr-o
mare incurciturd, desi plingerile sale erau
intotdeauna cit se poate de intemeiate. |l
ingrijora si ideea ci de la un pas, ar fi ajuns
si cedeze o sutd, fird si fie de loc sigur ci
relaxarea care l-ar fi ficut si dea inapoi cu
acel prim pas n-ar fi stat la originea infrin-
gerii. Una ca asta nu trebuia si se intimple
intr-o partidi disputati pe viati si pe moarte.
Hotirit si invingd cu orice pret, &zke 7-dan
nu putea juca dupd cum fii cinta adversarul.
Si deoarece acesta era tocmai meijinul, ca-
pricios dupdi cum era de asteptat, cu atit
mai mult Otake 7-dan stiruia si fie respectat
regulamentul sau cel putin asa ni se pirea
mie.

Desigur, conditiile unei asemenea partide
sint diferite de cele ale GO-ului obisnuit. In
privinta locului si timpului de joc s-ar putea
avea o oarecare consideratie fatd de situatia
adversarului si s-ar putea lupta cu mai putind
incrincenare. Sint si astfel de jucitori. In
acest sens, e posibil ca meijinul si fi infruntat
un adversar neconvenabil.

13

in lumea competitiilor, spectatorilor le
place, de obicei, si-si idealizeze eroii. In-
fruntarea unor adversari de aceeasi talie
trezeste interesul publicului, dar nu doresc
toti mai degrabi o supervedeti! Figura
mireatd a «meijinului invincibil» se inilta
ca un pisc deasupra jucitorilor profesionisti
de GO. Avusese in viati citeva batilii hotari-
toare pentru destinul lui, fird si piarda insi
nici o rundi. Desi pini si dobindeasci titlul
de meijin luptase cu vigoare, ca dupi aceasta,
in special in confruntirile din ultima parte
a vietii, si fie considerat de neinvins, faptul
ci si el insusi trebuia si o creadi era mai



degrabi tragic. in comparatie cu Sekine,
meijinul de Shogi, care pierdea cu inima
usoari, Shusai meijin se afla intr-o situatie
dureroasi. Se zice ci la GO cel care mutid
primul trebuie sd cistige, avind sapte sanse
din zece, si era normal ca el si piardi cu albul
in fata lui Otake 7-dan, dar amatorii nu stiu
asta.

Meijinul nu intrase in joc numai datoriti
influentei unui mare ziar, nici nu se lisase
tentat doar de onorariu, ci considera ca
foarte important si evolueze pe calea artei
sale si ceea ce-l inflicira era, fird indoial3,
spiritul de lupti. Poate ci nu s-ar fi angajat,
daci ar fi binuit ci va fi infrint. $i odati cu
pribusirea mitului invincibilitatii lui, parca
i s-a stins si viata. El a trecut prin existentd
urmindu-si soarta iesitd din comun; se putea
insi spune acum c3-si contrazicea destinul?

Deoarece «meijinul invincibil», superve-
deta, isi ficea prima aparitie publici dupi
cinci ani, se stabiliserd conditii de joc neo-
bisnuite pentru epoci. M-am gindit mai tir-
ziu ¢ insesi conditiile iesite din comun fuse-
serd ca niste semne prevestitoare, ca pre-
zenta unui zeu al mortii.

Ele au fost, pe deasupra, si incilcate de
citre meijin in a doua zi la Koyokan si, de
asemenea, imediat dupi ce s-a ajuns la
Hakone.

Pe 30 iunie urma si se plece de la Koyo-
kan la Hakone, dar datoritd ravagiilor pro-
vocate de marile ploi, s-a aminat pentru 3
iulie, apoi pentru 8 iulie. Provincia Kanto
era inundati, regiunea orasului Kobe fusese
si ea devastati. Pe data de 8, linia Tokaido
incd nu fusese reparati complet. Venind de
la Kamakura, trebuia si schimb trenul in
gara Ofuna si si mi urc in cel cu care soseau
meijinul si suita sa. Acceleratul de 15:15
de la Tokyc pentru Maibara avea o intir-
ziere de noud minute.

Deoarece trenul nostru nu oprea la Hirat-
suka, orasul lui Otake 7-dan, el ne astepta
in gara de la Odawara si si-a ficut aparitia
intr-o haind de vard bleumarin, cu o pili-
rie de panama cu borul din fati coborit. in
vederea perioadei de izolare, purta cu el
valiza mare pe care o adusese si la Koyokan.
Tocmai fusese si vadi distrugerile provocate
de inundatii.

— Aproape de mine e un spital de boli
nervoase unde acum se ajunge cu barca. La
inceput s-au folosit plute, ne-a spus el.

Ne-am urcat in funicularul care cobora
de la Miyanoshita spre Dogashima si chiar
sub noi riul Hayakawa isi rostogolea apele
involburate, pline de pimint. Ryokan-ul
Taiseikan se inilta ca pe o insulid in mijlocul
riului. Cind si ne retragem in camerele
noastre, Otake 7-dan s-a ridicat de la locul
lui si |-a salutat pe meijin conform etichetei:

— Sensei, vd multumesc pentru osteneala
pe care v-ati dat-o. Primiti, vd rog, respectele
mele!

Pe seard, usor ametit de sake, meijinul s-a
intretinut cu ceilalti bine dispus si gesticu-
lind, iar Otake 7-dan ne-a vorbit despre ado-
lescenta si despre familia sa. Apoi, batrinul
maestru m-a provocat la partidi de Shogi,
insd eu ezitam. x,

— Dar dumneata, Otake-san?... s

Partida a durat aproape trei ore si Otake
7-dan a cistigat.

In dimineata urmitoare, meijinul a pus
si fie ras pe culoarul de lingi sala de baie. Isi
ingrijea oare tinuta pentru lupta de a doua
zi? Pentru cd nu se gisise pe acolo un scaun
cu suport pentru cap, sotia sa a stat in spatele
lui si i-a sprijinit ceafa.

Seara aceea, deoarece arbitrul Onoda
6-dan si secretarul Yawata ajunseserd si ei
la Taiseikan, a fost insufletiti de partidele
de Shogi si de Ninuki ale mejinului. La
Ninuki — numit si Gomoku coreean —,
acesta a pierdut in sir in fata lui Onoda
6-dan.

— Onoda-san e foarte puternic, a
constatat el cu surprizi.

Partida de GO dintre Goi, ziaristul care
avea in griji rubrica de GO de la « Nichinichi
shinbun», si mine a fost notati de Onoda
6-dan. O partidd notati de un 6-dan era o
onoare care nu se ficea nici meijinului! Am
jucat cu negrul si am cistigat cu cinci puncte,
iar partida a apiarut in «Kidoy, revista Nihon
kiin-ului.

Cu o zi de odihni dupd oboseala drumului
la Hakone, 10 iulie a fost data hotéritd pen-
tru reluarea in sfirsit a confruntirii. In di-
minetile cind se joacd, infitisarea lui Otake
7-dan e cu totul alta. Cu buzele strinse a
nemultumire, cu umerii parci tremurind,
usor mai ridicati ca de obicei, se plimba pe
coridor cu un aer rizboinic. O lucire de
cutezanti ii scapiri pe sub pleoapele umflate,
cu pielea neteda.



insi meijinul a inceput si se plingi: pentru
a doua noapte consecutiv nu putuse si
doarmd bine din cauza zgomotului riului
din vale. A cerut si se transporte gobanul in
camera cea mai depdrtatd de riu si s-a asezat
in sili in fata lui numai pentru fotografii,
pentru ca apoi si-si declare nemultumirea
fatd de alegerea acelui ryokan a loc de joc.

Insomniile lui nu erau un motiv suficient
pentru aminarea reluirii partidei. Intra in
legile nescrise si in traditia jucitorilor de GO
respectarea zilei fixate, chiar daci asta i-ar
fi impiedicat si se afle la cipitiiul parintilor
lor in clipa mortii, chiar daci din cauza unei
boli ar fi fost gata si se pribuseasci peste
goban. Pind si azi, principiul e nu rareori
respectat. In plus, a-ti manifesta insatis-
factia tocmai in dimineata sesiunii, fie ¢ era
vorba de insusi meijinul, dovedea un bun
plac cu totul deplasat. Era o partidd impor-
tantd pentru el, dar si mai importantd
pentru Otake 7-dan.

Deoarece nici la Koyokan si nici aici, cind
la reluarea partidei intelegerea n-a fost res-
pectatd, nu s-a gasit nimeni dintre organiza-
tori cu destuldi autoritate ca si arbitreze,
si ia o decizie si si i-0 impuni meijinului,
Otake 7-dan se temea probabil de evolutia
ulterioard a lucrurilor. Totusi, i-a ficut cu
curaj o concesie. Chipul nu l-a tridat cu
nimic.

— Eu sint cel care a ales acest ryokan si
sint dezolat ci sensei n-a putut si doarma,
a spus el. Si-i propunem si ne mutam intr-un
loc linistit, unde sensei si se odihneascd
bine o noapte, si miine si reluam!

Otake 7-dan mai fusese in hanul din D&-
gashima si se pare ci il recomandase, consi-
derindu-l potrivit pentru a juca GO. Dar, din
nenorocire, datoriti ploilor torentiale, apele
crescuserd si rostogoleau la vale chiar si
blocuri de piatra; Hayakawa ficea un zgomot
atit de mare, incit in clidirea aflatd in mij-
locul siu era de-a dreptul greu si adormi.
Otake 7-dan ii ceruse scuze meijinului, deoa-
rece se simtea probabil raspunzitor.

L-am vizut cum pleca imbricat doar
intr-un yukata' insotit de ziaristul Goi, in
cdutarea unui ryokan linistit.

14

Imediat, inainte de amiazi, ne-am mutat
la ryokan-ul Naraya. Si a doua zi, pe 11,
intr-un pavilion separat de la Naraya, par-
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tida s-a reluat dupi o intrerupere de aproape
doud siaptimini. Din acest moment, meijinul
s-a cufundat in joc si, dird alte capricii, a
devenit docil, ca si cum s-ar fi lasat in grija
celor din jur.

Partida avea doi arbitri, Onoda 6é-dan si
lwamoto 6-dan. lwamoto 6-dan a sosit de
la Tokyd pe 11, la ora unu dupi masa si, ase-
zindu-se pe un scaun in verands, a inceput si
contemple muntii. In ziua in care calendarul
anunta sfirsitul sezonului ploios, in cursul
diminetii s-a aratat intr-adevir, dupa multd
vreme, soarele. Frunzele copacilor isi con-
turau umbra pe pamintul umed, crapii colo-
rati luceau in iaz, dar cind partida a inceput,
cerul s-a innorat usor din nou. O adiere ficea
si tremure slab ramurile din ikebana ase-
zatd in tokonoma. In afara zgomotului cas-
cadei din gridini si al bulboanelor din Haya-
kawa, din depidrtare se auzea doar dalta unui
cioplitor in piatra. Parfumul crinilor porto-
calii punctati cu negru ajungea din gridind
pind induntru. In linistea profundi a camerei
de joc, o pasire s-a avintat in zbor de pe
marginea streasinii. In ziua aceea s-a progre-
sat cu saisprezece mutdri, de la mutarea in
plic Alb 12 pina la mutarea in plic Negru 27.

Dupd patru zile de odihni, pe 16 iulie,
s-a tinut a doua sesiune de joc de la Hakone.
Tindra care nota mutirile, imbricatdi pind
atunci intr-un kimono albastru inchis cu
puncte albe, a aparut in altul alb, de var3,
din fir de mitase cu cinepi.

«Pavilionul separat», desi se numea asa,
se gdsea in aceeasi gradind, la vreo suti de
metri de clidirea principald. Pe neasteptate,
silueta vazutd din urma a meijinului care se
intorcea pe cirare pentru masa de prinz
mi-a atras privirile. Aplecat de sale, urca de
unul singur panta lind de dincolo de poarta
pavilionului. Miinile mici, tinute la spate,
nu se zireau bine, dar se puteau banui cutele
extrem de fine de pe piele. Stringea in ele
un evantai inchis. Desi inclinat putin de
mijloc, isi tinea partea superioard a corpului
perfect dreaptd, ceea ce ficea ca picioarele
si-i pard fragile. Poteca era largd si din san-
tul de alituri, de sub bambusii pitici, se
auzea susurul apei. Doar atit — dar vazin-
du-l, am simtit cum mi se umezesc ochii. Ma
cuprinsese o emotie profundi. Silueta lui,

' kimono subtire de bumbac, purtat de obicei in casi




abia iesit din sala de joc, emana o tristete
calmi care parci nu apartinea acestei lumi.
Mi s-a pirut o relicvi a epocii Meiji.

— O rindunici, o rindunici!..., murmura
el cu vocea rigusitd, oprindu-se si priveasca
spre cer. Era lingd o steld cu inscriptia:
«Aici a descins din Caleasca Imperiald si ne-a
onorat cu prezenta Sa Marele Impérat Meiji».
Deasupra pietrei isi intindea ramurile un
sarusuberi !, incd neinflorit. Pe vremuri,
Naraya fusese cartier general militar.

Onoda 6-dan |-a ajuns din urmi si a mers
apoi la un pas in spatele lui, ca si cum ar fi
avut grija de el. La podul de piatrd de peste
jazul din fata camerei, meijinului ji iesi in
intimpinare sotia. Atit dimineata, cit si dupi
amiaza, ea il conducea intotdeauna pind in
camera unde se desfisura partida si se retra-
gea de indati ce il vedea asezat in fata go-
banului. Apoi, in pauza de prinz si la intreru-
perea partidei, iesea negresit si-l intimpine.

Zirit din spate, meijinul didea impresia

& si-ar mentine mai greu echilibrul. Nu se
dezmeticise incd din concentrarea jocului
si isi tinea trunchiul drept ca in fata goba-
nului, astfel ci picioarele i pireau nesigure.
Arita ca si cum spiritul i-ar fi plutit inalt
in spatiu. Gindurile ii riticeau in altd parte,
dar tinuta de dinaintea gobanului si-o pastra-
se. Avea o auri de elegantd.
Cind vocea cu care a spus «O rindunici, o
rindunici!» i s-a poticnit datoritd riguselii,
e posibil si-si fi dat pentru prima datd seama
& nu revenise la starea obisnuiti. | se intim-
plau deseori astfel de lucruri batrinului
meijin. Afectiunea mea fati de el se datora
poate si acestui moment, cind imaginea sa
m-a miscat profund.
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Sotia meijinului s-a ardtat prima oara vi-
zibil ingrijoratd de starea proastd a sanititii
lui la a treia sesiune de joc de la iHakone, pe
21 iulie.

— Spune ci il doare aici..., explic ea atin-
gindu-si pieptul cu mina. Se pare ci asta i se
intimpla uneori, din primévara acelui an.

In plus, aproape ci-si pierduse si pofta de
mincare; in ajun, de exemplu, sdrise masa
de dimineatd, iar la prinz nu mincase decit
o felie subtire de piine prijitd si un pahar
de lapte.

in acea zi am observat cum sub maxilarul
proeminent ii tresirea usor, din cind in cind,
pielea descirnati si cizuti a obrajilor. Cre-
deam insi ci era doar oboseala pricinuitd
de cildura

Sezonul ploios cu umezeala lui a tinut anul
acela mai mult ca de obicei, astfel c si vara
a venit cu intirziere, dar inci inainte de 20
iulie, zi in care calendarul vechi indici ince-
putul caniculei, s-a ficut brusc foarte cald.
Pe 21, o ceati usoari acoperea piscul Myojo,
iar pe crinii portocalii punctati din fata gale-
riei exterioare poposeau fluturi mari, negri.
Era o cilduri plind de umezeald. Fiecare
tulpind de crin avea cincisprezece-saispre-
zece flori. Ciorile adunate in gridind cron-
cineau din cauza arsitei. Pind si tindra care
nota mutirile folosea un evantai. A fost pri-
ma zi torida din timpul partidei.

— Cald mai el..., a exclamat Otake 7-dan,
stergindu-si fruntea cu un prosop. Apoi si-a
infisurat cu el parul si si-a sters si transpi-
ratia de pe cap.

— Si GO-ul e fierbinte aici! Pe munte am
urcat, pe muntele Hakone... Muntele Hako-
ne, cel mai abrupt de pe lume...?

Pentru mutarea Negru 59, lui Otake
7-dan i-au trebuit trei ore si treizeci si cinci
de minute, Tnainte si dupd pauza de masa.

Insd meijinul, cu mina dreapti la spate, isi
ficea absent vint cu evantaiul tinut in stinga
sprijinitd de kyosoku?, iar din cind in cind
isi indrepta ochii spre gradini. Se simtea in
largul lui, cu un aer plin de prospetime.
Pind si eu, simplu privitor, mi implicam in
eforturile tinirului 7-dan, dar meijinul ra-
minea linistit de parcd centrul de greutate
al fortei sale s-ar fi aflat in cu totul alti parte.

Totusi, {i apiruserd si lui pe frunte bro-
boane de sudoare unsuroasi. Si-a ridicat
deodati miinile spre cap, apoi si-a apisat
obrajii cu ele.

— La Tokyd trebuie si fie cumplit!, si
spunind asta, a rimas un timp cu gura intre-
deschis3, de parci si-ar fi amintit zipusala

' arbore inalt cu flori mici rosii sau albe. Sarusuberi
este in acelasi timp si un termen de GO (textual:
saltul maimutei).

2 aluzie la faptul ci orasul Hakone se afli pe malul
lacului Ashinoko, format in conul vulcanului stins
Hakone.

3 rezemitoare pentru brat.
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unei veri de alti datd, ca si cum ar fi incercat
si si-o inchipuie pe cea de acolo.

— Da, a inceput brusc, cam de a doua zi
dupi ce am fost la lac..., a completat Onoda
6-dan.

El de abia venise de la Tokyo. La lac se
mersese pe 17, o zi dupi sesiunea precedents,
cind meijinul, Otake 7-dan, Onoda 6-dan si
altii fuseserd la Ashinoko si pescuiasci.

Dupd lungul timp de gindire la capitul
ciruia Otake 7-dan a jucat Negru 59, urma-
toarele trei mutiri erau inevitabile, astfel
ci fiecare se suprapunea parci pe ecoul
celei precedente. Cu aceasta, pe latura de
sus situatia s-a stabilizat pentru moment. In
continuare, negrul avea diverse variante la
dispozitie si momentul era dificil, dar Otake
7-dan s-a intors citre latura de jos si a jucat
Negru 63 dupi numai un minut. Se vede cid
o calculase in prealabil. Obiectivul urmitor
— ca dupi lansarea unor pietre de recunoas-
tere in moyG-ul alb de jos si revind in zona
de sus si si-si indrepte intr-acolo atacul vio-
lent caracteristic lui — ii domina probabil
gindurile. Si in sunetul pietrelor sale se
simtea o hotirire plini de neribdare.

— S-a ficut putin mai ricoare, a spus si
s-a ridicat imediat. Si-a scos hakama pe cori-
dor, iar la intoarcere o avea pusi cu fata in
spate.

— Hakama a ajuns ma-ka-ha, a ris el si
si-a imbricat-o corect, legind indeminatic
snurul in cruce. Dar imediat s-a dus din nou
pind afara.

— Numai cind joc GO imi dau cel mai bine
seama cit e de cald, a zis dupd ce s-a intors,
si si-a sters energic ochelarii cu prosopul.

Meijinul minca o prijiturda de orez cu
gheati. Era trei dupi masa. Negru 63 fiind
oarecum neasteptatd, s-a gindit doudzeci
de minute.

Inci de la inceput, la Koydkan in Shiba,
Otake 7-dan ii ceruse meijinului scuze si
permisiunea de a merge des afard in timpul
partidei, dar ultima datd, pe 16 iulie, o ficuse
de atitea ori, incit si acesta fusese surprins:

— Ceva in nereguld cu sinitatea’ :

— Cu rinichii. Epuizarea nervoasi... In
timp ce mi gindesc simt nevoia...

— Ar fi mai bine si nu bei atita ceai.

— Asa e, dar tot gindindu-m3, imi vine
si beau. Vi rog sa md scuzati..., §i a iesit iar.

Acest obicei al lui Otake 7-dan devenise
un subiect favorit al rubricilor de cancanuri
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si al caricaturilor din revistele de GO. Se
scrisese chiar cd plimbirile lui din cursul
unei singure partide i-ar permite si ajungd
pind la statia de la Mishima de pe Tokaidd .
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La intreruperea partidei, inainte de a pa-
rasi gobanul, jucdtorii se interesau de numa-
rul de mutiri din ziua aceea si de timpul con-
sumat. Meijinul nu prea intelegea asemenea
lucruri.

Pe 16 iulie, la ora patru si trei minute, dupa
ce Otake 7-dan a finchis in plic mutarea

Negru 43, auzind ci in acea zi se avansase
cu saisprezece mutiri, bitrinul maestru
si-a aritat nedumerirea:

— Saisprezece mutidril... Asa mult am
jucat?

Tinira care inregistra partida 8 i-a explicat
din nou ci de la Alb 28 pind la mutarea se-
cretdi Negru 43 erau saisprezece mutiri.
Otake 7-dan i-a intirit spusele. Partida de
abia incepuse si pe goban nu se aflau decit
patruzeci si doud de pietre. Se putea vedea
dintr-o singurd privire. Tot neconvins, desi
doi oameni ii explicaserd, a numidrat una
cite una pietrele jucate atunci, apasindu-le
usor cu degetul, dar firi si arate ci s-a
lamurit.

— Si le jucdm din nou, ca si fie mai clar!
Si impreund cu adversarul lui, a adunat de
pe goban pietrele asezate in cursul zilei.

— Una.

— Doui.

— Trei, si asa mai departe pind la saispre-
zece, au reficut jocul.

— Saisprezece?... Ce mult am avansat!,
a mormiit mirat meijinul.

— Pentru ci jucati repede, sensei!, a spus
Otake 7-dan.

— Da’ de unde!...

Rimisese in fata gobanului cu un aer
distrat, fird si dea nici un semn c ar avea
intentia sa se ridice, astfel ci nici ceilalti nu
puteau pleca. Dupid un timp, Onoda 6-dan
a propus:

— Daca am trece dincolo? Poate ci asta
v-ar schimba dispozitia.

' drum care lega Tokyo de Kyoto si pe care se aflau
53 de statii (hanuri), cunoscute in Europa din stampele
lui Hiroshige — Mishima fiind a unsprezecea statie, la
circa 90 km de Toky®d.




— Ce-ar fi si incepem o partidi de Shogi?,
a exclamat meijinul, de parci atunci s-ar fi
trezit. Nu-si mimase nici nedumerirea, nici
aerul distrat.

Cele abia cincisprezece sau saisprezece
mutidri nu aveau nevoie si mai fie verificate,
cici jucitorii poartd permanent in minte
situatia intregii partide si ea ii urmidreste
chiar si in timpul meselor sau in somn. Fap-
tul & nu s-a limurit pini nu le-a reficut el
insusi, arita poate dorinta de exactitate,
meticulozitatea bétrinului maestru, sau o
laturd mai putin directi a firii sale. In toate
aceste ciuditenii ale lui se simtea inclinatia
citre o insingurare nu prea fericitd.

Dupi alte patru zile, la reluarea partidei
pe 21 iulie, s-a progresat cu doudzeci si doud
de mutiri, de la Alb 44 pini la Negru 65,
mutare secretd.

La intrerupere, meijinul a intrebat-o pe
tindra care nota:

— Azi cit timp am folosit?

— O oria si douizeci si noud de minute.

— Atit de mult?, s-a mirat el.

Surprinzitor. Timpul total al celor unspre-
zece mutiri ale sale era oricum cu sase minu-
te mai scurt decit cel consumat de adver-
sarul siu numai pentru mutarea Negru 59,
dar se pare cd meijinul isi inchipuia c jucase
mai rapid.

— Nu s-ar zice ci a fost atit... Jucati asa
de repede..., a adiugat si Otake 7-dan.

— Cit mi-a luat pentru boshi'?, s-a in-
tors meijinul catre tinara.

— Saisprezece minute.

— Pentru tsukiatari 2?

— Douizeci de minute.

— Conexiunea v-a luat mai mult, a inter-
venit Otake 7-dan de alituri.

— Vreti si spuneti Alb 58, a rispuns fata,
privind foaia de inregistrare a timpului.
Treizeci si cinci de minute.

Ca si cum tot n-ar fi inteles, meijinul a
luat foaia din mina fetei si s-a uitat si el.

Fiindcd imi place si fac baie si era varj,
la fiecare intrerupere a partidei mi indrep-
tam fird intirziere intr-acolo; in ziua aceea,
aproape odati cu mine, a venit in sala biilor
si Otake 7-dan, bine dispus.

— Az ati progresat mult, am spus eu.

— Sensei joacd repede si face mutiri bune,
asa ca ce ii mai trebuie? Partida e a si ter-
minat4, a ris el firid veselie.

Emana inci fortd. Cu putin inainte sau

imediat dupd partidi e stinjenitor si te in-
tilnesti cu jucitorii in afara silii de concurs.
Dirzenia lui Otake din acele clipe il ficea
si arate a $i cum tocmai ar fi luat o hotirire
importanti. Friminta probabil in minte pla-
nul unui atac violent.

— Ce rapid la joc e meijinul!, s-a aritat
surprins si Onoda 6-dan. Cu viteza lui, la
marele turneu al Nihon kiin-ului noui ne-ac
ajunge pe deplin cele unsprezece ore...
Mda, e un moment dificil. Acel boshi alb
nu e o mutare pe care s-0 joc atit de
prompt...

Timpul total al celor doi jucitori era pe
16 iulie, la a patra sesiune, de patru ore si
treizeci si opt de minute pentru alb si de
sase ore si cincizeci si doui de minute pen-
tru negru. La a cincea sesiune, pe 21 iulie,
a devenit cinci ore si cincizeci si sapte de
minute pentru alb, fati de zece ore si doud-
zeci si opt de minute pentru negru, astfel
c diferenta s-a mirit.

Ulterior, pe 31 iulie, la a sasea sesiune, al-
bul avea opt ore si treizeci si doud de minute,
fati de douidsprezece ore si patruzed de
minute ale negrului, iar la a saptea sesiune,
pe 5 august, albul folosise zece ore si trei-
zed si unu de minute, iar negrul cincispre-
Zece ore §i patruzed s§i cinci de minute.

Totusi, la sesiunea a zecea, din 14 august,
albul ajunsese la paisprezece ore si cincizeci
si opt de minute, iar negrul la saptesprezece
ore si patruzeci si sapte de minute, dife-
renta reducindu-se. Aceasta e ziua in care
meijinul a dat in plic mutarea Alb 100,
dupi care a intrat in spitalul Sf. Luca. In
timpul sesiunii din 5 august, la mutarea Alb
90, meijinul, indurind suferinta, se gindise
doud ore si sapte minute.

La sfirsitul partidei, pe 4 decembrie, tim-
pul total al lui Shiisai meijin era de noud-
sprezece ore si cincizeci si sapte de minute,
iar cel al lui Otake 7-dan de treizeci si patru
de ore si nouisprezece minute, ceea ce in-
semna o diferenti jenanti de mai mult de
paisprezece ore.
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Nouidsprezece ore si cincizeci si sapte de
minute e aproape dublu fati de timpul unei
partide obisnuite, dar cu toate acestea mei-

* Alb 50.
2 Alb 64




jinului i ramésesera mai mult de douizeci
de ore. Lui Otake 7-dan, cu cele treized si
patru de ore si nouisprezece minute ale
sale, nu-i rimiseserd decit vreo sase ore.

Pentru alb, mutarea 130 a meijinului, o
greseald din neatentie, a fost o rani mortali.
Poate ci firi ea, situatia ar fi evoluat
nedecis sau la o diferentdi minim3, si Otake
7-dan s-ar fi gindit mai departe, perseverind
pind la capitul celor patruzeci de ore. Dupi
Alb 130, negrul si-a dat seama de victorie.

Atit meijinul, cit si Otake 7-dan, erau tipul
de jucdtor care reflecteazi indelung, cu o
ribdare stiruitoare. De multe ori, Otake
7-dan, intrat in crizi de timp spre sfirsitul
partidei, reusea si facd in ultimul minut
chiar si o sutd de mutiri, cu o hotirire im-
presionantd. Dar meijinul, nefamiliarizat cu
sistemul restrictiei duratei de joc, nu era
capabil de asemenea performante iesite din
comun. Tocmai ca si nu-l resimti la ultima
sa partida oficiala din viati, se convenise
asupra unei limite de patruzeci de ore.

Si la partidele lui oficiale anterioare, tim-
pul de joc fusese foarte lung: saisprezece
ore la cea din anul 15 Taisho (1926) contra
lui Karigane 7-dan. Acesta a pierdut prin de-
pasirea limitei de timp, dar oricum meijinul
conducea clar cu vreo cinci-sase puncte.
Karigane 7-dan — s-a spus atunci — ar fi
trebuit si lupte cu mai mult curaj si si nu
lase minutele si i se scurgi. In partida contra
lui Go Seigen 5-dan, durata stabiliti a fost
de douizeci si patru de ore.

in comparatie chiar si cu asemenea cazuri
iesite din comun, cele patruzeci de ore de la
partida de adio insemnau cam dublu. Era
de patru cri mai mult decit avea de obicei
un jucitor la dispozitie. Aproape ¢ nu se
mai putea vorbi de o restrictie.

Daci admitem ci aceastid conditie a dura-
tei exagerate de joc de patruzeci de ore
a fost urmarea dorintei meijinului, ea a con-
stituit totusi o grea povari pentru el, fiindca
a trebuit s3 indure cu ribdare nu numai
suferinta cauzatd de boali, ci si nesfirsitele
perioade de gindire ale adversarului. Cele
treizeci si patru de ore consumate de Otake
7-dan o aratd cu prisosinta.

Tot cu intentia de a-| menaja pe bitrinul
maestru, fusese luatd si hotidrirea de a con-
tinua partida din cinci in cinci zile, dar s-a
vazut apoi limpede ci rezultatul a fost cu
totul contrar. Presupunind & ambii adver-
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sari ar fi folosit intregul timp de joc, in total
optzeci de ore, cum fiecare sesiune dura
aproximativ cinci ore, asta insemna un numar
de saisprezece sesiuni. Deoarece se juca Iz
fiecare a cincea zi, chiar daci totul s-ar fi
desfisurat normal, partida ar fi cerut cam
trei luni. Din punctul de vedere al spiritului
unei partide de GO, e abuziv si fii nevoit si-ti
concentrezi forta combativi un interval
atit de lung, intr-o continui tensiune, juci-
torii midcinindu-se fird rost. Fie treji, fie
in somn, n-aveau liniste, obsedati de situatia
de pe goban, astfel ci, mai degrabi decit o
destindere, pauza de patru zile producea un
plus de obuseali.

Dupi imbolnavirea meijinului, lungile in-
tervale au devenit cu atit mai greu de su-
portat. Sigur ci si el, dar in special organiza-
torii, doreau ca partida si se termine mai
repede, nu numai ca si-i usureze starea,
dar si din teama ca s-ar putea pribusi in orice
clipa.

La Hakone, meijinului i-a scipat fati de
sotie ci ar dori, oricum, si se vadi ajuns o
dati la capatul infruntirii.

— Desi pind acum, niciodati nu i s-a in-
timplat s3 spund asa ceva.., se intristase
sotia sa.

Se pare ci altd dat3, meijinul i-ar fi mirtu-
risit unuia dintre organizatori, plecindu-si
indurerat fruntea:

— Cit tine partida asta, nu mi mai fac
bine. Mi-a tot trecut prin minte c3, daci o
abandonez acum, o si mi simt altfel. Da,
insd nu-mi pot trida arta... Bineinteles,
nu mi-am propus serios si fac asa ceva. Doar
cd, atunci cind mi-e rdu, imi vine-n gind...

Chiar dacd o luai numai ca o mirturisire
ficutd in cerc intim, nu insemna deloc putin
lucru. In nici o imprejurare, meijinul nu s-ar
fi plins, nu si-ar fi dat la iveald slibiciunile.
Probabil ¢ in cei cincizeci de ani de GO, nu
putine fuseserd partidele in care cistigase
doar pentru cd avusese ceva mai multi rib-
dare decit adversarul lui. Si de altfel, nu era
el omul care si-si manifeste patetic suferinta.
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intr-o zi, imediat dupi reluarea jocului la
It, l-am intrebat pe meijin daci, la termi-
narea partidei, va intra din nou in spital
sau va evita frigul iernii, mergind ca in fie-



care an la Atami. Mi-a rispuns luind deodati
un ton confesiv:

— He... De fapt, problema e daci apuc sau
nu si trdiesc pind atunci... Md mir eu insumi
cd, in general, am reusit si o duc pini acum.
Nu md gindesc in mod special la nimic pro-
fund, nu am nici ceea ce se cheami credinti,
si nu m-ar fi ajutat si rezist numai rispunde-
rile mele de jucitor de GO. Mi gindesc si la
vreun fel de forti spirituald, dar nu, nici asta...

Vorbea rar, cu capul usor plecat.

— La urma urmei, poate ci sint eu apatic.
Distrat... Dar cred ci asta e mai degrabi in
favoarea mea. Distrat inseamni altceva la
Tokyo decit la Osaka, nu! La Tokyd are
sensul de putin cam nitdriu, dar la Osaka
se foloseste cu ideea de vag..., mda, la un
tablou, de exemplu, uite, aici e pictat vag,
sau la GO, uite, mutarea asta e vagi..., n-ar
fi sta sensul?

Ascultam si prindeam tilcul cuvintelor
lui pline de subintelesuri.

Surprinzitor era ci se destdinuia chiar si
atit. Meijinul nu isi trida sentimentele nici
prin expresia fetei, nici prin cuvinte. Urmi-
rind partida in calitatea mea de ziarist, il
observasem indelung si cu atentie si, deos
dat3, am simtit un inteles profund in atitu-
dinea si in spusele lui aparent indiferente.

Hirotsuki Zekken, care incepind din anul
41 Meiji (1908), cind Shusai a mostenit nu-
mele de Honinbo, l-a sprijinit pe acesta in
toate momentele grele si l-a ajutat sid-si
redacteze lucririle, a scris undeva c de-a
lungul a peste treizeci de ani de secondare
credincioasi, meijinul nu i-a adresat nici o
dati micar un te rog sau un multumesc.
De aceea, adiuga el, se inselase in privinta
lui si-l luase drept un om rece. Meijinul se
arita nepisitor, ca si cum n-ar fi fost vorba
de el, cind auzea ci circuli zvonul c l-ar
exploata pe Zekken. lar la afirmatia falsi ci
n-ar fi fost tocmai nepitat in problemele
binesti, Zekken sustinea ci poate oferi
suficiente probe contrare.

Nici in cursul partidei de adio meijinul
n-a rostit micar o dati vreun cuvint de mul-
tumire. Sotia sa se ocupa in locul lui de eti-
chetd, cici el se purta fird pretentii. Astfel
de om era.

Cind vine cineva din lumea GO-ului si-i
ceara sfatul, rosteste un «Mday» din virful
buzelor, apoi tace distrat, asa incit e greu
si-ti dai seama ce pirere are, si cum nu poti

s stdrui cu intrebdrile in cazul unei per-
soane de rangul lui, se ajunge uneori la si-
tuatii jenante, cred. Sotia sa joaci deseori in
fata oaspetilor rolul de asistent si interme-
diar, si cind el ia un aer absent, ea se fri-
mintd si incearcd si repare lucrurile.

Aceastd fatetdi a meijinului, lipsa Iui de
fler, de reactii rapide, dificultatea de a pri-
incepe in unele imprejuriri ceea ce el insusi
numea «a fi distrat», toate ieseau la lumini
si in jocurile sale favorite. La Shogi si la
Renju era de la sine inteles, dar chiar si la
Biliard sau la Majong se gindea indelung, iri-
tindu-si partenerii.

La Hakone, a jucat de citeva ori Biliard cu
Otake 7-dan si cu mine. Abia reusea si faci
saptezeci de puncte. Otake 7-dan tinea evi-
denta punctelor cu minutiozitate, de parci
ar fi fost la GO: «Eu patruzec si doui, Go
Seigen-san paisprezece...»

La fiecare lovitur3, meijinul se gindea in-
delung si, pe deasupra, dupi ce-si lua pozi-
tia necesard, misca tacul inainte si inapoi cu
mare grijd, de nenumirate ori. Se poate
spune ci, si in cazul Biliardului, armonia
jocului rezulta din rapiditatea deplasirii bilei
si a corpului uman, dar meijinului ii lipsea
elanul. Si era iritant si-i privesti acel du-te-
vino al tacului. Continuind si mi uit la el,
am fost totusi cuprins de un sentiment de
duiosie amestecati cu tristete.

La Majong isi alinia piesele pe o fisie in-
gustd si lungd de hirtie pliati. Atita meticu-
lozitate in felul cum indoia hirtia si cum isi
aranja piesele mi-a sugerat ci ar avea mania
exactitdtii si i-am lansat o intrebare.

— He..., se vid mai bine cind le asezi pe
hirtie alb3, mi-a rispuns. Incercati si faceti
o datd la fel!

S$i Majong-ul este un joc animat, plin de
nerv si rapiditate, insi bitrinul maestru se
gindea prea mult si juca incet, astfel c3, dups
ce depdseau faza de enervare, adversarii
sfirseau prin a-si iesi complet din ritm. Dar,
fard si le remarce starea de spirit, el se cu-
funda in meditatie. N-a binuit niciodats
nimic, nici chiar atunci cind ceilalti jucau
cu el impotriva propriei lor dorinte.
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— Nu poti cunoaste caracterul adversa-
rului jucind GO sau Shogi. Din punctul de
vedere al spiritului GO-ului, a incerca si-l
patrunzi in timpul partidei e mai degrabi
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o cale gresitd, s-a referit o dati meijinul la
jocul amatorilor. 1l scoseserd probabil din
sdrite niste comentatori semidocti.

— Eu, de exemplu, decit si mi preocup

de adversar, prefer si mi cufund in jocul

propriu-zis.

Pe 2 ianuarie 1940, deci cu cincisprezece
zile inainte de a se sfirsi, meijinul a fost de
fatd la ceremonia desch derii anului de GO de
la Nihon kiin si a participat la o partidi-sta-
fetd. Cei prezenti isi ciutau un partener si
fiecare ficea cite cind mutiri — < un
echivalent simbolic al cirtii de vizitd care se
lasi cu ocazia prezentirii felicitirilor de
Anul Nou. Pentru ci se astepta mult la rind,
s-a mai inceput inc o partidi. Cind aceasta
a ajuns la mutarea 20, Seo 1-dan n-avea par-
tener si meijinul s-a asezat in fata sa. Tre-
buiau s3 joace cite cinci mutiri, de la 21 la
30. Alti jucdtori care si continue nu mai
erau, deci dupi Alb 30, ultima mutare a mei-
jinului, urmau si se opreasci. $i cu toate
acestea, s-a gindit la ea patruzeci de minute.
Nu era decit o formalitate si, cum spuneam,
alti participanti nemaifiind, ar fi putut juca
firid griji

M-am dus si-i fac o vizitd la spitalul Sf.
Luca, in timpul intreruperii de la mijlocul
partidei de adio. Mobila din camerele spita-
lului era foarte mare, pe misura america-
nilor. In virful patului inalt, meijinul cu talia
sa mici didea impresia ci n-ar fi in siguranti.
Edemele fetei se resorbiserd in mare misuri,
i se mai impliniserd obrajii, insd inainte de
toate, bitrinul arita bine dispus, cu totul
altfel decit in timpul partidei, de parcd i
s-ar fi luat o greutate de pe suflet.

Unul din redactorii ziarului in care apdrea
partida de adio, aflat acolo din intimplare,
a povestit ci pinid si concursul siptiminal
cu premii dobindise o popularitate remar-
cabili. In fiecare simbiti cititorilor li se
cerea si indice care va fi mutarea urmitoare.
M-am aliturat si eu ziaristului:

— Problema de si@ptimina asta e Negru 91.

— Negru 91?2..., si brusc meijinul si-a
luat expresia din fata gobanului. Mi-am dat
pe loc seama de gafi — nu trebuia si aduc
vorba de GO — totusi am continuat:

— Albul tocmai a ficut un ikken tobi, iar
negrul un hane cu 91.

— A, pii acolo nu sint decit doud posibi-
lititi, sau hane, sau nobi, asa ci foarte multi
vor gisi solutia, si spunind asta, meijinul
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si-a indreptat spontan spinarea, si-a corectat
pozitia genunchilor si si-a indltat capul.
Era postura din timpul jocului, severd si
demni. Cu privirea in gol, a parut un timp
cdzut in transi.

Si de asti dat3, si cu ocazia jocului de Anul
Nou, fusese vorba probabil de o comportare
cu totul fireasci, mai degrabi decit de refu-
zul de a face mutiri vulgare, datorat fer-
voarei fati de arta lui, sau de respectul pen-
tru responsabilitatea sa ca meijin.

Cei mai tineri scipau buimiciti cind erau
prinsi de el ca parteneri la Shogi. Ca si amin-
tesc doar de unul sau doui cazuri la care am
asistat, jucind o dati la Hakone cu Otake
7-dan, cu un kyosha' handicap, a inceput
la zece dimineata si n-a terminat pinid la
sase seara. lar altidat3, dupi partida de adio,
in timpul unei confruntiri in trei runde
organizati de ziarul Tokyd Nichinichi Otake
7-dan si Go Seigen 6-dan, la care meijinul
ficea comentariul iar eu am relatat partida
a doua, |-a luat pentru un Shégi pe Fujisawa
Kuranosuke 5-dan, venit si asiste. Au inceput
inainte de amiazd, i-a apucat noaptea si au
continuat si joace pini la 3 in zori. lar in
dimineata urmitoare, cum l-a zirit pe Fuji-
sawa 5-dan, a si scos tabla de Shogi.

Dupi ce partida de adio a fost continuatd
pe 11 iulie la Hakone, Sunada, reporterul
de GO de la Tokyo Nichinichi care trisese la
Naraya si care se ocupa si de bitrinul
maestru, in ajunul sesiunii urmitoare de
pe 16, ne-a spus celor strinsi acolo:

— Meijinul m-a dat gata. In astea patru
zile, cum se scula dimineata, venea si mi
cheme sa jucim Biliard si altceva nu mai
ficeam. S-o tine asa, pini seara tirziu si
asta zilnic..., nu, nu e un geniu, ci un
supraom!

Nu s-a plins niciodatd nici micar sotiei
c ar fi obosit sau ci s-ar fi plictisit de joc.

Un exemplu pentru cit de adinc se concentra
este §i ceea ce ea povestea adesea:

— Locuiam pe atunci la Azabu, in cartierul
K&gai. Cum casa nu era prea mare, el juca
sau studia GO intr-o incipere de 10 5, dar,
din picate, cea de alaturi de 8 j5 servea drept
camerd de primire. Unii dintre musafirii
care veneau aici rideau zgomotos sau vor-

' piesi de Shogi, aseminitoare cu turnul de la sah,
de forta medie.




beau tare. Odati, tocmai pe cind ficea o
partidd cu cineva, m-a vizitat sora mea mai
micd sd-mi arate copilul ei nou-ndscut, care
nici o clipd nu s-a oprit din plins. Eram foarte
ingrijoratd si as fi preferat s-o vid plecati,
sovdind totusi s-o trimit acas3, cici n-o mai
vazusem de citiva vreme, iar venirea ei
avea un motiv deosebit. Dupi ce m-am intors
in casd, cind m-am dus si md scuz pentru tot
zgomotul acela, el mi-a rispuns ci nu-si
diduse citusi de putin seama nici de pre-
zenta surorii mele, nici de plinsul copilului.

Apoi a adiugat:

— Bietul Ogishi spunea ci doreste si
devind cit mai repede ca sensei si in fiecare
seard, inainte de culcare, medita asezat pe
pat.

Era vorba de Ogishi Sji 6-dan, discipolul
lui favorit, singurul in care avea incredere
si pe care se gindea si-| desemneze ca succe-
sor al numelui Honinbd, dar care murise
tindr, in ianuarie al anului 13 Taishd (1924),
la douizeci si sapte de ani. Citre sfirsitul
vietii, meijinul isi amintea cu orice prilej
de Ogishi 6-dan.

Ceva aseminitor povesteste si Nozawa
Takeasa ci s-a intimplat pe cind era 4-dan,
jucind o datd cu maestrul in casa acestuia.
Deoarece giligia pe care o ficeau tinerii dis-
cipoli razbitea pind in camera unde se des-
fasura partida, Nozawa s-a dus si le atragi
atentia cd vor fi certati de meijin. Dar acesta
nu sesizase nimic.
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— In pauza de la prinz, in timpul mesei,
a rimas cu privirea in gol, fird si scoati o
vorbi... Era probabil absorbit de o mutare
dificild, povestea sotia sa la Hakone, la a
patra sesiune de joc din 26 iulie. Cind i-am
spus ci daci minincd distrat, stomacul nu-i
mai functioneazi cum trebuie si lipsa de
pofti de mincare e ca o otravd pentru el,
a luat o figurd nemultumiti. Si a continuat
sd se uite in gol...

Meijinul nu se asteptase la atacul violent
Negru 69 si si-a frimintat mintea o ora si
patruzeci de minute ca sd-i raspunda. De la
inceperea partidei a fost prima datd cind s-a
gindit indelung.

Dar Otake 7-dan probabil urmirea muta-
rea inci inainte cu cinci zile. De dimineat3,
la reluare, stipinindu-si neribdarea, a cal-

culat din nou vreo douizeci de minute, insi
in tot acest timp deborda de forti, se ba-
lansa puternic, cu un genunchi ridicat spre
goban. Dupd Negru 67, la Negru 69 a trin-
tit energic piatra pe tabld, a exclamat «Ploaie
sau furtund?» si a ris zgomotos.

Chiar atunci, cerul acoperit de nori negri
s-a dezldntuit si apa a si inundat peluza din
gradind, iar ploaia a inceput s bati in geamul
usilor inchise in grabi. Otake 7-dan lansase
o glumid in stilul sdu caracteristic, dar ea
fusese totodatd un strigit de satisfactie.

Cind meijinul a vizut Negru 69, pe fati
i-a trecut brusc o umbri. Preficindu-se usor
surprins, a luat o expresie admirativi. Chiar
si atit, in cazul lui insemna mare lucru.

Ulterior, la It5, cind a binuit ¢i o mutare
in plic neasteptati a negrului fusese jucatd
astfel tocmai pentru ci fusese secretd, mei-
jinul s-a infuriat, considerind ci partida era
compromisd, ci venise momentul s-o aban-
doneze, si a asteptat cu greu pina la pauzi
ca sa-si exprime revolta, totusi chiar si
atunci, in fata gobanului nu s-a tridat cu ni-
mic. De fraimintarea din sufletul lui, nimeni
nu si-a dat seama.

Negru 69 a fost ca sclipirea unui pumnal.
Imediat meijinul s-a cufundat in meditatie
— pind la pauza de prinz. Dupi ce a pérasit
inciperea, Otake 7-dan a rimas mai departe
in picioare lingd goban.

— Am ajuns intr-un punct dificil... Aici
e trecitoarea!, si privea situatia de pe
tabla de joc ca si cum i-ar fi venit greu si se
depirteze.

— Violentda mutare, i-am spus.

— Cum tot timpul eu sint cel obligat si se
gindeasci..., sia ris din toatd inima.

Dupd mas3, meijinul nici nu s-a asezat
bine, ci a si jucat Alb 70. Era limpede c se
gindise in continuare si in pauza de prinz,
interval care nu se lua in considerare la
timpul de joc, dar n-a incercat in nici un fel
sd 0 ascundi, de exemplu si simuleze ci ar
reflecta putin la prima mutare. In schimb,
in tot timpul mesei de prinz, se uitase in gol.
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Atacul Negru 69 a fost numit «o mutare
diabolicia». Meijinul insusi, comentind dupi
aceea, a afirmat ci este o mutare tiioas3,
caracteristici lui Otake 7-dan. Si intrucit
ar fi ajuns intr-o situatie foarte grea daca
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s-ar fi apdrat gresit, s-a gindit o ord si patru-
zeci si sase de minute pentru Alb 70. Zece
zile mai tirziu, pe 5 august, a consacrat doui
ore si sapte minute pentru Alb 90, ceea ce
a insemnat timpul lui cel mai lung de gindire
din intreaga partidi. Cel consumat pentru
Alb 70 vine pe locul doi.

Dar dacd Negru 69 a fost o mutare diabo-
licd, raspunsul albului a constituit o parada
splendid3, care a umplut de admiratie pe
pe Onoda 6-dan si pe ceilalti din asistenta.
Meijinul a suportat si a depisit momentul
_ dificil. A cedat un pas si a evitat criza — o
mutare de maestru, greu de jucat, care a do-
molit dintr-o dati vehementa cu care pi-
trunsese negrul. Acesta lupta cu toate for-
tele, insa albul si-a ignorat ranile si a eschivat
cu suplete.

Datoriti aversei pe care Otake 7-dan o
anuntase cu: «Ploaie sau furtuni?», cerul
s-a intunecat o vreme si in camerd a fost
aprinsd lumina. Refluxul pietrelor albe pe
suprafata ca oglinda a gobanului se contopea
cu imaginea meijinului, iar furia vintului si a
ploii in gridind accentua linistea incédperii.

Ploaia de vard trecu repede. Ceata pluti
peste lantul de munti, cerul se insenini trep-
tat dinspre Odawara, aflat in aval. Razele
soarelui luminard indltimile de dincolo de
vale, greierii reincepurd si se audi. Cineva
deschise usile cu geamuri dinspre verandi.
Pe cind Otake 7-dan juca Negru 73, pe pa-
jiste se hifjoneau patru citei negri ca ticiu-
nele. Apoi, cerul s-a innorat din nou usor.

Si dis-de-dimineati plouase torential. Ase-
zat pe un scaun pe verandd, inainte de prinz,
in vreme ce se desfisura partida, Kume
Masao' a murmurat cu incintare in glas:

— Ce minunat e si stai aici! Iti limpezeste
sufletul!

Kume, numit de curind sef al departa-
mentului stiintific si artistic al ziarului Tokyo
Nichinichi, fiind doar in trecere, in seara
din ajun trisese la hotel ca si urmireascd
partida. Nu se mai vdzuse in ultima vreme
ca un romancier si ocupe un astfel de post.
GO-ul intra in sarcinile departamentului
condus de el.

Deocarece nu se pricepea aproape de loc
la GO, Kume stitea afard si privea cind spre
munti, cind spre jucitori. Tensiunea celor
doi adversari i se transmitea totusi si lui,
si cind meijinul s-a adincit in ginduri cu o
expresie de suferinti, fata zimbitoare si
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deschisd a lui Kume a cipitat acelasi aer sfi-
sietor.

Nu-i mare diferenti intre el si mine in
privinta priceperii la GO, ins, cu toate astea,
tot privindu-le de aproape, simt cum pie-
trele nemiscate incep si-mi vorbeasci de
parci ar fi vii. Cind sint asezate pe goban,
sunetul lor parci umple intreg universul.

Locul de joc era un pavilion separat, for-
mat din trei camere, una de 10 5, si alte
doui de cite 9 j0. In tokonoma din cea de
10 j© fuseserd aranjate ramuri de nemu
(copac inalt, cu frunze penate si flori rosii).

— Florile stau gata si cadd, a remarcat
Otake 7-dan.

In ziua aceea s-a avansat cu cincisprezece
mutiri, iar Alb 80 a fost dati in plic.

Meijinul paru c3 n-o aude nici pe tindra
jucidtoare care il anunta ci se apropie ora 4,
ora intreruperii. Ea ezita, usor aplecati citre
el. In locul ei, Otake 7-dan a spus cu tonul
cu care trezesti un copil din somn:

— Sensei, dati mutarea in plic, nu?

Ca si cum, in sfirsit, ar fi auzit, meijinul
a mormiit ceva. Dar vocea ii era ragusita si
neinteligibild. Crezind ci poate s-a hotirit,
secretarul Yawata de la Nihon kiin a pregi-
tit plicul, el insd a continuat si priveascd
distrat, de parci ar fi fost vorba de altcineva.
A rostit cu aerul cd nu se putea intoarce
imediat la realitate:

— Nu m-am decis inci...

Dupi care, s-a mai gindit saisprezece mi-
nute. Alb 80 a durat patruzeci si patru de
minute.

22

Pentru continuarea partidei pe 31 iulie,
locul de desfisurare a fost mutat in asa-nu-
mitele «noile camere de sus». Era un sir de
trei incdperi de 8 |5, 8 |G si respectiv 6 |0,
fiecare avind pe perete cite o caligrafie de
Rai Sanyo %, Yamaoka Tesshu® si Yoda Gak-

' romancier, dramaturg si autor de haiku-uri (1891 —
1952).

2 invitat confucianist si istoric de la sfirsitul perioa-
dei Edo (1780—1832).

3 om politic de la sfirsitul perioadei Edo si inceputul
epocii Meiji. Vestit pentru talentul la kendo si caligrafie
(1836 —1888).




kai '. Se aflau chiar deasupra camerei meiji-
nului.

In dreptul ei, la marginea verandei, gru-
purile compacte de flori de hortensia se mi-
reau de la o zi la alta. Si de asti dati, fluturi
mari negri se opreau din zbor pe ele, reflec-
tindu-si clar imaginea in bazin. Lingd strea-
sind, frunzele de glicind incircau grilajul.

Pe cind meijinul se gindea la Alb 82, un
clipocit se auzi pind in cameri. M-am uitat
in jos si am zdrit-o pe sotia sa aruncind piine
de pe podul de piatri. Zgomotul era ficut
de crapii care se ingramideau acolo.

De dimineata, doamna imi spusese:

— Am avut musafiri de la Kyoto si a
trebuit s& mi intorc acasi. Era ricoare si la
Tokyd — un timp suportabil. Dar pe de alti
parte, am fost ingrijorati ca nu cumva el
sd raceasci aici... :

In timp ce ea stitea pe podul de piatri,
s-a pornit o ploaie find. Nu dupa mult timp
au inceput si cadi picituri mari. Otake
7-dan n-a bdgat de seamd, dar auzindu-i
pe ceilalti, a spus privind spre gridini:

— Se pare ci si cerul suferd de rinichi!...

E intr-adevir o vari ploioasi. De cind am
venit ia Hakone n-am avut nici micar o sin-
gurd datd o zi de partidi cu vreme frumoasi.
Timpul era si capricios pe deasupra, de
exemplu, ploaia de azi a incetat pe cind Otake
7-dan medita la mutarea Negru 83, soarele a
luminat florile de hortensia si a ficut si cli-
peasca verdele proaspit spilat al muntelui;
dar repede s-a innorat din nou.

Negru 83 a durat mai mult chiar decit Alb
70, o oria si patruzeci si opt de minute. Otake
7-dan si-a coborit un genunchi de pe perni,
s-a aplecat inainte sprijinit in miini si a fixat
cu privirea partea dreaptd a gobanului. Apoi,
putin dupd aceea, si-a incrucisat pe burti
bratele bagate in mineci — semn ¢ urma
un lung timp de gindire.

Partida intrase in faza de mijloc si fiecare
mutare era dificili. Teritoriile albului si ale
negrului incepuserd si se contureze si, desi
incd nu se putea face o evaluare precisi a
punctajului, nu mai era mult pini atunci.
Venise momentul de a lua in consideratie
situatia in ansamblu si in functie de apre-
cierea ficutd, si se decidi linia de joc: daci
sd se intre imediat in yose, daci si se inva-
deze vreo zond a adversarului sau daci si se
provoace undeva o lupta.

Apoi, cum mutarea in plic s-a nimerit si
fie Alb 88, secretarul Yawata a exclamat
prompt:

— Snsei, un numir de bun augur ?!

Desi gitul si obrajii meijinului se uscasera
si mai mult — mai descirnati decit erau, nici
nu puteau fi — el ardta totusi mai putin sufe-
rind decit in ziua aceea dogoritoare de 16
iulie. Are rost si mai repet ¢ i se vedeau
oasele prin piele? Starea de spirit i era
excelenta. :

Nimeni nu binuia micar c cinci zile mai
tirziu avea si fie chinuit de boali.

Totusi, cind s-a jucat Negru 83, s-a ridicat
brusc, a si cum n-ar mai fi putut astepta.
Toati oboseala ii iesise la iveali. Cum se
ficuse dousprezece si douizeci si sapte de
minute, era desigur ora pauzei de prinz,
pind atunci insd nu se mai intimplase ca mei-
jinul si se scoale astfel, de parci ar fi
abandonat.
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— Atit m-am rugat si nu i se intimple asa
ceva, dar se pare ca nu cu destulid convingere,
mi-a spus sotia lui in dimineata zilei de 5
august. De ce mi-era teamd n-am scipat,
oricitd grija am avut, ba dimpotrivi... Acum,
nu-mi mai ramine decit si implor zeii, a mai
Zis ea.

Desi evit si observ totul, atentia imi fu-
sese atrasi de meijin c erou al infruntirii
pe care trebuia s-o relatez, si luat prin sur-
prindere de cuvintele sotiei, omul ce-i sti-
tuse alituri atitia ani, n-am stiut ce si-i
raspund.

Datoritd partidei, boala lui cronici de
inima se agravase si, de citva timp, se ma-
nifesta cu dureri in piept. Despre asta insi,
nu suflase o vorbi niminui.

Cam de pe 2 august, pe fati i-a apdrut un
edem, pe lingd toate celelalte.

5 august era zi stabilita pentru partidi.
S-a hotirit sd se joace numai doui ore, in
cursul diminetii. In prealabil, urma si fie
vizut de medic.

— Domnul doctor?..., s-a interesat el, si
cind a aflat ca plecase pentru o urgenti la
Sengokuhara, i-a indemnat pe ceilalti:

' invitat de formatie chinezi (scoala «kangaku» si

critic dramatic (1823 —1909).
2 aluzie la faptul ci numirul 8 este considerat in
Japonia numir fast.




— Ei, atunci si incepem!

Odati asezat in fata gobanului, biu linis-
tit ceai fierbinte, tinind ceasca cu amindoua
miinile. Apoi isi impreuni palmele pe ge-
nunchi si isi indreptd trunchiul. Avea totusi
expresia unui copil gata si izbucneasci in
plus, céci isi scosese in afari buzele strinse
puternic, obrajii ii erau tumefiati, pleoapele
umflate.

Partida s-a reluat la zece si saptesprezece
minute, aproape de ora stabilitid. Si iarasi,
ceata de dimineati s-a transformat si azi in
ploaie violentd, iar nu dupi mult, s-a luminat
treptat din josul riului.

S-a deschis mutarea secreti Alb 88, dupi
care Otake 7-dan a jucat Negru 89 la zece
si patruzeci si opt de minute. A trecut apoi
de doudsprezece, deci cam o ord s§i jumi-
tate, fird ca meijinul si se decidi pentru
Alb 90. A fost cel mai lung timp de gindire,
doud ore si sapte minute, in care, cu toate
ci il chinuia boala, tinuta i-a ramas firi cusur.
Edemul fetei i se mai retrisese. In sfirsit, se
hotirira si faci pauza de prinz.

Intreruperea obisnuiti de o ord a durat
doui de astd dadd si meijinul a fost consultat
de doctor.

Otake 7-dan s-a plins si el ¢ are necazuri
cu digestia si a inghitit in serie trei feluri
de medicamente. A mai luat si unul contra
anemiei cerebrale. | se intimplase deja si
lesine si sd cadd in timpul unei partide.

— Trebuie si se combine trei conditii,
in general, ca si-mi provoace anemia cere-
brald: si joc slab, si fiu in crizi de timp si
sd am o stare fizici proasti.

Apoi, a propos de starea meijinului:

— Eu nu tin in special, dar sensei vrea si
jucam neapirat.

Dupi pauza de prinz, inainte de revenirea
in camera de joc, s-a hotirit ca Alb 90 si fie
mutare in plic.

— Sensei, v-ati obosit foarte mult, i-a
spus Otake 7-dan.

— Regret cd am fost asa de inconstant!

Era neobisnuit ca meijinul si-si ceara scuze.
Cu aceasta, partida s-a intrerupt.

— Edemul fetii nu m3 deranjeazi, dar mi
ingrijoreazd ce se intimpli aici, isi explici
meijinul suferinta sefului de departament
Kume si celorlalti, aritind cu mina o zoni
circulard pe piept. Cind mi se taie respiratia,
cind am palpitatii, cind simt durerea ca o
gheard... Tare as vrea sa mai fiu tinir! A in-
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ceput si ma apese virsta de pe la cincizeci
de ani!

— Cu un asemenea spirit de lupti, ar
trebui si puteti invinge anii, a spus Kume.

— Sensei, eu deja imi simt anii, desi am
doar treizeci, a adiugat si Otake 7-dan.

— E cam devreme!, a replicat meijinul.

A mai rimas dupi aceea un timp impreuni
cu Kume si alti citiva in camera aliturati,
si si-a amintit cum odinioard, in prima tine-
rete, cind fusese la Kobe, a vizut pentru
prima dati lumini electrice pe vasele de
razboi, cu ocazia unei parizi navale.

— Spre regretul meu, Biliardul imi e in-
terzis din cauza bolii. Dar putin Shogi am
voie. Haidem!, a exclamat pe urmi si s-a
ridicat rizind.

«Putinul» meijinului nu insemna chiar
atit de putin. La noua lui provocare, Kume
i-a ripostat:

— Ar fi poate mai bine si jucam Majong,
nu soliciti mintea atit!

La prinz, meijinul n-a mincat decit niste
prune uscate si fierturdi de orez

5
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Kume, seful departamentului stiintific si
artistic al ziarului, isi ficuse probabil apa-
ritia deoarece vestea bolii meijinului ajun-
sese pini la Tokyo. Venise si unul din disci-
polii acestuia, Maeda Nobuaki 6-dan. Pe
5 august erau de fati amindoi arbitrii, Onoda
6-dan si Iwamoto 6-dan. S-a abitut pe acolo
in cursul unei calitorii si Takagi, meijinul
de renju, iar Doi, 8-dan in Shogi, care stitea
la Miyanoshita, 2 venit de asemenea in viziti.
Se aflau acolo reprezentantii fieciruia dintre
jocuri.

Datoriti lui Kume, meijinul s-a hotirit
pentru Majong in loc de Shogi, luindu-i a
parteneri pe Kume, pe Iwamoto é-dan si pe
ziaristul Sunada. Desi toti trei se purtau
foarte prevenitori, se detasa total si se cu-
funda in lungi perioade de gindire.

— Daci iei lucrurile prea in serios, iar
ti se va umfla fata, i-a spus ingrijoratid sotia
la ureche, dar el nu avea aerul ci aude. .

Alituri, Takagi Rakusan meijin md invita
o varianti de Renju, numit si Ugoki gomoku.
Takagi meijin, care raspindea in jurul lui
buna dispozitie, nu numai ¢ era expert in
tot felul de jocuri, dar concepea cu multi



ingeniozitate si altele noi. $i cu ocazia asta
mi-a vorbit de inventia unui joc numit fata
claustrata.

Dupi cin3, de asemenea, meijinul a con-
tinuat si stea pini seara tirziu, la niste par-
tide de Ninuki Renju cu secretarul Yawata
si cu jurnalistul Goi.

Maeda 6-dan a schimbat doar citeva vorbe
in cursul zilei cu sotia maestrului, dupd
care a pirisit imediat hotelul. il avusese pe
meijin ca profesor si era cumnat cu Otake
7-dan, dar se temea de eventualele interpre-
tiri si birfe, astfel ci a evitat si-i intilneasca
pe combatanti. Si-a amintit poate de zvonu-
rile care circulaserd cu ocazia partidei din-
tre meijin si Go Seigen 5-dan, conform ci-
rora el, Maeda 6-dan, ar fi descoperit de fapt
extraordinara mutare Alb 160.

In dimineata zilei urmitoare, 6 august,
a sosit de la Tokyd trimis de ziarul Nichinichi
doctorul Kawashima, ca si-l consulte pe bi-
trinul maestru. Doagnosticul a fost inchi-
derea imperfectd a valvei aocertei.

indati ce examenul medical a luat sfirsit,
meijinul s-a asezat pe pat si a inceput un
shigi contra lui Onoda 6-dan. Au adoptat
sistemul cu generali de argint netransforma-
bili. Dupi aceea, in timp ce privea cum jucau
shogi coreean Takagi meijin cu Onoda é-dan,
a spus neribditor, sprijinindu-se de kyosoku:

— Haideti si facem un majong!

Dar cum eu nu prea stiam, nu erau destui
jucdtori.

— Kume-san...2, a intrebat meijinul.

— Kume-sensei |-a condus pe dl. doctor
si a plecat acasa.

— Iwamoto-san...?

— A plecatsiel.

— Asa...? A plecat?...,, a murmurat mei-
jinul.

Tristetea lui m-a miscat. M-am intors si
eu la Karuizawa.
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in urma consultirii cu reprezentantii zia-
rului si ai Nihon kiin-ului si conform dorin-
tei meijinului, doctorii Kawashima din Tokyo
si Okajima din Miyanoshita, au permis con-
tinuarea partidei. Ca sd-| mai scuteasci de
oboseald, au cerut insi ca in loc de cinci ore
o dati la cinci zile, si se joace numai cite
doui ore si jumitate la fiecare trei sau patru
zile; pe deasupra, au pretins ca inainte si dupa

fiecare sesiunea si fie vizut de un medic care
sé-si dea consimtamintul.

in imprejuririle acestea, scurtarea dura-
tei partidei era poate ultimul mijloc de a o
incheia si de a-i micsora meijinului suferinta.
Si stai la hotel intr-o statiune termali doui-
trei luni pentru o partidi de GO poate pirea
un lux exorbitant, insi, potrivit termenului
de «sistem al conservei», jucidtorii erau
conservati in GO. Dadi in cele patru zile de
pauzi ar fi putut si se intoarcd acasd, s-ar fi
detasat de partidi, si-ar fi petrecut altfel
timpul si s-ar fi destins, dar asa, fiind claus-
trati in camerele hotelului, nimic nu le
schimba starea de spirit. Pentru doui-trei
zile sau chiar o siptiminid — nici o problemi,
insi doui sau trei luni era inuman pentru
cei saizeci si cinci de ani ai batrinului meijin.
Cum in ziua de azi «conserva» e un lucru
obisnuit, probabil ci nici atunci n-o conside-
rase nimeni in mod serios drept o incorecti-
tudine fatd de un om in virstd, obligat sd
suporte un rastimp atit de lung. Poate ci
meijinul insusi socotea conditiile exagerate
ale partidei ca pe un semn distinctiv al ran-
gului siu.

$i in mai putin de o lund, s-a prabusit.

In acel moment, regulile de desfisurare
au fost modificate. Pentru Otake 7-dan pro-
blema devenise foarte gravi. Daci meijinul
nu putea respecta intelegerea initiald, nor-
mal ar fi fost s& abandoneze. Desigur, n-a
spus asa ceva, totusi din cind in cind se
plingea:

— Nu mi pot odihni suficient doar in trei
zile! In doui ore si jumitate nu-mi intru in
ritm!

Cu toate concesiile ficute, avind un ad-
versar virstnic si bolnay, se simtea pus intr-o

‘situatie delicat.

— M-ar deranja si aud pe urmia c l-am
obligat pe sensei sa joace in starea in care e...
Desi eu nu vreau, el insistd, dar lumea care
nu stie asta o si-si inchipuie cu totul altceva.
Pe deasupra, tot eu o si fiu invinuit daci i se
inriutiteste boala din cauza continudrii par-
tidei. Ar fi teribil — o patd in istoria
GO-ului, pe care n-as putea-o spila in vecii
vecilor! N-ar fi mai omeneste ca sensei si se
odihneascd intii si de abia dupa aceea sd
reluam?

Dorea si se inteleagd astfel cit de greu ii
venea si lupte cu un adversar vizibil suferind.
Nu i-ar fi plicut si se sustind ci a profitat
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in starea acestuia in caz cd ar fi cistigat, iar
daci ar fi pierdut, ar fi fost si mai penibil.
Rezultatul inci nu se putea prevedea lim-
pede. Aflat in fata gobanului, meijinul uita
spontan de boald, iar dezavantajat era mai
degrabi tot Otake 7-dan, cu toate sfortirile
lui de a ignora boala adversarului. Bitrinul
maestru devenise un adevirat erou de tra-
gedie. Spusele lui, anume ci dorinta cea mai
mare a unui jucitor profesionist de go este
si continue si joace pind se prabuseste lingd
goban, apiruserd si in ziare, si lumea consi-
dera ci si-a sacrificat viata pentru arta sa.
Cu toati natura lui nervoasi, Otake 7-dan
trebuia si lupte fira si-si compitimeascd
partenerul.

Pini si jurnalistii specializati in GO afirmau
ci a obliga un bolnav si joace devine o pro-
blemd umanitard. Totusi, ziarul organizator
al partidei de adio dorea ca ea si-si urmeze
cursul. Seria de articole despre desfasurarea
ei cistigase o popularitate enormid. §i rela-
tirile mele avusesera succes, erau citite
pini si de persoane care nu stiau GO. Se gi-
seau si unii care imi dideau si inteleg ci
meijinul se temea ca in cazul suspendirii
partidei, s& nu piardi suma enormi oferiti
de ziar, insi presupunerea mi s-a parut hazar-
datd si nedreapti.

In orice caz, in seara din ajunul sesiunii
urmdtoare din 10 august, toti au incercat
si-| faci pe Otake 7-dan si fie de acord cu
reluarea jocului. El insd, avea replici la orice
argument, ca un copil dificil, si, incapatinat
cum era, cind credeai cd acceptd, se razgin-
dea iar. Cum nici ziaristii sau oficialii de la
Nihon kiin nu se aritau prea diplomati, si-
tuatia se complica. Bun prieten si cunoscitor
al firii lui Otake, Yasunaga Hajime 4-dan,
obisnuit s3 giseascd iesiri in astfel de cazuri,
si-a asumat sarcina s3-l convingd, dar n-a
avut nici un succes.

Seara tirziu, a sosit si doamna Otake de la
Hiratsuka, cu copilul in brate. Nici ea nu si-a
putut indupleca sotul si a izbucnit in plins.
Cu ochii plini de lacrimi, continua si-i spund
totusi cu cildurd, cu blindete, lucruri pline
de bun simt, firi si pozeze in femeie inte-
leapti cind il dojenea. Priveam cu admiratie
cum plingind pledadin toatd inima.

Tatil ei avea un ryokan in statiunea ter-
mald Jigokudani, in provincia Shinshu. in
lumea GO-ului e faimoasi istoria despre
Otake 7-dan si, Go Seigen, care se inchise-
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serd acolo ca si puni la punct noi fuseki-uri,
iar eu auzisem despre frumusetea doamnei
Otake inci de pe cind nu era miritati. imi
vorbise despre atrigitoarele surori de la
Jigokudani si un tindr poet ce coborise pe la
han din platoul Shiga.

M-a dezamigit oarecum, cind am intilnit-o
la Hakone, aspectul ei de femeie oarecare,
dedicatd caminului, ins3, desi obositi de gri-
jile gospodiriei, cu copilul in brate si intr-o
tinutd neglijenti, doamna Otake isi pistra
aceeasi prospetime ca in satul siu de munte.
Am simtit imediat blinda ei intelepciune.
Apoi mi-am dat seama c¢i nu mai vizusem un
copil la fel de splendid ca cel pe care il tinea
in brate. La numai opt luni avea o uimitoare
prestantd, fiind evident inzestrat cu spiritul
de luptitor al tatilui. Pielea ii era albi si
proaspdta.

Si acum, la doisprezece-treisprezece ani
distanti, doamna Otake imi vorbeste despre
copilul de altidati astfel:

— Pe el ati binevoit s3-| ldudati...

Si ii reaminteste deseori adolescentului:

— Nu te-a laudat Uragami-sensei in ziar,
cind erai mic?...

Rugidmintile sotiei sale, cu lacrimi in ochi
si cu copilul in brate, au infrint impotrivirea
lui Otake 7-dan. Era devotat familiei.

Dar, desi acceptase si continue, s-a zbu-
ciumat toatid noaptea fird somn, iar in zori,
pe lacinci sau sase, se plimba de colo-colo cu
pasi mari, pe verandi. S-a lungit apoi pe o
canapea din hall-ul de la intrare — se-mbra-
case devreme intr-un kimono cu insemnele
familiei — si stitea asa, cu un aer usor im-
bufnat.
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Starea sdndtdtii meijinului a rimas ne-
schimbatd si la inceputul zilei de 10, asa ci
doctorul a permis continuarea partidei.
Obrajii ii erau totusi destul de inflamati, iar
slibiciunea lui iti sirea in ochi. intrebat inci
de dimineatd unde doreste si joace, in cli-
direa principald sau in pavilionul izolat, a
raspuns ci nu mai poate si se deplaseze, dar
fiindca Otake 7-dan se plinsese inainte ci in
clidirea principald ii deranjeazi zgomotul
cascadei, si aleagi el. Cascada era artifi-
ciald si robinetul i-a fost inchis. S-a decis ca
sesiunea si se tind totusi in clidirea prin-



cipali, dar auzind cuvintele meijinului, am
fost cuprins de o amiériciune vecini cu furia.

Odatd cufundat in partidi, batrinul ma-
estru uita cu totul de sine si, fird alte
toane, se lisa complet in grija organizatori-
lor. Chiar si atunci cind datoriti bolii sale se
iveau dificultdti in privinta evolutiei partidei,
lua un aer absent, ca si cum ar fi fost vorba de
altcineva.

In noaptea spre 10 august a fost o luna stri-
lucitoare, iar dimineata un soare puternic,
umbrele erau clar conturate, norii albi si
luminosi — cu adevirat o vreme de miez
de vard, pentru prima datd in cursul acestei
partide. Arborele nemu isi intinsese frun-
zele peste tot. Snurul de la haori-ul lui Otake
7-dan atragea cu albul sdu privirile.

— Ce bine ci s-a indreptat vremea!, a
exclamat sotia meijinului, dar arita foarte
trasi la fatdi. Doamna Otake, si ea, din cauza
nesomnului n-avea pic de singe in obraji.
Pe chipurile ravasite, in ochii celor doui
femei, se reflecta nelinistea, cici ingrijorate
pentru sotii lor isi pierduseri orice urmi de
calm. Egoismul fiecireia iesise atunci com-
plet la lumina.

Cum soarele isi revirsa din plin razele,
silueta sumbrd a meijinului aflat in camerd
si pe care il vedeam in contra-lumind, imi
aparea si mai intunecatid. Cei prezenti isi
tineau capetele plecate, neindriznind si-l
priveascd. Chiar si Otake 7-dan, care glumea
mai tot timpul, acum nu scotea o vorbi.

Trebuia oare si joace pini la ultima limit3?
— si ce este GO-ul la urma urmei? — mi in-
trebam eu, suferind pentru meijin. Mi-am
adus aminte ci putin inaintea mortii, Naoki
Sanjugo ! scrisese intr-un straniu ego-roman,
«daci afirmi cd n-are valoare, nu are citusi
de putin, iar daci spui ¢ are, atunci are o
valoare absoluti». Naoki, jucindu-se cu o
bufniti, a intrebat-o: « Nu te simti singuri?»
si bufnita a ficut bucitele cu ciocul ziarul
de pe masi, unde se vorbea chiar despre
partida de concurs dintre Honinbd meijin
si Go Seigen, intrerupti din cauza imbolnd-
virii meijinului. Gindindu-se la fascinatia
iesitd din comun a GO-ului, la puritatea sa,
Naoki cIntireste valoarea propriei sale lite-
raturi destinate publicului larg, dar, co-
menteazi el: «... m-am sdturat incetul cu
incetul de toate astea. Pini diseard la 9
trebuie sd scriu treizeci de pagini de manus-
cris si e deja trecut de 4 dupi-masa. Totusi,

nu stiu cum, am inceput si mi simt bine.
Am si eu dreptul si mid joc o zi intreagd cu o
bufniti. In loc si lucrez pentru mine, nu
m-am dedicat eu in intregime ziaristicii?
Si nu mi trateazi ea atit de necrutitor?y
Naoki a murit surmenat din cauza scrisului.
Datoritd lui am aflat de HoninbG meijin si de
Go seigen.

Cu putin inaintea sfirsitului, Naoki parea
un spectru, iar acum meijinul aflat in fata
mea arita la fel.

S-a avansat insd cu noud mutdri si in ziua
asta. In timp ce Otake 7-dan se gindea la
Negru 99, s-a ficut ora stabilitd pentru mu-
tarea in plic, doudsprezece si jumitate, iar
meijinul a parisit gobanul, lasindu-si singur
partenerul. | s-a putut auzi pentru prima
dati vocea intr-o discutie amicald:

— Pe vremuri, cind eram discipol, nu se
prea giseau tigdri si fumam pipd, spunea in
timp ce trigea agale din tigard. Se intimpla
uneori si ne-o umplem cu scame de bumbac.
Poti fi multumit chiar si asa...

O boare ricoroasi a patruns indauntru.
Deoarece maestrul nu era de fati, Otake
si-a scos haori-ul subtire de mitase si a con-
tinuat si se gindeasci.

Sesiunea odati terminatd, meijinul s-a
dus in camera lui si imediat a inceput si
joace iardsi Shogi cu Onoda 6-dan, spre
uimirea tuturor. lar dupd Shogi a trecut la
Majong, din cite am auzit.

M3 simteam prea deprimat ca si mai pot
rimine acolo, asa ci am fugit la ryokan-ul
Fukujuré din Tonosawa, unde mi-am scris
articolul. A doua zi, m-am intors la cdsuta
mea de munte din Karuizawa.
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Meijinul era de-a dreptul ahtiat dupi
jocuri. Ros cum era de boali si lipsit de alte
distractii, nu avea altd cale de a-si scoate
partida din minte, de a se detasa de GO,
desi faptul ci se inchidea mereu in cameri fi
inriutitea starea. Nu iesea nici micar si se
plimbe.

In general, profesionistii GO-ului sint ama-
tori si de alte jocuri, dar el avea o atitudine

' romancier (1891—1934), reprezentant important
al curentului taishu shosetsu (romane pentru publicul

larg).
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diferitd. Juca fird degajare, lipsit de modera-
tie. Ribdarea ii era nemirginiti, iesitd din
comun. Zi dupi zi, seard de seard, nu ficea
nici o pauzi. Nu pirea ci ar fi fost vorba de
un simplu amuzament sau de un mod de a-si
omori plictiseala; era ca si cum ar fi fost
posedat de un sinistru demon al jocurilor.
Deoarece chiar si la Majong sau la Biliard, la
fel ca la GO, trecea hotarul uitdrii de sine.
reusea si-si scoati din sirite adversarii; se
poate afirma totusi ci atitudinea lui era
autenticd, purd. Nu se cufunda in ginduri ca
oricine, ci se pierdea undeva, in depirtiri.

Chiar si in timpul scurt dintre incheierea
sesiunii si cind, a vrut iar si joace. Si nici
nu-si terminase de bdut sake-ul de seari
arbitrul Iwamoto 6-dan, cia si venit neribdi-
tor ai-l cheme.

In prima zi de joc de la Hakone, dupi
intrerupere,Otake 7-dan s-a retras in camera
lui si i-a cerut servitoarei:

— Adu-mi un goban, daci aveti!, dupa
care s-a auzit zgomotul pietrelor, ca si cum
ar fi analizat evolutia partidei.

Meijinul, insd, si-a schimbat hainele cu un
yukata, si-a ficut aparitia in cainera organi-
zatorilor si m-a infrint cu usurinti in cinci-
sase runde de niuki renju.

— Ninuki e prea usor, nu-i asa de intere-
sant. Si trecem la Shogi! E unul in camera
dumneavoastri, Uragami-san, ne-a propus
apoi si a luat-o degajat inainte.

Partida inceputi cu lwamoto 6-dan, cu
handicap de un hisha ', a fost intreruptd de
cini. Asezat turceste si lovindu-se cu palmele
peste coapsele goale, acesta, ametit de-a
binelea, a pierdut in fata meijinului.

Si dupid masa de seard, din camera lui
Otake 7-dan a mai rasunat o vreme zgomotul
pietrelor de GO dar peste putin a coborit si
el si ne-a ficut praf, pe jurnalistul Sunada si
pe mine, la o partidd de Shogi cu handicap
de un hisha.

— Aj, nu-i politicos din partea mea, insi
la Shogi imi vine asa, si cint. De fapt imi
place mult jocul dsta! De ce am ajuns pro-
fesionist de GO si nu de Shogi, tot nu-mi dau
seama, oricit m-as gindi. Doar |-am invitat
cu mult inaintea GO-ului. Cred ¢ pe la
patru ani. Si daci l-am finvitat inainte, cum
de nu-l joc mai bine?...

Si isi presira foarte vesel vorbele cu cin-
tecele pentru copii, cu cintece populare,
cu glumele lui caracteristice.

182

— Otake-san e cel mai tare din Nihon kiin
la Shogi, a remarcat meijinul.

— Oare! Sensei, si dumneavoastri sinteti
tare..., i-a replicat Otake 7-dan. in tot
Nihon kiin-ul nu e nimeni cu 1-dan la Shogi.
lar la renju imi sinteti superior. Eu nu stiu
nici joseki-urile, md descurc cum pot...
Dumneavoastri jucati cam la nivel de 3-dan.

— Posibil, dar nu fac fati nici unui pro-
fesionist de 1-dan. Profesionistii sint pu-
ternici.

— Dar Kimura, meijinul de Shégi, cum
e la GO?

— E aproape de 1-dan. Se pare ci a pro-
gresat in ultimul timp!

Otake 7-dan fredona mai departe, jucind
la egalitate cu meijinul. Acesta a inceput si
el si cinte — fapt cu totul iesit din comun.
Tocmai pusese pe tabli un hisha si il trans-
for_mase, si pirea in usor avantaj.

Intr-o vreme, era bine dispus si la Shogi,
dar de cind il incerca boala, chiar si in cazul
cind era vorba de o distractie avea un aer
intunecat. Pind si dupi sesiunea din 10
august, n-a rabdat s3 nu joace iardsi — parci
stipinit de forte demonice.

Urmitoarea zi de partidi era 14 august.
Dar cum slibiciunea meijinului devenise
evidentd si suferinta i se agravase, doctorul
i-a interzis sd mai continue, iar organizatorii
au fost de aceeasi pirere, asa ci reprezen-
tantii ziarului s-au resemnat. Au hotirit
sd joace O singura mutare, apoi partida si se
intrerupd un timp.

Cind cei doi jucitori isi ocupi locurile la
inceputul sesiunii, intii isi iau goke-ul de pe
goban si il asazi in fata genunchilor. Pentru
meijin, goke-ul pirea foarte greu. Pe urmi
se reface situatia partidei de dinainte de in-
trerupere. Pe rind, cei doi reiau mutirile in
ordine. La inceput, meijinul didea impresia
ci pietrele sint gata-gata si-i cadi dintre
degete, dar cipiti treptat fortd si sunetul
asezdrii lor pe goban deveni puternic.

S-a gindit treizedi si trei de minute, fird
si facd nici o miscare. Era Alb 100, mutarea
secretd la care trebuia si se intrerupi par-
tida.

— Pot si mai joc putin, a spus el totusi.

| se schimbase dispozitia, probabil. Des-
cumpiniti, organizatorii s-au consultat. Dar

' una din cele doui piese de fortdi maximi la Shégi.




intelegerea fiind intelegere, au decis si se
puna punct cu acea mutare.

— Atunci..., murmurd meijinul si, chiar
dupi ce sigild plicul cu Alb 100, continui si
priveasci spre goban.

— Sensei, vi multumesc pentru indelun-
gata dumneavoastrid bunivointi. Vi rog si
aveti grija de dumneavoastri..., i s-a adresat
ceremonios Otake 7-dan. Meijinul n-a scos
decit un scurt «Mday, astfel & sotia a fost
nevoiti si raspundai in locul lui.

— Fix o sutd de mutiri... In cite sesiuni?,

a intrebat-o Otake 7-dan pe tinira care nota
partida. ln zece?l... Doud la Tokyo, opt la
Hakone? in medie zece mutiri pe zi!
Ceva mai incolo, cind m-am dus in camera
meijinului si-mi iau ramas bun pe durata
despartirii, |-am gasit privind pierdut spre
cerul de deasupra gridinii.

De la ryokan-ul din Hakone urma si plece
imediat la spitalul Sf. Luca din Tsukiji ', dar
timp de doui-trei zile nu se putea ind urca
in nid un mijloc de transport.
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Din cauza partidei, ficcam naveta intre
Hakone si Karuizawa, unde familia mea se
mutase de la sfirsitul lunii iulie Deoarece
drumul intr-un sens dura sapte ore, trebuia
si plec de la cabana in care locuiam, in ajunul
sesiunilor. La intreruperea jocului se lisa
deja seara, asa ci la intoarcere eram nevoit
si innoptez la Hakone sau la Tokyo. Asta in-
semna in total trei zile. Si cum se juc o datd
la cind zile, trebuia si plec iar la doui zile
dupi ce ajungeam acasi. De fiecare datd imi
scriam comentariul pentru ziar pe fundalul
exasperant al verii aceleia ploioase. Cea mai
buni solutie pirea a fi si trag la hotelul unde
se juca partida, dar la sfirsitul fiecirei se-
siuni mincam la repezeald si md gribeam si
ma intorc acasa.

Stind impreuni cu meijinul si cu Otake
7-dan in acelasi ryokan, mi-ar fi venit greu
si scriu despre ei. Chiar daci rimineam la
Hakone, mergeam de la Miyanoshita la
Tonosawa si innoptam acolo. Era oricum
foarte jenant cind ii intilneam la sesiunea
urmitoare. Deoarece partida fusese or-
ganizati chiar de ziar, ca s3 stirnesc interesul
cititorilor, imi permiteam si tratez lucrurile
ceva mai liber. Cum era de asteptat @ ama-

torii si nu poati intelege GO-ul profesionis-
tilor de nivel foarte ridicat, pentru seria de
saizeci-saptezeci de articole cit insemna par-
tida, m-am concentrat asupra prezentarii
celor doi adversari, schitind atitudini sau
gesturi. Decit si urmiresc evolutia partidei,
ma uitam mai degrab3 la cei ce o jucau. Ei
erau seniorii; organizatorii §i ziaristii — su-
pusii lor. Ca si pot scrie mai departe cu
consideratia cuveniti despre o partidi pe
care eu insumi nu o intelegeam prea bine,
nu-mi riminea decit si-mi manifest in cel
mai inalt grad pretuirea fati de cei doi ad-
versari. Faptul c3, dincolo de interesul pen-
tru infruntare, simteam ci aceasta e una din
Ciile artei, venea de acolo ¢ il urmarisem
pe, memn uitind complet de mine insumi.

in ziua in care partida s-a intrerupt in cele
din urma datoriti bolii acestuia, m-am intors
la Karuizawa foarte deprimat. In gara Ueno
imi puneam tocmai valiza in plasa de bagaje,
cind, de pe un scaun aflat la cinci-sase rin-
duri mai incolo, s-a ridicat si a venit spre
mine un strain inalt:

— Acela e un goban?

— Exact, ati observat bine.

— Am si eu unul. E o inventie minunata'

Pe gobanul metalic, pietrele erau reti-
nute magnetic, ceea ce oferea posibilitatea
si se joace perfect chiar si in tren. O dati ca-
pacul pus, nu-ti mai dideai seama ce este.
Il puteam purta cu mine fird probleme.

— Daca am face o partidd? GO-ul e atit de
interesant si de pliacut!, a spus striinul in
japonezi si imediat a asezat gobanul pe ge-
nunchii lui, care, fiind mai inalti decit ai mei,
permiteau si se joace mai bine.

— Sint 13-kyu, a precizat el, de parci ar
fi calculat. Era un american.

Pentru inceput i-am dat sase pietre han-
dicap. Mi-a povestit ci luase lectii la Nihon
kiin si ci jucase cu japonezi cunoscuti. Avea
un stil ingrijit, dar muta repede, fird o par-
ticipare reald. Primea infringerea cit se
poate de calm, detasindu-se de ea cu non-
salanta partidﬁ dupd partidi, cu aerul G a
incera si invingi la un asemenea divertis-
ment e un efort cu totul inutil. Incepea bine
partidele si ocupa pozitii splendide, conform
unor structuri gindite, totusi ii lipsea com-
plet spiritul combativ. Modul lui de a se

cartier in Tokyo
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prabusi fird replici, de a ceda fird impotri-
vire, atund cind il presam putin sau il ata-
cam pe neasteptate, imi sugera un colos cu
picioare slabe rasturnat cu un sukuinage';
mi ficea si mi intreb, cu un sentiment ne-
plicut, dacdi procedez oare bine. Ficind
abstractie de nivelul tehnic, nu opunea nici
o rezistentd. Nu avea pic de competitivi-
tate. Oricit ar fi de slab la GO, un japonez
pune totul in GO, nu renunti atit de
usor. i lipsea fermitatea necesard Go-ului.
Mi se pidrea nefiresc — si simteam ci am de
a face cu un popor total diferit.

Am continuat asa peste patru ore, de la
Ueno pini la Karuizawa. Nu se descuraja
deloc, ori de cite ori pierdea — mereu cu
aceeasi atitudine joviald, de parci eu as fi
fost invinsul. Fati de atita slibiciune candidi
si docild, aveam impresia ci sint de-a dreptul
sadic.

Atrasi probabil de spectacolul rar pentru
ei — un strdin care joaci GO — vreo cinci
cilitori s-au adunat in jurul nostru. Desi pe
mine mad deranja intrucitva prezenta lor,
americanul, cu tot modul lui umilitor de a
pierde, nu se sinchisea citusi de putin.

Imi didea impresia cuiva care s-ar fi certat
intr-o limb3 strdini, pe care abia incepuse
s-o invete dupia cirti de gramatica. Poate ci
nu lua in consideratie decit aspectul ludic,
dar oricum, era evident c faptul de a juca
impotriva unui japonez il dezorienta com-
plet. Mi intrebam chiar, dacdd nu cumva
GO-ul nu este nepotrivit pentru occidentali.
La Hakone se discutase mult ¢ in Germania
doctorului Diiball erau deja cind mii de
amatori si & GO-ul incepuse si se raspin-
deascd pind si in America. E poate hazardat
si iau ca exemplu un american incepitor, dar
se poate spune ci, in general, modul cum il
practici apusenii e deficitar in kiai 2. In Ja-
ponia, GO-ul a depisit notiunea de joc, de di-
vertisment, pentru a deveni o Cale si o arti.
Venind din vremuri strivechi, curg in el
misterul si inaltele calititi ale Orientului.

Chiar si numele de Honinbo Shusai meijin
fusese preluat dupi cel al unui pavilion al
templului Jakko din Kyoto, Shusai meijin
insusi devenise bonz si, la a 300-a comemo-
rare a intemeietorului familiei, Honinbd
Sansja®, cu numele de cilugir Nikkai, pri-
mise si el numele budist Nichion. In timp
ce jucam cu americanul, am simtit cd la el in
tard nu exista o traditie a GO-ului.
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Fiindci a venit vorba de traditie, Go-ul
a fost adus din China. Dar in Japonia s-a dez-
voltat el cu adevirat. Arta GO-ului din
China, nici cea de azi, nici cea de acum trei
sute de ani nu se poate compara cu cea de
aici. Evolutia si profunzimea sa se datoreazi
japonezilor. Spre deosebire de multe alte
arte introduse odinioard din China si care
s-au dezvoltat splendid si acolo, GO-ul a
cunoscut o inflorire deplini doar in Japonia,
mai ales c3, in ultimele secole s-a bucurat
de protectia bakufu *-ului de la Edo. Trans-
mis cu o mie de ani in urmi, substanta sa
nu a putut fi indelung imbogititi. In China
este socotit un amuzament al spiritelor supe-
rioare, impregnat de o desdvirsiti elegants,
si se consideri ci cele trei sute saizeci si una
de intersectii cuprind legile universului,
naturii si ale existentei, dar sensul acestei
intelepciuni s-a transfigurat in Japonia. Fap-
tul c spiritul japonez depiseste simpla imi-
tatie, imprumutul din striinitate, apare
limpede in cazul GO-ului.

Cred ci nici un alt popor nu are un joc
ca acesta sau ca Shogi-ul, divertisment inte-
lectual si infruntare totodati. Nu s-a mai
pomenit undeva ca timpul de gindire pentru
o singurd partidi si fie de optzeci de ore,
pe durata a trei luni. S3 se fi adincit oare GO-
ul, asemeni teatrului né sau ceremoniei
ceaiului, in misterioasa traditie a Japoniei?

La Hakone am ascultat povestirile lui
Shisai meijin despre cilitoriile sale in China
— mai ales-unde, cu cine si cu ce handicap
jucase — si fiindcd imi-inchipuiam cd GO-ul
chinezesc e destul de puternic, |-am intrebat:

— Atunci, jucitorii buni din China sint
cam la acelasi nivel cu amatorii tari din Ja-
ponia, nu?

— Da, probabil ¢ da. Acolo sint putin
mai slabi, cam ca amatorii de la noi. Asta,
pentru ci in China nu existd profesionisti...

— Deci, amatorii sint aproximativ de
aceeasi fortd in China si Japonia si dadi si la
ei s-ar forma profesionisti, ca aici, n-ar avea
si acestia aptitudinile necesare?

' tehnici de proiectare folositi in sumo si judo.

2 concentrare a spiritului in unitate cu trupul, ducind
la 0 amplificare a fortei si a hotiririi.

3 a trait intre anii 1558 —1623.

4 guvern militar in fruntea ciruia se afla shogun-ul.

-




— Presupun ci le-ar avea!

— Existd, asadar, o perspectivi...

— Da, si incd una destul de apropiati...
Au foarte multi jucitori. Pe deasupra, ficeau
si multe pariuri!

— Au deci aptitudinile si temperamentul
necesare GO-ului.

— Desigur. Pentru cd dintre ei a résirit
cineva precum Go Seigen!

Intentionam sa-l vizitez pe Go Seigen cit
mai repede. Tineam si vid, ca un element
in plus la relatirile mele, conditiile in care
comenta el partida, pe misuri ce o urmirea
in detaliu.

Faptul ci talentul acesta de exceptie, nis-
cut in China, triia la noi in tard, era un ade-
védrat dar al sortii. Inzestrarea lui GO 6-dan
a iesit la lumind numai dupi venirea sa in
Japonia. Din cele mai vechi timpuri, nu sint
putini chinezii care, excelind in una din
arte, au fost respectati in Japonia. GO 6-dan
este un strilucit exemplu contemporan.
Geniul care in China s-ar fi oprit din dez-
voltare, in Japonia a fost bine primit, crescut,
protejat si sprijinit. L-a descoperit de fapt
un jucitor profesionist japonez in cilitorie
prin China. Inci de cind se afla acolo, tindrul
studiase dupi tratatele noastre de GO. Sim-
team ci intelepciunea GO-ului chinez, mai
veche chiar decit cea japonezi, se concen-
trase radiind in acest tindr. lzvorul viu de
luminid riminea insi in urma lui cufundat
adinc in noroi. Go avea un talent inndscut.
Dar daci nu s-ar fi ivit ocazia favorabild
de a si-l dezvolta din copildrie, nu s-ar mai
fi perfectionat si ar fi rimas necunoscut.
Chiar in Japonia -de azi, sint poate nu
putine talentele la GO care se pierd la
scurt timp dupd ce inmuguresc. Fie ci e
vorba de indivizi, fie de natiuni intregi, asa
se intimplid de obicei cu harul omenesc. De
multe ori, intelepciunea unor popoare a
strilucit o vreme in trecut pentru a se stinge
apoi, tot asa cum cea a altora a rdmas ascunsa
pind acum, dar va iesi la lumind in viitor.

29

Go Sigen 6-dan se afla intr-un sanatoriu
de la Fujimi, situat in zoni de podis. Dupi
fiecare sesiune de la Hakone, jurnalistul
Sunada se ducea la Fujimi si isi nota comen-
tariile lui, pe care eu le inseram apoi in mod

., adecvat in relatarea mea. Ziarul il alesese
- pe el si comenteze partida, deoarece Otake

7-dan si GO 6-dan erau doud autorititi pro-
eminente din rindurile tinerilor profesio-
nisti activi, egali in fortd de joc si in popu-
laritate.

Datoriti faptului ci jucasﬁe excesiv de mult,
GO 6-dan se imbolnivise. In plus, il deprima
razboiul dintre China si Japonia. Dupd cum
scrisese intr-un eseu, dorea si se faci pace
cit mai repede si sd se poatd plimba cu barca
impreund cu oamenii de gust chinez si ja-
ponezi pe lacul Tai ', cel plin de peisaje pito-
resti. Pe patul lui de boali din sanatoriu
citea cirti clasice chinezesti, ca «Shujing»
(Cartea edictelor), «Schénxian tongjian»
(Oglinda nemuritorilor) sau «Luzu quanshi»
(Cértile despre zeul Liizu). Se naturalizase
japonez in anul 11 Showa (1936), sub numele
de Kure lzumi.

Cind m-am intors de la Hakone la Karui-
zawa, cu toate ci scolile erau in vacanti,
chiar si in aceasti statiune internationald de
vard se gaseau grupuri de studenti veniti
pentru pregitire militard si risunau impus-
caturi. Vreo doudzeci de cunoscuti si prie-
teni de ai mei din cercurile literare luau
parte la atacul dat de fortele terestre si
navale la Hankdu. Am reusit si mi eschivez
de la asta. Rimas acas3, scriam in relatirile
asupra partidei cd, din cele mai vechi tim-
puri, GO-ul a avut numerosi adepti in vre-
muri de razboi, nu putine fiind povestirile cu
samurai care il jucau in taberele militare, si
c este un simbol adecvat pentru bud&-ul
japonez armonizat cu esenta artelor si cu
elevarea personalititii.

Pe 18 august l-am invitat pe ziaristul
Sunada la Karuizawa si de la Komoro am
luat un tren de pe linia Koumi. Unul din cili-
tori povestea ci pe platoul dg la poalele
virfului Yatsugatake ieseau noaptea nenumi-
rate fiinte in genul miriapodului si, ciutind
rdcoarea, se urcau pe sine, iar rogile_ trenu-
rilor le cilcau si alunecau ca pe ulei. In seara
aceea am tras la Saginoyu din statiunea ter-
mald Kamisuwa, iar a doua zi de dimineati
ne-am dus la sanatoriul din Fujimi.

Camera lui Go Seigen se afla la etaj, dea-
supra hall-ului de la intrare si avea doui ta-
tami-uri intr-un colt. Go 6-dan a asezat o

' lac foarte mare, presirat cu insule, situat la vest de
Shanhii.
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pernitd pe un suport pliabil de lemn si peste
ea a pus un mic goban de scinduri, apoi ne-a
comentat partida cu ajutorul unor pietre la
fel de mici.

In anul 7 Showa (1932), impreuni cu Naoki
Sanjugo, il vazusem pe Go Seigen care juca
cu doud pietre handicap contra meijinului
la Dankden in ItS. Atunci, inainte cu sase
ani, purta un kimono bleumarin cu puncte
albe si miinile lui cu degete lungi, pielea
find a gitului, md indemnau si mi gindesc la
calititile unei adolescente plind de noblete,
dar acum i se addugase distinctia unui tinar
bonz aristocrat. Forma urechilor si a ca-
pului il ficeau si aibi o infitisare rafinatd si
cu greu s-ar mai fi gasit cineva care si lase
intr-o asemenea misura impresia de netagi-
duit a unui geniu.

Go 6-dan ne didea explicatiile necesare
fird nid o ezitare, ins3, din cind in cind, cidea
pe ginduri cu obrajii sprijiniti in palme. Frun-
zele castanului de la fereastrd s-au umezit
treptat de ploaie. L-am intrebat ce crede
despre partida.

— Mda, ...e strinsi. Cred ci e extrem de
strinsd.

Nu era de asteptat ca ceilalti jucitori pro-
fesionisti si emitd previziuni hazardate des-
pre o partidi intrerupti in faza de mijloc,
si cu atit mai mult despre una a meijinului.
Eu doream totusi mai degrabi o pirere care
si plece de la aprecierea stilului si manierei
de joc ale celor doi adversari, sd o interpre-
teze ca opera de arta.

— E o partidi splendidi, a zis Go Seigen.
Cu alte cuvinte, deoarece e atit de impor-
tantd, amindoi sint cit se poate de atenti §i
joaci solid. N-au facut nici cea mai mic gre-
seali — si asta e ceva rar! Mi se pare o par-
tidi admirabila!

— Daa?..., am mormiit, nu prea multumit.
Gi negrul a jucat solid ne dim seama chiar
si noi, dar acelasi lucru e valabil si pentru alb?

— Sigur, si meijinul joaci tot asa. Daci
adversarul procedeazi asa si tu nu-i rispunzi
la fel, pini la sfirsit pozitia ti se pribuseste.
Cum timp a riamas din belsug, iar partida
conteazi atit de mult...

Era o pdrere superficiali si inofensivi,
altceva decit as fi dorit. Poate ¢ in situatia
asta echilibratd ar fi fost prea indriznet si
emitd aprecieri. Eu ins3, foarte impresionat
de aceastd partidd pe care o urmirisem pini
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cind meijinul a cizut bolnav, speram si aud
un comentariu referitor la spiritul ei.

Intr-un han din apropiere se afla pentru
tratament SaitSd Ryltard de la revista «Bun-
gei shunjuy, asa c la intoarcere am trecut
pe la el. Ne-a spus c pind de curind stituse
in camera cind toti dormeau, se auzea sune-
tul pietrelor de GO. Era extraordinar!

Si cind ne-a condus la plecare, Saito i-a
laudat si manierele perfecte.

Imediat dupi partida' de adio, am fost
invitat cu Go 6-dan la statiunea termald
Shimogamo de lingd Minami lzu, unde el
mi-a povestit despre visele lui cu GO in care
spunea ci descoperd uneori mutiri exce-
lente. Dupi ce se trezea, isi amintea partial
configuratia pietrelor.

— Adesea cind joc am impresia ¢ am mai
vazut undeva aceeasi pozitie.' Mi intreb
dac nu cumva visind!

De cele mai multe ori il avea a partener
in vis pe Otake 7-dan.
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Am auzit cé meijinul, inainte de a intra in
spitalul Sf. Luca, ar fi zis:

— Chiar daci partida se intrerupe un timp
din cauza bolii mele, mi-ar displace a di-
verse persoane si se ocupe de ea si si-si dea
la intimplare cu pirerea ba ci albul sti mai
bine, ba c negrul...

Era o atitudine in stilul lui de atunci, dar
probabil, in desfisurarea bitiliei apar si
unele curente pe care nu le sesizeazi decit
cei doi combatanti.

Se pare ci in vremea aceea, meijinul nu-
trea sperante fati de situatia dati. Dupa
partidi, a lisat o datd si-i scape pe neastep-
tate fati de mine si de ziaristul Goi de la
«Nichinichi»:

— Cind am intrat in spital nu consideram
c albul sti riu. Nu & lucrurile nu mi s-ar
fi pirut putin cam nebuloase, dar nu-mi in-
chipuiam deloc ci as pierde!

Negru 99, un nozoki in fata formatiei albe
din centru, si conexiunea Alb 100 fuseseri
ultimele mutiri inaintea internirii sale. Mei-
jinul, intr-o analizi ulterioard, a fost de pi-
rere c daci n-ar fi conectat, ci ar fi presat
piesele negre de pe latura dreapti, prote-
jind astfel teritoriul alb contra invaziei,
«probabil c negrul nu si-ar mai fi permis si
fie atit de optimist». In plus, cu Alb 48,



reusise si ocupe un hoshi pe latura inferioari
si «si se instaleze pe muntele Tenno' «al
fuseki-ului, si «trebuia admis ci albul n-avea
de ce si fie nemultumiti de structura sa»,
astfel ci bitrinul maestru, chiar intr-o fazi
timpurie, putea si aibd «destule sperantey.
In consecintd, «Negru 47, care a permis
albului si ocupe muntele Tenno ', poate fi
considerat ca excesiv de solid si, in primul
rind, nu poate evita reprosul de mutare
laxd», a comentat el.

Dar Otake 7-dan a afirmat in impresiile
sale asupra partidei c3, daci n-ar fi jucat solid
la mutarea Negru 47, albului i-ar fi rimas
acolo resurse, ceea ce i-ar fi displicut pro-
fund. Go Seigen era si el de aceeasi pirere in
analiza lui, si anume ci Negru 47 este o mu-
tare fundamental3, care consolideazi atsu-
mi-ul negru.

Eu care urmiream desfisurarea partidei,
am ramas uimit cind negrul a conectat solid
cu 47, iar albul a ocupat un oba, hoshi-ul
de pe latura de jos. La mutarea negrului am
simtit nu atit stilul de joc, cit dirzenia lui
Otake 7-dan, in partida asta. Modul in care
isi concentra toate fortele era vizibil in pre-
siunea pe care negrul o exercita cu puterni-
cul zid creat pind la 47, cu care obliga albul
si se tirasci pe linia a treia. Otake 7-dan
inainta prudent pas cu pas, ca si nu cadi in
nici una din cursele adversarului, si nu piardi
in nici un caz.

In faza de mijloc a partidei, pe la mutarea
Alb 100, cum situatia era foarte strinsi sau
chiar confuzi, negrul ar fi putut fi infrint,
dar Otake 7-dan nu s-a dat bitut, nu s-a re-
semnat, ci si-a continuat strategia. Avea un
atsumi superior si teritorii sigure, pornind
de la care putea eroda' moy®d-ul alb, conform
tacticii sale caracteristice.

S-a afirmat & Otake 7-dan era o reincar-
nare a lui Honinbd Jowa meijin. Jowa era
considerat reprezentantul numirul unu din
toate timpurile al unui GO puternic, ce nu se
cantona in joseki-uri; Shusai meijin fusese
de asemenea deseori comparat cu el — juca
solid, deschis citre lupti, si-si punea adver-
sarul la pamint prin fortd, rdsucindu-i mii-
nile la spate. Avea un stil plin de grandoare
si de impetuozitate — practica un GO spec-
taculos, bogat in momente dificile si rastur-
niri de situatie, de aceea se bucura de popu-
laritate si in rindurile amatorilor. Acestia
sperau a in infruntarea celor doi si poati

urmiri o partidd splendidi, plind de compli-
catii, cu o succesiune de lupte violente. As-
teptirile le-au fost inselate total.

Si se fi datorat oare precautia lui Otake
7-dan pericolului de a-l infrunta pe Shusai
meijin tocmai pe terenul unde acesta era mai
puternic? In timp ce fi limita cit mai mult
spatiul de manevri si evita s3 se angajeze in
in lupte ample sau variante dificile, se stra-
duia si obtini niste structuri convenabile
lui. Desi a cedat albului un oba, si-a conso-
lidat linistit baza. Mutarea sa fermi nu numai
Gi nu era pasivd, dar trida chiar o profundi
fortid constructivi. Emana din ea increderea
in sine. Atitudinea de continui prudentd
ascundea o forti debordanti si, de aceea,
urmirindu-si atacurile violente atit de carac-
teristice, nu reusea si nu se dezlintuie
uneori.

Oricit de circumspect s-ar fi dovedit
Otake 7-dan, in cursul partidei trebuia si se
iveasci la un moment dat ocazia ca meijinul
si provoace o lupti duri. Chiar de la inceput,
albul si-a aritat in doui colturi stilul de joc
preferat, tendinta de dezvoltare pe spatii
mari. In coltul din stinga sus, unde negrul
intrase la san-san c raspuns la mokuhazus-
hi-ul alb, meijinul — la virsta lui de saizeci
si cinci de ani, la ultima partidi oficiala!
— a creat o noud variantd. Dupd cum era de
asteptat, nu dupi mult, din coltul acela a
luat nastere un virtej. Daci a avut intentia
si complice acolo jocul, a reusit. Desigur,
intrucit miza infruntirii era atit de impor-
tantd, probabil c si meijinul prefera ciocni-
rilor confuze cu variante intortochiate ciile
mai simple, mai clare. In continuare, pini
spre mijlocul partidei, a inceput treptat si
accepte in mare misuri stilul de joc al ne-
grului. Si cu toate ci Otake 7-dan lupta oare-
cum de unul singur, s-a ajuns de la sine la o
situatie foarte echilibrati.

De buni seami, modul de a juca al ne-
grului ducea inevitabil la un rezultat strins
si se pare ci Otake 7-dan incerca si-si asi-
gure micar un punct avans, dar unii au vazut
aici un succes al albului. Meijinul nu s-a
folosit de mijloace deosebite, nici n-a profi-
tat de vreo mutare slabdi a adversarului.

' iniltime cu importanti strategici de lingd Kyoto,
de unde se putea controla din punct de vedere militar
accesul in vechea capitali.
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Felul in care, in fata puternicei presiuni a
negrului, isi dispunea pietrele precum curge-
rea unei ape, ca plutirea unor nori, si isi
desena linistit moy&-ul alb de ‘pe latura in-
ferioard, asa incit, pe nesimtite, se ajungea
la o partidd subtili, insemna oare apogeul
maturitatii lui? Forta de joc nici nu-i scizuse
o datd cu virsta, nici nu fusese afectati de
boali.
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Dupi iesirea din spitalul Sf. Luca, la in-
toarcerea in casa lui din Setagaya', din car-
tierul Unane, Honinbd Shusai meijin a re-
marcat:

— Daci stau si ma gindesc, sint cam opt-
zeci de zile de cind am plecat de aici pe
8 iulie. Am lipsit, deci, din vard pini-n
toamnid!...

In aceeasi zi, a iesit prin cartierele din im-
prejurimi, prima plimbare mai lungi in ul-
timele doui luni. In spital stituse mereu cul-
cat si ii slabiserd picioarele. Dupd doud sip-
timini.ins3, a fost iar in stare si se aseze
corect in seiza 2.

" — De cincizeci de ani sint obisnuit cu
pozitia asta. Nici nu puteam altfel, dar in
spital am stat numai in pat si, odati intors
acasd, neavind incotro, cind mincam m-am
agezam turceste, cu genunchii acoperiti de
fata de masi. Imi intindeam, mai bine zis,
picioarele numai piele si os. Nu mi s-a mai
intimplat niciodatd asa ceva! Fiindcd ar fi
grav si nu pot sta perioade mai lungi in
seiza pind la reluarea jocului, fac eforturi
si mi exersez, dar inci nu-i de ajuns...

A venit si sezonul curselor de cai, care ii
pliceau mult, dar cum o ducea cam prost
cu inima, meijinul devenise mai precaut. Cu
toate acestea, la un moment dat, n-a mai
rezistat:

— Cum era si un bun exercitiu pentru
picioare, m-am dus pini la Fuchid. Uitindu-mi
la curse, m-am simtit inviorat si o fortd stra-
nie a inceput si clocoteasci in mine, am simtit
cd «pot sd jocy». Intors acasd, inima imi sli-
bise insi si eram frint de oboseali. Am fost
totusi de doud ori la hipodrom si, deoarece
nimic nu md mai impiedici si joc GO, azi
am hotirit si incepem in jur de 18!

Declaratia lui a fost notati de ziaristul
Kurosaki de la Tokyd Nichinichi. Acel «azi»
insemna 9 noiembrie. Intrerupti la Hakone
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pe 14 august, partida de adio s-a reluat la
exact trei luni de atunci. Deoarece iarna era
deja aproape, ca loc de desfisurare a fost
ales Dankden din Itd. Meijinul si sotia, im-
preunid cu discipolul siu Murashima 5-dan
si cu secretarul Yawata de la Nihon kiin, au
sosit la Dank&en cu trei zile inainte de rein-
cepere, pe 15 noiembrie. Otake 7-dan a
ajuns pe 16.

La It5, colina Mikan splendid, iar manda-
rinii vdrateci si portocalii silbateci de pe
malul mirii cipitaserd o nuanti galbeni. Pe
15 a fost cam frig si innorat, iar a doua zi a
burat si la radio s-a anuntat ninsoare in
multe locuri din tari. Dar pe 17, atmosfera
in It era blindi, ca intr-o zi de primivari.
Meijinul a iesit si faci miscare si s-a dus la
templul Otonashi si la lacul Jo. Pentru el,
care detesta plimbirile, era mare lucru.

La Hakone, in serile din ajunul sesiunilor,
chema coaforul la hotel; tot asa si la It5,
pe 17 a pus si fie ras. Ca si la Hakoe, sotia sa,
stind la spate, i-a sprijinit capul.

— Poti si-mi vopsesti si firele de pir alb?,
a mormiit el citre coafor, cu privirea cald
atintitd spre gradina scildatd in lumina dupa-
amiezii.

Isi vopsise parul la Tokys, in preajma ple-
cérii. Nu prea obisnuia si faci asemenea pre-
gétiri inainte de partidi, dar poate ci in-
cepuse si se aranjeze astfel dupi ce cizuse
bolnav la jumidtatea confruntirii. El, care se
tundea intotdeauna scurt, arita ciudat acum
cu parul lung, piepténat cu cirare si, pe dea-
supra, si vopsit negru. Pielea lui usor smeadi
iesea totusi treptat la iveald sub brici, odati
cu pometii proeminenti.

La fel de palid ca la Hakone, fird si mai fie
umflat la fatd, nu arita insi perfect reficut.

Cum am sosit la Dankden, m-am dus la

el in camerd si-l salut si |-am intrebat de
sanatate. -
. — Mda.., pidi.., mi-a raspuns el distrat.
In ajunul venirii aici, la controlul de la spi-
talul Sf. Luca, dr. Inada n-a fost prea incintat.
Nu numai & inima nu mi s-a insinitosit
complet, dar de data asta, a zis, s-a acumulat
si putin lichid la pleurd. Si pe lingd asta, me-
dicul care m-a vizut la I1td mi-a gisit ceva la
bronhii... Oi fi ricit, se pare!

! sector in sudul Tokyd-ului.
2 mod ceremonios de a se aseza, conform etichetei
japoneze.




N-am stiut ce sa-i raspund.

— Asa cd nu numai ci nu m-am vindecat
de ce aveam inainte, dar m-am pomenit cu
doui boli noi. Trei in total!...

Cineva — dintre reprezentantii Nihon
kiin-ului si ai ziarului, adunati acolo — i s-a
adresat:

— Sensei, vd rugim s3d nu-i vorbiti lui
Otake-san despre starea sinititii dumnea-
voastra...

— De ce?, a intrebat uimit meijinul.

— Otake-san va avea iar obiectii si, daci
lucrurile se vor complica...

— Asa, deci!... Nu e bine si i-o ascund!

— Ar fi mai potrivit si nu-i spui nimic lui
Otake-san, a intervenit sotia. Boala ta, la
fel ca la Hakone, o si deranjeze pe toati
lumea.

Meijinul a ramas ticut.

Intrebat cum se simte, spunea cu indife-
renti oricui care era realitatea. Renuntase
cu desdvirsire la plicerea pihirelului de
seard si la fumat. El, care la Hakone aproape
ca nu iesea din casd, la Itd isi didea oste-
neala si facd miscare si incerca si minince
mai mult. Si faptul ci incepuse si-si vopseasci
firele de pir alb era, se pare, tot o manifes-
tare a aceleiasi hotiriri.

L-am intrebat daci, la terminarea partidei,
isi va petrece iarna ca de obicei la Atami sau
la ItS, sau va intra din nou in spital. Mi-a
raspuns ca si cum si-ar fi deschis pe neastep-
tate sufletul:

— Ei, de fapt, problema e daci o si apuc
iarna sau nu...

A adiugat ci rezistase probabil si joace
pind atunci numai datoritd caracterului siu
«distraty.
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in seara din ajunul reluirii partidei, in
camera de joc au fost schimbate tatami-urile.
Cind am intrat acolo in dimineata de 18
noiembrie, se simtea mirosul paiului nou.
Kosugi 4-dan avusese grija si se aduci de la
Naraya gobanul faimos folosit la Hakone.
Meijinul si Otake 7-dan si-au ocupat locurile
-si, cind au ridicat capacele de la goke,
pe pietrele negre sclipea in broboane ume-
zeala verii. De la administratorul hotelului
pind la servitoare, toti au pus mina si le-au
sters.

La deschiderea mutirii in plic, Alb 100,
se ficuse zece si jumitate. Ca rdspuns la
Negru 99, un nozoki in fata kaketsugi-ului
alb din centru, meijinul a conectat. In ultima
zi de la Hakone nu se jucase decit atit. La
analiza de dupa terminarea partidei, a co-
mentat:

— Mutarea asta, conectarea Alb 100, a fost
singura din sesiunea de dinaintea suspendirii
jocului, cind am intrat in spital datoritd
bolii, si regret ¢ nu am meditat la ea sufi-
cient. Trebuia si fac aici tenuki, si blochez
la ‘S8 si si consolidez teritoriul alb din coltul
din dreapta jos. Dupd acel nozoki, negrul
ar fi fost prea grav pentru alb. Daci as fi
protejat teritoriul cu Alb 100, in pozitia
care ar fi rezultat, negrul n-ar mai fi avut
atitea-motive si fie optimist!

Cu toate acestea, Alb 100 nu era o mutare
proasti si nu inrdutitea cu nimic situatia
albului. Otake 7-dan ficuse nozoki-ul consi-
derind ca de la sine inteles ci meijinul va
rispunde, iar cei din jur gindeau la fel.

Desi era vorba de o mutare secret3, Otake
7-dan era in stare s-o fi previzut cu trei luni
inainte. Urmitoarea, Negru 101, nu putea
fi decit o invazie a teritoriului alb din dreapta
jos. In plus, noud, amatorilor, ni se pirea
ci nu existi altd posibilitate decit un ikken
tobi pe linia a doua.

In pauza de prinz meijinul a iesit in gra-
dind — lucru neobisnuit pentru el. Ramu-
rile de prun si acele pinilor striluceau. Flo-
rile de yatsude si de tsuwabuki se deschise-
serid. In camelia de sub fereastra camerei
lui Otake o mici floare multicolora inflorise
timpuriu. Oprit in fata ei meijinul a privit-o
indelung.

Dupi amiazi, pe shoji-ul camerei de joc
se proiecta umbra pinilor. O mici pasire,
un mejiro, a coborit din zbor si a ciripit. In
iazul din fata verandei inotau crapi mari
— complet negri, spre deosebire de cei
colorati de la Naraya in Hakone.

Cum Otake 7-dan amina la nesfirsit si
joace Negru 101, meijinul, de parca s-ar fi
plictisit de atita asteptare, si-a coborit pleoa-
pele ca intr-un somn linistit.

— E un moment greu, a mormiit Yasu-
naga 4-dan, aflat printre privitori, si asezin-
du-si picioarele in semilotus, a inchis si el
ochii.

Era intr-adevir ceva dificil? Mi se pirea
bizar ci Otake 7-dan amina atita si joace

189



singura mutare de luat in considerare, ikken
tobi la S7. Cei prezenti incepuseri si ei si-si
piardd ribdarea.

In comentariile de dupi partidi, Otake
7-dan a povestit ci a oscilat mult intre acest
tobi la S7 si mutarea la S8 Meijinul a fost
si el de acord ci era greu de apreciat care din
mutiri era mai buni. Cu toate acestea, didea
impresia de nefiresc faptul c lui Otake
7-dan i-au trebuit pentru prima mutare de
dupd reluare trei ore si jumitate. Cind a
jucat in sfirsit, soarele de toamni incepuse
si coboare si in camerd se aprinsese lumina
electrica.

Dupd numai cinci minute de gindire, mei-
jinul a pitruns cu Alb 102 in ikken tobi-ul
negru. Pentru Negru 105, Otake 7-dan s-a
gindit iar patruzeci si doui de minute.
Aceasta a fost datd in plic si astfel, in prima
zi la ItS, s-au jucat numai cinci mutiri.

Fati de numai zece minute folosite de
meijin, Otake 7-dan consumase patru ore
si paisprezece minute. Timpul total de gin-
dire al negrului era de doudzeci si unu de
ore si doudzeci de minute, caz fird precedent,
mai mult de jumitate din cele patruzeci
de ore.

Arbitrii Onoda 6-dan si Iwamoto 6-dan
participau la marele concurs al Nihon kiin-
ului si nu s-au ardtat in ziua aceea.

La Hakone il auzisem odati spunind pe
Iwamoto 6-dan: it

— In ultima vreme GO-ul lui Otake-san
e cam intunecat!

— Existi si in GO notiunea de intunecat
sau luminos?

— Existi, fird indoiald. E vorba de stilul
GO-ului, si al lui e sumbru. Imi di o senzatie
de mohorit. Bineinteles, ideea asta de lu-
mind sau intuneric n-are nici o legdtura cu
forta de joc si nu afirm cu asta ci a lui
Otake-san ar fi scizut cumva, dar...

La marele concurs de primivari al Nihon -

kiin-ului, Otake 7-dan pierduse toate cele
opt partide in sir, dar, pe de alti parte, la
cel organizat de ziar pentru desemnarea
challenger-ului in partida de adio cistigase
toate intilnirile fird exceptie, si discrepanta
era uriasa.

Nici maniera lui de joc contra meijinului
nu putea fi considerati «luminoasi». Didea
impresia coplesitoare a unui strigit ce-si
croia drum din strifundurile pimintului,
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tdindu-i risuflarea. Parci forta sa isi pier-
duse toati supletea si nu se mai desfisura
liber. Nu fusese deloc degajat in deschidere,
pentru ca apoi si treaci la erodarea trep-
tatd a teritoriilor adverse.

Am auzit spunindu-se c3, in privinta tem-
peramentului jucidtorilor profesionisti, exis-
ti doud mari categorii: cei permanent ne-
multumiti de ei insisi si cei satisficuti tot
timpul de propriul joc. De exemplu, Otake
7-dan ar intra in prima grupd, iar Go Seigen
6-dan in a doua.

Ficind parte dintre cei vesnic nemultu-
miti, Otake .7-dan n-ar putea juca linistit
nici micar o singurd piatrd in partida asta
despre care el insusi spune ci e extrem de
strins3, dacd n-ar avea o perspectivd sigura.
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Cum era si de asteptat, dupd prima zi la
Itd au apdrut complicatii. Situatia s-a inriu-
titit pind intr-atit, G nu se mai putea stabili
zZiua sesiunii urmatoare.

Ca si la Hakone, Otake 7-dan respingea
incercirile de modificare a conditiilor, cau-
zate de boala meijinului, cu si mai multi
incdpdtinare de astd datd. Trisese probabil
concluzii in urma experientei de acolo.

Aminuntele nu le mai retin — nu puteam
scrie in relatirile mele despre complicatiile
interne —, dar problema o constituia pro-
gramul de desfisurare a partidei.

Conventia initiald era si se joace in fiecare
a cincea zi, si la Hakone asa se intimplase.
Desi intervalul de patru zile trebuia si ser-
veascd pentru odihn3, datoriti sistemului
inchiderii in «conserviy», dimpotrivi, mai
mult il obosea pe meijin. Dupi ce i s-a agra-
vat boala, a inceput si se propund reducerea
acestei pauze, insi Otake 7-dan n-a fost
nici o clipi de acord. La Hakone, uitima
sesiune a fost devansati cu o zi, continuin-
du-se in a patra. Totusi, meijinul nu a
jucat atunci decit o singurd mutare. Cu
toate ci s-a respectat intelegerea cu pri-
vire la zilele de joc, cea referitoare la
orar — de la zece dimineata la patru dupi
amiaza — pini la urmi a cizut.

Doctorul Inada de la spitalul Sf. Luca nu ii
permisese decit cu greu bitrinului maestru
si meargd la It si recomandase ca partida
si se termine neapirat in cel mult o lunj,
deoarece boala lui de inimi devenise cro-



nicd, fird si se poatid sti cind se va vindeca.
In timpul primei sesiuni de la Ito, stind in
fata gobanului, i s-au umflat putin pleoapele.

Ingrijorat din pricina bolii, abia astepta si
se elibereze de obligatii. Cei de la ziar doreau
si ei si fie dusid pind la capit partida aceasta
care se bucura de popularitate printre citi-
tori. Devenea riscant si o lungeasci prea
mult. Si nu era altd cale decit reducerea in-
tervalului dintre sesiunile de joc Cu toate
acestea, Otake 7-dan nu se lisa convins asa
de usor.

— Ca vechi prieteni al lui Otake-san, am
sa incerc si-l rog eu, s-a oferit Murashima
5-dan. iy

Si Murashima, si Otake, veniseri la Tokyo
a tineri jucitori profesionisti din provincia
Kansai si aid Murashima a devenit discipol
al lui Honinb®d, iar Otake al lui Suzuki 7-dan.
Avind in vedere vechea prietenie, precum si
relatiile lor pe tirimul GO-ului, Murashima
5-dan se arita optimist, sperind ci daci va
interveni chiar el si va explica lucrurile cum
trebuie, Otake 7-dan va intelege. Dar, deoa-
rece a sfirsit prin a-i dezvilui starea rea a
sdanatitii meijinului, rezultatul a fost contrar
si Otake 7-dan a devenit si mai inflexibil. Pe
deasupra, le-a reprosat organizatorilor ci
i-au ascuns realitatea si ci il pun si joace cu un
bolnav.

il iritase probabil faptul ci Murashima
5-dan, un elev al meijinului, trisese la hotel
in timpul partidei si se intilnise cu acesta,
ceea ce insemna a nesocoti spiritul ei sacru.
Maeda 6-dan, discipol al meijinului, desi
cisitorit cu sora mai mici a lui Otake, atunci
cind a venit la Hakone nici n-a cilcat in ca-
mera maestrului si a stat la alt hotel. Lui
Otake 7-dan i era probabil teami a nu
cumva prietenia si compasiunea si nu inter-
fereze cu conditiile partidei, ale ciror solem-
nitate trebuia respectati.

Mai mult ca orice, nu-i ficea deloc plicere
si lupte cu un bolnav in virsti. Pozitia sa
era cu atit mai delicatd, cu cit adversar ii era
insusi meijinul.

Discutiile au ajuns intr-un punct mort si
Otake 7-dan a declarat ci nu mai continui
si joace. La fel a la Hakone, sotia lui a venit
de la Hiratsuka impreuni cu copilul, ca si-l
imbuneze. A fost chemat si un anume Togo,
care vindeca doar cu ajutorul propriilor
miini. Deoarece Otake 7-dan ii recomandase
metoda si prietenilor sii, Togo era bine

cunoscut in rindurile jucitorilor profesio-
nisti. Otake 7-dan nu numai ci beneficia de
tratamentul lui, dar ii pretuia mult si sfa-
turile in probleme de viati. Togo avea in-
trucitva alura unui ascet. Otake 7-dan, care
citea in fiecare dimineati Sutra Lotusului,
ii ardta o mare incredere, pe lingi faptul ci
tinea totdeauna seama de o binefacere.

— Ascultd cu siguranti de tot ce-i spune
Togo-san! Si cum el e de pirere si joace...,
comentau organizatorii.

Fiindci tot se ivise ocazia, Otake 7-dan
mi-a propus si mad consulte Togo. Era amabil
si entuziast. Am mers in camera lui, unde
Togo mi-a palpat corpul cu palmele:

— Nu e nimic in nereguli. Sinteti firav,
dar veti avea o viatd lungi!

Si spunind asta, si-a intors iar palmele citre
pieptul meu. Am pus mina acolo si am simtit
cum kimoniul vituit devine cald doar in
dreapta sus. Era extraordinar? Togo doar
isi apropiase palmele de mine, fird si mi
ma atingd, si desi nu era nici o diferentd intre
cele douid pirti, kimonoul se incilzise in
dreapta si rimisese rece in stinga. Dupi
spusele lui Togo, cildura era produsi — a
urmare a tratamentului — de iesirea unor
toxine din acea regiune a pieptului. Nu mi
supdraserd niciodatid plaminii sau pleura, si
pe radiografii nu se vedea nimic, dar avu-
sesem uneori o senzatie dezagreabild in
dreapta. Chiar admitind ci palmele lui Togo
avusesera efect asupra urmelor de boali,
cildura care trecuse prin kimonoul vituit
pur si simplu m-a umplut de uimire.

Togd mi-a spus si mie ci lui Otake 7-dan
ii revine o grea misiune si c3, daci ar aban-
dona partida, ar deveni obiectul desconside-
rarii generale.

Meijinul a asteptat doar rezultatele nego-
cierilor dintre organizatori si Otake 7-dan,
firi si intreprindi nimic. Cum nimeni nu-i
transmisese aminuntele discutiilor, pro-
babil nid n-a stiut ¢ adversarul siu inten-
tiona si abandoneze. Trecerea inutili a tim-
pului il ficea totusi neribditor. Ca si se mai
destindi, a plecat la un moment dat pind
la hotelul din Kawana. A doua zi I-am invitat
eu pe Otake 7-dan acolo.

Desi zicea ¢ abandoneazi, acesta nu se
intorsese acasi, ¢ rimisese in hotel, astfel
c¢i mi gindeam ci poate se va imblinz si va
face vreo concesie. Si chiar asa a fost, pe 23
s-a stabilit in fine si se joace in fiecare a treia
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zi, pind la ora patru dupi masa. Rezolvarea
a venit astfel dupi cinci zile de la intreru-
perea din 18.

La Hakone, cind de la conditia de desfi-
surare a partidei din cinci in cinc zile s-a
trecut la jocul din patru in patru zile, Otake
7-dan se plingea:

— In numai trei zile de pauzi nu mi pot
odihni! In numai douid ore si jumitate pe zi
nu imi intru in ritm...

De data asta ins3, intervalul se redusese
doar la doui zile.
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Totusi, cind s-a ajuns in cele din urmi la
un compromis, ne-am lovit iar de un recif.

Aflind ce se hotirise. de la organizatori,
meijinul a spus:

— Si incepem imediat, chiar de miine!

Dar Otake 7-dan dorea si se odihneasci
a doua zi si sd joace in cea urmitoare.

Mohorit, meijinul asteptase plin de nerib-
dare. Cind s-a ajuns la o intelegere, s-a invio-
rat si a vrut si inceapi firi intirziere. Era
spontan gata si se punid in miscare. Dar
Otake 7-dan se arita cit se poate de prudent.
Dupi atitea zile de complicatii, dorea intii
si se linisteascd si si joace in alti stare de
spirit. Se vedea diferenta de temperament
dintre cei doi. in plus, din cauza nervozititii
din ultima vreme, stomacul ii era deranjat.
lar peste toate, copilul lui, care fusese adus
la hotel, racise si avea temperaturd mare.
Tati iubitor, Otake 7-dan isi ficea o multime
de griji. In nici un caz nu putea si joace a
doua zi.

Pentru organizatori fusese insi o mare
stingicie si-l oblige pe meijin si astepte atita
vreme in zadar. lar acum, dupi ce i se trezise
interesul pentru joc, nu puteau si-i vor-
beasci de aminarea cu inci o zi, necesard din
cauza stirii lui Otake 7-dan. Daci meijinul
spusese «miine», era ceva absolut. Avind
in vedere diferenta de rang dintre cei doi,
au incercat sa-l convingd pe cel mai tindr —
dar acesta s-a supirat. Ajuns intr-o asemenea
dispozitie, cu atit mai greu putea fi convins.
Otake 7-dan a declarat ci abandoneazi
partida.

Secretarul Yawata de la Nihon kiin si zia-
ristul Goi de la Nichinichi stiteau cufundati
in ticere intr-o cimiruti de la etaj, cu un aer
obosit. Complet dezorientati, erau pe punc-
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tul de a renunta la orice. Isi pierduseri tot
cheful de vorbd, toati forta de convingere.

Dupi masa de sears, m-am dus si eu acolo.
O servitoare a hotelului a venit si md cheme:

— Otake-sensei ar dori si vorbeascd cu
Uragami-sensei si vd asteapti.

— Pe mine?!...

Eram surprins. Cei doi m-au privit mirati
si ei. Condus de servitoare, |-am gisit pe
Otake 7-dan stind singur intr-o camerd
mare. Era foarte frig, desi induntru se afla
si un hibachi.

— Scuzati-mi indrizneala de a v fi che-
mat aici. V3 multumesc pentru tot ce ati
ficut pentru mine, sensei, dar am hotirit
s3 renunt s mai joc. Asa cum merg lucrurile,
mi-e imposibil si continui! — a izbucnit el
deodatd.

— Cum?!...

— De aceea, sensei, doream si vi vid si sa
va prezint scuze...

Nu era cazul si se scuze in mod special fata
de mine, un simplu ziarist,care doar relatam
partida, dar asta dovedea ci ne pretuiam
reciproc si ficea ca pozitia mea si fie alta.
Nu puteam l|dsa si-mi scape ocazia.

La complicatiile ivite de la Hakone in-
coace, eu nu ficusem decit sd asist — nu ma
priveau si nu m-am bagat. Chiar si acum,
Otake 7-dan nu imi cerea sfatul, ci imi
comunica hotirirea luati. Stind insi amindoi
fatd in fatd, pe cind i ascultam necazurile,
puteam, pentru prima datd, si-mi spun pd-
rerea si am avut sentimentul ci as fi capabil
si reusesc o mediere.

l-am spus, in mare, cam cele ce urmeaza.
Ca adversar in partida de adio a lui Shusai
meijin, lupti cu propriile-i forte, totusi
aceasta nu este bitilia lui personald. Lupti
cu maestrul in postura de campion al epocii
urmitoare, ca reprezentant al progresului
istoriei. Inainte de a fi desemnat, s-a desfi-
surat de-a lungul a circa un an «Turneul
challenger-ului pentru partida de adio a
meijinului» — campionat in sase, la care
au luat parte doi calificati din rindurile
jucitorilor cu 6-dan, Kubomatsu si Maeda,
la care s-au adiugat din grupul celor cu 7-dan
Suzuki, Segoe, Kato si Otake. Otake 7-dan
i-a invins pe toti ceilalti cinci, chiar si pe
fostii sdi profesori Suzuki si Kunomatsu.
Pe vremea cind era in forma cea mai bunj,
Suzuki 7-dan il invinsese pe meijin jucind
josen — totdeauna cu negrul —, dar cum



acesta reusise sd evite faza urmitoare, tagai-
sen — jocul alternativ cu albul si cu ne-
grul —, Suzuki rimdsese cu regrete pentru
toatd viata. Sentimentele de discipol ale lui
Otake 7-dan ar fi trebuit poate si-| determine
si-i mai ofere ocazia unei lupte contra mei-
jinului, el insd |-a infrint si pe Suzuki 7-dan.
Si cind, in ultima rundi, l-a infruntat pe
Kubomatsu, fiecare cu cite patru victorii,
tot de un fost profesor era vorba. Ca ur-
mare, el std acum in fata meijinului ca un fel
de substitut al celor doi virstnici experti.
Fiind tindr, el este firi indoiali un jucitor
mai_reprezentativ decit remarcabilele per-
sonalitdti Suzuki si Kubomatsu. Apoi, ine-
galabilul siu vechi prieten si rival, Go Sei-
gen 6-dan, poate la fel de reprezentativ,
jucase cu cinci ani inainte contra meijinului,
inventase un nou fuseki si pierduse. Nu era
in mdsurd s lupte pe picior de egalitate cu
acesta pentru cd, desi cistigase campionatul,
pe atunci avea numai 5-dan; in plus, nu era
vorba de o partidi de adio. Cu doisprezece-
treisprezece ani in urmi, oponentul prece-
dent al meijinului intr-o confruntare ofi-
ciald fusese Karigane 7-dan. Dar disputa se
desfisurase de fapt intre Nihon kiin si Kisei-
sha, si desi Karigane era un adversar neindu-
plecat al meijinului, el mai pierduse si alti-
dati. Nu-i oferise acum decit prilejul unei
noi victorii. lar ultima intilnire oficiald a
a «meijinului invincibil» era aceasti partidi
de adio. Semnificatia ei era cu totul alta
fatd de a celor cu Karigane 7-dan sau Go
6-dan. In caz ci Otake 7-dan ar cistiga, pro-
babil ca problema succesiunii titlului nu
s-ar pune imediat, dar partida ar marca o
schimbare a epocii, ar da o noui vitalitate
lumii GO-ului in perioada urmitoare. Daci
ar intrerupe acum jocul, ar fi ca si cum ar
intrerupe mersul istoriei. Responsabilitatea
lui era imens3, si cum ar veni si abandoneze
doar din cauza unor resentimente si pro-
bleme personale? Mai avea inci treizeci si
cinci de ani — cinci ani mai mult decit
trdise — pind sd ajungi la virsta actuali a
meijinului. Crescuse in perioada de inflo-
rire a Nihon kiin-ului si nu cunoscuse difi-
cultitile de altidati ale bitrinului maestru.
Acesta dusese pe umerii lui tot greul dez-
voltirii rapide de la inceputurile erei Meiji
pind la avintul din ultima vreme, fiind figura
numirul unui a lumii GO-ului. Nu era de da-
toria urmasului sdu si-l ajute si-si duci pina

la capdt partida de adio a unei vieti de saizeci
si cinci de ani? La Hakone, oricit de capri-
cios s-a purtat datoriti bolii, meijinul a
jucat mai departe, dominindu-si suferinta.
Si cu toate ci nu-i incd restabilit, face la
It efortul si termine partida, si isi vopseste
pind si parul. Isi risca insisi viata. Apoi,
dacid tindrul adversar ar abandona, simpatia
tuturor s-ar indrepta citre meijin, iar Otake
7-dan ar deveni tinta dezaprobirii generale.
Si chiar dacd i s-ar da dreptate, nu s-ar ajunge
decit la discutii sterile sau la birfe, deocarece
nu te puteai astepta ca lumea si stie cum stau
intr-adevidr lucrurile. Fiindcd era o partidi
istoricd, abandonul lui ar rimine in istoria
GO-ului. Si nainte de orice, Otake 7-dan
poarti toatd raspunderea fatd de epoca urma-
toare. Dadi ar renunta acum, presupunerile
hazardate asupra rezultatului partidei ar
degenera in comentarii penibile de colt
de stradid. Se cuvenea oare ca tocmai tini-
rului succesor si i se datoreze ratarea par-
tidei de adio a meijinului bitrin si bolnav?

Am vorbit intretdiat, dar i-am spus multe.
Totusi, Otake 7-dan nu s-a clintit. N-a afir-
mat & va continua si joace. Avea motive
intemeiate, desigur, si cum renuntirile si
concesiile se adunaser3, era plin de nemul-
tumire. lar daci ar fi si cedeze inci o datd,
i s-ar cere si joace a doua zi, fird si se tind
seama de situatia lui. Asta ii era imposibil,
asa cGi i se parea mai corect si renunte.

— Atunci, dacd s-ar amina cu o zi $i s-ar
incepe de poimiine, lucrurile ar fi in reguld
— l-am intrebat.

— Mda, ar fi, dar nu se mai poate.

— Sinteti deci de acord cu ziua de poi-
miine!

Mi-am accentuat cuvintele, dar m-am des-
pirtit de Otake 7-dan firi si-i spun ci am si
incerc si vorbesc cu meijinul. El si-a repetat
scuzele pentru abandonarea partidei.

M-am intors in camera organizatorilor.
Goi se intinsese cu capul pe brate:

— Otake-san a zis ci nu mai joacd, nu?

— Da, asta voia si-mi spuni.

Secretarul Yawata isi incovoiase spatele
lat peste misuti. Am continuat:

— Dar_totul s-ar rezolva daci am amina
cu o zi. Imi dati voie si-l rog eu pe meijin
lucrul d@sta ca si cum rugdamintea ar veni din
partea mea’

M-am dus in camera meijinului si m-am
asezat.
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— As avea ceva si va rog..., am inceput.
Nu am nici un drept si e deplasat din partea
mea, dar nu ar fi posibil ca sesiunea de miine
s-o lisim pentru poimiine? Otake-san ar
dori o aminare de numai o zi. Copilul lui
care se afld in hotel e bolnav si are febrd mare,
iar el e foarte nelinistit, pe deasupra il
supiri si stomacul, astfel ci...

Meijinul asculta cu un aer absent, dar a
rispuns simplu:

— De acord. Asa si facem.

Am simtit cum imi dau lacrimile. Nu ma
asteptam.

Reusita fusese prea usoard si nu indriz-
neam si plec imediat, asa cd am mai stat putin
de vorbi cu sotia lui. Acesta n-a mai pomenit
nimic nici despre aminare, nici despre Otake
7-dan. O intirziere de o zi poate pirea fird
importantd, el insi era situl si astepte si
a descumpini astfel chiar in mijlocul parti-
dei un jucitor care se concentrase in ajunul
sesiunii, nu e putin lucru. Organizatorii nici
nu indrizniserd si-i propuni asa ceva. Mei-
jinul isi diduse cu siguranti seama ci numai
o situatie extremi mi adusese cu rugimin-
tea la el si modul simplu, neimplicat, in care
acceptase, mi impresionase adinc.

l-am anuntat pe organizatori si m-am dus

in camera lui Otake 7-dan.

— Meijinul e de acord cu aminarea de o Zi
si cu reluarea jocului poimiine.

El a parut surprins.

— Deoarece vi face astfel o concesie, am
reluat, poate ci in alti ocazie ii veti face si
dumneavoastri una!

Sotia sa, care ingrijea de copilul bolnayv,
mi-a multumit ceremonios. In cameri dom-
nea dezordinea.
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Dupi inci o zi, conform intelegerii, par-
tida a continuat pe 25 noiembrie, la o sdp-
timini de la ultima sesiune. Arbitrii Onoda
6-dan si Iwamoto 6-dan, pe care campionatul
Nihon kiin-ului nu ii mai retinea, sosisera
in seara din ajun.

Cu perna sa de damasc rosu si rezematoare
violetd pentru brat, locul meijinului arita
ca al unui bonz. De altfel, toti cei din casa
Honinbd, odinioard in slujba shogu-ului,
incepind cu fondatorul ei Sansha numit si
Nikkai, luaserd rasa de cilugar.
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— Si actualul meijin a primit haina de
bonz si numele budist Nichion, mi-a spus
secretarul Yawata.

In sala de joc era atirnati o caligrafie
inramati a lui Hanpg, cu inscriptia: «Viata,
un fragment de peisaj». In timp ce-i priveam
semnele coborite spre dreapta, mi-am adus
aminte ci tocmai citisem fin ziar ci starea
sinititii lui Takada Sanae' era foarte cri-
tici. Se mai afla agitati o ramd cu cele
«Douidsprezece privelisti minunate din 1t6»,
de invitatul Chishi Mishima Takeshi 2, iar
in camera de opt j6 de alituri, un kakemono
cu poezia unui bonz raticitor.

Un hibachi mare din lemn de paulownia,
de formi ovali, se afla lingd meijin, si cum
acesta se temea sd nu riceascd, in spatele sdu
fusese asezat incd un hibachi lung si vase cu
api caldi, de unde se ridicau aburi. La indem-
nurile lui Otake 7-dan, si-a legat un fular si
s-a invelit intr-un fel de pardesiu dublat cu
lind. Spunea ci are putini febra.

S-a deschis plicul cu mutarea Negru 105
si meijinul a jucat Alb 106 dupi doud minute.
Otake 7-dan s-a cufundat iar intr-o lungi
gindire, vorbind de unul singur ca in delir:

— Ciudat... Mi se termind timpul! Mi si
mir, faimosul erou isi epuizeazi cele patru-
zeci de ore. De cind lumea nu s-a mai pome-
nit!... Las timpul si treaci in zadar!... §i
doar s-ar putea juca aid intr-un minut...

Sub cerul innorat, un sturz cinta fird ince-
tare. lesind in verand3, am zirit doui flori
deschise in azaleea de la marginea bazinului,
desi nu era vremea lor. Mai avea si alti boboci.
O codobaturi galbend a venit pind in preajma.
In depirtare se auzea motorul care pompa
apa termali.

Pentru Negru 107, lui Otake 7-dan i-a
trebuit o ord si trei minute. Negru 101, in-
vazia in moyd-ul alb din dreapta jos, insem-
nase paisprezece-cincisprezece puncte in
sente, iar mutarea aceasta, cu care negrul isi
lirgea teritoriul din coltul sting jos, valora
aproximativ douizeci de puncte in gote si
toatdi lumea era de acord ci ii vor reveni
ambele zone, dar reusita i-a fost favorizati
de ordinea mutirilor sale.

' personalitate marcanti a epocii, om de culturd si
politician (1860—1938)
2 Mishima Chushu (1830—1919).




Astfel, albul a devenit sente. Meijinul a
inchis ochii cu o expresie aspri, si-a calmat
respiratia, fata i s-a inrosit pind cind i-a
devenit arimie. Obrajii i se miscau usor.
Parci nu mai auzea nici vintul stirnit afar,
nici toba cea mare care trecea pe aproape,
bitutd cu prilejul unei procesiuni. Cu toate
acestea, a ajucat dupd patruzeci si sapte de
minute. A fost singurul lui timp lung de gin-
dire de la 1t5. Otake 7-dan a ficut insi mu-
tarea urmitoare, Negru 109, dupi doud ore
si patruzeci si trei de minute si a dat-o in
plic. Timpul folosit in total de el a fost de
trei ore si patruzeci si sase de minute, fata
de numai patruzeci si noui de minute ale
meijinului.

— Or si iasd de aici multe situatii grele...
Ucigitoare!..., a spus Otake 7-dan pe jums-
tate in glumi, ridicindu-se pentru pauza de
prinz.

Alb 108 pitrunsese in zona negrului din
coltul sting sus si redusese influenta atsu-
mi-ului acestuia din centru si, fiindci intru-
nea in plus si calitatea de a consolida grupul
alb de pe latura stingd, era o mutare exce-
lenti. Go Seigen scrie in comentariile sale:
«Acest Alb 108 vine intr-un moment foarte
dificil. Intr-adevir, toti eram foarte intere-
sati si vedem unde se va juca.»
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Dupéd cele doud zile de odihni, in dimi-
neata celei de a treia, si meijinul, si chal-
lenger-ul s-au plins cd §i supira stomacul.
Pe cite spunea, Otake 7-dan se sculase din
cauza asta de la ora cinci.

De indati ce s-a deschis plicul cu mutarea
secretd, Negru 109, si-a scos hakama si a
iesit. Intors in camerd, a dat cu ochii de Alb
110 si a exclamat surprins:

— Ati si jucat?!...

— Imi cer scuze < in lipsa dumnea-
voastri..., a ficut meijinul.

Otake 7-dan si-a incrucisat bratele si,
ascultind zgomotul vintului, a spus:

— Asta nu-i vint de iarnd? Cred c se
poate deja numi asa, doar e 28 noiembrie...

Vijelia de la apus din seara din ajun se po-
tolise in zori, dar tot mai ribufnea din cind
in cind.

Deoarece Alb 108 tintea si asupra coltu-
lui negru din stinga sus, Otake 7-dan I-a
protejat cu Negru 109 si Negru 111 si l-a

facut astfel si tridiasci in mod sigur. Struc-
tura de aici a negrului, daci ar fi fost atacati
de alb, ficea posibile nenumirate variante
dificile, cu rezultatul moarte sau kg, ca in
problemele de tsumego.

— Coltul ista nu putea fi lisat asa, in voia
sortii. Era o veche datorie. Si dobinda deve-
nise enormi, a zis Otake 7-dan la deschide-
rea plicului cu mutarea Negru 109.

Astfel, situatia a fost rezolvati cu calm de
citre negru.

De necrezut, pini la ora unsprezece dimi-
neata s-a progresat cu cinci mutiri. Dar la
Negru 115 era in joc soarta partidei si, cum
venise clipa sd invadeze si si reduci marele
moyo alb, Otake 7-dan nu putea juca cu
usurinta. ¥

In vreme ce astepta mutarea, meijinul a
inceput si vorbeasci despre Jubako si Sa-
wash®, restaurante din Atami ale ciror spe-
cialitate era anghila. A povestit si cum, pe
vremuri, trenul mergea numai pini la Yo-
kohama si de acolo se ajungea la Atami in

. palanchin, innoptind pe drum la Odawara.

— Aveam treisprezece ani pe atunci, deci
au trecut cincizeci...

— Ce istorie veche! Nici nu stiu daci bi-
trinul meu era niscut sau nu, a ris Otake
7-dan.

In timp ce se gindea, acesta s-a ridicat de
doui-trei ori, plingindu-se de dureri abdo-
minale. In lipsa lui, meijinul a exclamat:

— Iti trebuie ceva ribdare! O fi trecut
mai mult deo ori...

— Se face intr-o clipi o ord si jumitate,
i-a raspuns tindra care nota partida si chiar
atuncdi s-a auzit sirena de la amiazi. Obis-
nuitd cu notarea timpului, in care se specia-
lizase, ea i-a si cronometrat suieratul:

— Exact un minut. Fluieratul propriu-zis
tine cincizeci si cinci de secunde!

Intors la locul lui, Otake 7-dan s-a frecat
pe frunte cu Salomethyl si si-a trosnit dege-
tele. Avea la indeminid si un medicament
pentru ochi. Nu didea impresia ¢ o si joace
pind la pauza de prinz de la doudsprezece si
jumitate, dar la douisprezece si opt minute
s-a auzit puternic sunetul pietrei.

— Hm, a ficut fird si vrea meijinul, spri-
jinit de kyosoku. Si-a corectat pozitia, si-a
tras bdrbia in jos si, cu ochii larg deschisi,
a inceput si se uite spre goban de pardi ar fi
vrut si3-l stripungid cu privirea. Pleoapele
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ii erau ingrosate si in tdietura adinci de sub
gene pupilele ii scinteiau limpezi.

Negru 115 continua seria mutdrilor solide,
iar albul trebuia si-si protejeze ferm terito-
riul dinspre centru. A venit si momentul
pauzei de prinz.

Dupi-amiazi, abia asezat in fata gobanului.
Otake 7-dan s-a intors in cameri si si-a dat
cu o doctorie in git. O doctorie care mirosea
puternic. $|-a pus si picituri in ochi. Apoi
si-a bigat in buzunare si doud pungi cu apd
calda.

Alb 116 a durat doudzeci de minute; dupd
aceea, pini la Alb 120, lucrurile au mers
repede. Ar fi obtinut o structurd buni daci
s-ar fi apirat linistit, cedind un pas, dar
meijinul a presat sever cu un triunghi cu un
aji foarte riu. Dovedea un kiai pe midsura
situatiei. Daci s-ar fi retras cu acel pas, l-ar
fi costat cel putin un punct, si intr-o partidi
atit de strinsi nu-si putea permite. In plus,
mutarea asta care ar fi putut produce depar-
tajarea, meijinul a jucat-o in numai un minut,
ficind si-i inghete adversarului singele in
vine. Si peste toate, nu incepuse oare el
evaluarea teritoriilor inci inainte de Alb
120? Tocmai aceasti numidritoare a puncte-
lor de pe goban, ficutd iute cu scurte incli-
niri ale capului, il presa atit de stringent.

Se spunea ci diferenta era de ordinul a un
punct. Daci albul insista pentru doud puncte,
negrul trebuia si el si riposteze ferm. Pe
fata rotundi, de copil, a lui Otake 7-dan chi-
nuit de dureri au apirut pentru prima oard
vene albastre, in relief. Zgomotul evantaielor
il scotea din sdrite.

Pini si meijinul, atit de friguros de obicei,
isi deschisese evantaiul si-si ficea vint cu
nervozitate. Nici nu suportam si-i mai pri-
vesc. In cele din urmi, bitrinul maestru a
suspinat adinc 3i a luat un aer relaxat.

— Nu mai termin cu ginditul... $i ce cald
s-a ficut! Vi rog si mi scuzati, a zis Otake
7-dan care era la mutare, si si-a scos ha-
ori-ul.

Ca un rispuns la gestul lui, meijinul si-a
bagat miinile sub guler si l-a ridicat la spate,
intinzindu-si gitul. O comportare neobis-
nuitd pentru el.

— Ce cilduri, ce cildur3!... lar am lun-
git-o la nesfirsit... Mare incurciturd! Se
pare ci am gresit mutarea... Singur mi-am
ficut-o!..., mormiia Otake 7-dan, incercind
si se linisteascd. S-a gindit mult, o ord si
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patruzeci si patru de minute, si la trei si
patruzeci si trei a dat in plic Negru 121.
Pentru mutirile de la Negru 101 pind la
Negru 121 jucate la ItS in cele trei sesiuni
de la reluare, negrul consumase unsprezece
ore si patruzeci si opt de minute, fati de
numai o ori si treizeci si sapte de minute ale
albului. Daci ar fi fost o partidi obisnuiti,
Otake 7-dan ar fi pierdut prin depdsirea
limitei de timp dupé doar unsprezece mutiri.
in diferenta asta enormi dintre alb si
negru nu pot si vad decit o deosebire psiho-
logici, poate chiar fiziologicd, intre meijin
take 7-dan. Pentru ci si meijinul, de fapt,
obisnuia si analizeze indelung.
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Noapte de noapte sufla vintul de apus.
Dar in dimineata sesiunii din 1 decembrie
era senin si calm — simteai orice tremur din
aer.

In ajun, dupid ce jucase Shogi, meijinul a
iesit in oras pentru un Biliard. lar seara, pind
la ora unsprezece, a jucat Majong impreuni
cu Ilwamoto é-dan, Marashima 5-dan si se-
cretarul Yawata. De dimineati s-a sculat
inainte de opt si s-a plimbat prin gridini. Pe
pimint se vedeau cizute libelule rosii.

Artarii_de sub ferestrele camerei de la
etaj a lui Otake 7-dan mai aveau inci frunzi-
sul destul de verde. El s-a trezit la sapte si
jumitate. Se intreba daci n-o si-l doboare
de tot durerile abdominale. Pe masi avea
vreo zece medicamente diferite.

Desi meijinului ii trecuse oarecum ri-
ceala, starea sandtitii tindrului 7-dan se pre-
zenta destul de prost. Ci acesta avea o na-
turi mult mai nervoasi decit bitrinul,
nu-ti puteai da seama dupd cum aritau.
Odatid plecat de lingd goban, meijinul se
striduia si uite partida si se cufunda in alte
jocuri. La el in camerd nu se atingea de pie-
trele de GO. In schimb, Orake 7-dan stitea
si in zilele de pauzi in fata gobanului si ana-
liza situatia. Nu era numai o diferenti de
virstd, ci si de structurd interioard.

— «Condurul»' a ajuns, aseard la zece
jumitate! Rapid mai e!..., a exclamat meiji-
nul in dimineata zilei de intii, venind si stea
de vorbd in camera organizatorilor.

' avion care a realizat o performanti, ficind inconju-
rul lumii.




Peretele de hirtie dinspre sud-est al ca-
merei devenise luminos in bdtaia soarelui.
Inainte de reluare, insd, s-a petrecut ceva
ciudat.

Dupi ce secretarul Yawata a aritat sigiliul
celor doi concurenti, a deschis plicul si, in
timp ce stitea aplecat peste goban cu dia-
grama in mini, cduta din ochi mutarea
Negru 121, dar nu didea de ea.

Mutarea secreti este notatd si introdusd
in plic de jucitorul insusi, fird si fie vazutd
nici de adversar, nici de organizatori. La in-
treruperea precedenti, Otake 7-dan iesise
pe verandi ca s-o scrie. Pe plic isi puseserd
sigiliul concurentii, si acesta fusese bigat
in alt plic, mai mare, sigilat de secretarul
Yawata si incredintat pini la sesiunea urma-
toare safe-ului din hotel. in consecint3, nici
meijinul, nici Yawata, nu aveau cum si stie
care era mutarea secreti. Totusi, fiecare
dintre noi isi diduse cu pirerea cam unde
anume o si se joace, iar majoritatea presu-
punerilor coincideau. Negru 121 devenise,
pe deasupra, un punct culminant al partidei
si noi, spectatorii, asteptam cu respiratia
opriti si vedem unde va fi jucatd pind la
urma.

Desi n-avea nici un motiv si n-o giseascy,
Yamata parcurgea firi incetare diagrame cu
privirea, dar nu reusea s-o descopere. A dat
de ea in sfirsit:

— Ahal.., si cu toate ci a pus piatra neagri
pe goban, eu, care stiteam putin mai la o
parte, nu-mi dideam seama unde. Si chiar
atunci cind am vizut, n-am inteles ce sens
avea mutarea. Sirise departe, pe latura de
sus, fird nici o legiturd cu centrul unde biti-
lia era in toi.

Si un amator vedea ci nu era decit un fel
de kodate — mi s-a strins deodatd inima.
Otake 7-dan o jucase numai pentru ci era
o mutare in plic? Folosise mutarea secreti
ca pe o stratagemi?! Binuiam o manevri ne-
demnd, josnici.

— Credeam ci se va juca in centru...,
a zimbit jenat secretarul Yawata si s-a retras
de lingd goban.

In plind lupti ofensiva si defensivi, in care
negrul urmirea si reduci marele mayo alb
intins din coltul drept jos pini in centru,
nimeni nu se astepta si se joace in alti parte.
Era natural ca secretarul Yawata si-si in-
drepte atentia doar spre cimpul de bitaie.

Ca riposti la Negru 121, meijinul a asigurat
ochi grupului alb de pe latura de sus. Daca
ar fi ficut tenuki, cele opt pietre albe ar fi
murit — ca si cum nu s-ar fi rispuns la un
kodate.

Otake 7-dan a bigat mina in goke, a apucat
o piatrd, dar s-a mai gindit un timp. Cu pum-
nii strinsi pe genunchi, cu capul aplecat,
meijinul se concentra atit, cd nu i se mai
simtea respiratia.

Jucat in trei minute, Negru 123 a reluat
in sfirsit erodarea teritoriului alb, invadind
pentru inceput in dreapta jos. Apoi, Negru
127 s-a reorientat spre centru. Si Negru
129 a tiiat in cele din urmi in teritoriul ad-
vers, in capul triunghiului format mai ina-
inte cu Alb 120.

Go 6-dan comenteazi astfel: «intrucit
a fost puternic presat cu Alb 120, negrul a
rispuns si mai ferm, cu secventa de la 123
la 129. Maniera de joc a negrului se intil-
neste deseori in partidele strinse. E kiai-ul
necesar intr-o astfel de confruntare.»

Cu toate acestea, meijinul a trecut cu
vederea tdietura incrincenati a negrului si
a ficut tenuki, contraatacind pe latura dreap-
ti si blocindu-i pitrunderea. Am rimas
uimit. Era o mutare cu totul neasteptata.
Parci ar fi fost atins de aripa unui geniu ridu
— am simtit cum m3 trec fiorii. S4 fi consi-
derat oare meijinul ci in atacul caracteristic
al lui Otake 7-dan existi o fisuri si, eschivind,
si fi jucat un gyakuyose? Sau, rinit el insusi,
si fi ciutat violenta unei contralovituri cu
care si-si doboare adversarul? Acest Alb
130 a fost mai mult o mutare jucati la miine,
decit o manifestare de kiai.

— Groaznic, de-a dreptul groaznic..., re-
peta Otake 7-dan.

Tot gindindu-se, s-a ficut ora mesei si,
in timpul pauzei de prinz, a continuat:

— Am incurcat-o riu de tot. Mi-a raspuns
cu o mutare cumplitd, care parci a uimit
cerul si a zguduit din temelii pimintul! N-am
ficut decit si umplu un dame si atacul s-a
intors contra meal...

— Cam asa se intimpli la rizboi, nu?, i-a
rispuns pe un ton trist Iwamoto é-dan.

Voia si spuni c3, intr-o lupti adevirati,
apar brusc situatii neprevizute, care ii decid
soarta. Asa era si Alb 130. Planurile, anali-
zele jucitorilor, diversele supozitii ale ama-
torilor bineinteles, dar si ale profesionisti-
lor, toate fuseserd spulberate.
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Eu, un simplu amator, inc nu realizasem
cd mutarea Alb 130 insemna infringerea
«meijinului invincibil».
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Cum situatia era insi neobisnuiti, cind
ne-am ridicat pentru pauza de prinz — sau
l-am finsotit eu pentru vreun motiv oare-
care sau ne-a invitat el — ajungind in ca-

merd, meijinul ne-a spus inci inainte de a

se aseza, cu voce scazutd, dar aspri:

— Partida asta e aa si sfirsiti. Otake-san a
compromis-o cu mutarea lui in plic. Ca si
cum ar fi virsat tusul peste o picturi aproape
terminatd, la care ai pus tot sufletul!

Si a reluat:

— Cind am vdzut mutarea, am avut inten-
tia si abandonez. Era prea de tot, nu? M-am
gindit ci e mai bine sd renunt. Da n-am fost
destul de hotdrit si m-am rizgindit.

Se mai afla acolo secretarul Yawata sau
ziaristul Goi, poate chiar amindoi, nu tin
bine minte, oricum finsi, nu scoteam nici-
unul o vorbi.

— A jucat asa anume, ca in cele doui zile
de pauzi si poati intoarce lucrurile pe toate
partile. Vicleanul!..., a izbucnit el.

Ticeam cu totii. Nu eram in misurd nici
si-| aprobdm, nici si-i luim apirarea lui
Otake 7-dan. li impirtiseam totusi senti-
mentele.

Numai ci atunci nu imi dddusem seama ci
meijinul se infuriase intratit, incit se gindise
chiar si abandoneze, si ¢ incepuse si se
simti descurajat. Fata, atitudinea sa cit
stituse lingd goban, nu-l tridaserd cu nimic.
Nu observase nimeni frimintarea din sufle-
tul lui. Cum era si de asteptat, in timp ce
secretarul Yawata ciutase Negru 121 pe
diagram3, fird s-o giseascd, si pind s-o des-
copere, atentia ne fusese atrasi de el si nu
ne mai uitasem la meijin. Acesta a jucat mu-
tarea urmitoare, Alb 122, imediat, in mai
putin de un minut, astfel i nu aveam cum
binui ce se petrece in sinea lui. Acel minut
nu incepuse exact din clipa cind secretarul
Yawata a descoperit mutarea secretd, ci a
mai trecut putin pini la pornirea cronome-
trarii. Chiar si asa totusi, meijinul reusise si
se domine foarte repede si atitudinea lui
obisnuiti din fata gobanului rimisese ne-
schimbata.
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In fata furiei neasteptate a bitrinului
maestru care se comportase ca §i cum nu
s-ar fi intimplat nimic, cuvintele lui m-au
impresionat cu atit mai mult. Simteam tot
efortul cu care continuase si joace din iunie
si ?ini acum, in decembrie.

si compusese partida ca pe o operd de
artd. Si cind isi incordase toate fortele in
plind inspiratie, pictura — reluind compa-
ratia — i fusese brusc minjiti cu tus. In jo-
cul alternativ al negrului si albului existd un
plan si o arhitecturi a creatiei si, la fel ca in
muzic3, o curgere, o linie melodici a ideii.

Daci apare deodatd un sunet discordant sau
daci partenerul de duet intervine pe neas-
teptate cu o modulatie bizar3, totul se niru-
ie. Si la GO se intimpld ca mari partide s3
fie compromise de o greseali, de o scipare
din vedere a adversarului. Nu se poate nega
faptul <& Negru 121 al lui Otake 7-dan, atit
de surprinzitoare pentru toti, care ne-a
uimit si ne-a ficut suspiciosi, a intrerupt
abrupt curgerea si armonia partidei.

Urmarea a fost ci aceasti mutare a provo-
cat multe discutii publice, atit in rindurile
jucdtorilor de GO cit si in alte cercuri. Noud,
amatorilor, Negru 121 ne pirea in faza res-
pectivd a partidei socanti, nefireascd, si ne
dddea un sentiment neplicut. Dar, ulterior,
au apdrut voci din rindurile jucitorilor pro-
fesionisti care au afirmat ci atunci era cel
mai nimerit ca negrul si faci acest kikashi.

In «Opiniile jucitorilor», Otake 7-dan a
afirmat: «Méi gindeam si joc la un moment
dat in punctul 121.»

Go 6-dan se referd in trecere in comenta-
riile sale la sensul lui Negru 121, spunind ci,
dupd un eventual hanetsugi la E19 si F19 al
albului, «dacd negrul joaci la 121, albul nu
va mai raspunde la 122, ci va trdi jucind la
H19. De aceea, pentru negru va fi greu si
gaseascd aici un kddate.» Fird nici o indoiali,
astfel se explici mutarea lui Otake 7-dan.

Intrucit venise insi in toiul luptei din cen-
tru si fusese dati si in plic, il infuriase pe
meijin si trezise bdnuielile celor din jur.
Adic ne ficuse si credem ci, deoarece la
sfirsitul zilei situatia devenise dificil, a ficut
anume o mutare de circumstanti, astfel incit
si poatd analiza in am3nunt pini la reluarea
din a treia zi si si decidi ceea ce ar fi trebuit
de fapt si joace in sesiunea precedenti. Si la
marile turnee ale Nihon kiin-ului sint concu-
renti care, in crizd de timp, joacd in ultimul



minut in disperare de cauzi mutiri de tip
kodate, pentru a-si mai prelungi putin viata.
Se gidsesc unii care inventeazi stratageme cu
intentia de a folosi in avantajul lor intreru-
perile si mutirile secrete. Noi reguli nasc
tactici noi. E posibil si nu fi fost doar o simpla
intimplare ci toate patru mutdri in plic de
la 1td au apartinut negrului. In acord cu pro-
priile cuvinte — «si dau inapoi cu Alb 120,
deja nu mi mai multumea» — meijinul si-a
sporit forta kiai-ului si tocmai atunci a
urmat Negru 121.

Oricum, fapt e ci in acea dimineatd, muta-
rea l-a scos din sirite, |-o descurajat, |-a
ficut si-si piardd linistea.

In comentariul de la sfirsitul partidei, el
nu se referd deloc la Negru 121.

Un an mai tirziu ins3, in «Partide alese»,
extrase din «Colectia completi a partidelor
meijinului», spune rispicat: «Acum era mo-
mentul ca negrul si joace kikashi-ul 121.
Era de temut ci daci ar fi intirziat (dupd ce
albul ar fi ficut hanetsugi-ul), Negru 121
si-ar fi pierdut efectul.»

Deoarece el insusi, in calitate de adversar,
o recunoaste, cred c¢i nu mai e nimic de zis.
Meijinul s-a infuriat atunci numai pentru ci
a fost luat pe neasteptate. lar suspiciunea
fatdi de Otake 7-dan a fost o eroare intr-o
clipi de miine.

Deranjat poate de atitea confuzie, a dorit
in mod special si limureasci aici situatia.
Cum «Partide alese» a apirut la aproape un
an dupi partida de adio, cu putin nainte de
moartea sa, si-o fi amintit oare ci Negru
121 al lui Otake 7-dan stirnise atitea discutii
si comentarii si o fi vrut si pund lucrurile
la punct?

Daci intr-adevir acel «la un moment dat»
al lui Otake 7-dan inseamni «acumy, asa cum
afirmi meijinul, rimine pentru mine, ca
amator, intrucitva o enigma.
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Si de ce meijinul a jucat mutarea dezas-
truoasi Alb 130, e de asemenea un mister.

S-a gindit la ea doudzeci si sapte de minute,
pini la unsprezece si treizeci si patru. Gre-
seala ficutd dupi aproape jumitate de ord de
reflexie s-a datorat unui impuls de moment,
si am regretat mai tirziu cd n-a mai asteptat
incd o jumitate de ori, ca si treaci de pauza

de prinz. Dadi s-ar fi odihnit o ord departe
de goban, ar fi rispuns corect. Si-l fi atins
oare in trecere aripa unui geniu rau? Albul
mai avea incd douizeci si trei de ore de timp
de gindire. O ord sau doui n-ar fi fost nici
6 problemi. Dar meijinul n-a incercat si
foloseasci pauza de prinz drept stratagema.
Mutarea Negru 131 s-a prelungit peste acest
interval.

Alb 130 era un gyakuyose — Otake 7-dan
spusese «atacul s-a intors contra meay, iar
Go 6-dan comentase si el: «kE un moment
foarte delicat. Cu alte cuvinte, la tdierea
negrului cu 129, ideea mutiarii 130 e pentru
alb de a juca imediat un kikashi.» — insi ca
rispuns la tiierea disperati a negrului, albul
nu putea face tenuki. Cind se infruntd doi
adversari cu un kiai atit de puternic, cel ce
di dovadi de slibiciune se pribuseste nein-
tirziat.

De la reluarea jocului la Ito, Otake 7-dan
se aritase extrem de precaut, analizind me-
reu, cu insistenti. Si explozia fortei retinute
a negrului s-a produs cu tdietura 129. Tenu-
ki-ul Alb 130 nu Il-a infricosat, se pare, pe
Otake 7-dan in misura in care ne-a uimit pe
noi. Daci albul ar fi capturat cele patru pie-
tre de pe latura dreaptd, si negrul ar fi cil-
cat in picioare teritoriul alb din centru.
Otake 7-dan n-a rispuns la Alb 130 ci s-a
extins cu Negru 131 de la piatra 129. Cum era
de asteptat, meijinul a revenit cu Alb 132
si-si protejeze centrul. Ar fi fost mai bine
daci Alb 130 ar fi ripostat la Negru 129.

In analiza lui, meijinul isi exprimi astfel
regretul: «Alb 130 a dus la infringere. Cu
aceastid mutare trebuia s3 tai imediat la P11,
dupi care negrul poate fi intrebat de sini-
tate. Daci ar rispunde, de exemplu, la P12,
atunci mutarea la 130 este corectd. Sau,
daci negrul se extinde totusi la 131, albul,
deoarece nu se mai teme de hanekomi-ul la
Q8 poate si se apere calm la M9. Orice altd
variantid am luat in considerare, situatia par-
tidei se complici fatdi de diagramid si se
ajunge probabil la o lupti foarte strinsi.
Invazia severd inceputdi cu Negru 133 s-a
dovedit o rani mortald pentru alb. Am incer-
cat dupi aceea si repar lucrurile, dar raul
nu mai putea fi indreptat.»

Aceasti mutare, fatald pentru alb, s-a
datorat poate unei cideri psihologice sau
fiziologice a bitrinului maestru. Mie, ca
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amator, mi se pirea ci acesta, pind atunci
defensiv, pornise la atac cu Alb 130, care
arita a mutare puternici si incisivd, aveam
totusi si senzatia cd ajunsese la capitul rib-
dirii sau ci-si diduse friu liber miniei. Cu
toate acestea, afirmi ci situatia s-ar fi rezol-
vat cu o singurd tdiere a negrului de citre
alb. Poate ¢i — nu pot sti — dezastruosul
Alb 130 n-a fost numai urmarea supiririi
meijinului din acea dimineati fati de mutarea
in plic a lui Otake 7-dan. Meijinul insusi nu
stie ce val al destinului sau, ce suflu de riu
augur, ii strabdtuse sufletul.

Jucase tocmai Alb 130, cind s-a auzit de
undeva de afari o melodie cintatdi cu iscu-
sintd la shakuhachi® si furtuna de pe goban
s-a mai potolit. Meijinul a ciulit urechea si a
spus, cu aerul ci si-ar aminti de ceva:

— Din virf de munte de privesti in valea
adincd, la vremea florilor de vinitid si pe-
pene... cu asta incepi cind inveti si cinti
shakuhachi! Daci shakuhachi-ul are cu o
gaurd mai putin, se numeste hitoyogiri.

La Negru 131, Otake 7-dan s-a gindit cu
atentie o ord si cincisprezece minute, tre-
cind si peste pauza de pringz, si la doud dupi
masd a luat piatra in mini, dar a exclamat:

— la si mai vad!..., si pind si joace a mai
stat un minut.

Cind a vdzut mutarea, meijinul si-a bom-
bat pieptul, si-a indltat capul si a inceput si
bati darabana pe marginea hibachi-ului de
paulownia. Privind concentrat spre goban a
numirat punctele. Triunghiul alb a fost taiat
cu Negru 129, apoi si din cealaltd parte
cu Negru 133, si pus mereu in atari pind
la Negru 139, o secventi obligatdi sau —
dupi spusele lui Otake 7-dan — se crease
o varianti care «parci a uimit cerul si a
zguduit din temelii pamintul». Negrul a
patruns in plin centrul moyé&-ului alb. Am
avut chiar impresia ci aud zgomotul pri-
busirii pozitiilor albului.

La mutarea 140, meijinul nu se hotira daci
sd fugd mai departe sau si ia cele doui pietre
negre de alituri, si-si agita intr-una evan-
taiul.

— Mu-mi dau seama... E acelasi lucru.
Nu-mi dau seama..., mormiia el firi si vrea.
Nu-mi dau seama si pace!

A jucat ins3 neasteptat de repede, in doui-
zeci si opt de minute. Cind s-a adus gustarea
de la ora trei, |-a invitat pe Otake 7-dan:

— Nu luati niste mushizushi ??

200

— Pe mine md cam supiri stomacul, asa
(- 1572

— Atunci, niste sushi?...

La Alb 140, Otake 7-dan a exclamat:

— Speram ca asta si fie mutarea in plic,
dar ati si jucat... Jucati asa de repede, ci mi
puneti la mare incercare. Imi vine foarte
greu!...

S-a mers pind in Alb 144, iar mutarea se-
cretd a fost Negru 145. Otake 7-dan a luat o
piatrd in mini si a fost pe punctul de a o pune
pe tabld, dar a cazut din nou pe ginduri, pind
s-a ficut ora intreruperii. Meijinul a con-
tinuat si priveasci sever spre goban, fard
sd se miste, chiar si atunci cind Otake 7-dan
a iesit pe verandi si scrie mutarea in plic.
Pleoapele de jos ii ardeau si erau usor um-
flate. La sesiunile de la It s-a uitat foarte
des la ceas.
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— Bine ar fi daci am putea si incheiem
astdzi, le-a spus el organizatorilor in dimi-
neata de 4 decembrie. lar dupi reluare, lui
Otake 7-dan:

— S& incercdm si terminam azi!...

Acesta a dat din cap in ticere.

La gindul ci in acea zi partida se va sfirsi
in cele din urmi, eu, care-i urmirisem cu
fidelitate desfisurarea de-a lungul a jumitate
de an, am fost cuprins de emotie. Fird a mai
pomeni c oricine isi didea acum seama de
infringerea meijinului.

Incd in cursul diminetii, intr-un moment
in care Otake 7-dan lipsea din incipere,
acesta s-a intors cdtre noi:

— Totul s-a sfirsit. Nu mai e nimic de
ficut, si a zimbit usor.

Cind o fi chemat birbierul nu stiu, dar in
acea dimineatd a apirut tuns ca un bonz. Cit
timp fusese in spital, pirul ii crescuse lung si
la sosirea la Itd il avea pieptinat cu cirare la
mijloc, cu firele albe vopsite, si iati ci
deodati si-l tdiase foarte scurt. Il puteai
binui de afectare, de tendinta de a juca
teatru, insd arita intinerit, ca reimprosp3-
tat printr-un fel de ablutiune.

' instrument de suflat ficut dintr-un tub de bambus

cu cinci gduri.
2 mincare din peste cu orez si otet, cu diverse adao-
suri.




Pe 4, in gridini se deschiseseri citeva flori
de prun. Era duminici. Deoarece incepuse
sd vind lume inci de simbit3, sala de joc a fost
mutatd in pavilionul nou. La extremitatea
lui cea mai depirtati se gisea camera meiji-
nului, iar eu am locuit totdeauna alituri;
cele doud inciperi de deasupra sa fuseserd
deja ocupate cu o noapte Tnainte de orga-
nizatori, ca si nu fie gizduiti altii acolo si
nimic s nu-i tulbure somnul. Otake 7-dan
stituse si el la etaj, dar se mutase cu vreo
doud zile in urmd la parter. Spunea ci se
simte ridu si ci urcatul si coboritul scirilor
il oboseste.

Pavilionul nou didea direct citre sud, spre
grading, si razele soarelui ajungeau pini in
preajma noastrid. In asteptarea deschiderii
plicului cu mutarea Negru 145, meijinul pri-
vea intens gobanul cu capul aplecat, cu sprin-
cenele incruntate, intr-o atitudine severi.
Otake 7-dan, poate pentru ci se stia invingi-
tor, avea si joace de asti datdi mai repede.

Dupi ce se intrase treptat in yose, cris-
parea celor doi jucitori devenise cu totul
alta decit cea din timpul fuseki-ului si al
jocului de mijloc. La concentrarea lor, cu
nervii atit de incordati incit parcd sdreau
scintei, se adiuga o nuanti intunecati. Ca
in ciocnirea unor sibii scutite, respiratia
li se precipita, devenea mai vie. Aveam im-
presia i vdd cum arde insisi flacira inteli-
gentei.

Otake 7-dan, care intr-o partidi obisnuiti
isi demonstra sprintul final jucind si o sutad
de mutidri in ultimul minut, acum, desi mai
avea la dispozitie inci sase-sapte ore, la in-
trarea in yose se insufletise ca involburarea
unor cataracte si nu-si slibea nici o clipd
ritmul. Ca si cum s-ar fi indemnat singur,
didea si ia o piatrd din goke, dar uneori
brusc se adincea in ginduri.

Urmirind acest yose, incercam un senti-
ment estetic de armonie, ca in fata evolutiei
elegante a unui mecanism ingenios sau a des-
fasuririi unui principiu matematic subtil.
Desi era vorba de o lupt, se manifesta intr-o
formi de o mare frumusete. Contribuiau la
asta si jucitorii, care nici nu-si mai desprin-
deau privirile de acolo.

De la Negru 177 pini pe la Alb 180, Otake
7-dan, in culmea concentririi, parci intrase

in transi si fata lui plind, rotundi, aducea cu

figura perfectd linistitd a unui Budha. O fati
splendidi, de nedescris in cuvinte, cuprinsi

de extazul artei. Nici nu-si mai aducea
aminte de suferintele fizice.

Cu putin mai fnainte, ingrijorati si pro-
babil nemaiputind ribda si stea in cameri,
doamna Otake incepuse si se plimbe prin
gradind, in brate cu minunatul ei MomotarS;
privea intr-una de departe spre sala unde ne
aflam.

Meijinul a jucat Alb 186 exact in clipa cind
s-a stins sunetul lung, venind dinspre mare,
al unei sirene; si-a iniltat deodati capul si s-a
intors citre noi:

— E loc destul! E loc pentru toati lumea,
a zis el cu amabilitate.

Marele turneu de toamnd se terminase si
azi era prezent si Onoda é-dan. in afari de
el, secretarul Yawata, cei doi ziaristi, Goi
si Sunada, corespondentul local din It6 al
ziarului «Tokyd Nichinichi», organizatorii
patriei, se adunaseri si urmireasci finalul
confruntirii. lar in camera de alituri, o mul-
time de oameni se inghesuiau in picioare,
dincolo de fusuma. Pe acestia i invita meiji-
nul si vind si priveascd.

Dupi citeva clipe, figura de Budha a lui
Otake 7-dan a reinceput si fie insufletiti de
spiritul de lupti. Cu trupul lui mdrunt, ba-
trinul maestru, asezat ceremonios, pidrea
mult mai inalt si rispindea in jur o influentd
linistitoare; reficea firi incetare numiri-
toarea punctelor. Cind adversarul a jucat
Negru 191, si-a aplecat capul, ochii larg des-
chisi i-au sclipit si si-a impins genunchii
inainte. Evantaiele lor se agitau violent. La
Negru 195 s-a ficut ora pauzei prinz

Dupid amiazi ne-am mutat in sala de joc
obisnuitd, camera 6 din clidirea veche. Ince-
puserd si se adune norii, iar ciorile cronci-
neau intr-una. Deasupra gobanului s-a aprins
lumina. Becul avea doar 60 W — ar fi
fost prea puternic daci ar fi avut mai mult.
Imagini in culoarea pietrelor se reflectau
slab pe suprafata tablei de joc. Ca un semn
de atentie din partea hotelului, in cinstea
acestei ultime zile, sulul din tokonoma
fusese inlocuit cu doud peisaje de Kawabata
Gyokusho'; pe raft era asezati statueta unui
Budha pe spinarea unui elefant, iar aldturi,
un vas cu morcovi, castraveti, rosii, ciuperci,
pitrunjel.

! pictor in stil japonez (1842—1913), ultimul repre-
zentant al stilului Maruyama.
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Auzisem di atunci cind se apropie de final,
o partidi de asemenea proportii devine atit
de crinceni, incit nici nu mai suporti s-o
privesti, dar meijinul nu didea semne ci
si-ar pierde stipinirea de sine. Nu-ti puteai
da seama numai dupi atitudinea lui ci pierde.
De pe la mutarea 200, i s-au inrosit obrajii,
si-a scos pentru intiia oard fularul si a devenit
mai incordat, totusi tinuta i-a rimas la fel
de demni. La mutarea finaldi. Negru 237,
era foarte linistit. Apoi, pe cind astupa in
ticere un dame, Onoda 6-dan l-a intrebat:

— Ar insemna cinci puncte’...

— Mda, cinci puncte..., a mormiit ridi-
cindu-si pleoapele umflate, fira si se gri-
beasci deloc si aranjeze pietrele. Partida
s-a incheiat la ora doud si patruzeci si doud
de minute.

A doua zi, dupd ce jucitorii au terminat
cu declaratiile si comentariile, meijinul a
zZimbit:

— Am spus cinci puncte fird si mai aran-
jez pietrele, dar.. La numiritoare mi-a
iesit saizeci si opt la saptezeci si trei. Daci
as face rearanjarea, cred ci ar fi mai putin!

Si chiar a verificat el insusi. Negrul avea
cincizeci si sase de puncte, albul cincizeci
si unu.

Pind ce negrul nu a stripuns moyd-ul alb
in urma mutirii dezastruoase, Alb 130, ni-
meni nu binuise ci se va produce o dife-
rentd de cinci puncte. Dupi Alb 130 — mai
adduga meijinul — pe la mutarea 160, a ne-
glijat, datoritid unei scipiri, si taie in sente
la R9, pierzind sansa de «a reduce pe cit
posibil diferenta». Si astfel, daci cu toatd mu-
tarea Alb 130, diferenta asta ar fi fost de
numai trei puncte, atunci, firda Alb 130, in
caz ci lunga secventd «care a uimit cerul si
a zguduit din temelii pimintul» nu s-ar fi
produs, cum s-ar fi sfirsit partida? Oare prin
infringerea negrului? Ca amator, nu pot sti,
dar nu cred ci negrul ar fi pierdut. Avind in
vedere hotirirea si , in general, atitudinea
lui Otake 7-dan fati de partidi, sint in mare
mésurd convins ci ar fi cistigat, chiar de-ar
fi fost si muste pietrele.

Trebuie totusi spus ci, desi chinuit de
boali, bitrinul maestru a jucat bine si l-a
facut si piardd avantajul sente-ului pe repre-
zentantul numiérul unu al jucdtorilor activi,
care a luptat indirjit, cu disperare. Nu a pro-
fitat de vreo mutare gresiti a negrului, nici
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n-a uzat de stratageme; s-a ajuns de la sine
la o partidi foarte strinsi. Nelinistit, insd,
din cauza bolii, n-a mai avut poate destuld
rabdare.

«aMeijinul invincibily» a fost infrint in par-
tida sa de adio.

— Spunea ci, din principiu, isi foloseste
de obicei toate fortele numai cind joaci im-
potriva numirului doi, adici a celui care il
urmeazi ca valoare, a povestit unul din dis-
cipolii lui.

Nu stiu daci bitrinul maestru chiar a ex-
primat asta in cuvinte, dar, oricum, a pus-o
in practica toatd viata.

A doua zi,dupi sfirsitul infruntirii, intors
de la It6 acasi la Kamakura, am asteptat ne-
ribditor si-mi termin relatirile pentru ziar,
— in total saizeci si sase — si am plecat la
Ise si la Kydto, ca si cum as fi fugit de partida.

Meijinul a rimas mai departe la Ito si am
auzit ci a luat in greutate vreo doud kilo-
grame, ajungind la treizeci si doud. De aseme-
nea, ci a ficut o viziti la sanatoriul pentru
soldatii riniti, unde a dus cu el douizeci de
jocuri complete de GO. La sfirsitul anului 13
Dhowa (1938), hotelurile din statiunile ter-
male incepuserd deja -si fie folosite ca sana-
torii pentru militari.

41

La un an si ceva de atunci, in ianuarie, mei-
jinul, insotit de discipolii sii Maeda 6-dan
si Murashima 5-dan, a luat parte la deschide-
rea jocurilor de antrenament din cadrul
lectiilor pe care cumnatul siu, Takahashi
4-dan, le tinea in casa lui din Kamakura. Era
7 ianuarie. L-am reintilnit acolo dupi multi
vreme.

A jucat doud partide, dar se vedea cit ii
e de greu. Nu mai putea apuca ferm piatra
intre degete si aceasta, |3satd si cadi usor pe
goban, nu scotea nici un sunet. Laa doua par-
tida, isi ridica uneori umerii atunci cind res-
pira, iar ochii ii licrimau. Nu era prea vizibil,
insi eu imi aduceam aminte cum fusese la
Hakone. Boala nu i se vindecase.

In acea zi avea ca adversari doar amatori,
deci nu era nici o problemi, el totusi s-a
cufundat imediat in ginduri, fird si mai stie
de nimic in jur. S-a ficut ora plecirii la hote-
lul Kaihin pentru masa de sear si a doua par-
tidd s-a intrerupt la mutarea 130. Jucase cu
patru pietre handicap contra unui amator



puternic de 1-dan. fncepind cu faza de mij-
loc, negrul isi dovedise forta, spirgind mo-
yo-ul albului, si partida decurgea in defavoa-
rea acestuia.

— Negrul nu sti mai bine?, I-am intrebat
pe Takahashi 4-dan.

— Da, negrul cistigi. E mai solid, in timp
ce albul e intr-o situatie dificild, mi-a ris-
puns el. S-a ramolit si meijinul. A devenit
foarte fragil, cu totul altfel decit inainte. Nu
mai poate juca cu adevdrat. De la partida
de adio a decdzut vizibil.

— Brusc a imbitrinit, nu?

— Mda. A ajuns un mosneag in ultima
vreme. Daci ar fi cistigat partida de adio,

- poate cd nu s-ar fi intimplat asa...

La despirtire, la hotelul Kaihin, m-am
inteles cu meijinul:

— Am sd vd reintilnesc in curind la Atami!

El a venit pe 15 acolo cu sotia, la hotelul
Urokoya. Eu trisesem deja la Juraku. In dupi
amiaza zilei de 16, i-am ficut o viziti im-
preuni cu nevasti-mea. A scos imediat o
tabld de Shogi si am jucat doud partide. Cum
nu stiu bine Shogi si nici nu prea aveam chef,
am fost infrint cu usurint3, desi imi diduse
handicap cele doud piese de valoare mare,
hisha si kakko. Ne-a invitat si continuim
discutia in timpul mesei de sear3, a insistat
chiar, insd i-am spus:

— Azi e prea frig, asa ci o si ne retragem
totusi. Zilele astea, cum s-o face mai cald,
o si va insotim la Jubako sau la Chikuyd!

Ningea cu fulgi mari. Meijinului §i plicea
mult anghila. Dupi ce noi am plecat, a ficut
o baie fierbinte. Mi s-a povestit ¢ sotia lui
I-a sprijinit, tinindu-l de subtiori cu amin-
doud miinile. S-a culcat apoi, dar a inceput

si-l doard pieptul si si respire cu greutate.
Si dupi doui zile, in zori, a murit. Takahashi
4-dan m-a anuntat prin telefon. Am deschis
obloanele; soarele inci nu risirise. M-am
intrebat dacid nu cumva vizita mea nu-i fi-
cuse rau.

— Si asta cu toate ci alaltdieri tinea atita
si raminem si mincdm cu el!.., mi-a spus
sotia.

— Intr-adevir.

— M-am simtit prost ci am plecat desi
ne-a invitat si doamna. Diduse dispozitii
servitoarei §i a insistat...

— Stiu, insd md gindeam si nu-i facd riu
frigul...

— O fi luat-o oare astfel!... Ar fi vrut atita
si raiminem, poate ci asta |-a afectat... Se
pare ci dorea intr-adevir si mai stim! Mai
bine |-am fi ascultat. Nu se simtea oare prea
singur?

— Mda, se cam simtea singur. Eh, dar asa
era mereu!

— Si cu tot frigul, a iesit si ne condudi pini
la usi...

— Gata, destul. Nu e plicut! Nu e deloc
plicut sd-ti moara cineva apropiat!

Meijinul a fost dus in acea zi la Tokys. Cind
a fost transportat din hall-ul hotelului pini
la masin, a fost infisurat strins intr-o cuver-
turd si ardta atit de mic, incit parci nu avea
corp. Noi stiteam putin mai la o parte si
asteptam plecarea masinii.

— Ah, da nu sint flori! Unde am vizut
o floririe! Du-te si ia flori, repede pini nu
pleacd!..., i-am spus nevesti-mi.

Ea s-a intors in graba. l-am dat buchetul
sotiei meijinului, aflatd deja in masina cu
trupul lui.

GLOSAR
atsumi — grup puternic de pietre, care
exercitd influentd in zona invecinata.

boshi — mutare la un punct interval
catre centru, fatd de o piatrd adversa
de peo laturd.

dame — 1. libertate a unui grup de pie-
tre 2. punct neutru

fuseki — faza de deschidere a partidei
goban — tabla de joc la GO
goke — cutie cu capac in care se tin

pietrele de GO

gote — 1. mutare pe care trebuie si o
joci ultima intr-o situatie locald, pier-
zind astfel initiativa; 2. secventd termi-
nati cu o astfel de mutare

gyakuyose — yose in gote, dar care
jucat de adversar ar fi sente

hane — mutare in diagonald, in con-
tact cu o piatra a adversarului

hoshi — punct de handicap
ikkentobi — 1. salt peste un punct liber
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2. doud pietre de aceeasi culoare, sepa-
rate printr-un punct liber

joseki — secventd de mutiri, considerd
pe plan local ca optimi pentru ambele

pirti — termenul se referd in general
la faza de deschidere a partidei si mult
mai rar la cea de mijloc

kikashi — mutare la care adversarul
trebuie si rispundid neapirat

kodate — amenintare de ko
komoku — punctul 3 —4

moyo — teritoriu prospectiv, schitat cu
citeva pietre ‘

nobi — extindere

nozoki — mutare in fata punctului liber
dintre douda adverse. care ameninti
separarea lor

oba — punct de mare importantd stra-
tegicd, situat de obicei pe laturi, si care
se ocupd in faza de inceput a partidei
san-san — punctul 33

seimoku — handicap de noud pietre
sente — 1. initiativd, posibilitatea de
a alege continuarea 2. mutare la care.
in mod normal, adversarul trebuie si
riaspunda

tenuki — faptul de a juca in altd parte,
ignorind mutarea precedentd a adver-
sarului

tsugi — conexiune

tsukiatari — blocare puternicd, mutare
in contact cu piatra adversarului

yose — 1. faza finald a partidei 2. sec-
vente de final de joc, cu diverse valori
in puncte

RASPUNSURI LA INTREBARILE
GHICITOARE din paginile:

Raspuns: 2

Da, dar numai la pasajele de pizzicato!
6.

Nu!

Pe un cunoscut de la care spera sa impru-
mute «Cartea jocurilor»

113,

Raspuns: 4 siraguri de cite 17 margele si
7 siraguri de cite 13 margele.

25.

Réaspuns: Acasa, facind lectura. La tenis
se duce caci n-are incotro. Seful lui de
birou n-a gasit alt partener...

43.

Raspuns:

P.S. Nu merita sa va obositi. E calda!
45,

Raspuns: numarul cautat este 83.751
50.

Raspuns: prima, a freia si a cincea rotita.
78.

Raspuns: 1

Gospodina se gindeste fot timpul la par-
tida de Scrabble de peste doua zile.
97

Raspuns: In afard de lista intocmita de
dumneavoastra si pe care o consideram
completa, precizam ca mai mult si mai
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mult, personajului cu pricina i lipseste un
partener de GO. Asa cd, acei dintre dum-
neavoastra care...

141. Solutie:
(Partile  acoperite  ascund
«X»-urile indica personajele.

pasarile,

Urmare din pag. 94
36. SAC FARA FUND

Inlocuind cinci, sase, opt si noua cifre cu
zerouri, cele patru adunari ale numerelor
vor arata astfel:

11 100 111 100
333 330 003 000
500 505 000 005
077 077 007 007
090 099 990 999

1111 145 1111 1111




37. PRISMELE PUNCTATE

Privind prisma hexagonala de sus se pot
completa mai usor fatetele goale. De
exemplu, la stinga punctului alb din prima
imagine trebuie pus un punct negru —
pentru cd asa indica imaginea nr. 5. In
dreapta punctului alb din imaginea nr. 5
urmeaza trei puncte negre, potrivit imagi-
nii nr. 4. De asemenea, pornind in sensul
invers acelor unui ceasornic — lasind
o fateta libera, pe cea de a doua plasam
trei puncte albe, pentru ca asa indica ima-
ginea nr. 6. De asemenea, conform imagi-
nilor nr. 2 si nr. 3, in stinga fatetei cu
un punct negru urmeaza fafeta cu doua
puncte albe. Ultima fatetd necompletata
este, fireste, cu doua puncte negre.

38. CARATE

Pentru ca lucrurile sa fie mai usor de in-
teles, in demonstratia pe care o vom face
nu vom mai utiliza termenul de carate, ci
vom spune ca bijutierul _are 52 de mo-
nede de doud feluri, fiecare fel continind
altd cantitate de aur. El doreste sa toarne
tot atitea medalioane, fiecare medalion
avind cite 6 g de aur. Pentru aceasta ii
trebuie 52X 6 g=312 g de aur. O parte din
monedele sale au in compozitie 14 g de
aur (cu 8 mai mlt), altele doar 1 g (cu 5
mai putin). Diferenta infre ele este de
13 g.

Dacéa toate monedele ar fi avut in compo-
zitia lor cite 14 g, cantitatea totald de aur
confinuta in ele ar fi fost de 728 g aur
(52X14=728).Dar el aredoar 312 g, intru-
cit printre monede se gasesc unele ce con-
tin numai cite 1 g. Cite sint din aceasta
categorie? Putem afla usor. Facem diferen-
ta dintre 728 si 312 si vedem ca este 416.
Impartind aceasta diferentad la 13, aflam
ca numarul monedelor care contin cite 1 g

de aur este 32. Restul pina la 52 repre-
zintd numarul monedelor cu 14 g de aur.
Asadar, bijutierul a folosit 20 de monede
care aveau cu 8 carate peste si 32 monede
cu 5 carate sub calitatea aliajului dorit.

39. PIRAMIDA LUI KHEOPS

Existad 233 de posibilitati diferite de a urca
11 trepte pasind peste 1, 2 sau 3 trepte
odata. Atit masoara si fiecare latura a pi-
ramidei: 233 m.

40. NU-1 PACALEALA!

Provenind dintr-o finmulfire, numaéru,
9.443.823 poate fi descompus in numere
prime care reprezinta de fapt factorii in-
multirii. Astfel, gdsim ca 9.443.823 = 3 X
17 X 23 X 97. Inmultind acum numarul 23
cu 83 obtinem numarul 1909, care poate
fi considerat anul nasterii profesorului;
(oricare din celelalte incercari duce la re-
zultate neverosimile). Ramin numerele 3,
17 si 97. Bunica nu poate avea nici 3 si
nici 17 ani; singurul numar de ani care i
s-ar putea potrivi este 97. De asemenea,
blocul nu poate avea inaltimea de 3 m;
inseamna deci ca are 17 m. Ramine, asa-
dar, ca vecinul are 3 copii.

Urmare din pag. 107

De remarcat deci ca nu apare niciodata
remiza si ca cel putin o bila ramine de
fiecare data nefolosita.

Deoarece jucatorul care mutd primul are
un oarecare avantaj din insusi acest fapt,
este bine sd se joace un numar par de
partide, alternind la deschidere, si sa se
inregistreze ca scor al fiecarei partide nu-
marul de bile ramase nefolosite de cel
care a pierdut.

Urmare din pag. 123

1705 beep .3,22

1710 let ic = ic—1: let lc = 3

1720 if ic = 0 then go to 2000

1730 let m = a(ic, jc): if m>0 then go to
600

1740 go to 3000

1800 plot 32+24 * (jc—1), 139824 *
(ic—1):
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draw 11, —11, —pi 2 plot 32424 *
(jC—1 )I

141—24 * (ic—1): draw 13, —13, —pi 2
11805 beep .3,22

1810 let ic = ic+1: let lc =1

1820 if ic = 6 then go to 2000

1830 let m = a(ic, jc): if m=0 then go to
600

1840 go to 3000

2000 print at 21,1; «AM INVINS —
CONTINUAM (y n)?»

2005 for i =1 to 10

2007beep .1, int (rnd * 10) — 14

2009 next i: pause 0

2020 if inkey <> «y» then new
2030 fori =1 to 5: forj=1to 5
2040 let a(i, )= 0

2050 next j: next i

2060 cls: go to 100

3000 if p = 2 then let p = 1: go to 420
3005 let p = 2: print at 21,1; «tMUTAREA
MEA (APASA O TASTA)»: pause O0:
beep .1,12: beep .2,22

3010 let m = s (ic, jc, lc): let a(ic, jc) = m
3020 if m = 1 then print at 21,29; «a»:
pause 50: go to 500

3030 if m = 3 then print at 21, 39; «b»:
pause 50: go to 530

3040 if m = 3 then print at 21,29; «c»:
pause 50: go to 560

Urmare din pag. 149

152—(i—1) * 16, k

2070 circle 80, 152—(i—1) * 16, k

2080 next k

2085 circle 80 + (j—1) 16, 152 —
(i—1)*16, 5

2090 go to 230

Urmare din pag. 125

Citeva precizéri tehnice:
1) respectati cu strictete di-
rectia de decupare a piese-
lor din foaia de calc; 2) di-
mensiunile jocurilor trebuie
sd fie aproximativ cele din
figurile alaturate; 3) nu fo-
lositi lipici pe baza de aps,
iar dacd doriti s& colorati
figurile, folositi «cariocan,
creioane colorate sau altfel
de «vopsele» uscate sau
care se usucd rapid; 4)
dupa lipire si colorare lasati
jocurile citeva ore, eventual
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pina a doua zi, sa se usuce
complet; 5) atunci cind nu
le folositi, pastrafi jocurile
presate, intr-o carte de
exemplu, evitind indoirea
lor.

Bineinteles, pe aceeasi
idee pot fi realizate multe
alte «scamatorii» similare
(cutii care se inchid sau se
deschid singure, scaune
care isi indoaie picioarele
efc.). Fantezia cititorului
este chemata sa-si spund
cuvintul.




Turism

Scrabble

Scrabble

Scrabble

Inifiere in Scrabble
Caiet pentru Scrabble
Caiet pentru Go

GO

Initiere in GO

250 de probleme de
GO

Mondial

Flex

Pentamino

Jocul cuvintelor
Cartea proverbelor
Tangram

Ursul pacalit

in familie

Cine este elefantul?
Recunoasteti personajul
5 jocuri in plic

101 probleme si jocuri
geometrice distractive
Zoocarnaval (vol. |)
Zoocarnaval (vol. I)
Mihaela are probleme
Ne jucam cu creioane
colorate

Ce stii despre...?
Cromatic

Fastieco

Impas

Interesect

Miniring

Jocul triunghiurilor
Micul constructor

AS 121

AS 31

Minibiliard
Minibaschet
Minibaschet
Minilabirint

Labirint

Labirint

Labirint

Enigma

Combiplast

Tir spirald

Tir mecanic

Capcana bilelor
_Platforma cu cocosei
Platforma cu iepurasi
Tractor teleghidat
Tractor mecanic

Joc cu bile

Joc cu bile

Joc cu bile si claviatura
Maimutica Tica

Ne jucdm si numdaram
Cartea labirint

88,00
98,50
85,00

125,00

10,00

4,00
16,00
99,50
12,00

6,50
49,50
57,50
52,00
88,00
14,00
14,00
13,50
13,50
13,50
13,50
13,00

10,00
32,25
32,00
16,00

29,50
61,25
11,25
46,50
11,25
19,75
23,25
34,15
40,00
42,80
29,25
30,00
18,00
11,00

7,65
25,00
23,25
70,60
71,00
48,50
30,00
43,00
16,00
15,30
16,00
88,50
36,50
23,00
12,00
18,40
10,00
15,00
16,25

lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei

lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei

lei
lei
lei
lei

lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei

In cei aproape patru ani de la lansarea emblemei «JECO»,

Recoop a frimis in magazine peste 400 de jocuri logice si
jucdrii, raspunzind celor mai diverse cerinte, gusturi si
preocupari, neomifind nici o categorie de virsta: de la
prescolari si scolari mici pina la maturi.
lata lista citorva din principalele jocuri si jucarii realizate,
precum si preful lor de vinzare:

Creionul fermecat
Jocul figurinelor
Minibaschet
Masinufa cu elice
Cub surpriza

Cub distractiv

Joc rabdare (Solitar)
Joc indeminare
(Logicon)

Titirobil

Domino circulatie
Minidomino circulatie
Ecran desenator
Gherghef

Trenulet

Cal cu caruta
Pistol

Yo-yo

Breloc minilogicon
Sah magnetic vertical
4x4x4
DelaAlaZ
Modi X

Joc de constructii
Minigolf

Joc cu cuburi
Minipantograf

Joc «Desen floral»
Animale domestice
Jocul cifrelor
Vaporas metalizat
Trusad lucru manual
Abac scolar

Joc flexibil

Joc module

Jocul culorilor
Melc cu bile

Joc strategic
Hexabil

Combicub
Dodecaedru

Logic 5

Mozaic

Modul 82

Logic nova

Nova

Cutie magicd Retas
Strategicon

Disc mobil

Catel Pluto
Minimodulex
Modulex

Optobil

51,00
11,50

6,50
12,50
55,00
55,00

9,60

25,00

8,30
60,00
12,00
44,00
43,00
50,00
65,00

7,50
10,00
22,00
48,00
55,00
15,70
24,50
29,00
18,00
27,00
12,50

8,00
20,50
10,00
11,50
16,50
11,00
31,10
29,00
26,50

2,50
19,40
50,00
43,00
67,00
55,00
26,00
28,00
43,00
35,90
48,85
19,40

5,50
16,50
13,75
49,00
18,00

lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei

lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei

Planse didactice cu
animale mari
Moduloplast
Elicopter demontabil

32,00
46,50
11,00

lei
lei
lei

Masinute (set de 5 buc.) 28,50 lei

Joc biliard
Popice mari
Jocuri distractive
(25 de modele)
Joc domino
Abfibilduri

(26 de modele)
Dominoul
triunghiurilor
Joc arcas

Joc finta

Joc «Logic 2»
Joc «Figo»

Fotbal

Fotbal

Figurine magnetice
Figurine din
material plastic
Joc cu bila

Titirez

Cilindru cu role

Joc «Cabana»
Figurine demontabile
Trenulet magnetic
Cocos papusar
Titirez mare

Titirez mic

Sine trenulef 16 mm
Maimuta la paralele
Scoate inelul

Scoate sfoara de pe
rama

Combino cu 6 ele-
mente

Minisah magnetic
Domilit

Avion catapultat
Masinufa minilux
Masinuta minilux
Joc de constructii
Farfurie zburatoare
Arc cu sageti
Popice cu balans
Bumerang

Moara in spatiu
Minicrichet

Zmeu

Breloc-sfera

174,00
166,00

123,00
10,00
2,50

lei
lei
lei

lei
lei

model

39,00
6,00
35,00
21,00
18,00
152,00
114,00
62,00

13,25

5,45
15,00
15,00
80,00
39,00
40,00
25,00
75,00
35,00

7,80
16,50

5,00

4,80

10,00
30,00
97,25
7,00
6,50
7,50
49,00
17,00
105,00
58,50
36,60
50,00
167,10
92,50
8,50

2

“~

lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei

lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei

lei

lei
lei
lei
lei

lei

lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
lei
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In loc de prefata la o carte asteptata
de toti amatorii de jocuri .....ccoeeueenen
PEHAMING . i« vivnssniitussubessomensss sxsuselifes
O partida de GO de la primul tur-
neu national
Coballen IbUIIae il e e vasaeneensssaiommens
Initiere in SCRABBLE ........cccuvevins
RPafratul magieriadiei cvath ninsenesa
FLEX — 50 de jocuri intr-unul

SHMGUITES 15 secvuns s fidie b s o s s s otk bunkas
Jocurile si oamenii (traducere dupa
Science et Vie) .....ccccccvviiiiiiiiiiiiinnnns
SHiafi cl. ;i w  NDUNDRIIN G La o S
Garoiaj logic Jathisatitais. o5 asze-avne
Opt jocuri pentru invatarea infor-
maticii

....................................

EasHecoll: it A Safii ... 0. St
Scoatel inelil . e Suite s seapareninss
Sase variante neobisnuite ale jocului
dehgah-arssraiasinteratan il A4
fnferseck ) DR SRR R, . SR S
Sfaturi pentru un tindr creator de
ORI OO O tatudinssmmts ok s+t s didi
Jocul-joaca si jocul-corvoada ..........
SCRABBLE — partida libera ..........
f o Vo] T ITAT 1) (=1 Lo ety e RN
Va intereseaza acest joc? .....cccvieennnns
De la Shaturanga la sah .....c.cccevveennn.
Cum poate fi inventat un joc ..........
RUTTIOR 2ot i s s Bl mece SRS ER T o b s B
Domiliti s vu oo aboggms e
Telefontl MaGIC saamibnei. v bl
Mutalpatratul oo WIEE e s

O scurta «lectie» despre permutari..
Breloc cu, bilegassi s ssminyabnss .- sonidia
Fotali L0 oiiisetiis. dhamipiton.. il
Sahul si cibernetica .........ccvcenrinnrennen,
Alte doua partide disputate in tur-
neul Cluj-Napoca ......c.covivimicrerininns
Caleidoscop de perspicacitate ........
Caleidoscop de perspicacitate (ras-
punsuri)
Un:test prea:-dificilf . cwemsss vonsisnitis
SCRABBLE prin corespondenta .......

208

CUPRINS
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91
95
98

Ginduri despre joc
Program BASIC pentru jocul IMPAS
PSR! T ) ORI v T R e
JoatrileigMstorial Al b e conmeisnerons
Piramida s ... el Rt s
Jocul, o modalitate de concen-

AT EOS Flire s sh v s i s ppoomurBsncsnesssdesenisnbnsata
AS 31
Jocul celor opt coincidente .............
COMBICHD ri-cic.s oo ess smasasai ks assatassashinsuas
Jocul, perechilor i s ...y s s
GO — Stilul de joc si grupa
sanguina
Umor — O veste imbucuratoare ......
Marele cub cu buline .....c.cccceeeeeninnn.
Doud jocuti... chimite! .....c...cceiiiav
Program BASIC pentru Jocul drumu-
[UITAIBASIE ... p et e
Tuenul dincHaNOK. s d.ve s s tes irvigess
Impag Aea...... ol BRI S0 R
Vistiernicul ingenios .......cccccvveeviinnnn
Proprietatile «<magice» ale hirtiei de
calc
SCRABBLE! duplicaliii.... ... Rl
Printesa sau tigrul? .......cccccovreiiiiiiinns
Jocuri pentru invatarea informaticii
s uBLINAR e iR anha st T ima
Cinci probleme non-conformiste de
sah
3 + 1 jocurirebusiste noi .................
O «multiproblema» cu dominouri ..
Cromahicsnl ... AL S e
Cinci probleme de logica ...............
GO — O intrebare dificila: Cum se
joaca la mijlocul tablei? .................
Sase variante exotice ale sahului ......
O problema de perspicacitate .........
Program BASIC pentru jocul Traver-
SAIE s BIEGH0 . ik AT LTS L e
MEIJIN (Maestrul de GO), roman
de Yasunari Kawabata (traducere
din japoneza de Flavius Florea, pre-
fata de Doina Ciurea) ......ccccceeeeenn.
JECOhndaferd il Samdln L man:

..............................................

..................................................

104
106
107

107
108
109
110
112

113
118
119
120

121
123
124
124

125
126
179

131

132
134
135
136
137

139
142
147

148
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UN JOC DE PERSPICACITATE,
SIMPLU §I ATRACTIV

in cele 31 de orificii ale tablei, cei doi juca-
tori asaza piese in intentia formarii de
triunghiuri. Regulament simplu, partide
antrenante. In plus, cu acelasi echipament
pot fi imaginate si alte jocuri, precum si o
serie de probleme gen «matematica di-
stractivan.




TANGRAM

It contains:colouring,cutting off
and assembling games.

The form of visual artistic repre-
sentation makes it easy-approchable
by children

Tangram” is for ever young though
dates for centuries.

"Tangram”-a game that stimula-
tes the perspicacity, the logical way
of thinking,the inventiveness and the
imagination of the children.

"Tangram"” offers you 159 pro-
blems to be solved with 7 geometri-
cal shapes named "tans”.

RUE IN ROMANIA
Sole exporter

EXIMCOOP BUCHAREST




An album of drawings, ¢
one can make beautiful mé
representing various anif
the wonderfull world of thg
es and jungle.

 MADE IN ROMANIA
Sole exporter

EXIMCOOP BUCHAREST




by filling uP the
ings (where necessary), Of by
gto colour the pictures.

MADE IN XOMANIA

Sole exporter

EXIMCOOP BUCHAREST










UN JOC ANTRENANT $I AMUZANT, PENTRU COPII

Joc din familia binecunoscutului «Pacalici», cu animale
in perechi si cu un «urs pacalit», nu de cumatra vulpe,
ci de partenerii de joc, spre hazul tuturora. Un joc care
s-a bucurat de un mare succes, fapt favorizat si de ima-
ginile viu colorate, in genul desenelor animate, adeva-
rata atractie pentru copii.




GAMES HIR GHILDREN

tmm 4tn 8 eam nld Three amusing games having both

y an educative and diverting aim: "The
cheatted Bear"."In the family” and
"Who's the elephant?”

The guiding principle that stimula-
tes the perspicacity and the attention
of the children is the one of making
pairs with the cards of the same sym-
bol.Each card has on the right upper
corner a symbol that helps the chil-
wren in finding out the pairs. The pic-

tures on the cards are extremely

attractive.




UN JOC DE LOGICA PENTRU TINERET

Un joc in. aparenta simplu:
cine uneste primul doua laturi
ale tablei folosind piese [tron-
soane e drum de mai multe
tipuri, intersectii, bifurcari, co-

turi efc{‘.] proprii sau adverse.

‘. Un joc subfil si antrenant, ac-
. ¢esibil si copiilor, conducind

la partide usor de urmarit, nu

. lipsite insa de tensiune.
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. FLEX, CUBUL CU.

timua PENTAMING. FLEX. GUBUL CU BULH
m% { IC. FASTIECO. SCEATE INELUL. ANTERS]
i . WELEFDNUJ, MAGIC. SAH. PROBLEME |
SBBABBI.E PEMAMlmqgéﬂex SUBYL CU

ang LOGIC. FASTIECO. SCOATE fNELUL. |
1 DOMILIT. TELEFBNUL MAGIC, SAH. PROBL
»sc&}:xast% PENTAMIND. FLEX.‘GUBUL B8
0IA] LOGIC, FASTIECD: SBOATE INECUL. 1N

| DOMILIT. TELEFONUL: MAGIC. SAH, “PROBUEMIE]
| SCRABBLE: PEATAMIND. FLEX, CUBUL CU BULINE

LEFUNUL MAGIL. oAH. PRUBLEME IR PERSFILAGITATE. UMOR. cmmnunvl
SCRABBLE. PENTANING ‘jPAPHATUL MAGIC. BQ&L‘mcu BILE.
f"a{ﬁmc ,F ASTIECD.”SCOATE INELUL. m;,ea-' BTy /oauwuvmmpn‘ﬁ‘mmum

J ﬁnmn TELEFONUL MAGIC. SAH. PROBLEME DWEnsmAmmeumun cAchIdm

£ !‘ i
13
!

 PERSPICACITATE. UMOR,CARICATURI,

/ PRTRATUL g:maic ‘BREGOL CU BILE?
LT JOCUL COVINTELOR. AS 31.CROMA
E PERSRIBACITATE.UMOR.CARICATURI,
Fimml‘mem 'BRELOC CU BILE.
' JOGUL EBVINTELOR. AS 31, CROMA

RSPIGACITATE.UMOR.CARICATURI.
Tﬂi’rﬂlﬁﬂkﬁl& ‘BRELOC CU BILE
+JOCYL quvmrﬂu‘ﬂ AS 31.CROMA

. PATRATUL/MAGIC: BRELOC CU BILE.

101AJ LOBIC: FASTIECO. SCOATE INELUL.. INTEBSEL‘T JDCUL' CUVINTELOR.AS 31.CROMA:
. DOMILIT,;YELEFONULMAGIC. SAH. PROBLEME DE FE‘RSPI[;AEITATE UMOR. CARICATURI,
SCRABBLE. PENTAMMNG. FLEX. CUBUL LU BULINE. PATRATUL ‘MAGIC. BRELOC GU BILE.
%UIAJ LOGIC. Fasnfs jf*»'icuArE INELUL. 'INTERSECT, JOGUL CUVINTELOR.AS 31, CRUMA‘

 (DOMILH. TELEFONUL MAGIC. SAH. PROBLEME DE PERSPICABITATE.UMOR. CARICATURI
SCBABBLE ﬂuumnﬁ; FLEX. CUBUL. CU BULINE. PATRETULWMAGIC. BRELOC CU BILE.
01AJ LOGIC. FASTIECO. SCOATE INELUL.INTERSECT. JOCUL CUWINTELOR.AS 31.CROMA j
. -DOMILIT, TELEFONUL \MAGIC. SAH. PROBLEME OE ?EmicAcin UMOR.CARICATURI.
'SCRABBLE. PENTAMIND. FLEX. CUBUL CU BULINE. PATRATUL MAGIS, BRELOC U BILE.
ww LOGIC. FASTIECO. SGOATE INELUL. INTERSECT, JOGUL CUVINTELOR.AS 31 {CROMA:
. DOMILIT. TELEFONOL MAGIC. SAH. PROBLEME DE “PERSPICACITATE.UMOR. emmmnu
‘SCRABBLE PENTAMII 0AFLEX. GUBUL ‘CU BULINE. PATRATUL MAGIC. BRELOC CU BIE.
1014 LOBICFASTERD. SCOATE, INELUL: INTERSECT, JOCUL CUVINTELOR. AS 31.CROMA.

~ BOMILIT T ;fEFDN‘UL MAGIC. SAH. PROBLEME DE -PERSPICACITATE;UMOR.CARICATURI,
SCRABBLE PENTAMING. PLEX, CUBUL CU BULINE. PATRATUL WAGIC, BRELOC CU BILE!
ik L06IC. F’ASTIECO SCBATE INELUL. INTERSECT. JOCUL CUVINTELDR.AS 31.CROMA:
. DOMILIT, TELEFONULSMAGIC. SAR. ‘PROBTEME DE PERSPICACITATE,UMOR. c'Amcnum
_SCRABBLE. ‘PENTAMINO. FLEX..CUBUL CU BULINE! .PATRATUL MAGIC; “BRELOC"CU BILE,
0AJ LOGIC. FASTIEGO. SCOKTE-INELUL. INTERSECT. JDCUL CUVINTELOR.AS 31.CROMA

‘DOMILIT. TELEFONUL MAGIC. SAH. PROBLEME DE PERSPICACITATE. UMOR. Amcnum{
'SCRABBLE. PENTAMINO. FLEX. CUBUL CU BULINE: PATRA AGIC. BHEL&B CU BILE,
01AJ LOGIC. FASTIECO. SCOATE INELUL. INTERSECT. JOCUL EUVINTELOR.AS 31.CROMA:
. DOMILIT, TELEFUNHt MAGI{‘. sAH F’RUBLEME l]E PER‘_‘{ ,Ar:ﬁrnzwmna cAchTum?

BRELOC CU RILE!
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