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De regulă, cărţile au o prefaţă, un «cu
vînt înainte» care motivează şi expli

că - pe cît se poate şi se vrea - ce oferă 
lucrarea respectivă, ce elemente noi 
aduce ea şi - direct ori indirect - se 
constituie într-o reclamă pentru lansarea 
pe piaţă. 
Nu vom lipsi nici lucrarea de faţă de o 
asemenea prezentare, dar o vom face în
tr-o formă mai directă, de dialog, pentru 
a avertiza (informa) pe cititor cit mai bine 
asupra rostului unei cărţi despre jocuri şi 
a conţinutului acesteia, pentru ca cititorul 
să decidă singur, încă de la început, 
dacă îl interesează sau nu problematica 
avută în vedere. 
După cum se ştie, despre jocuri s-a scris 
mult şi pentru jocuri s-a făcut mult. Există 
o întreagă literatură (cărţi, reviste, pli
ante, cataloage etc.), se face o propa
gandă intensă pe toate canalele mass 
media. S-au realizat jocuri în mii şi mii de 
forme, pentru vîrste precizate sau pentru 
toate categoriile de vîrstă, s-au organizat 
tîrguri internaţionale şi concursuri şi cîte 
altele nu s-au făcut ... De aceea, a vorbi 

acum, la sfîrşitul mileniului al doilea, 
despre importanţa educativ-formativă a 
jocurilor, în general, şi a celor logice în 
special, despre rolul lor în conturarea şi 
antrenarea memoriei, puterii de analiză, 
de concentrare, a perspicacităţii şi suple
ţii în gîndire, capacităţii de a evalua si
tuc1ţii complexe, de a anticipa,poate părea 
de prisos. Au făcut-o documentat şi con
vingător pedagogii, psihologii, sociolo
gii. Subiectul nu este însă nici pe departe 
epuizat şi el merită a fi subliniat ori de 
cîte ori se iveşte ocazia. Mai ales că jocu
rile sînt, toată, lumea este de acord, o 
componentă din ce în ce mai semnifica
tivă a preocupărilor omului contemporan. 
Oamenii s-au jucat dintotdeauna, o dove
desc arheologia, etnografia, literatura, 
dar ultimul secol, cu largile lui posibilităţi 
de comunicare în masă şi mai ales de 
cînd cu televiziunea şi cu calculatoarele, 
a dat un avînt deosebit domeniului. Jocu
rile au ajuns un adevărat univers, o in
dustrie, o ştiinţă (are chiar şi un nume -
ludologia, există şi doctorate cu acest 
subiect). Şi totul la scara întregului glob 
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şi a tuturor categorii/or de vîrstă şi de 
preocupări pentru că jocurile sînt umane; 
ele se adresează copilului din fiecare om, 
indiferent de meridianul de domiciliu, in
diferent de profesie şi de număful anilor, 
ajungînd ale tuturor. Jocurile malaieziene 
se practică şi în Laponia şi invers (vezi 
Apit-Sodo, respectiv, Tablut), Cubul lui 
Rubik a înconjurat pămîntul într-un singur 
anotimp, GO-ul, unul dintre cele mai 
vechi jocuri atestate, este de mare ac
tualitate. Şi exemplele pot fi multiplicate. 
De remarcat că toate aceste exemple se 
referă la jocuri logice, la jocuri de inteli
genţă şi lucrul nu este întîmplător. Pentru 
că aceste jocuri - într-un sens sporturi, 
într-un anume sens componente ale ma
tematicii, ale «ştiinţei de a gîndi» - sînt 
cele care cunosc avîntul de care vorbeam. 
Pentru că omul, pe lingă faptul că poartă 
în el un etern copil, cel mai adesea ascuns 
cu grijă sub prejudecăţi, convenţii şi obi
ceiuri de tot felul, este şi un inevitabil 
gînditor. Incorigibil. Explicit însă. Homo 
Sapiens. Şi Homo Ludens. Iar eferves
centa informatională a ultimelor decenii, 
progresele fă~ă precedent ale ştiinţei şi 
tehnicii, creşterea nivelului general de 
instruire a tinerei generaţii dar şi a publi
cului larg, toate acestea dau noi valente 
jocurilor logice. Ele se constituie, tot mai 
mult şi tot mai mult li se recunoaşte acest 
merit, într-o poartă spre ştiinţă, într-o 
gimnastică (de «încălzire» dar şi de 
«antrenare» şi de «întreţinere») pentru 
tonusul ştiinţific al celor mai diverse cate
gorii de oameni. 
Nu trebuie de aceea să ne mire interesul 
pentru jocuri al matematicienilor. Şi nici 
interesul pentru matematică al celor atraşi· 
de jocurile logice. Nici nu se poate altfel, 
multe jocuri înglobînd o cantitate semnifi
cativă de gîndire matematică, iar matema
tica însăşi fiind - într-o anumită măsură 
şi într-o anumită accepţiune - un mare 
«joc împotriva naturii», împotriva grama
ticii necunoscute a acesteia. Ca să nu mai 
vorbim de importanţa pedagogică a jocu
rilor. P/ecînd de la componenta educa
tivă, morală ca să spunem aşa, şi ajun
gînd pînă la exemple concrete de noţiuni 
matematice, de exemplu, altfel aride şi 
absconse în excesiva lor abstractizare, dar 
care pot fi «arătate cu degetul», de pildă, 
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pe cubul lui Rubik (elemente de teoria 
grupurilor de permutări, pe casse-tete
urile gen «scoate inelul» şi «scoate sfoara 
(topologie), pe jocurile din familia Solita
rului (algebră) şi pe multe alte jocuri 
(combinatorică, grafuri, teoria numerelor, 
teoria informaţiei etc.), ajungînd pînă la 
Pentamino, cu ale sale probleme de tri
plare, varianta «în joacă» a importantelor 
probleme de decupare optimală a repe
relor din industrie. 
Iar exemplele din matematică au fost enu
merate primele pentru că sînt cele mai la 
îndemînă (şi cele mai numeroase). O 
carte monumentală de matematică a jo
curilor, apărută în 1982 la Academic 
Press, este dedicată «lui Mârtin Gardner, 
cel care a dat mai multă matematică mai 
multor milioane de oameni decît oricine 
altcineva» (orice adăugire este de prisos, 
numele lui M. Gardner fiind cunoscut 
cititorului). Prin intermediul jocurilor pu
tem însă transmite, recapitula, fixa cunoş
tinţe din orice domeniu. Există jocuri ba
zate pe noţiuni ce ţin de chimie, jocuri 
«geografice», jocuri «zoologice» etc. etc. 
Adresate de obicei vîrstelor mari, cu atît 
mai concrete (şi mai eficiente) cu cit sînt 
adresate unor vîrste mai mici. 
Există şi o categorie de jocuri care traver
sează vîrstele şi care devin din ce în ce 
mai răspîndite: jocurile electronice, jocu
rile pe calculator (împotriva calculatoru
lui de obicei). Viitorul le aparţine, prezen
tul promite asta. Pentru că informatica este 
o ştiinţă de mare viitor şi de un eferves
cent prezent. Şi nu există calculator, mare 
sau -mic, fără un set de jocuri şi sînt rare 
cărţile de inteligentă artificială care să 
nu testeze pe jocuri modelele pe care 
le propun pentru rezolvarea unor pro
bleme «serioase», deoarece s-a dovedit de 
mult că pentru inteligenta artificială, dar 
nu numai pentru acest domeniu al infor
maticii, al matematicii, al ştiinţei în gene
ral, jocurile sînt un teren deosebit de 
potrivit pentru a experimenta, gîndi, 
testa, exemplifica. Jocurile logice, o lume 
în mic, felii stilizate din cea mare, cu con
venţii ad-hoc, precizînd mai riguros, deli
mitat ca întindere, deci din punct de vede
re al complexităţii, o problematică demo
delat, de rezolvat, de generalizat apoi. 
Iar dubla determinare pusă în evidentă 



mai sus, cea între nivelul general de cul
tură (ştiinţifică) a acestui sfîrşit de mileniu 
şi răspîndirea jocurilor logice, este înso
tită de o altă dublă determinare, închi
~înd încă un cerc similar: apetitul pentru 
jocuri (al copiilor şi adulţilor deopotrivă) 
este stimulat corespunzător de fantezia 
inventatorilor şi producătorilor de jocuri, 
care, la rîndul ei, este stimulată de cere
rea mereu crescîndă de jocuri, de nevoia 
socială de jocuri logice. Nu fără temei so
ciologii au constatat că se naşte un nou 
obicei, care tinde să acompanieze colec
ţionarea de cărţi ca indicator tradiţional 
de cultură (bibliotecă), anume colecţiona
rea de jocuri logice (ludotecă) şi care, 
spre deosebire de cărţi, sînt eminamente 
reutilizabile, unele chiar inepuizabile 
gîndiţi-vă la şah, la GO, la Scrabble -
care pot fi rejucate la nesfîrşit. 
Pe de altă parte, pornind de la ideea că 
tema este, în fond, inepuizabilă, că în ţara 
noastră s-a scris încă puţin despre jocuri, 
orice lucrare în acest domeniu este bine 
venită şi se poate constitui într-o noutate. 
în plus, nu fără temei se afirmă că jocurile 
nu sînt o simplă joacă (afirmaţia va fi re
luată în lucrare). Iar acest lucru este evi
dent fie şi pentru simplul fapt că nu există 
copil sau tînăr sau adult căruia să nu-i 
placă să se joace, să nu-i placă un joc. 
De la cele mai simple jocuri ale vîrstei fra
gede pînă la jucăriile mecanice care-i ini
ţiază pe copii în tainele diferitelor me
serii, de la cercurile de creaţie şi aplica
tive existente în toate casele pionierilor 
şi şoimilor patriei pînă la jocurile logice 
cele mai «sofisticate», există un evantai 
larg de posibilităţi pentru a se oferi cele 
mai interesante jocuri celor care le în
drăgesc. 
Cu aceste gînduri în minte mi-am pregătit 
întrebările către cel pentru care jocurile 
sînt una dintre cele mai serioase preocu
pări, tovarăşul Gheorghe FEŢEANU, doc
tor în ştiinţe economice, directorul 
RECOOP (întreprindere de reclamă şipu
blicitate a CENTROCOOP). De fiecare 
dată cînd intru în biroul domniei sale, am 
senzaţia pe care a încercat-o probabil şi 
Alice pătruzînd în Ţara Minunilor. Jocuri 
peste jocuri şi deasupra alte jocuri. Plus 
jucării. Prototipuri de autor, în curs de 
examinare, prototipuri de producător, 

în curs de omologare, serii-zero, exem
plare din sutele de jocuri deja în desface
re, o întreagă lume multicoloră, ceva 
cam ca în visele unui copil de vreo opt 
ani. (Oare ce-ar face un copil de opt ani, 
lăsat singur pentru două-trei ore în 
acest cartier general» al celei mai pro
fesionalizate şi mai productive dintre în
treprinderile producătoare de jocuri logi
ce?...). 
Şi, de fiecare dată cînd mă întîlnesc cu 
tovarăşul Gheorghe FEŢEANU, cu greu 
renunţ la a-i pune întrebarea - banală, 
în fond - «cum arată o zi din viaţa (am 
zis viafa, nu activitatea) coordonatorului 
«campaniei JECO», de la ora şapte dimi
neaţa, să zicem, pînă la zece seara?». De 
fapt, nu răspunsul în sine mă interesează, 
probabil nici nu se poate da un răspuns 
propriu-zis,. nici o zi nu seamănă cu alta, 
ci ·«temperatura» muncii, sudoarea care 
trebuie să curgă pentru a transforma o 
idee într-un joc, un desen pe calc într-o 
bucurie de plastic, carton şi ingeniozitate 
pe care s-o poţi cumpăra dintr-un maga
zin al CENTROCOOP-ului. 
Bineînteles, nici de data aceasta nu l-am 
întreb~t pe tovarăşul FEŢEANU cîte tele
foane dă şi primeşte ziinic (de la autorii 
de jocuri - actuali sau potenţiali - de 
la producătorii de jocuri, de la magazine, 
de la uniunile judeţene ale cooperaţiei 
etc. etc.), cîte comenzi şi alte documente 
avizează şi semnează zilnic, cîte jocuri 
analizează, cîte probleme sînt de rezolvat 
pentru a face o producţie (deci desfa
cere) lunară de zeci de milioane de lei. 
Am intrat de aceea direct în subiect, cu 
o întrebare de natură «istorică», pentru 
că deja campania «JECO» are o «isto
rie», o tradiţie de aproape un cincinal. 
- Spuneţi-mi; tovarăşe director, cum s-a 
născut ideea producţiei şi desfacerii de 
jocuri logice în cadrul cooperaţiei de 
producţie, achiziţii şi desfacere a mărfu
rilor, care au fost orientările, direcţiile 
principale de acţiune care au stat şi stau 
la baza organizării acestei campanii? 
- Ideea acestei iniţiative porneşte de la 
principiul enunţat în documentele parti
dului şi statului nostru, care exprimă pro
funda preocupare umanistă pentru viito
rul tinerei generaţii şi anume, ca toţi copiii 
să fie bine pregătiţi pentru viaţă, ca toate 
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formele educaţionale să conveargă pen
tru a le oferi copiilor o bază solidă pentru 
viaţa lor de oameni maturi. Folosite di
ferenţiat, începînd cu primele săptămîni 
de viaţă, jucăriile şi apoi jocurile asigură 
crearea de deprinderi, mai întîi motorii 
şi de comportament, apoi de obişnuire cu 
elementele de mediu, cu meseriile pă
rinţilor, cu frumuseţile patriei, cu geogra
fia şi istoria ţării. 
Răspunzînd acestor nevoi, răspunzînd 
imperativelor acestui timp şi apreciind im
portanţa deosebită pe care o au jocurile 
în procesu/ instructiv-educativ a/ tineretu
lui, avînd în vedere posibilitatea practic ne
/imitată de creaţie şi desfacere a produ
selor în acest domeniu, conducerea 
CENTROCOOP a stabilit un amplu pro
gram de organizare a producţiei şi desfa
cerii de jocuri logice. 
Sarcina de coordonare a acestei activităţi 
a revenit Intreprinderii de reclamă şi pu
blicitate RECOOP, unitate proprie a 
CENTROCOOP. Astfel, în cadrul 
RECOOP s-a constituit un colectiv format 
din specialişti în jocuri logice, designeri 
şi proiectanţi de modele, care colabo
rează atît cu secţiile de creaţie ale uniuni
lor judeţene şi întreprinderilor de pro
ducţie din cadrul cooperaţiei de pro
ducţie, achiziţii şi desfacere a mărfurilor 
cit şi cu toţi cei dornici să promoveze 
acest sector (graficieni, creatori de mo
dele, autori, matematicieni, psihologi, 
educatori, cadre didactice şi medicale 
etc.). S-a constituit o comisie centrală de 
coordonare a producţiei şi desfacerii 
jocu~ilor, cuprinzînd cele mai autori
zate persoane din diferite domenii de ac
tivitate. 

Deduceţi pe cine saluti cu atîta cordiali
tate personajul din Imagine! 
1. Pe un partener de GOI 
l. Pe un alt amator de Scrabble! 
3. Pe un cunoscut creator de rebusuri! 

,_-Răspuns la pag. 204) 
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Dispunînd şi de o bază materială adec
vată de producţie şi desfacere, alcătuită 
din 24 de întreprinderi şi peste 40.000 de 
unităţi de producţie şi din peste 35.000 
de magazine, CENTROCOOP a asigurat 
condiţiile necesare pentru organizarea şi 
dezvoltarea acestui sector de activitate. 
Beneficiind de sprijinul Consiliului Cultu
rii şi Educaţiei Socialiste, Ministerului 
Educaţiei şi Tnvăţămîntului, Consiliului 
Naţional al Organizaţiei Pionierilor şi al 
Ministerului Sănătătii, RECOOP a creat o 
.gamă largă de jo~uri, lansate sub em
blema «JECO» - Jocuri Educative-Co
lective. O veritabilă campanie, o verita
bilă «emblemă a vremurilor sale», cum 
este apreciată tot mai mult. Aş vrea să 
ilustrez acest larg interes, cîştigat în mai 
puţin de un cincinal, prin miile de scri
sori de mulţumire sau de solicitare de 
jocuri prin intermediul poştei (comerţ prin 
coletărie). Tn multe dintre ele ni se spune 
de către cei care de-abia fin creionul în 
mină «Dragă Recoop», «Dragă Redacţie», 
«Dragii noştri» etc. Cum să interpretezi 
altfel aceste apeluri decît cu satisfacţia 
realizării unui lucru dorit, unor cerinţe de 
viaţă ale celor cărora ne dedicăm activi
tatea7 



Programul «campaniei JECQ„ este di
versificat, în primul rînd, pe criterii de 
virstă, toate categoriile de acest fel 
bucurindu-se de o preocupare şi atenţie 
egale. Astfel, cu prilejul unor analize la 
obiect cu specalişti ai domeniului (psi
hologi, educatori etc.) s-au examinat şi 
propus jocuri şi jucării pentru copii de 
vîrstă pină la 3 ani. Lista, într-o primă 
fază, cuprinde peste 180 de titluri deja 
foarte solicitate de creşe, grădiniţe şi de 
părinţii copiilor de această virstă, o do
vadă în plus că cei mai mici dintre cei 
mici se bucură de o atentă preocupare 
din partea celor cu atribuţii de primă for
mare a acestora. 1 n gama acestor jocuri in
tră diferite jucării, dar şi jocuri logice, da, 
jocuri logice, pentru că şi cei mici trebuie 
să gîndească, să asocieze, să deose
bească o culoare de alta, o imagine de 
alta etc. 
Pentru copiii preşcolari ca şi pentru şco
lari, un cuvint hotărîtor l-au avut condu
cerea şi specialiştii din sistemul Ministe
rului Educaţiei şi 1 nvăţămintului. Peste 
600 de directori de grădiniţe şi de şcoli 
au vizitat expoziţia organizată de CEN
TROCOOP şi au salutat apariţia - în con
diţii ireproşabile, în concordanţă cu pro
grama de invăţămint - unor jocuri, în 
premieră pe ţară, dar şi în tiraje care au 
depăşit cifra de 500.000 de exemplare pe 
an, cererile fiind în continuare mari. 
- Vă puteţi referi concret la cîteva dintre 
aceste lucrări7 
- Desigur. Din lucrările de mare tiraj din 
programa Ministerului Educaţiei şi Tnvă
ţămintului: « Ne jucim cu creioane co
lorate», «Ce ştii despre ... !», «Ce imagine 
urmeazi!», «Cum le îmbridm!», ,,Copilul 
şi culorile», «Ne jucim şi numirim,,, «Ne 
judm - desenim», ccln familie», «Creio
nul fermecat» mă voi referi la primele 
două: 
Lucrarea profesorului Ion Pîrvan «Ne ju
cim cu creioane colorate» cuprinde o co
lecţie de 48 de planşe cu semne grafice 
pe care urmează să le exerseze copiii din 
grupa mare, cu ritmicitate, sub îndruma
rea educatoarei, în vederea pregătirii lor 
pentru însuşirea scrierii în clasa I. Acest 
caiet de «fişe» pentru preşcolari, cu de
sene atrăgătoare, colorate, în care sarcina 
didactică ia înfăţişarea jocului recreativ, 

este un util instrument de lucru, cu obiec
tive complicîndu-se treptat şi integrîn
du-se într-un tot organic, potrivit concep
tiei unitare care stă la baza programei. 
Totodată, imaginile prezentate în acest 
caiet pot fi folosite de educatoare şi în 
alte activităţi organizate cu copii: poves
tire după imagini, ilustrarea conţinutului 
unor poezii sau povestiri, convorbiri te
matice precum şi pentru efectuarea unor 
exerciţii necesare îmbogăţirii vocabularu
lui copiilor sau pentru corectarea unor 
deficienţe de pronunţie. 
Jocul pentru cunoaşterea profesiilor «Ce 
ştii despre!», care se adresează copiilor 
intre 4 şi 7 ani, urmăreşte să familiarizeze 
pe preşcolarii şi şcolarii mici cu universul 
specific diferitelor profesii actuale, în sco
pul cultivării, încă de la această vîrstă, a 
interesului pentru muncă, pentru meserii, 
pentru uneltele muncii şi produsele ei şi 
realizării, pe această cale, a premisei vii
toarei lor orientări şcolare şi profesionale. 
Tn planşe atrăgătoare sint prezentaţi: 
minerul, petrolistul, constructorul, elec
tricianul, timplarul, şoferul, aviatorul, 
marinarul, mecanicul de căi ferate, trac
toristul, zootehnistul, brutarul, poştaşul, 
ţesătoarea, miliţianul şi - în 180 de je
toane ilustrate - imagini legate de 
munca acestora. Prin îndrumările meto
dice şi variantele de joc sugerate de au
tor - Camelia Pătruţ, - jocul reprezintă 
un mijloc util de învăţare, multifuncţional, 
răspunzînd, ca material didactic la foarte 
multe teme recomandate de programa 
şcolară de dezvoltare a vorbirii, de edu
caţie moral-politică şi patriotică. 
- Copiii, tinerii - clienţii dumneavoas
tră cei mai fideli - ce jocuri pot găsi în 
magazinele CENTROCOOP7 

- Este foarte greu de răspuns deoa
rece am ajuns la peste 670 de titluri de 
jocuri existente pe piaţă, iar alte peste o 
sută sint în diferite faze de producţie, dar 
tirajul de mii şi sute de mii de exemplare 
al unora ne poate scuti de prea multe 
exemple. Astfel, culegerea de jocuri amu
zante cu grafica de Neil Cobar, «Mihaela 
are probleme» (pentru copiii in vîrstă de 
7-10 ani), a ajuns la un tiraj de peste 
200.000 de exemplare într-un singur an. 
Acelaşi lucru ii putem spune despre ccJo
cul proverbelor» (peste 300.000 de 
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exemplare) cărţile: ccMaimufica-Ţica», 
ccNe jucăm ... desenăm,,, ccNe jucăm şi 
numărăm» sau jocurile din familia ccPă
călici» (ccUrsul păcălit», ccCine este 
elefantul!», ccîn familie» etc.) care se dis
ting printr-o deosebit de interesantă gra
fică şi execuţie tipografică, ce le fac atrac
tive şi solicitate (tirajele au depăşit fie
care 400.000 de exemplare). 
Adolescenţilor, şi nu numai lor, din mo
tive lesne de înteles, le sînt destinate ma
joritatea jocuril~r produse sub emblema 
cdECO». Astfel, au fost realizate şi puse 
la dispoziţia tuturor celor i'!teresaţi jocuri 
devenite de acum ccdasice» şi avînd o 
largă răspîndire mondială cum sînt: 
ccScrabble», ccGo» si ccTurism», ccJocul 
cuvintelor», cc Cascada», cc Enigma,,, 
«Mondial», ccPentamino,,, etc., adevărate 
jocuri de competiţie, cu subtilităţi strdte
gice şi tactice captivante. Cele mai multe 
dintre acestea au devenit aprodpe spor
turi ale mintii, cu o teorie aferentă, cu 
cercuri, ca,r;pionate, rubrici în reviste. 
Pe lîngă ele au fost promovate şi sînt deja 
în magazine sau pe cale să apară lucrări 
din categoria jocJrilor spaţiale de tip 
ccMoara în spaţiu», în două variante, 
cclabirint spaţial» şi, mai nou, jocurile 
numite exotice, aparţinînd unor alte cul
turi şi civilizaţii - ccSho-gi», ccŞahul 
junglei» etc. - jocuri de mare profun
zime şi valoare educativă totodată, foarte 
răspîndite pe alte meridiane. 
Destinate tinerilor ce sînt pe cale să 
aleagă o profesie sînt jocurile electrice şi 
electronice, machetele de aero şi navo
modele, jocurile de construcţie ca: ccMi
cul constructor», ccMody X», ccCombi
plast» etc. 
Preocuparea noastră, devenită perma
nentă, este de a oferi o gamă cît mai di
versificată de jocuri şi jucării şi de a răs
punde unui număr cît mai mare de op
tiuni. De asemenea, căutăm cu asiduitate 
şi interes noul şi noutăţile în materie, cu 
dorinţa de a menţine treaz interesul pen
tru jocurile pe are le promovăm. 
O noutate în sfera jocurilor de la noi este 
colecţia Cartea-joc, o modalitate inedită 
de a transmite copiilor cunoştinţe şi de 
a le forma deprinderi utile. Astfel au apă
rut sau sînt pe cale să apară ccJocul 
proverbelor», cc Zoo-carnaval», cc Tan-
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gram», cclabirlnturi» ccMaimufica Ţica», 
ccCopilul şi culorile», ccDe la grădiniţă ... 
spre şcoală» etc. Şi cărţile despre jocuri 
sau cu jocuri solitare constituie o preocu
pare a noastră, materializată în lucrări ca 
cclnifiere în GO», cc101 probleme de ma
tematică distractivă», cc250 de probleme 
de GO,,, cclnifiere în SCRABBLE», ccSolufii 
pentru SO de jocuri logice solitare» etc. 
Tn continuarea acţiunii de promovare a 
jocurilor, preponderent a celor cu un bo
gat conţinut informativ şi educativ, se 
înscriu măsurile luate de CENTROCOOP 
în acestă direcţie. Va fi extinsă în toate 
judeţele ţării reţeaua de desfacere a jo
curilor şi va continua popularizarea aces
tora prin toate mijloacele mass media. 
- Ce credeţi că mai trebuie făcut în acest 
domeniu? 
-fncă mult, chiar foarte mult. Aş spune 
tranşant: cu jocurile nu e ... de joacă, în
cheind astfel cu prejudecata cum că jocul 
(jocurile) nu este ( sînt) o activitate seri
oasă. Trebuie să avem mereu noutăţi, să 
menţinem treaz interesul pentru jocurile 
noi. Tn acest domeniu nu se poate merge 
liniar, consumatorii de jocuri sînt nerăb
dători, ei vor continuu noutăţi, pe lîngă 
jocurile ccmari» (ŞAH, GO, SCRABBLE), 
ei vor să aibă periodic ccjocuri de-o ·va
canţă», pe care să le înveţe, să le îndră
gească, să le «uite» după un timp, să 
treacă la altceva, la un joc inedit, dacă 
se poate şi mai interesant şi mai colorat 
şi mai atractiv, urmînd să revină eventual 
după o vreme la jocul dinainte, să aleagă, 
să compare, să împingă spre clasa super
jocurilor «mari», de interes constant, jocul 
favorit: ccReversi», ccDame», ccColorama» 
sau cum s-o fi numind el. Tn plus, consuma
torul de jocuri creşte, creşte în ani, în 
preocupări, în pretenţii. Preşcolarul de 
azi, jucîndu-se cu cuburi şi creioane co
lorate, ajunge mîine şcolar, începe să în
veţe matematică, geografie, zoologie, 
nu-l mai interesează cuburile, dar îl atrag 
animalele exotice, călătoriile geografice 
îndepărtate, încep să-l preocupe jocurile 
«cu mintea», competiţia, şahul, GO-ul 
(probabil că nu există nici un mare cam
pion la aceste jocuri care să nu fi fost 
ccmare» încă de cînd era mic). Peste încă 
un timp, copilul de ieri ajunge adolescen
tul de azi şi dintr-o dată lumea se 



schimbă. De interes devin duelurile 
logice, raţionamentele, eventual într-un 
context de natură poliţistă (vezi jocuri
le-anchetă gen «Enigma». Vine 
apoi liceul, cu matematica şi chimia şi 
fizica, vine facultatea. Circumvoluţiunile 
se adîncesc, pîlpiie ore in şir cam aşa cum 
pilpiie beculeţele calculatoarelor din fil
mele ştiinţifico-fantastice. Un antrenament 
util pentru a gindi logic, a memora, a 
combina, a reproduce, a evalua, a face şi 
schimba planuri, a disimula planuri şi a in
tui planuri străine. Şi cam aşa rămine toată 
viata. La nivelul sahului adică, al GO-ului, 
al SCRABBLE-ul~i, al jocurilor-anchetă. 
Tn acest context complex, succesul in pro
liferarea ideii de joc şi a sporirii volumu
lui vinzărilor depinde şi de adoptarea 
unei adevărate strategii de marketing sub 
toate aspectele, mai ales a aşa-zisei strate
gii de merchandising, care se referă la to
talitatea tehnicilor şi previziunilor nece
sare pentru a vinde produsul potrivit la 
locul potrivit, in cantităţile potrivite, la 
timpul potrivit şi la preţul potrivit. Acest 
lucru defineşte de fapt regula celor cinci 
«R» (R provenind de la cuvîntul engle
zesc right = potrivit, corespunzător, 
bine), care este formulată lapidar astfel: ce 
poate fi vindut?, in ce cantităţi 1, la ce preţ?, 
unde?, cum? Cu alte cuvinte, ca orice altă 
intreprindere, şi intreprinderea RECOOP 
trebuie să ţină seama ca structura produc
ţiei de jocuri să fie in concordanţă cu ne
voile reale ale cererii, să poată răspunde 
oricind la întrebările: ce trebuie produs?, 
cit trebuie produs?, ce se poate vinde?, 
ce produse vor fi sau nu solicitate?, calita
tea produselor satisface cerinţele şi exi
genţele tot mai sporite ale cumpărăto
rilor?, produsele nou create vor trece ba
rierele exigente ale masei eterogene de 
consumatori?, nu cumva produsele nou 
create vor «muri» înainte de a fi confrun
tate cu gusturile consumatorilor? etc. lată 
o serie de întrebări care, luate separat sau 
toate la un loc, fac parte din sfera de 
investigaţii şi preocupări permanente ale 
activitătii noastre. 
Tn pro~ovarea vinzărilor un loc important 
ii ocupă recomandarea şi explicarea noi
lor jocuri. Din păcate însă, in unele ca
zuri, jocuri cu renume, care se desfac cu 
miile in unele judeţe, in altele se desfac 

într-un număr infim, deoarece nu există 
interes pentru popularizarea lor. Jocul nu 
este o marfă oarecare. Vînzătorul care 
nu-l cunoaşte, nu-l va vinde niciodată. 
Este cunoscut dictonul: cco marfă bine 
prezentată este pe jumătate vindută». 
Acest lucru se aplică cel mai bine in acest 
domeniu. Noi încercăm să facem o largă 
popularizare prin presă, radio, TV, re
ţeaua cinematografică, pliante etc. şi vom 
continua preocupările in acest domeniu. 
De asemenea organizăm anual concursuri 
cu premii pentru cele mai interesante şi 
originale jocuri logice. 
Mă întreb şi acum cite ţări au, de exem
plu, magazine specializate in desfacerea 
jocurilor logice care sint nu numai nece
sare dar şi rentabile. Dacă 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 să se depă
şească un miliard de lei. 
Sintem convinşi că printr-un efort conju
gat al tuturor factorilor - incepînd cu 
creatorii, producătorii şi pină la organiza
torii desfacerii - se va putea trece la un 
«salt» spectaculos in domeniul jocurilor 
logice şi al jucăriilor, spre bucuria copiilor 
şi, de ce nu, a oamenilor de toate virstele 
deoarece jocul nu are virstă. El are viaţă. 
El este un element tonifiant. Cine nu se 
joacă, chiar cind e bătrin, a uitat că a fost 
copil. Şi cine nu a fost copil1! Aş vrea să 
Închei răspunsul la această întrebare cu 
optimismul cu care am ,·nceput: jocurile 
logice şi jucăriile au un mare viitor, pe"l
tru că viitorul înseamnă copiii de azi şi 
cei de mîine şi lor le închinăm aceste 
eforturi. 
- După aceste întrebări, după atitea 
clarificări, nu ştiu dacă ar mai trebui pusă 
întrebarea: de ce această carte a jocuri
lor, tovarăşe director? Şi încă ceva: cum 
s-a născut ideea ei? 
- Ideea a plutit de mai mult timp in aer, 
cum se spune, nu este deci neapărat o 
idee-invenţie. Observaţi proliferarea ru
bricilor de jocuri logice din ziare, reviste 
şi almanahuri, lărgirea tematicii revistelor 
tradiţionale de jocuri enigmistice - mă 
gindesc in primul rind la «REBUS», cea 
mai cunoscută dintre ele - succesul căr-
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ţilordedicate jocurilor, matematicii distrac
tive, succesul însuşi al jocurilor pe care 
noi le producem şi le desfacem. Tine
retul zilelor noastre nu este doritor nu
mai de jocuri, ci şi de discuţii pe margi
nea lor, de «teorie>> deci. Sînt convins că 
ar avea succes chiar o revistă dedicată în 
întregime jocurilor logice şi sper să nu în
tîrziem mult pînă a concretiza şi acest lu
cru. "Cartea jocurilor» încearcă, deci, să 
răspundă acestor nevoi, să umple un gol 
în acest domeniu. 
- Care este specificul ei, cum se va deo
sebi ea de alte cărţi de jocuri existente, 
dacă nu în librării, măcar în biblioteci? 
- Ea va avea alura unui almanah, în sen
sul unei mari varietăţi a materialelor in
cluse. Cărţile uzuale de jocuri sînt struc
turate pe o anume idee, se adresează 
unui anumit public, de obicei cu preocu
pări matematice. Lucrarea de faţă va con
ţine atît prezentări propriu-zise de jocuri 
cit şi analize ale unor jocuri, va conţine 
anecdote şi caricaturi, dar şi citeva eseuri 
privind jocurile şi realitatea înconjură
toare (jocurile şi matematica, jocurile şi 
filozofia, jocurile şi psihologia); vor fi in
duse lecţii de SCRABBLE şi de GO, pro
bleme de logică, jocuri inedite. Şi, bi
neînţeles, literatură, un roman celebru al 
unui autor faimos: Meijln (Maestrul de 
GO) scris de japonezul Yasunari Kawa
bata, laureat al Premiului Nobel pentru li
teratură în 1968 (sînt convins că amatorii 
de literatură îl vor întîmpina cu mare 
interes). 
- ... Remarcăm îndeosebi GO-ul, super
jocul în promovarea căruia RECOOP-ul 
are merite deosebite, cartea de «iniţiere 
în GO», cc250 de probleme de GO,, iar 
recent, GO standard realizat pe placă de 
lemn, cu boluri din lemn pentru piesele 
tot standard - internaţional. Apropo: 
cite jocuri GO s-au desfăcut pînă acum 
prin magazinele CENTROCOOP? 
- Peste două sute de mii. Şi cererea 
continuă, ba chiar sîntem siguri că va cu
noaşte un reviriment după realizarea 
modelului, de dimensiuni standard. Desi
gur meritele nu sînt numai ale RECOOP, 
ci şi ale dumneavoastră tovarăşe doctor 
Gh. Păun, care sînteţi iniţiatorul şi susţină
torul jocului GO în ţara noastră, prin or
ganizarea de cercuri şi concursuri, prin-
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tr-o literatură pentru acest joc, susţinută 
prin cele două cărţi editate de noi şi prin 
zecile de articole în revistele de specia
litate. Astfel, jocurile noastre nu au «că
zut» pe un teren nepregătit. 
- Să revenim la cc Cartea jocurilor». Puteţi 
enumera citeva grupaje de articole, spe
cificind eventual categoria de cititori că
rora li se adresează? 
-Cartea are mai multe rubrici şi conţine, 
desigur, şi multe contribuţii substanţiale 
care nu se încadrează într-o rubrică 
anume. Dintre aceste rubrici aş aminti: 
«JECO vă oferă», «Vă interesează acest 
joc?», «Jocuri pentru învăţarea infor
maticii», «Ştiaţi să-l rezolvaţi?», «GO», 
«SCRABBLE», «Şah». Titlurile sînt au
toexplicative. 1n ceea ce priveşte catego
ria de cititori cărora aceste articole li se 
adresează, lucrurile sînt destul de com
plicate (sau de simple, dacă vreţi): cartea 
noastră, deşi despre jocuri, deşi conţine, 
cum spuneam, caricaturi şi glume, este 
gîndită să realizeze un anumit standard 
calitativ (unitate tematică, unitate de stil, 
grafică etc.). 1n acelaşi timp, ea se referă 
însă, la o mulţime de jocuri, iar fiecare joc 
poate fi abordat la două niveluri: ca joc 
în sine, căutîndu-i aici doar regulamentul 
sau ca obiect de .studiu (pentru jucătorii 
«serioşi», pentru «teoreticieni»). De 
aceea, practic, orice amator de jocuri 
poate găsi ceva care să-l intereseze, de 
la elevi la maturi, de la călător la mate
matician, de la literaţi (romanul lui Ka
wabata) la amatorii de SCRABBLE. 

-Aş vrea să subliniez şi faptul că lucra
rea conţine şi o rubrică de jocuri pentru 
învăţarea informaticii -pe care aţi amint
it-o - precum şi trei programe de calcu
lator pentru trei jocuri logice. 
Aveţi cumva intenţia să «perseveraţi» în 
această direcţie? 

- Bineînţeles. 1 n mod tradiţional, produ
cătorii de jocuri au avut mai ales în ve
dere jocurile logice, ca să le spun aşa, 
clasice, neelectronice, neinformatice, care 
cunosc şi vor cunoaşte şi de acum înainte 
o mare răspîndire, dar asta nu înseamnă 
că jocurile pe calculator nu vor cîştiga tot 
mai mult teren. Desigur nu în dauna celor 
«manuale», deoarece sînt clase diferite 



de jocuri, se adresează unui public dife
rit, unor cerinţe diferite. Şi este normal ca 
şi noi să avem in vedere producerea unor 
jocuri mai tehnice, electronice, eventual. 
Evident, merită toată atenţia şi jocurile 
pentru calculator. 
- Să înţeleg de aici că va exista şi un 
«va urma», un volum doi al cărţii de faţă, 
de exemplu? 
- Depinde de reacţia publicului faţă de 
această primă carte a jocurilor. Sperăm 
însă într-o bună primire ceea ce va face 
posibil şi necesar un asemenea «volum 
doi». 

- Eu sint convins că această scontată 

bună primire va exista pentru că deja pu
blicul are încredere in emblema «JECO», 
in RECOOP, deci in produsele sale: jo
curi sau cărţi sau jucării. Vă mulţumesc to
varăşe director Gheorghe Feţeanu pen
tru răspunsurile la întrebări rugindu-vă să 
transmiteţi, in mod specia/, aceste mulţu
miri conducerii CENTROCOOP, care a 
dat, ca să spun aşa, «tonul» (pentru RE
COOP, sarcina) in dezvoltarea programu
lui de jocuri. Vă propun o nouă intilnire, 
la scurt timp după apariţia lucrării de faţă, 
pentru a comenta succesul ei. 
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Despre Pentamino s-a scris destul de des 
(vezi revista Ştiinţă ,i tehnică nr. 7, 1984 
şi nr. 9, 1984, cartea «între matematică şi 
jocuri» etc.). Şi totuşi, se mai pot spune 
7ncă multe lucruri, deoarece în această 
arie apar mereu elemente noi, probleme 
inedite, jocuri în premieră. Un joc cu ele
mente puţine, simple şi elegante, dar care 
par inepuizabile la nivelul problemisticii, 
iată ce face din Pentamino un joc atît de 
reuşit. 

Să reamintim că jocul se compune din 
douăsprezece piese, toate figurile posi
bile (excluzînd oglindirile) care pot fi for
mate cu cinci pătrate identice aşezate 
unul lîngă altul (lipite pe laturi deci), ast
fel încît o tură de şah să le poată par
curge în întregime prin mutări regula
mentare. Cele douăsprezece piese sînt 
de obicei numite cu litera pe care o apro
ximează - vezi figura 1. 
Problemele care se pot pune în acest ca
dru sînt nenumărate (a se consulta sursele 
bibliografice citate sau cărţile de amuza
mente matematice ale lui Martin Gard
ner). lată o listă, bineînţeles, incompletă 
şi neordonată în vreun fel: 
- Cele 12 piese au suprafaţa totală de 
60 de pătrate. Există mai multe dreptun
ghiuri cu această suprafaţă: 3><.20, 4X 15, 
SX 12, 6X 1 O. Care dintre ele pot fi reali
zate cu piesele Pentamino? 
- Tabla de şah are suprafaţa de 64 de 
pătrate. Putem s-o acoperim cu piesele 
Pentamino astfel încît porţiunea rămasă să 
fie un pătrat? Dar cu cele patru pătrate 
neocupate aşezate în colţurile tablei? Dar 
în alte poziţii? 
- Alegeţi o piesă şi încercaţi s-o repro
duceti de trei ori mai mare, folosind ori
care ~ouă dintre celelalte piese. încercaţi 
să rezolvaţi aceeaşi problemă realizînd 
copii ale unei piese folosind 9 exemplare 
din însăşi piesa pe care doriţi s-o triplaţi. 
- Revenind la tabla de şah, poate fi ea 
acoperită cu 12 piese Pentamino identice, 
plus un tetramino (figură similară, formată 
din patru pătrate)? Ce formă trebuie să 
aibă tetrominoul? 
- Cîte piese Pentamino pot fi aşezate pe 
tabla de şah astfel încît să nu se mai poată 
aşeza o piesă suplimentară? Dar astfel în
cît orice piesă în plus să se învecineze 
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obligatoriu cu o piesă de pe tablă de-a 
lungul unui segment. 
Detalii în legătură cu aceste probleme pot 
fi găsite în lucrările citate; de aceea nu 
insistăm aici asupra lor. lată însă o nouă 
clasă de probleme, nestudiată încă în 
întregime: care este numărul maxim de 
piese Pentamino de un tip dat care pot 
fi aşezate pe tabla de şahl Problema tre
buie abordată separat pentru fiecare din
tre cele 12 piese. Douăsprezece pro
bleme deci. 
lată «recordurile» obţinute la un concurs: 

piesa C F I L P S T V X Z W V 
nr. 

maxim 11 1 O 12 12 12 1 O 1 O 1 O 8 11 12 12 
atins 

Cîteva posibilităţi de aranjare a pieselor 
pentru a da aceste valori sînt prezentate 
în figura 2. Cititorul poate încerca să gă
sească şi altele, eventual îmbunătăţind 
aceste rezultate. De menţionat însă că din 
raţiuni ţinînd de numărul pătratelor ce 
trebuie să rămînă neocupate pe marginea 
tablei de şah, pentru piesele C, F, S, T, 
se poate arăta relativ uşor că nu pot fi 
introduse cîte 12 piese, în timp ce pen
tru piesa X chiar 8 este numărul maxim 
posibil. Problemele care rămîn deschise 
se referă deci la posibilitatea de a aşeza 
pe tablă 11 piese F, S, T şi V. 

MARGELELE ANEI 

Ana are 159 de mirgele. Cite şiraguri de 
cite 17 mirgele şi cite de 13 mirgele 
poate si faci ea simultan din elel 

(Răspuns la pag. 204,i 
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go 
O PARTIDA Dl GO 
Dl IA PRIMUL TIHNII 

între 1-4 mai 1986 a avut 
loc la Cluj-Napoca, în orga
nizarea Casei Tineretului 
din localitate (aici funcţio
nează un puternic club de 
GO) şi cu sprijinul Comite
tului Judeţean UTC, un tur
neu de GO, un prim cam
pionat naţional de fapt. Par
ticiparea a fost deosebită, 
atît ca număr cît şi ca va
loare: 88 de jucători şi-au 
disputat (în două turnee, 
unul principal, cu 64 de 
concurenţi şi unul secund, 
cu 24, ambele desfăşurate 
în sistem elveţian, 7 runde) 
şi premiile puse în joc de 
organizatori (cupe pentru 
primele locuri, premii în 
obiecte pentru 
următoareler şi de Recoop 
(jocuri de Scrabble). Au 
fost, de asemenea, acor
date diplome de către Co-
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NATIDNAl 
mitetul Judeţean UTC Cluj. 
O întîlnire ce s-a dovedit 
extrem de utilă, permiţînd 
compararea puterii de joc a 
cercurilor din întreaga ţară 
(numărul lor este acum 
aproape 30) şi constatarea 
îmbucurătoare că această 
putere a crescut surprinză
tor de repede, mai mulţi ju
cători atingînd deja nive
luri dan sau fiind foarte 
aproape de acesta. Remar
cabilă a fost în acest sens 
evoluţia tinerilor jucători 
braşoveni, autorii unor vic
torii oarecum neaşteptate în 
fata unor favoriti. 
C7ştigător al tur'neului prin
cipal a fost Zhang Haitao, 
doctorand din R. P. Chi-

neză, aflat de mai mulţi ani 
în ţara noastră, care a cîşti
gat toate cele 7 partide pe 
care le-a disputat. Pe locul 
doi, cu 6 puncte (singura 
înfrîngere fiind la Haitao) 
s-a clasat Radu Baciu, un ju
cător bucureştean ce prac
tică GO-ul de pe la începu
tul anilor '70. Ambii au pu
terea de joc de aproximativ 
4 dan. Ei s-au întîlnit în run
dul 5, rezultatul fiind, de
sigur, o partidă tensionată, 
extrem de interesantă, mai 
ales la nivel strategic. Am 
solicitat de aceea un co
mentariu lui Radu Baciu, cu 
rugămintea de a puncta ex
plicit intenţiile avute în tim
pul desfăşurării partidei. 
Comentariul a beneficiat şi 
de aportul d-lui Sumiya Ha
ruya (un constant prieten al 
României, membru în con-



ducerea Asociaţiei de prie
tenie Japonia-România, tra
ducător al lui Rebreanu în 
japoneză), aflat pentru o 
perioadă mai lungă în ţara 
noastră şi care este un mai 
vechi sprijinitor al GO-ului 
românesc. (De remarcat că 
puterea dînsului de joc 
este apreciată de Asociaţia 
Japoneză de GO - Ni
hon-Kii n - la aproximativ 4 
dan.) 
Rezultatul este textul care 
urmează. Radu Baciu a avut 
piesele albe: 
Figura 1. încă de la primele 
patru mutări, intenţiile sînt 
categorice: negru - teri
toriu, alb - influenţă. Jo
seki-ul de la 5 la 12, precum 
şi mutările următoare - 13, 
15, 17, respectiv, 14, 16, 18 
- susţin linia de joc pe 
care fiecare şi-a propus-o. 

Fig. 1 

Alb 22 se poate juca şi în 
san-san, ceea ce ar fi fost la 
fel de corect. Am ales 
această variantă, deoarece 
mi-a plăcut foarte mult cum 
arăta piesa 22 după 18 şi 
20. 
După negru 31 se poate 
răspunde în punctul a sau 
în punctul ocupat ulterior 
de negru cu mutarea 33. 
Neplăcîndu-mi pe moment 
nici una dintre aceste va
riante, am încercat o soluţie 
,,de compromis», care s-a 
dovedit pînă la urmă a nu 
fi deloc cea mai bună. Dl. 
Sumiya Haruya, după ce a 
remarcat şi dînsul greşeala 
de la 32, s-a oprit asupra 
mutării 35, pe care o consi
deră «cam fără rost», la fel 
ca răspunsul alb 36, în locul 
căruia ne sugerează va-

Diagrama I Fig. 2 

rianta din diagrama 1. Mu
tarea 36 fusese făcută cu in
tenţia de a juca precum în 
diagrama 2 în caz că negrul 
joacă la 41. T n această dia
gramă, dacă negrul începe 
în a, după alb b, negru 1, 
alb 2 se continuă cu aceeaşi 
secventă. Dacă cele trei 
piese ~egre sînt capturate, 
cîştigul local al albului va fi 
suficient de mare; dacă ne
grul încearcă să facă viaţă 
pe latură, atunci albul îşi va 
construi un zid puternic 
deasupra, cu ajutorul căruia 
va putea ataca grupuri le ne
gre din colţul stîng şi de pe 
latura din dreapta. Poate că 
era mai bine să continui 
această idee, dar 44 şi sec
venţa care de fapt a şi ur
mat în partidă, plus aji-urile 
care rămîn piesei 44 m-au 

Diagrama 2 
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făcut să joc 42, cedînd ceva 
pe latura de sus, dar con
turîndu-mi din ce în ce mai 
clar puternicul moyo cen
tral. 
Dl Sumiya sugerează în lo
cul mutării alb 44, boshi la 
piesa neagră 13, dar în mo
mentul respectiv am evut 
senzaţia că aş ceda gratuit 
mult prea multe puncte pe 
latură. 
Negru 45 - împreună cu 
Zhang Haitao, într-o analiză 
ulterioară, am ajuns la con
cluzia că 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 mişcare, iar eu refuzam 
cu îndîrjire orice altă va
riantă care ar fi putut inter
veni pe parcurs. 
Alb 52 - Se poate juca la 
53, separînd negrul, dar 
grupurile albe mărginaşe 
sînt prea slabe pentru a pu
tea spera într-un atac efi
cient al grupului advers. 
Alb 58 - Ameninţă sec
venţa alb b, negru c, alb d, 
negru e, alb f în sente (ar 
urma alb g), închizînd 
moyo-ul central. Mai impor
tant era însă ca albul să 
joace h sau I. 

Figura 2. 

Negru 1 - Este locul unde 
ar fi trebuit să mute albul. 
Alb 6 - Mult prea pasivă. 
Garantează multe puncte, 
este adevărat, dar cedează 
iniţiativa într-un moment 
critic al jocului. Situaţia pe 
tablă este extrem de echi
librată. Schimbări prea pro
funde în ·configuraţiile de 
piese existente nu se mai 
pot produce, deci cel care 
va reuşi să ia un mic avantaj 
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acum are şanse mari să cîş
tige partida. Dl Sumiya su
gerează mutarea în a în loc 
de alb 6. 
Alb 10 - Trebuia la 11. 
Alb 16 - Trebuia în punc
tul f din figura 1. Negru 17 
anulează aji-urile din 
această zonă. 
Alb 22 - Era mai bine la 
25. 
Alb 24 - Dacă albul ar fi 
jucat în punctul b, ar fi ce
dat cu puţin mai mult pe la
tura din stînga, dar ar fi 
realizat imens în centru. 
După negru 35 mai aveam 
numai cîteva minute pînă să 
intru în byo-yomi şi, în 
grabă, constat că în cazul 
unei blocări directe negrul 
ar avea mai multe cîştiguri: 
coborîrea în 36 şi apoi în 
38, ambele cu atari, aji-uri 
în jurul piesei 6, care îm
preună cu piesa 23 ar con
stitui mult prea multe slăbi
ciuni pentru ca negrul să nu 
poată obţine măcar o pă
trundere profundă. Răs-

pund deci pentru siguranţă, 
nemaiavînd timp să calcu
lez exact, cu 36, 38 şi 40. 
Negru 41 - Un calcul gre
şit al negrului pe care albul 
nu-l speculează deloc. 
Alb 50 - Nu este absolut 
necesar; c 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 împreună cu Zhang 
Haitao «şansa albului». 
Dacă reuşeam să folosesc 
corect această greşeală a 
negrului, atunci soarta par
tidei putea fi schimbată. în 
locul lui 58, răspunsul co
rect era punctul d. 
După mutarea 63, negrul 
conduce cu aproape 15 
puncte iar mutarea 70 de
clanşează o serie întreagă 
de răspunsuri greşite ale al
bului (aflat deja în byo
yomi), care nici nu mai me
rită menţionate. După muta
rea 163 a partidei, albul 
abandonează. 



CUBUl al BUllNI 

7 

«Anatomia» jocului este destul de simplă: 
un cub transparent în care se găsesc alte 
şapte cuburi mai mici, avînd feţele mar
cate cu buline roşii şi albastre (de unde 
şi numele). Rămîne în interior un loc gol. 
Aplecînd cubul, piesele se pot deplasa, 
locul gol putînd «circula» în interior; în 

felul acesta culori le bulinelor exterioare 
se modifică. Prob,ema care se pune este, 
aceea a uniformizării culorii fetelor cu
bului, în sensul unifor .;izării cul~rilor bu
linelor dinspre exterior. 

Jocul a fost studiat în cartea « l ntre mate
matică şi jocuri», unde se demonstrează 
că problema uniformizării în roşu a feţelor 
nu are soluţie (motivul rine tot de teoria 
grupurilor de permutări, aşa cum se în
tîmplă la numeroase jocuri de acest gen: 
vezi cubul Rubik, sfera Varga, jocul 
«14-15» al lui Sam Loyd etc.). 

Problema «albastră» are însă soluţie. Pen
tru codificarea algoritmului de rezolvare, 
vom face cîteva notaţii. Ţinînd cubul in 
mină ca în figură, să notăm cu 1 locul gol 
şi cu 2, 3, ... ,8 cele şapte cubuleţe. Dacă 
reuşim să aducem la locul lor piesele 5, 
6, 7 şi 8, atunci restaurarea este terminată, 
deoarece piesele de sus nu se pot dfla 
altfel decît permutate circular şi o aseme
nea modificare a poziţiei lor este uşor de 
obţinut manevrînd cubul în aşa fel încît 
numai piesele superioare să se mişte. 
Să notăm acum cu f, d, s, p mişcările, care 
corespund aplecării cubului spre noi, 
spre dreapta, spre st'inga, respectiv, spre 
spate, astfel 'indt locul gol să-şi 
schim.:>e poziţia cu piesa de pe direcţia 
mişcării. Atenţie, această mişcare nu pre
supune rotirea 'intregului cub, ci numai 
schimbarea locului gol cu cubuleţul 'in 
cauză. Rotirea cubului cu 90% spre noi, 
spre dreapta, spre s înga şI, respectiv, 
spre spate se notează cu F, D, S, P (a
ceastă rotire nu implică şi mişcarea 
pieselor). 

Să remarcăm că o for,r1ulă care ar duce 
piesa 2 în poziţia 6 fără a face alte modifi
cări în etajul inferior ar fi de ajuns: orice 
piesă de sus poate fi adusă uşor pe pozi
ţia 2, iar dacă piesa necesară se află deja 
în etajul de jos, o scoatem de acolo cu 
aceeaşi formulă, ducîna în locul ei o 
piesă arbitrară. 

Formula căutată este următoarea: 

fSspPpdfsFfdDp 
Ea redlizează permutarea circulară 2 - 6 
- 4 - 2, ceea ce este suficient pentru 
rezolvarea jocului. 
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Este vorba despre un joc in
ventat şi numit astfel de 
elevul bucureştean Traian 
Predan şi a fost prezentat în 
cadrul concursului de jocuri 
logice iniţiat în anul 1985 
de revista Şttlnfi şi tehnici 
în colaborare cu Recoop. 
Jocul constă din 9 jetoane 
pătrate avînd înscrise pe 
ele cifrele de la 1 la 9 şi 
care pot fi aşezate într-un 
pătrat 3X 3 (vezi figura). 
Acest pătrat este flancat de 
patru dreptunghiuri 3X 2 
care fac posibile următoa
rele tipuri de mişcări: orice 
linie sau coloană de exact 
trei piese poate fi deplasată 
cu una sau două căsuţe în
spre capete (în sus şi în jos 
coloanele, la stînga sau la 
dreapta liniile), fără a ieşi 
din suprafaţa marcată. 
Pot fi formulate două pro
bleme, una de a plasa iniţial 
piesele la întîmplare şi de 
a încerca prin mutări regu
lamentare să le aducem la 
o ordine precizată (cea din 
figură, de exemplu) şi alta, 
de a pleca din poziţia ini
ţială, de a o strica prin mu
tări arbitrare şi de a reve-
ni la ordinea de start. A 
doua problemă are, desi
gur, totdeauna soluţie (dru
mul invers); prima pro
blemă nu poate fi rezolvată 
decît pentru permutările 
pare ale jetoanelor. O pre
zentare a jocului poate fi 
găsită în Almanahul Şttlnfi 
şi tehnici 1987, de unde 
vom relua un algoritm intui- a 
tiv de rezolvare. 
Pentru codificarea acestui b 
algoritm, să notăm cele trei 
linii ale pătratului central al C 
jocului cu a, b, c şi cele trei 
coloane cu A, B, C. Mişca
rea spre dreapta a unei linii 
sau în sus a unei coloane se 
notează cu semnul+: a+, 
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b+,c+,respectiv,A+,a+, 
c+. Mişcarea spre stînga a 
liniilor şi în jos a coloane
lor se notează cu semnul -: 
a-, b-, c-, respectiv, 
A-, B-, C-. 
Algoritmul procedează li
nie cu linie, de sus în jos. 
Primele două linii sînt uşor 
de restaurat, în ordinea 1, 
2, 3, 4, 5, 6 a pieselor, folo
sind <ereţeta» următoare: 
căutăm piesa necesară 
completării locului de res
taurat. Dacă ea se găseşte 
deja pe linia pe care lu-

1 2 3 

4 5 6 

7 8 9 

A B C 

crăm, o scoatem de acolo 
înlocuind-o cu o piesă oa
recare (folosim exact proce
dura prin care am aduce 
acolo piesa corectă). Presu
punem deci că piesa nece
sară se găseşte pe una din 
liniile b, c atunci cînd lu
crăm asupra liniei a şi pe li
nia c atunci cînd lucrăm 
asupra liniei b. Deplasăm 
această linie spre stînga sau 
spre dreapta - dacă este 
cazul - în aşa fel încît 
piesa căutată să nu se afle 
pe coloana pe care trebuie 
să ajungă. Deplasăm apoi în 
jos această coloană, pînă ce 
locul de completat ajunge 
pe linia piesei dorite. Intro
ducem piesa în coloană, 
deplasînd linia şi apoi adu
cem coloana la loc. 
Exemplu: să presupunem că 
am adus la locurile lor pie
sele 1, 2, 3, 4 şi că piesa 5 
se găseşte pe poziţia 6. O 
scoatem de aici prin 

c- c+ c+ c
apoi aplicăm 

B- c-a+ c+ 
în continuare, dacă piesa 6 
se găseşte pe poziţia 9, 
aplicăm 

c+ C- c- c+ 
Deoarece, aşa cum am spus, 
numai permutările pare sînt 
rezolvabile, după restaura
rea primelor două linii ul
tima linie este sau deja or
donată sau piesele sale sînt 
permutate circular sau una 
dintre ele este la locul ei şi 
celelalte două sînt inter
schimbate. în cazul întîi re
zolvarea este terminată, în 
cazul al treilea ea este im
posibilă, iar în cazul doi 
aplicăm o dată sau de două 
ori formula 
B-c-B+c+c+B-c
a+ care realizează o permu
tare circulară a pieselor de 
pe linia a treia. 



FLEX 
SO de jocuri intr-unul singur 

Subtitlul nu este o simplă fel ideală pentru voiaj, zicem, 8-10 ani, pot de-
«rimă» la supranumele pu- plajă, ştrand. prinde oricare dintre jo-
blicitar al unui cunoscut ma- Iar din cele 50 de jocuri euri) au la dispoziţie cîteva 
gazin bucureştean, deoa- oricine poate alege ceva. jocuri mai simple, pe tabla 
rece FLEX identifică, într- Cei interesaţi de încercări 3X 3. Iar cei interesaţi de 
adevăr, un set de 50 de jo- mai dificile au la dispozi- «metajocuri» au aici mate-
euri competitive. Cincizeci ţie mai multe variante de rial pentru o întreagă va-
de jocuri desfăşurîndu-se jocuri Dame (apropo: ştiaţi canţă: o parte dintre jocuri 
toate pe acelaşi ,,teren», o că există Dame englezeşti, (ne avertizează şi autorul 
tablă ca de şah (un caroiaj franţuzeşti, americane, spa- setului) sînt deja studiate 
BX 8) sau pe un colţ al ei niole, italieneşti, ruseşti, în literatura domeniului, 
(de dimensiuni 3X 3) şi cu turceşti şi... fără damel uneori găsindu-se pentru 
aceleaşi piese, jetoane Dacă da, ştiaţi şi regula- ele strategii de remiză sau 
identice, bicolore. Jocuri cu mentele lor1) sau pot opta cîştig. Şi pentru altele sînt 
aceeaşi «mecanică», pentru pentru deja centenarul plauzibili asemenea algo-
a împrumuta termenul folo- Reversl. Copiii (ceva mai ritmi. (Re)găsirea acestor 
sit de autorul FLEX-ului, mici, deoarece peste, să strategii este o problemă 
Şerban Anton, o mecanică, semnificativă, ca şi demon-
iată, foarte FLEXibilă (pen- strarea că unul sau altul din-
tru că de aici vine numele •--1----t------1t---t-_.--1 tre jocuri nu are strategie 
setului). • de remiză sau de victorie. 
Nu vom face nici măcar o în plus, multe dintre jocuri 
enumerare a jocurilor din •--+---+---+-----,i--+---+----4 sînt adaptate de autor, deci 
«trusa» FLEX. Pe de o • s-ar putea ca «teoria» lor să 
parte, rezumarea în cîteva .--+---+---+-----,i--+---+----4 ceară precizări, iar o altă 
cuvinte a regulamentelor serie sînt originale. 
lor nu este de nici un folos, e Dintre jocurile originale 
pierzîndu-se frumuseţea 1---+--+-+----t----t----+-----t I precizăm aici doar două. 
incontestabilă a multora Traversare: Se aşază pionii 
dintre jocuri, pe de altă ca în figura 1. Fiecare jucă-
parte pentru că am diminua O O O O O O tor poate avansa, pe rînd, 
surpriza cititorului şi plăce- un pion propriu, în sensul 

Fig. 1 Fig 2 
rea de a parcurge el însuşi · indicat de săgeata respec-
broşura care însoţeşte tivă, cu o căsuţă sau două. 
«mecanica» FLEX-ului. Mai Dacă pe parcursul deplasă-
ales că surpriza şi plăcerea rii întîlneşte un pion ad-
vor fi de data aceasta du- vers, acesta este obligat 
blate de înfăţişarea setului. să-şi reia poziţia iniţială. în 
Nu este vorba numai de acest caz, pionul atacant se 
grafica tablei şi cutiei, opreşte în poziţia acestuia, 
ci şi de o idee în premi- chiar dacă s-a deplasat nu-
mieră la jocurile româ- mai cu o căsuţă. Cîştigă 
neşti: flexarea (ca să fiu în 1 cine îşi scoate primul toţi 
ton ... ) tablei în patru, redu- pionii în afara tablei. 
cînd în consecinţă dimen- Impas: I nifial se plasează 
siunile cutiei şi făcînd-o ast- 16 pioni de aceeaşi culoare 
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în colţul de sud-vest al ta
blei (figura 2) şi jucătorii 
aleg cîte una dintre cele 
două direcţii de deplasare 
desemnate de săgeţile din 
figură. Pe rînd, fiecare jucă
tor deplasează un pion în 
direcţia aleasă oricîte că
suţe libere doreşte. Primul 
jucător care nu mai poate 
muta pierde partida. 

Drumurile destul de bine 
determinate ale pieselor (în 
zigzag, spre colţul din 
dreapta-sus) fac plauzibilă 
existenta unei «teorii» ma
tematic~ pentru acest joc. în 
aşteptarea ei, iată doar o 
problemă: să măsurăm dis
tanţa parcursă de piese în 
segmente unitare de caroiaj 
şi să însumăm lungimea tu-

turor drumurilor. Care este 
totalul maxim (minim) posi
bil într-o partidă reală? O 
problemă de cerc şcolar de 
matematică, deşi rezolvarea 
este destul de simplă. Citi
torul o poate găsi în revista 
Ştiinţi şi tehnici, iulie 1985. 
Consemnăm aici doar faptul 
că cele două distante sînt 
131, respectiv, 85. ' 

JOCURlll SI OAMENII 
Traducere după «Science et Vie» 

Va fi oare considerat ultimul sfert al seco
lului XX drept era jocurilor? Succesul ac
tual al jocuri lor de reflecţie şi al celor 
tradiţionale, ca şahul sau GO-ul, ne fac să 
credem că da. Pentru explicarea acestui 
fenomen sînt necesare multiple circum
stante. Dar mai întîi se pune problema de 
a explica în ce constă însuşi faptul de a 
juca. 
Jocul nu conteneşte a-şi arăta contrariile, 
împletind ficţiunea cu realul, modificînd 
destinaţia obiectelor, schimbînd obiş
nuinţele, jucîndu-se de-a v-aţi ascunselea 
cu timpul şi spaţiul, amestecînd simplul şi 
complexul. 
Jetoanele pe care le mutăm sînt armate, 
pătratele simple ale tablei de şah ascund 
mai multe combinaţii decît poate utiliza 
un calculator electronic. Regulile jocului 
sînt o legislaţie infinită, dar actul de a 
juca ignoră orice constrîngere. 
Există jocuri foarte uşoare, dar care pre
supun o aparatură sofisticată şi reguli 
foarte complicate, iar altele foarte dificile 
nu necesită decît un creion şi hîrtie. în 
ce priveşte cronologia, ea contrazice 
uneori noţiunea de progres: printre jocu
rile care solicită mai mult inteligenţa, jocul 
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GO, de exemplu, este milenar. Şi nici un 
specialist nu a inventat încă un mecanism 
de joc comparabil cu cel al jocului de 
cărţi. 

Jocul este însuşi simbolul efemerului, al 
gratuitului, al glumei, dar epoca noastră 
a inventat totuşi «jocul de întreprindere» 
iar activitatea ludică stă la originea teorii
lor matematice precum calculul probabili
tăţilor sau teoria jocurilor. Adesea com
bătut denunţat sau chiar interzis, jocul 
a ştiut să devină şi educativ şi să impună 
regulile sale aparent ciudate. 

La popoarele aşa-zis primitive, jocul în
treţine raporturi complexe cu tradiţia şi 
magia. în societatea noastră el navi
ghează între raţional şi întîmplare, opu
nîndu-le sau împăcîndu-le. 

De oriunde îl privim, jocul continuă să fie 
un univers cu dimensiuni multiple. Fie
care din regulile sale, din obiectele sau 
semnele folosite, poate fi punctul de ple
care al unei călătorii printre realizările 
umane, cele spirituale ca şi cele materiale. 
Nimic uman nu a scăpat jocului, nimic din 
domeniul jocului nu a scăpat atenţiei 
umane. 



Nu se inventează gratuit un sistem în 
care nebunul poate captura regele pe ta
bla de şah, nu se dărîmă degeaba o ierar
hie dîndu-i unui cal posibilitatea să cîş
tige în faţa unei regine. Există mai multe 
aventuri pe o tablă de şah decît pe toate 
hărţile lumii. 

MAREA POPULARITATE 
Copiii se joacă de la vîrsta cea mai fra
gedă. De cel După cum răspund psiho
logii, pentru că jocul este un fenomen 
cvasi-instinctiv de la naştere la toate ani
malele care au depăşit un anumit nivel de 
evoluţie. Dar în ce fel explică aceasta cu
tii le multicolore umplute cu zaruri, 
jetoane, diferite mesaje, concepute pen
tru uzul copiilor sau adulţilorl Ele nu sînt 

totuşi indispensabile activităţii de joc în 
sine. 
Actul de a juca evoluează el oarel Dacă 
da, pînă la ce punct poate el să o facă 
fără a-şi pierde esenţal Care va fi momen
tu I cînd apare necesitatea imperioasă a 
unor reguli absolut restrictivel Solicitată, 
psihologia răspunde: la om, dimensiunea 
ludică nu se poate exercita decît prin 
nişte jocuri reglate (cu reguli) ... 
în lume creşte numărul adulţilor care 
cumpără jocuri, dar şi numărul jocurilor 
destinate adulţilor creşte. 
Cum să explicăm o difuzare din ce în ce 
mai largă a jocurilor considerate dificile 
(şah, GO), introducerea jocurilor de re
flecţie exotică (GO, şahul japonez sau 
chinezesc, Awelo african}, crearea noilor 
jocuri (Scrabble)l Elemente pentru un 
răspuns: ridicarea nivelului mediu de 
instruire, o viaţă profesională care este 
din ce în ce mai mult bazată pe competi
ţie, un refuz al jocurilor de întîmplare 
(loto) de către anumite pături ale socie
tăţii. 
în ceea ce priveşte multiplicarea jocurilor 
tematice, multă vreme reduse la aproape 
singurul «Monopoly», unde mecanismul 
jocului este «îmbrăcat» într-un scenariu şi 
unde jucătorul este invitat să devină ac
tor, se poate nota că placerea simulacru
lui, împreună cu gustul competiţiei, au 
fost întotdeauna principiile care au atras 
pe jucător. Şi această «îmbrăcăminte» 
permite combinarea acestor principii fur
nizînd în acelaşi timp cea mai bună me
todă pentru a explica mecanismul şi regu
lile jocului. Bineînţeles, va fi teoretic posi-
bil de a juca un ccMonopoly» dezbrăcat 

/(\ de haina sa imobiliară, dar cu preţul cîtor 
\,,Y dificultăţi de comunicare între jucători! 

,b Jocurile cccare merg», au legenda lor. 
~ Un arhitect american cccare se plicti-

...;.:;::::;:~s~ea» este cel care, 'in 1931 «a creat» 
""tf=ff-scrabble-ul ... în realitate, acest joc este 

Întrebare: 
Unde-i place personajului din desen să-,i 
petreacă orele libere! 

~Răspunsul la pag. 204, 
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o versiune îmbunătăţită a Diamino-ului 
care nu a atins nicioda1ă succesul fratelui 
său mai mic. O legendă, dimpotrivă, s-a 
prăbuşit: cea a lui Charles Darow, mort 
miliardar în 1969, după ce a făcut avere 
inventînd, pe cînd era şomer în 1934, 
"Monopoly» (peste 100 milioane de 
exemplare vîndute). Urmaşii săi sînt puşi 
în faţa unui proces de contrafacere: 
"Monopoly» exista deja în 1930 sub nu
mele de "Proprietarii» ... Chiar dacă in
ventatorul său a fost poate un plagiator, 
"Monopoly» rămîne jocul cel mai răspîn
dit din lume, iar mecanismul său inspiră 
o mare parte din jocurile tematice actuale. 
Electronica deschide jocurilor de reflec
ţie perspective imense permiţînd inversa
rea raportului şansă-abilitate. Pe cind, în 
jocurile unde cele două principii sînt 
combinate, întîmplarea intervine decisiv, 
restrîngînd numărul de tactici sau de 
strategii posibile pentru jucător, noile jo
curi fac din utilizarea întîmplării o armă 
tactică. 

ISTORIA $1 JOCURILE 
Imperiul roman a interzis să se mizeze 
bani la jocurile de zaruri, de oase sau la 
,,jocul micilor lipitori» (care pare că a ţi
nut de Dame sau şah). Dar împăraţii ro
mani au fost şi ei adesea mari jucători ... 
aşa cum vor fi mai tîrziu Ludovic XIV şi 
Ludovic XV: se juca ... (şi se trişa) din plin 
la Versailles. Cu toate astea, cei doi mo
narhi francezi nu au dat mai puţină putere 
de lege edictelor promulgate în 1319 de 
către Carol I V cel Frumos care interzic za
rurile trictracul, bilele, chiar şi popicele. 
Această prohibiţie nu se extindea la jocu
rile de reflecţie. Învăţarea şahului - joc 
nobil în Europa Occidentală, după ce Ha
run al Raşid oferise un şah lui Carol cel 
Mare - făcea parte din educaţia tînărului 
nobil. Chinezii plasau jocul GO alături de 
muzică, caligrafie şi pictură. Omagiu adus 
unuia dintre cele mai prestigioase şi mai 
vechi dintre jocuri. 
într-o societate în care mobilitatea socială 
este foarte slabă, în care fiecare îşi ia, 
aproape de la naştere, locul său pe o 
scară socială rigidă, în care totul este 
"înscris» dinainte (meseria pe care o va 
învăţa, banii pe care îi va cîştiga, cimitirul 
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în care va fi îngropat), jocul de bani 
apare ca aproape singurul mijloc de a 
trişa cu ordinea Lumii. în secolul XVI 11, 
în tripourile Palatului Regal, imense averi 
tranzitează prin cărţi şi ultimii aventurieri 
ai secolului muribund sînt cei care bîntu
iau anticamerele curţilor Europei. Chiar 
dacă în principiu, jocurile de noroc rămîn 
interzise ... 

FARA FIR CONDUCATOR 
Cel mai vechi joc vine din Orient, din an
ticul Ur, capitala sumerienilor, (sec. 
23-21 î.e.n.), acolo unde au fost inven
tate, printre altele, scrierea cuneiformă, 
diviziunea timpului în 24 de ore a cite 
60 de minute. într-un mormînt regal din 
mileniul 111, Sir Leonard Woolley a des
coperit patru tablouri compuse fiecare 
din dreptunghiuri de lemn, reunite de o 
bandă intermediară. într-un sertar, mai 
existau încă nişte jetoane şi o formă de 
zar: dovadă că existau doi jucători opuşi. 
Regulile acestui joc au putut fi reconsti
tuite: hazardul, de la datul cu zarul, nu 
joacă decît un rol parţial: jucătorii trebuie 
să-şi manevreze jetoanele, pînă la captu
rarea jetoanelor adverse. Principiile aces
tui joc antic au îmbătrînit atît de puţin in
cit un fabricant I-a relansat în citeva ţări 
europene, în urmă cu cîţiva ani. 
în Egipt, alte jocuri au fost găsite în mor
minte. Semne distinctive - materialele fo
losite: marmură, fildeş, pietre preţioase, 
etc. 
Jocul n-a încetat să atragă specialişti din 
numeroase discipline. Psihologul, pentru 
că jocul implică un comportament - cel 
al jucătorului; sociologul, pentru că jocul 
este însoţit de comportamente colective 
care nu se opresc la suma comportamen
telor individuale ale participanţilor; ma
tematicianul, pentru că majoritatea jocuri
lor au o structură matematică. Totuşi, lu
dologul este rareori satisfăcut. Uneori da
tele se adună contrazicîndu-se din lipsa 
unui fir conducător. Au fost propuse o 
mulţime de teorii, care încearcă să de
gajeze semnificaţia activităţii ludice. 
Această multiplicare nu are alt rezultat 
decit de a reflecta complexitatea unui fe
nomen social (sau a unei serii), pe care 
un singur cuvînt încearcă zadarnic să le 
înglobeze. 



Cel care vorbeşte despre joc în general 
este comparabil unuia care vrînd să vor
bească despre stele ar aborda nu numai 
aştrii ci şi stelele de mare, cele de pe 
anumite decoraţiuni, stelele scenei şi 
ecranului. Numeroşi autori nu au încetat 
să definească jocul. Cea mai completă 
definiţie, este cea a lui Roger Caillois (Jo
curile şi oamenii). Pentru el jocul este: 
1 . liber - jucătorul nu participă obligat, 
altfel natura jocului îşi pierde caracterul 
atrăgător şi vesel. · 
2. separat - circumscris în limite de spa
ţiu şi timp. 
3. nesigur - rezultatul nu va fi prevăzut 
dinainte. 
4. neproductiv - jocul nu crează nici 
bogăţii, nici bunuri, nici elemente noi, 
chiar dacă există deplasări de proprietate 
în sinul cercului de jucători. 
5. reglementat - supus unor convenţii 
care suprimă legile obişnuite şi care ins
taurează o legislaţie nouă. 
6. fictiv - acompaniat de o conştiinţă 
specifică a unei realităţi secundare în ra
port cu viaţa cotidiană. 
Pentru a fi cit mai complet posibil şi pen
tru a integra o cit mai mare parte a jocuri
lor de societate, fie că ele sînt de noroc 
sau de reflecţie, această definiţie suferă 
incidenţele filozofice ale unora din ter
menii folosiţi. Este oare jucătorul liber? 
Despre ce libertate este vorba? Care este, 
raportat la cuvîntul joc, sensul de diver
tisment1 Jocul îşi pierde oare identitatea· 
dacă nu mai este atrăgător şi vesell 
Pentru a aprofunda aceste definiţii, pen
tru a surprinde corelaţiile între viaţa so
cială şi domeniul ludic, trebuie să încer
căm să clasificăm jocurile, să introducem 
principiile ordinii într-un haos semantic. 
Aici tipologiile sînt încă numeroase. 
Roger Caillois a elaborat o definiţie care 
distinge patru feluri de jocuri, după felul 
în care acestea sînt dominate de compe
tiţie, noroc, simulacru sau căutarea unei 
anume emoţii. Aceste principii, pe care 
trebuie să le dozăm într-un fel pentru fie
care joc, permit o clasificare destul de 
nuanţată. Dar care este sensul acestora 
pentru o foarte mare parte a jocurilor de 
societate actuale, în care cel mai adesea 
competiţia, simulacrul, norocul, sînt reu
nite? 

... Dacă s-ar aduna toate anecdotele care 
încep cu «într-un compartiment de tren», 
s-ar putea umple un marfar cu 1.675.563 
de vagoane7 

... Dintre jucătorii de Scrabble 63% sint 
bărbaţii 13% sint femei.restul fiind alcă
tuit din prietenii lor7 

„Jn marea lor majoritate stingacii din 
emisfera nordică completează careurile 
de cuvinte încrucişate finind creionul 
(sau pixul) în mina stingă7 

... Atunci cind intilnesc, în diferitele rebu
suri, definiţii privitoare la animale co
mestibile, cele mai prompte şi exacte so
luţii le dau vegetarienii7 

... Personalul navigant, de pe diferitele li
nii aeriene, începe dezlegările careurilor 
intii cu definiţiile de la vertical şi numai 
după ce ajung la 3---4000 metri altitudine 
trec la cele de la orizonta/7 
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... Cetăţeanul Ahmet Kaşmir, din Anatolia, 
a atins venerabila virstă de 127 de ani 
şi, totuşi, n-a dezlegat niciodată un mono
verb anagramat? 

... Alfonso de Cordobatera, multi-campio
nul de şah al anilor 1750-1760, a aban
donat acest sport din ziua în care şi-a 
pierdut zarurile de la jocul de table? 

.. Jn insula Uiha, puţin mai la sud de Va
vau, din Pacific, există frumosul obicei de 
a se intimpina turiştii cu imense ghirlan
de de orhidee şi cu tradiţionalul salut: 
HIP, HIP, SCRABBLE? 

... Drept răsplată pentru excelenta sa com
portare în turneul final al campionatului 
mondial de fotbal, Diego Maradona a pri
mit din partea admiratorilor săi, printre 
altele, şi o revistă cu rebusurile gata 
dezlegate? 

... Tn formidabilele salturi pe care le fac ur
cind contra curenţilor, somonii n-au timp 
pentru nici un fel de activitate rebusistică? 

... Statistici/fi! au dovedit că pătrăţelele ne
gre din careurile rebusistice, deşi mai pu
tine numeric, sint cu 60% mai vizibile, de 
ia o depărtare medie, decit cele albe? 

„Jn afară de egipteni, încă circa 146 de 
milioane de locuitori ai globului ştiu că 
în limba lui Ramses «Ra» înseamnă 
«soare»? 

... Asiro-caldeenii întrebuinţau, de prefe
rinţă, pentru jocurile lor logice, foi mari 
din imitaţii de papirus artificial? 

... Jocul de GO are şi o variantă muzicală 
şi anume Tan-GO-ul? 

.. Jn Statele Unite, pe timpul prohibiţiei, 
foarte mulţi din înrăiţii consumatori de 
băuturi spirtoase preferau whisky-ul jocu
rilor logice? 

... Există îndoieli serioase că pe fiii lu
poaicei din legendă ii chemau Romulus 
şi Remus? 
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„.1 n jocul de Bridge schimbul de locuri 
se face după cu totul alte criterii decit la 
jocul de fotbal? 

Broaştele ţestoase din insulele Galapagos 
îşi datorează uriaşele dimensiuni fap
tului că, de mici, efectuează, cu asidui
tate, un program complicat de educaţie 
fizică de genul «aerobic»? 
... «Labele de broască», folosite de inno
tătorii subacvatici, îşi vor schimba nu
mele în «labe de batracieni», termenul 
căpătind în felul acesta un iz ştiinţific? 

... Sirenele, care l-au întirziat pe Ulise cu 
strigătele lor tinguitoare, sînt, de fapt, 
premergătoarele sirenelor de alarmă de 
mai tirziu? 

... 98% din jucătorii de table, dacă au la 
primul zar 3: 1, preferă să facă poartă-n 
casă dedt să plece în mod riscant cu un 
singur pul? 

... Federaţia mondială de şah a intreprins 
ample cercetări pentru a demonstra, cu 
exactitate, că la baza jocului de şah nu 
stă şotronul? 

... Rebusiştii, amatori ai jocului de tenis, 
preferă să stea pe linia de fund şi să nu 
vină la fileu întrucit pătrăţelele acestuia 
le distrag atenţia? 

... Majoritatea celor care sînt consideraţi 
«uituci» îşi amintesc întotdeauna ziua şi 
ora exactă dnd au programată o partidă 
de Scrabble? 

... Prestidigitatorii au fost consideraţi, încă 
din cele mai vechi timpuri ca adepţi cre
dincioşi ai jocurilor logice, deşi ei au 
respins, întotdeauna, această acuzaţie? 

.Tn clipa dnd matelotul din gabie a stri
gat că se vede pămîntul, Cristofor Co
lumb dezlega un rebus cu tema: «Din is
toria Americii»? 

... Ludovic al XIV-iea era un mare amator 
al jocurilor logice, dar nu concepea să fie 
învins, aşa că, odată, după o partidă pier-



dută, s-a ridicat brusc şi a spus: «Scrabble 
sînt eu»!, nimeni nepermifîndu-şi să-l 
contrazică? 

... Jocurile logice au, totuşi, la bază fante
zia, în timp ce imaginaţia cea mai fantasti
că este controlată mereu de rafiune? 

... Unii din jucătorii de Bridge, înaintea 
concursurilor importante, îşi fac «încăl
zirea» dezlegînd cuvine încrucişate? 

... Abia după ce construcţia celebrei pira
mide a fost gata, Keops şi-a amintit că ui
tase sub fundaţie grila de la ultima sa par-

tidă de Scrabble, fapt care i-a produs o 
adîncă supărare şi de unde, se pare, i s-a 
tras obştescul sfîrşit? 

... Legea gravitaţiei acţionează direct şi 
asupra jocurilor «Puzzle», fapt demon
strat prin aceea că niciodată pînă acum 
nu s-a semnalat ca vreo piesă să cadă 
pe tavan, ci toate numai pe podea? 

... Deşi imaginată, construită şi funcfionînd 
în baza legii forţei centrifuge, populara 
«tiribombă» nu este încadrată în jocurile 
logice? 

... Că la o presiune de 300 de atmosfere 
nimănui nu-i mai arde de monoverbe sau 
biverbe triptice? 

... După ce a inventat tabla înmulţirii, Pi
tagora, ca un divertisment necesar, s-a 
străduit să aducă ameliorări la regula
mentul jocului furca? 

... Numai agramaţii confundă anagramat cu 
agramat? 

... Deşi există o demonstraţie precisa a 
faptului că «într-un triunghi dreptunghic 
pătratul ipotenuzei este egal cu suma pă
tratelor celor două catete», 96% din dez
legătorii de cuvinte încrucişate acordă 
acestei celebre teoreme importanta unui 
simplu fapt divers? 

... Confuzia frecventă între «Teoria mul
ţimilor» şi «Mulţimea teoriilor» este cu to
tul regretabilă? 

... Deşi au apărut numeroase volume cu 
maxime celebre nimeni nu s-a gîndit să 
editeze un volum cu minime? 

... Rebus al 11-lea (2540-2403 î.e.n.) a ce
rut să fie mumificat împreună cu dicţiona
rul său de definiţii rebusistice? 

... Deşi familiarizaţi cu cele mai îndrăzneţe 
şi complicate evoluţii verticale şi orizon
tale, mulţi trapezişti întîmpină greutăţi 
atunci cînd joacă Scrabble? 

„.Tn Groenlanda, unde nopţile fin cite 6 
luni, în careurile de cuvinte încrucişate, 
pătrăţelele negre sînt fosforescente? 

... Cea mai bună probă că dezlegarea unui 
careu este corectă se face schimbînd că
suţele negre cu cele albe şi invers, şi 
dacă rezolvarea găsită rămîne neschimba
tă, înseamnă că totul e corect? 

... La Tropice, momentul cel mai propice 
pentru miopi, la dezlegarea careurilor de 
cuvinte încrucişate, este cel imediat de 
după torenţiala ploaie cotidiană, cînd at
mosfera devine mai limpede şi, implicit, 
pătrăţelele negre se văd mai clar? 
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... La triburile de pigmei din centrul Afri
cii, careurile au, totuşi, aceleaşi dimen
siuni ca pe restul Globului? 

.. .Tn timpul primei faze a celui de al doi
lea război mondial, cu toată blocada 
exercitată de submarinele germane asu
pra insulelor britanice, numărul rebusişti
lor englezi a rămas acelaşi? 

... Binecunoscutul boxer Cassius Clay, fost 
mulţi ani campion mondial la toate cate
goriile, în mod voit, se autoenerva înain
tea fiecărui meci încercînd să dezlege 
rebusuri, îndeletnicire pentru care nu 
avea nici un pic de talent? 

... Marele scriitor şi om de spirit englez, 
George Bernard Shaw, întrebat fiind ce 
crede despre jocurile logice, a răspuns 
printr-un «Hmmm» plin de semnificaţii? 

... Despre Franz Listz, compozitor şi pia
nist, nu se ştie, cu precizie, nici astăzi 
dacă agrea sau nu cuvintele încrucişate? 

... La Cerro de Pasco, oraşul din Peru si
tuat la 4.359 m altitudine, desfăşurarea 
partidelor de Scrabble este puternic in
fluenţată de aerul rarefiat? 

... Aristotel, cel ce a pus bazele Logicii ca 
ştiinţă, pierdea întotdeauna la Scrabble? 

... Polul Nord apare de 3-5 ori mai des 
în definiţiile rebusistice decît Polul Sud, 
deşi nu există nici un motiv care să justi
fice această diferenţă? 

... Tarantula, păianjenul ce vieţuieşte în su
dul /taliei şi în America de Sud, este oco-
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fit în definiţii de către creatorii cuvintelor 
încrucişate tocmai din cauza veninului său 
extrem de puternic? 

... «Ex nihilo nihil», în latineşte, înseamnă 
«din nimic nu se naşte nimic» în timp ce 
«Manus manum /avat», tot în latineşte, în
seamnă cu totul altceva? 

... Benjamin Franklin a inventat paratrăs
netul pentru a nu mai fi deranjat de trăs
nete în timp ce juca GO cu nepoţii lui? 

... Pe Dunărea veche, chiar la intrarea în 
canalul Cafavaia, prin septembrie '86, a 
putut fi găsită, pe malul stîng, în dreptul 
salciei trăznite, o revistă «Rebus» veche 
de doi ani şi cu toate jocurile rezolvate? 

.. .1 n Gondwana, vastul continent care se 
presupune că a existat în emisfera sudică 
a Pămîntului, din Cambrian pînă în Tria
sic, reunind într-un singur bloc continen
tal America de Sud, Africa, India şi Aus
tralia, s-ar fi putut ca GO-ul să fi fost un 
joc foarte răspîndit? 

... Una din fabulele lui La Fontaine, rămasă 
nepublicată, se intitula: «GO-ul şi 
SCRABBLE-ul»? 

... La Tobruk, portul la Mediterană rămas 
în memorie prin luptele grele care s-au 
purtat aici în cea de a doua conflagra
ţie mondială, după ultima bătălie (13 XI 
1942), cîştigată de trupele aliate, în uria
şul material de război capturat, se găseau 
şi trei jocuri de domino dintre care unul 
intact? 
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CAROi 
lDGIC 
Jocul se compune dintr-o tablă dreptunghiulară, 
cu mai multe r';nduri de ridicături aliniate, un nu
măr de bare («legături»), suficiente pentru a uni 
oricare două ridicături vecine pe orizontală sau 
pe verticală şi din două setur, de ciupercuţe de 
două culori distincte, suficiente pentru a ocupa 
toate orificiile de pe tablă. 
La ';nceputul unei partide tabla este goală. Jucăto
rii mută pe r';nd, o mutare const';nd din unirea a 
două ridicături ale tablei, după dorinţă, cu o bară. 
Atunci dnd printr-o asemenea bară se ';nchide un 
pătrat (cu latura egală cu lungimea unei bare), 
acel pătrat se marchează ';n centru cu o ciupercuţă 
de culoarea aleasă de jucătorul respectiv şi acesta 
trebuie să mai mute o dată. Dacă el ';nchide din 
nou un pătrat, continuă. După ce a ';nchis toate 
pătratele pe care poate şi doreşte să le ';nchidă, 
el trebuie să mai introducă ';ncă o bară in joc (rin
dul unui jucător se incheie deci cu o mutare prin 
care el nu inchide nici un pătrat). Este acum rindul 
adversarului să mute. Jocul continuă pină ce toate 
pătratele tablei au fost inchi se şi adjudecate de 
unul sau de altul dintre cei doi jucători. O partidă 
de acest gen, pe o tablă mai mică, 4X 4, este pre
zentată in figurile alăturate. Primul jucător (A) a 
invins cu 5 la 4, graţie mutării 15, la care nu a 
capturat două pătrate, ci I-a forţat pe B să-i ofere 
un lanţ mai lung, de 5 pătrate, pe care le-a inchis 
la mutarea 17 (manevra trebuie reţinută pentru a 
o aplica in partidele proprii). 
O variantă posibilă a jocului este ca fiecare bară 
nou introdusă in joc (cu excepţia pnmeia, des,
gur) să aibă cel puţin un capăt comun c ... o bară 
anterioară. De asemenea, jocul poate fi complicat 
permiţind ca o mutare să constea din introduce
rea a două bare. 

o 0-0 o 0-0-0 O 0--0-0--0 
I I I I I I IAIAIAI 
0-0 o o 0-0 O O 0-0-0-0 
I 6-o-6 I BI _j I BIAIAI o 081-0 0-0-0-0 
I I BIBI J,!~b!b I BI BIBI 
0-0-0-0 0-0-0-0 

15 18 17 
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JDCURlllSI 
INFORMATICA __ c~~l ~1j 

INFORMATICII 

Informatica este o ştiinţă «serioasă», de 
aceea nimeni nu poate afirma sau spera 
că ea poate fi învăţată în joacă. Şi totuşi, 
o anume apropiere de informatică se 
poate face pe această cale (aşa cum amu
zamentele şi jocurile matematice sînt un 
pas spre adevărata matematică). Este 
exact ceea ce încearcă şi rîndurile care 
urmează (şi alte pagini cu aceeaşi temă). 
Bineînţeles, nu vor fi folosite aici noţiuni 
tehnice, termeni de specialitate, teoreme 
sau programe de calculator. La un aseme
nea nivel se poate face informatică 
propriu-zisă. Programarea unui joc pe cal
culator este adesea o chestiune dificilă şi 
cu o corectizare complexă. (Sînt rare căr
ţi le de inteligenţă artificială care nu con
ţin referiri la jocuri. înainte de a rezolva 
probleme reale, informaticianul este obiş
nuit să se antreneze pe probleme 
similare, dar mai simple şi mai bine defi
nite şi aşa ceva poate fi găsit cu prisosinţă 
în şah, Dame, Reversi, GO şi aşa mai 
departe.) Aici ne vom opri la nivelul gîn
dirii informatice, al gîndirii algoritmice, la 
discutarea unor jocuri solitare sau compe
titive care conţin implicit elemente de 
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informatică, fără a le spune pe nume. Au 
fost alese jocuri cit mai «jucabile», deşi 
nu lipsesc nici exemplele «ca la şcoală». 
Oricum, e de aşteptat ca distrîndu-se 
astfel, copilul de azi să-şi formeze de
prinderea de a raţiona care-l va ajuta pe 
informaticianul de mîine. 
O posibilitate de prezentare a jocurilor ar 
fi putut fi aceea a explicării la sfîrşitul lor 
şi a noţiunilor informatice implicate în 
fiecare. Nu vom proceda însă astfel, lăsîn
du-i pe părinţii informaticieni să le subli
nieze - dacă e cazul. 

1. Maste,- mind 

Acesta este unul dintre cele mai intere
sante jocuri de factură matematică, de un 
mare succes pe multe meridiane. Ca 
«mecanică», el constă dintr-un suport cu 
mai multe şiruri de orificii, un set de ciu
percuţe colorate şi un set de cuişoare 
albe şi negre. Varianta cea mai cunoscută 
a jocului are suportul ca în figura 1 şi ciu
percuţe de şase culori: roşu (R), verde 
(V), galben (G), albastru (A), negru (N) 
şi portocaliu (P). O partidă are două 



părţi, cei doi jucători schimbîndu-şi rolu
rile de la una la alta. De fiecare dată, unul 
dintre ei ascunde o combinatie de ciu
percuţe sub paravanul cu care ~ste prevă
zut suportul la un capăt, iar celălalt în
cearcă să ghicească această combinaţie 
(culoarea fiecăreia dintre cele patru ciu
percuţe ascunse). Cel care reuşeşte acest 
lucru din mai puţine încercări cîştigă 
partida. 
Cum se poate ghici? (De fapt, nu este 
vorba de o ghicire propriu-zisă, ci de de
ducerea pe cale logică a pieselor ascunse). 

COMBINATI 

PROPUSE 

OOO o o o 
o o 

o o o o o o 
o o 

o o o o o o 
o o 

OOO o o o 
o o 

o o o o o o . 
o o 

o o o o o o 
o o 

o o o o o o 
o o 

o C o o o o 
o o 

o o o o o o 
o o 

o o o o o o 
o o 

Yo OOO~ 

" 
Fig. 1 

~ .,,..,.,---- EYAUIAlllE 
PROPUNERI 

COIIBINATIE 
ASCUNSA 

La început tabla este goală. Cel care ghi
ceşte propune o combinaţie de patru 
ciupercuţe, pe un rînd al şupbrtului. Par
tenerul trebuie să evalueze această com
binaţie în felul următor: 
- pentru fiecare piesă ascunsă pentru 
care adversarul a aşezat o piesă identică 
pe aceeaşi poziţie, el trebuie să aşeze un 
cuişor alb în dreptul combinaţiei 
propuse; 
- pentru fiecare piesă ascunsă pentru 
care adversarul a aşezat o piesă identică, 
dar pe o altă poziţie, el aşază un cuişor 
negru în dreptul combinaţiei propuse. 
De remarcat deci că se pun atîtea cui
şoare (albe sau negre) cîte piese ascunse 
sînt ghicite (culoarea şi locul sau numai 
culoarea) şi nu cite piese din propunerea 
curentă fac «ghiciri» corecte. De exemplu, 
dacă sînt ascunse patru piese roşii iar în 

propunere avem o piesă roşie şi trei gal
bene, atunci vor fi aşezate trei cuişoare 
negre şi unul alb. 
Bineînţeles, locul pe care se aşează cui
şoarele în cele patru perforaţii din drep
tul propunerii curente este nerelevant. 
Există două variante de joc: permiţînd ca 
formaţia ascunsă să conţină două sau mai 
multe piese de aceeaşi culoare şi interzi
cînd acest lucru. Prima variantă este mult 
mai dificilă, de aceea este bine ca înce
pătorii să se antreneze cu a doua înainte 
de a o aborda. 
De regulă, primele propuneri sînt întîm
plătoare, apoi, pe măsură ce ·se acumu
lează mai multă informaţie, piesele tre
buie alese cu grijă, pentru a deduce com
binatia ascunsă. lată în continuare un 
exe~pltl de partidă (de fapt, de repriză); 
am notat ciupercuţele cu literele R, G, V, 
A, N, P, conform culorilor, iar cuişoarele 
cu ·a (alb) şi n (negru). Să presupunem că 
adversarul a ascuns ciupercuţele 

RGNV 
şi că noi 'încercăm să le ghicim. Facem o 
primă propunere, la întîmplare: 

P R NA 
Răspunsul lui va fi n (pentru R), a (pentru 
N); în continuare vom scrie răspunsul 
alături. Două culori sînt bune, două nu. 
Nu avem cum să ştim, care, de aceea mai 
încercăm o dată, cu o altă mulţime de 
culori: 

PRVG nnn 
Am ghicit trei culori, dar am pierdut cui
şorul alb. Deci nu avem P, R pe primele 
poziţii, deci cuişorul alb a fost dat pentru 
N sau pentru A. Pentru care? Şi care cu
loare dintre P, R, V, G nu este bună? în
cercăm o combinaţie a primelor două 
propuneri: 

VPRA nn 
Am pierdut cuişoare, dar am căpătat in
formaţie. Nici un cuişor alb, deci nu avem 
A pe ultima poziţie, deci avem N pe pozi
ţia 3. Culorile sînt deci N şi alte trei din 
propunerea a doua, dintre care una se 
găseşte şi în prima propunere iar două 
în ultima. Oricum A nu este folosit şi nu
mai unul dintre P şi R apare (aflăm asta 
din prima propunere). Asta implică faptul 
că V este folosit (ultima propunere), dar 
nu pe prima poziţie. Să mai facem o pro
punere, înglobînd această informaţie şi 
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încercînd să aflăm care dintre culori lip
seşte: 

PVNG nan 
Deci P nu este prezent; am aflat astfel 
toate culorile: R, V, N, G. Trebuie să mai 
aflăm şi ordinea. Ştim că N este pe locul 
3; că V nu este pe locul 1 sau 2 (ultimele 
două propuneri): rezultă că V trebuie să 
fie pe locul 4. R nu poate fi pe locul 2, 
deci aici se găseşte G şi rezolvarea este 
terminată. Aşezăm 

RGNV 
adversarul răspunde a a a a şI, in cinci 
paşi, am rezolvat problema. Acum noi 
vom ascunde o combinaţie şi partenerul 
va ghici. Dacă termină în mai puţin de 
5 paşi, va cîştiga. Dacă-i vor trebui mai 
mult de 5 paşi, cîştigăm noi. Dacă în
cheie în 5 paşi... mai jucăm o dată. 

l. Master-mind cu numere 

O variantă ((orală» a jocului poate fi ur
mătoarea: unul dintre parteneri scrie un 
număr pe o foaie de hîrtie iar adversarul 
trebuie să-l ghicească punînd numai în
trebări la care se poate răspunde prin da 
sau nu. Exemple de asemenea întrebări: 
Numărul este par? Prima cifră este 3? 
Are cifre identice? A treia cifră este mai 
mare decît 5? A treia cifră este în mulţi
mea 1, 3, 7, ? Din nou se joacă două 
tururi şi cîştigă cel care ghiceşte mai re
pede numărul ascuns de adversar. Şi aici 
se poate juca în mai multe variante: cu 
cifre diferite sau cu permisiunea de a fo
losi cifre identice, cu numere de lungime 
necunoscută sau cu lungimea fixată de la 
începu,t. 

3. Ordonarea cărţilor de ioc 

Aşezaţi pe masă, în şir, 13 cărţi de joc 
de valori diferite, neordonate. Ordona
ti-le schimbînd între ele numai cîte două 
~ărţi vecine şi repetînd această mişcare 
de cîte ori este nevoie. încercaţi să faceţi 
acest lucru în numărul cel mai mic posibil 
de mişcări. 
Exemplu: Să presupunem că avem şirul 
14 7 3 1 8 2 12 13 9 6 10 4 5 
Putem proceda în două moduri: a) îl 
luăm pe 1 şi-l ducem pas cu pas spre 
stînga, schimbîndu-I cu numărul vecin, 
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trecem apoi la 2 şi aşa mai departe; b) 
pornim din partea stîngă a şirului şi 
schimbăm între ele primele două cărţi 
vecine care nu sînt în ordine potrivită; re
luăm această operaţie din partea stîngă 
pînă ce şirul se ordonează. 
Să aplicăm, pentru ilustrare, ambele pro
cedee pentru ultimele cinci elemente ale 
şirului nostru. în primul caz avem succe
siv: 

9 6 10 4 5 
9 6 4 10 5 
9 4 6 10 5 
4 9 6 10 5 
4 9 6 5 10 
4 9 5 6 10 
4 5 9 6 10 
4 5 6 9 10 

Şapte paşi au fost de ajuns. Cu al doi
lea procedeu obţinem: 

9 6 10 4 5 
6 9 10 4 5 
6 9 4 10 5 
6 4 9 10 5 
4 6 9 10 5 
4 6 9 5 10 
4 6 5 9 10 
4 5 6 9 10 

deci tot şapte paşi sînt necesari. 
încercaţi şi pentru alte părţi ale şirului 
iniţial, încercaţi şi pentru tot şirul. 

4. încă o problemă de ordonare 

Cum se poate rezolva problema anteri
oară dacă nu se mai impune restricţia de 
a interschimba numai cărti vecine? Cel mai 
simplu este să privim din nou exemplul 
considerat mai sus. Posibilitatea de a in
terschimba cărţi la orice distanţă ne ajută 
să ordonăm toate cele 13 cărţi în numai 
9 mişcări: 

14 7 3 1 8 2 12 13 9 6 10 4 5 
5 7 3 1 8 2 12 13 9 6 10 4 14 
1 7 3 5 8 2 12 13 9 6 10 4 14 
1 2 3 5 8 7 12 13 9 6 10 4 14 
1 2 3 5 8 7 12 4 9 6 10 13 14 
1 2 3 4 8 7 12 5 9 6 10 13 14 
1 2 3 4 5 7 12 8 9 6 10 13 14 
1 2 3 4 5 6 12 8 9 7101314 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 12 10 13 14 
1 2 3 4 5 6 7 8910121314 



S. O varianti a problemelor 
anterioare 

Vă aflaţi din nou în situaţia de a ordona 
un şir de cărţi de joc, dar nu mai aveţi 
voie să folosiţi decit o mină (cu care se 
presupune că nu puteţi manevra două 
cărţi deodată). Cum faceţi să duceţi la bun 
sfîrşit procedeele anterioare în aceste 
condiţii? 
Ideea este foarte simplă: luaţi o carte şi 
o puneţi pe masă, alături de şir; în şir 
apare astfel un loc gol. Luaţi o altă carte 
şi o aşezaţi în acest loc gol. în urma ei 
a rămas un alt loc gol, în care puteţi aşeza 
cartea pusă alături la început. Folosind 
aceste mişcări, cu o singură mină puteţi 
simula interschimbarea a două cărţi, ori
care doriţi (vecine sau nu), deci puteţi 
efectua oricare dintre procedeele discu
tate mai sus. 

6. Cine ajunge primul! 

Jocuri de acest gen se practică de mai 
multe secole: se dă un traseu oarecare, 
un zar (sau un alt obiect similar) şi cite 
un jeton de fiecare jucător. Scopul jocu
lui: parcurgerea traseului, de la început 
la sfîrşit, în conformitate cu indicaţiile za
rului şi cu eventualele ramificări, întoar
ceri, salturi impuse de traseu. Bineînţeles, 
interesante sînt jocuri le la care traseul 
este astfel conceput incit permite o cit 
mai mare libertate de alegere, mutările 
fiind deci şi gîndite de jucător, ne ur
mînd mecanic indicaţiile zarului. 
Varianta care ne interesează aici este cea 
cu traseul de tipul unei hărţi rutiere, cu 
multe ramificări (deci cu posibilităţi de 
alegere). Un exemplu concret poate fi cel 
din figura 2. Problema este de a pleca din 
cercul 1 şi de a ajunge în cercul 8 înaintea 
adversarului. Mişcările se fac în funcţie 
de litera apărută pe faţa superioară a unui 
zar dodecaedric, existînd de obicei mai 
multe drumuri pe care se găseşte acea 
literă. în funcţie de repartizarea literelor 
pe segmentele de drum sau pe feţele za
rului (A apare de 3 ori, B de două ori, 
C de trei ori, D şi E cite o singură dată, 
F de două ori), se pot alege diferite di
recţii de deplasare. Dacă ajungem înain
tea adversarului la capăt, numărul de mu-

tări care-i mai sînt acestuia necesare pen
tru a ajunge şi el aici dă scorul partidei. 
Se poate juca şi inversînd obiectivele, 
anume tinzînd să ajungem cit mai tîrziu 

Fig. 2 

la capăt (trebuie atunci alese porţiunile 
de drum care ne readuc la un pas ante
rior, ciclînd astfel· o parte a traseului). 

7. O variantă ... 

La jocul anterior putem adăuga cîteva 
elemente care-i vor schimba complet 
strategia. Anume, în fiecare cerc să presu
punem că există mere otrăvite sau mere 
comestibile. Trecind prin cerc, ridicăm 

toate merele pe care le găsim aici. Un măr 
otrăvit poate fi contracarat cu unul comes
tibi I (deci se anulează unul pe altul). în 
nici un moment nu trebuie să avem cu noi 
numai mere otrăvite; de aceea, o mutare 
care ne poate duce într-o asemenea situa
ţie este in-:erzi să. Problema care se pune 
este tot de a ajunge la capătul traseului, 
dar, de data aceasta, nu mai contează 
timpul, ci numărul de mere comestibile pe 
care le aveam cu noi în acel moment. Bi
neînţeles, printr-un cerc prin care am tre-
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cut o dată (noi sau adversarul) se poate 
trece a doua oară fără modificarea numă
rului de mere ridicat. 

8. . .. Eventual de tip solitar 

Priviţi figura 3. Vi se cere să găsiţi un 
drum de la cercul numărul 1 (cel din 
stînga-sus) pînă în cercul numărul 11 (în 
dreapta-jos), cu specificarea că la fiecare 

Fig. 3 

pas aveţi cu dumneavoastră cel puţin un 
măr comestibil, iar la capătul drumului 
ajungeţi fără mere. (Merele comestibile 
au fost indicate printr-un semn plus, iar 
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cele otrăvite prin semnul minus). De re
marcat că drumul este unic şi că el trece 
prin zee?:e din cele 11 cercuri. 
Rezolvarea acestei probleme ar putea fi 
ba:iată pe o metodă de enumerare siste
matică a tuturor drumurilor posibile pe 
«harta» respectivă, urmată de calcularea 
pentru fiecare etapă a numărului de mere 
pe care le avem cu noi. Iar enumerarea 
sistematică a drumurilor se poate face ale
gînd o ordine oarecare a lor (lexicogra
fică, de exemplu, adică cea alfabetică, de 
dicţionar) şi generînd şirurile de numere 
care le descriu. lată, primul şir în raport 
cu această ordine descriind un drum de 
la 1 la 11 este: 
123586910 7 11 
adică ... exact soluţia problemei noastre! 
Bineînţeles, pentru problema aceasta 
concretă, soluţia se poate obţine şi altfel, 
mult mai simplu: deoarece ştim că soluţia 
este un drum care trece prin zece cercuri 
şi observînd că suma numerelor pozitive 
din cercuri este 19, iar a celor negative 
este 18, rezultă că trebuie lăsat pe dina
fară un cerc în care este scris 1 +. Sînt nu
mai două asemenea cercuri, unul fiind în
ceputul oricărui drum. Prin urmare, cercul 
4 este evitat. Problema se reduce deci la 
găsirea unui drum care să treacă prin 
toate celelalte cercuri şi aceasta este o în
cercare mult mai simplă. 



Sub acest nume «fastuos» se ascunde un 
joc competitiv care poate fi practicat şi cu 
două seturi de piese «Pentamino», pe o 
tablă 8X 8. Anume, se dau două seturi di
ferit colorate de litere din plastic, fiecare 
set continînd de două ori literele F, A, 
S, T, I,· E, C, O, plus punctele de pe I 
(separat însă). Cei doi parteneri de joc 
plasează pe rînd cîte o piesă de culoarea 
proprie pe o tablă-suport de dimensiuni 
16X 16 (fără suprapuneri şi fără a depăşi 
marginile). Jucătorul care nu mai poate 
plasa nici o piesă pierde partida. 
Jocul este destul de complex, în sensul 
că numărul configuraţiilor posibile în tim
pul unei partide este enorm, iar analiza 
dificilă. Pentru «Pentamino», jocul similar 
a fost imaginat şi discutat de S. Golomb 
în cartea sa Polyominoes (Scribner, New 
York, 1965), unde se dau şi două sfaturi 
strategice generale, valabile şi pentru 
FAST I ECO: 1) încercaţi să faceţi mutarea 
în aşa fel încît să rămînă loc pentru un 
număr par de mutări. 2) Dacă nu puteţi 
analiza situaţia, faceţi ceva ca să compli
caţi poziţia, astfel încît adversarul să aibă 
dificultăţi de analiză şi mai mari. 
Ca şi în cazul «Pentamino»-ului şi asupra 
noului joc pot fi puse o serie de probleme 
interesante. 
De pildă, să comparăm suprafaţa tablei 
(16X 16 = 256) cu suprafaţa unui set 
de litere: F = 8, A= 13, S = 11, T = 7, I 
= 5, E = 1 O, C = 9, O = 15, punctul = 1. 
în total 79, deci din acest punct de ve
dere pe tablă ar putea încăpea complet 
trei seturi de litere. Chiar este posibil 
acest lucru? (Personal n-am reuşit decît 
plasarea a două seturi şi a încă şase litere, 
plus punctul, desigur.) 

O altă problemă este gas,rea pătratului 
minim pe care pot fi aşezate toate cele 
opt litere Fastieco. Bineînţeles, acesta tre
buie să fie cel puţin de dimensiuni 9X 9 
(suprafaţa literelor este 79), dar, de fapt, 
pătratul minim este 1 0X 1 O (cel puţin trei 
pătrate unitare trebuie să rămînă libere şi 
79+3 =82 depăşeşte pătratul 9X9). O 
posibilă aranjare în pătratul 10---ţ-1 O (de 
fapt în dreptunghiul 9X 1 O) este indicată 
;n figura de mai jos. 
O altă clasă de probleme (de tip Penta
mino) se referă la numărul maxim de 
piese de forma unei litere Fastieco date 
care pot fi aşezate pe tabla 16X 16 a jocu
lui sau pe alte pătrate. Se poate, de pildă, 
demonstra că litera O (un dreptunghi 
5X 3, deci cu suprafaţa egală cu 15) 
poate intra de 16 ori pe tabla jocului şi 
acesta este numărul maxim posibil (amă
nunte în revista <1Ştiinţi Ji tehnici11, nr. 8 
din august 1986). Pentru celelalte piese 
problema rămîne în seama cititorului. 
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Mai întîi să prezentăm 
«pacientul»: un inel, două 
discuri, două mărgele, o 
sfoară şi un suport. La 
acesta din urmă distingem 
corpul propriu-zis şi «pre
lungirea cu fantă» (vezi 
figura). 
Problema care se pune este 
înscrisă pe suport: scoate 
inelul! Dar inelul nu iese 
din cauza discurilor (care 
nu trec prin inel). Inelul nu 
se poate deforma, di seuri le 
nici atît, sfoara nu pare a 
trebui să fie tăiată ... Ce este 
de făcut? 
Căutarea unei soluţii pentru 
un joc de acest gen se 
poate face pe o cale relativ 
simplă (cel puţin în prin
cipiu): inventarierea mişcă
rilor elementare şi combina
rea lor sistematică (bazîn
du-ne pe faptul că rezolva
rea nu poate să constea în 
prea mulţi paşi). De obicei 
nu faza a doua, de combi
nare a mişcărilor elemen
tare este cea dificilă ci 
prima fază, deoarece sînt 
şanse să omitem unele miş
cări mai puţin intuitive. În 
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cazul nostru aceste mişdiri 
par a fi următoarele: 
a = introducerea prelungirii 
cu fantă în inel (spus altfel, 
deplasarea inelului peste 
prelungirea suportului pînă 
este oprit de corpul aces
tuia). 
b = introducerea unui disc 
prin fantă, 
c = (adesea omisă de cei 
care iau jocul pentru prima 
dată în mînă) introducerea 
inelului în fantă, 
d, e, f = inversele mişcărilor 
anterioare. 
Să formăm cu literele a, b, 
c, d, e, f toate cuvintele de 
lungime cel puţin 3, fără 

simboluri care se repetă, 
testînd de fiecare dată 
practic efectul secvenţei co
respunzătoare de mişcări 
(prezentăm aceste cuvinte 
\'n ordine lexicografică, ca 
într-un dicţionar obişnuit, 
adică): abc, abd, abe, abf, 
acb, aed, ace, acf, adb, adc, 
ade, adf, aeb, aec, aed, aef, 
afb, afc, afd, afe, bac, bcd, 
bce, ... şi aşa mai departe 
pînă la fea, feb, fee, fed (în 
total, 100 de cuvinte de 
lungime trei). Nici una din
tre aceste secvenţe nu re
zolvă jocul. Trecem la cu
vintele de lungime patru: 
abcd, abce, abcf, abdc! Tre
cem inelul peste prelungi
rea cu fantă, introducem un 
disc în fantă, readucem ine
lul pe sfoară şi-l introducem 
apoi prin fantă ... După care 
răm\'nem cu inelul \'n m\'nă. 
încercaţi (şi reţineţi acest 
mod de a aborda rezolva
rea pentru a-l aplica şi altor 
jocuri similare; bineînţeles, 
nu pentru toate este util şi 
chiar dacă este, nu va con
duce aşa de repede la 
soluţie). 



SASE VARIANTE 
NEOBISNDITE 
AlE JO[DlU-1 

DE SAD 

Există numeroase jocuri logice, com
petitive, derivate din şah, dar nu ne 
vom opri aici decît asupra acelora care se 
joacă pe tabla de şah clasică, de dimen
siune 8X 8 (au fost inventate table mai 
mari, de 10X 1 O, 16X 16, hexagonale, oc
togonale, cilindrice) şi cu piesele clasice 
(în şahul artistic există o serie de piese 
feerice: Lao, Mao, Pao, Vao, lăcusta, călă
reţul nocturn, cu proprietăţi noi; de ase
menea, multe jocuri folosesc piesele de 
dame, de forma pulurilor de la table). 
Piesele clasice sînt: regele (R), dama (D), 
turnul (T), nebunul (N), calul (C) şi pionii. 
Pionii nu au un simbol al lor, mutările 
fiind specificate prin cîmpul de plecare 
şi cîmpul de sosire sau numai prin cîmpul 
de sosire (exemplu: e2 - e4 sau e4). 
In toate jocurile care urmează, la începu
tul unei partide piesele sînt aşezate în 
mod uzual (cele albe pe liniile 1 şi 2 iar 
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cele negre pe liniile 7 şi 8 ale tablei; că
suţa a1 - neagră - se găseşte în stînga 8 
jucătorului cu piesele albe). __ ,.._ 

1. Antişahul (şahul cu captură 

obligatorie) 6 
I se mai spune şi «manger» sau ((hali» şi 5 
este destul de popular (în U.R.S.S. au 
apărut chiar cărţi de teorie). După cum 
reiese din titlu, jucătorii urmăresc scopuri 4 
inverse celor de la şah, încercînd să 
scape cît mai repede de toate piesele 3 
proprii (în timp ce la şah unul dintre sco
puri este capturarea a cît mai multe piese 2 
adverse). Dacă unui jucător , se oferă po
sibilitatea unei capturi el este obligat să 

1 o facă. Intre mai multe capturi, se poate 
alege varianta cea mai convenabilă. Re
gele poate fi capturat ca orice altă piesă, 
pierzîndu-se noţiunea de şah la rege sau 
de mat. Cîştigă jucătorul Cilruia îi dispar 
toate piesele. Dacă se ajunge într-o situa-
ţie blocată, în care pionii nu mai pot 
înainta şi nu mai sînt posibile capturi, cîş-
tigă jucătorul cu mai puţine piese. Pionii 
ajunşi pe ultima linie se transformă normal 
în orice piesă (mai există o variantă în 
care pionii ies de pe tablă fără nici un 
fel de transformare). 
lată ur exemplu de partidă: 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, 
11.64, N:h1, 12. b5, D:b5, 13. f3, N:f3, 14. 
Tb1, D:b1, 15. Nd2, D:a2, 16. Ne1, D:h2, 
17. e4, d:e4, 18. Nd2, D:d2 şi albul a 
cîştigat. 

Dacă un jucător este blocat şi nu poate 
muta partenerul său poate efectua mai 
multe mutări consecutive pentru a de
bloca poziţia (în cazul cînd are mai multe 
piese şi nu-i convine blocarea poziţiei 
care l-ar duce la pierderea partidei prin 
numărarea pieselor). Să presupunem că 
albul are un pion la h2 iar negrul are pioni 
la e 7, f7, g7 şi un nebun la h3. în acest 
caz negrul cîştigă: 1 .... , g5, 2 .... , g4, 3. 
... , g3, 4. h:g3, Ng4, 5 . ... , f5, 6 .... , f4, 
7. g:f4, e5, 8. f:e5, Nh5, 9. e6, N f7, 10. 
e:f7. 
Pentru şahiştii începători acest joc este 
foarte periculos deoarece le poate crea 
obişnuinţa punerii pieselor în priză. 
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2. Şah ·cu · obiect ·imitator (cu mai
muţă) 
Pe unul din cîmpurile centrale (e4 sau d4) 
se pune un obiect (să-l poreclim ((mai
muţă») care va imita exact mutările celor 
doi jucători. Nu sînt posibile decît acele 
mutări care permit maimuţei să le imite. 
Toate celelalte reguli rămîn neschimbate 
(inclusiv şahul şi matul). Maimuţa nu 
poate sări pe un cîmp ocupat. Dacă un 
jucător nu are nici o mutare care să-i per
mită maimuţei să o imite, el pierde 
partida. 
Să considerăm un exemplu, cu maimuţa 
(M) pe cîmpul e4: 1. d4 (Me6), d5 (Me4), 
2. Cf3 (Md6), Nf5 (Mg3), 3. Cc3 (MhS), 
e6 (Mh4), 4. e3 (Mh5), Cf6 (Mg3), 5. Nd3 
(Me5), Cfd7 (Mc6), 6. Tb1 (Md6), Ng6 
(Me7), 7. Ch4 (Mg8), Cb6 (Me7), 8. Ta1 
(Md7), N:d3 (Ma4), 9. D:d3 (Ma6), Df6 
(Mc4) şi aşa mai departe pînă la mat sau 
paralizia maimuţei. 

3. Şah progresiv 
Scopul final este matul asupra r~gelui 
advers, dar jucătorilor li se permite să 
efectueze serii de mai multe mutări c-are 
cresc în mod progresiv. Astfel, albul va 
începe cu o mutare, negrul va răspnde cu 



două, albul va avea apoi dreptul la trei 
mutări consecutive, negrul la patru şi aşa 
mai departe pînă cînd unul dintre jucă
tori va da mat. în cadrul unei serii de mu
tări trebuie să se treacă numai prin poziţii 
regulamentare (adică regii nu pot trece 
prin şahuri intermediare). în cazul în care 
un jucător nu realizează matul în cadrul 
unei serii de mutări, este bine să dea şah 
cu ultima mutare, pentru a-l obliga pe ad
versar să piardă un tempo cu ieşirea din 
şah. Pentru o mai bună înţelegere, iată 
două exemple: 
a) 1. e4, 

2 .... , Cf6, 3 .... , C:e4, 
4. Dh5, 5. Nc4, 6. D:f7 mat. 

b) 1. e4, 
2 .... , d5, 3 .... , d:e4, 
4. Dg4, 5. D:c8, 6. D:d8+, 
5 . ... , R:d8 (obligatoriu), 8 .... , e5, 9 . 
... , e3, 10 .... , e:f2+, 
11. R:f2, 12. Cf3, 13. C:e5, 14. d4, 
15. C:f7+, 
16 .... , Rd7, 17 .... , a5, 18 .... , a4, 19 . 
... , a3, 20 .... , a:b2, 21 .... , b:a1 D, 

Acum albul realizează matul în numai 6 
mutări, deşi are la dispoziţie 7 mutări şi 
cîştigă: 

22.Nc4,23.Nd5,24. Na3,25.Te1,26.Te8, 
27. Td8 mat. 

4. Şah cu mutări interzise 
în orice moment al partidei se poate in
terzice o mutare a adversarului (cea mai 
neplăcută, desigur) şi numai una. Mutarea 
interzisă se poate anunţa înainte de 
efectuarea ei sau după, în care caz parte
nerul trebuie să o retragă şi să execute 
altă mişcare. Este preferabil să se anunţe 
după, iar dacă jucătorul este de acord cu 
mutarea făcută de adversar, el răspunde 
pe tablă fără să spună nimic. E bine ca 
piesele să fie apărate între ele de două 
sau trei ori, fiindcă efectul unei singure 
legături poate fi anulat prin interzicerea 
unei anumite mutări. De asemenea poate 
fi aleasă o mutare numai în aparenţă tare, 
pentru a-l determina pe adversar să o 
interzică, dîndu-i apoi în altă parte ade
vărata lovitură. 
Exemplu: 1. d4 (interzisă), albul revine, 
cu e4, e6 (interzisă) deci e5. în continu
are mutările interzise vor fi închise în 
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paranteze. 2. Nc4, (Nc5), Cc6, 3. N:f7+ 
(negrul ar putea s-o interzică, dar n-o 
face crezînd că va cîştiga 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:f3-t-), C:b3 
si acum albul blufează cu 7. (a:b3), inter
~isă de negru care se trezeşte cu 7. Df7 
mat, avînd în vedere că se va interzice 
7 .... , R:f7. 

S. Şah cu piese veşnice 
Piesele capturate vor fi repuse imediat pe 
tablă, oriunde, pe un cîmp liber. Bineîn
ţeles că ele se vor plasa cît mai defa
vorabil pentru adversar. Strategia jocu
lui urmăreşte îndepărtarea pieselor din 
jurul regelui partener pentru a-i da mat 
cît mai uşor. 

Exemplu: 1. e4, c5, 2. Df3, Cc6, 3. D:f7+ 
(şi 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. pînă cînd 
una din părţi reuşeşte matul. 

6. Ciot 
Nu ştiu de unde vine această denumire, 
dar aşa i se spune în Polonia, unde l-am 
învăţat. Este foarte palpitant şi atractiv. 
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l-am putea spune şah pe echipe cu îm
prumuturi de piese. Se joacă la două ta
ble, între echipe formate din doi jucători. 
Tablele sînt aşezate pe aceeaşi masă, 
apropiate una de alta, fiecare echipă 
avînd albele într-o partidă şi negrele în 
cealaltă. între tablele de joc sînt aşezate 
două ceasuri de control, în aşa fel încît 
ele să nu fie văzute decît de cei care le 
folosesc. Jucătorii de la tabla din stînga 
vor avea ceasul în dreapta tablei iar cei 
de la tabla din dreapta îl vor avea în 
stînga. Timpul standard este de 5 minute 
pentru fiecare jucător. 
Cînd unul dintre jucători capturează o 
piesă, el o va înmîna imediat coechipieru
lui său. Acesta din urmă, la rîndul lui, 
poate efectua o mutare cu una din piesele 
de pe tablă sau poate introduce în joc 
o piesă primită de la coechipier. Piesele 
nou introduse pot fi puse pe orice cîmp 
de pe tablă, neocupat de altă piesă. O 
piesă nouă nu poate captura deci chiar 
în momentul depunerii. Punerea unei 
piese noi este echivalentă cu efectuarea 
unei mutări şi trece rîndul adversarului. 
Pionii ajunşi pe linia a 8-a nu se 
transformă, ei rămînînd acolo pînă cînd 
vor fi eventual capturaţi. Cîştigă echipa 
care reuşeşte să dea mat prima la una din 
table. De asemenea, dacă la una din table 
se depăşeşte timpul de gîndire, echipa 
jucătorului respectiv este declarată în
vinsă, indiferent de situaţia de pe cea
laltă tablă. Evident, dacă un jucător se 
află cu regele său în pragul matului ine
vitabil, el poate înceta să mute, în spe
ranţa că la masa alăturată coechipierul său 

42 

va da mat. Prezenta ceasurilor de control 
este necesară pentru menţinerea aceluiaşi 
ritm în cele două partide şi pentru evita
rea cazurilor de aşteptare infinită în situa
ţii compromise. Fiind vorba de un joc pe 
echipe, interesele personale trebuie su
bordonate intereselor echipei. Iată un 
exemplu tipic de colaborare între jucăto
rii unei echipe: 
La prima masă s-au efectuat mutările: 1. 
e4, e5, 2. Cf3, Cc6, 3. Nc4, Cf6, 4. N :f7 +, 
R:f7, S."pio11 nou 96+, h:96, 6. CgS+, Rg8 
şi s-a ajuns la poziţia din diagrama 1: 
Alb: Re1, Dd1, Ta1, Th1, Nc1, Cb1, 
Cg5, p: a2, b2, c2, d2, e4, f2, g2, h2. 
Negru: Rg8, Dd8, Ta8, Th8, Nc8, Nf8, 
Cc6, Cf6, p:a7, b7, c7, d7, e5, g7, 96. 
Echipa A are piesele albe. 
La masa a doua, echipa A are piesele ne
gre şi- s-au efectuat mutările: 1. d4, d5, 
2. c4, c6, 3. c:d5, c:d5 (din acest schimb 
primeşte albul un pion la prima masă, pu
nîndu-1 la mutarea a 5-a pe cîmpul 96), 4. 
N nou la e5, e6, 5. g3, Ne7, 6. Ng2, rezul
tînd poziţia din diagrama 2: 
Alb: Re1 ,Dd1, Ta1, Th1 ,Nc1 ,Ne5,Ng2,Cb1, 
Cf3, p:a2, b2, d4, el, fl, g3, h2, 
Negru: Re8, Dd8, Ta8, Th8, Nc8, Ne7, 
Cb8, Cf6, p:a7, b7, d5, e6, f7, g7, h7. 
Urmărind mersul partidei de la masa întîi, 
jucătorul cu piesele negre de la masa a 
doua observă că un pion i-ar fi extrem de 
util coechipierului său, care ar putea da 
mat cu 7. pion nou la f7 mat! De aceea 
alege varianta: 6 ... , DaS+, 7. Cc3, D~2! 
şi transmite pionul capturat coechipierului 
de la prima masă, cîştigînd astfel meciul 
prin matul amintit. 



Pe tabla de joc (caroiată 
1 OX 1 O) scrie şi «un joc 
turistic de strategie», ceea 
ce este adevărat, mai ales 
în a doua parte a afirmaţiei. 
Calificarea de «turistic» 
vine probabil de la ilustra
ţia tablei şi de la ideea de 
bază a jocului, aceea de a 
trasa o «cărare» între două 
laturi opuse. Cei doi parti
cipanţi la joc au fiecare la 
dispoziţie cite 23 de piese 
pătrate, reprezentînd tron
soane de drum (cite 9 co
turi, 2 intersecţii în formă 
de X, 6 intersecţii în formă 
de T, 5 segmente şi o 
fundătură). 
Scopul fiecărui jucător este 
de a uni două laturi opuse 
ale tablei (laturile fiecăruia 
se aleg la începutul parti
dei) cu un drum format atît 
din piese proprii cit şi din 
cele ale adversarului. La 
fiecare mutare, jucătorul 
aflat la rînd plasează o 
piesă pe tablă, oriunde 
doreşte, singura restricţie 
fiind de a realiza toate ra
corduri le cerute de acea 
aşezare. Dacă piesa nou in
trodusă are un drum spre o 
margine care se înveci
nează cu o piesă anterior 
introdusă în joc, atunci pe 
acea latură drumurile tre
buie să se aşeze în prelun-
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gire. La fel, dacă o piesă 
anterioară are un drum la 
marginea ei şi exact la acea 
margine se alătură noua 
piesă. Primul jucător care îşi 
uneşte laturile ciştigă; dacă 
se termină piesele fără a se 
realiza acest lucru, atunci 
partida se încheie remiză. 
Pliantul care însoţeşte jocul 
face şi unele recomandări 
strategice privind posibili
tatea utilizării în folosul 
nostru a unor porţiuni ale 
drumului construit de ad
versar, plasarea la momen
tul potrivit a fundăturii etc. 
Aş adăuga recomandarea 
de a ramifica drumul în mo
mentul apropierii lui de 
margine, altfel tot efortul 
consumat în construirea lui 
se poate dovedi zadarnic 
dacă adversarul aşază fun
dătura în capătul lui. De re
marcat în acest context că 
folosind numai piesele 
proprii, putem obţine cel 
mult două drumuri separate 
fiecare de lungimea a nouă 
căsute. De asemenea, mi se 
pare' că s-ar obţine un plus 
de dinamism utilizînd două 
fundături de fiecare jucător 
(setul de piese conţine un 
pătrat alb care ar putea fi 
folosit în acest scop, dese
nînd pe el o fundătură 
nouă). 
Oricum, trebuie să fim de 
acord cu ultima frază a 
pliantului, cum· că «în ciuda 
regulilor extrem de simple, 
INTERSECT ( ... ) solicită o 

gîndire de perspectivă şi 
supleţe în schimbarea tacti
cii de joc». 
Interesant este că asupra 
acestui joc se poate pune o 
problemă cu o rezolvare ... 
celebră. lată: să eliminăm 
fundătura şi să ne propu-

Dacă vă este sete, refaceţi 
traseul parcurs de însetatul 
vilegiaturist pînă la rîv
nita halbă cu bere. 

(Răspuns la pag. 204) 
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nem să construim cu cele
lalte 22 de piese o "hartă» 
formată numai din drumuri 
închise. Un exemplu este 
dat în figura alăturată, deci 
problema are soluţie. Dru
muri le din această figură 
delimitează 6 regiuni (de 
fapt, 7, dacă numărăm şi re
giunea exterioară). între
bare: putem realiza o ase
menea "hartă» pe care să 
apară un număr de regiuni 
închise diferit de 61 Citito
ru I este rugat să încerce. Şi 
cu cît va încerca mai mult, 
cu atît va accepta demon-

straţia faptului că răspunsul 
este negativ. Iar această 
demonstraţie face apel la 
celebra formulă a lui Euler, 
care dă relaţia dintre numă
rul vîrfurilor (vi, al muchii
lor (ml şi al feţelor (fi unui 
poliedru, oricît de compli
cat ar fi el: f+ v-m= 2 For
mula este aplicabilă şi în 
plan (cazul nostru), unde 
"feţe» vot fi tocmai regiu
nile delimitate de segmen
tele drumului (care vor ţine 
locul "muchiilor»). 
Pentru lntersect cunoaştem 
numărul vîrfuri lor - al pie-

selor pe care se găsesc in
tersecţii - şi acesta este 8 
(6 piese T plus 2 piese X). 
De asemenea, putem afla 
numărul muchiilor: de la o 
piesă X pornesc 4 muchii, 
de la o piesă T pornesc 3 
muchii, în total 26 de ca
pete de muchii. Ele se cu
plează două cite două pen
tru a da o muchie pro
priu-zi să. Formula lui Euler 
devine deci: f+B-13=2de 
unde obţinemf = 7(reamin
tesc faptul că se numără şi 
regiunea exterioară), ceea 
ce trebuia demonstrat. 

SFATURI PENTRU UN TINAR 
CREATOR DE JOCURI 1O6ICE 

... I ar "tînăr» poate să în
semne nu neapărat ca vîrstă 
ci în "meseria» de creator 
de jocuri. Pentru că există 
destui începători în dome
niu (uneori rămîn începă
tori ani de zile, ceea ce, mai 
puţin eufemistic, s-ar putea 
numi şi nepricepere) şi asta 
scuză îndrăzneala de a da 
sfaturi. 
Subliniem de la început că 
cele de mai jos se referă la 
inventatorii de jocuri nu la 
producătorii acestora. Ma
terialul din care este con
fecţionat jocul, designul, 
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ambalajul (ca aspect ~i 
funcţionalitate), dimensiu
ni le însele (manevrabilitate, 
posibilitate de depozitare), 
reclama aferentă si multe 
alte probleme ce 'apar la 
acest nivel nu ne intere
sează în acest context (ceea 
ce nu înseamnă că nu sînt 
importante). 
Deci: 
1. Oamenii s-au jucat din
totdeauna, drept care exis
tă mii de jocuri în uz, une
le mai cunoscute, altele mai 
puţin, unele uitate, altele 
regionale. Puţină incursi-

une tn domeniu nu strică în 
momentul în care aveţi sen
zaţia că aţi inventat un joc. 
Sfatul este banal, dar e mult 
prea important pentru a nu 
fi consemnat; mai ales că 
există o serie de limitări 
inerente în ceea ce priveşte 
echipamentul posibil de joc 
(table' nu prea mari, dar nici 
prea m1c1, acoperite cu 
pătrate, triunghi uri şi he
xagoane, altceva nu există, 
piese cu funcţii sau fără, nici 
prea multe, nici prea puţine 
etc.), modul de funcţionare 
şi de decidere a cîştigăto-



rului şi aşa mai departe, 
ceea ce face ca multe jocuri 
să semene, să fie reinven
tate, generalizate, particu
larizate etc. 
2. Din toate punctele de 
vedere, jocul trebuie să 
realizeze o anumită armo
nie, să fie «optim» într-un 
sens intuitiv, general, dar şi 
în amănunte, de la piese la 
regulament, de la culorile 
folosite la durata unei par
tide. «Omul cînd nu înţe
lege e contra», spunea 
Acad. Gr. Moisil. Un regu
lament prea complicat 
(piese prea multe, mişcări 
nenaturale, restricţii nu
meroase) este un handicap 
serios pentru posibilul be
neficiar. Iar o partidă nu 
trebuie să dureze excesiv, 
să nu ceară o contabilizare 
prea complicată a punctaje
lor, să prezinte un interes dt 
de cît constant, poate chiar 
crescător în timp etc. Multe 
jocuri sînt lăudate pentru 
că sînt «mai complexe decît 
şahul» (ca număr de des
chideri, de exemplu). Ei şi?! 
Trebuie să ne reamintim 
în acest context prover
bul oriental: maeştrii 
se cunosc după ceea ce 

pot face cu lucruri puţine». 
3. Atenţie la regulament, la 
conţinutul lui, dar şi la re
dactare. El trebuie să in
cludă - cît mai clar expuse 
- cel puţin următoarele 
i nformati i: 
a) echipamentul de joc (cu 
acest prilej aflăm şi cîte 
piese trebuie să găsim în 
cutie şi cum se numesc dife
ritele părţi componente ale 
,ocului, iar precizarea va 11 
foarte utilă pentru restul 
regulamentului); 

b) regulile de joc (în ce or
dine se mută, cum se mută, 
cînd se termină rîndul unui 
jucător, deci în ce constă o 
mutare completă, interdic
ţii, excepţii); 
c) cum şi cînd se termină 
partida şi cum se defineşte 
cîştigătorul (care este 
obiedivul fiecărui jucător); 
d) eventualele variante de 
joc. 
De retinut că sfaturile tacti
co-str~tegice nu fac parte 
din regulament şi pot foarte 
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bine să lipsească (mai ales 
că într-un spaţiu redus şi în 
grabă nu se pot spune prea 
multe lucruri cu adevărat 
semnificative). 
Bineînţeles, pentru jocurile 
solitare problema este mai 
simplă (dar nu totdeauna 
banală). 
De subliniat că desenele se 
pot dovedi de mare ajutor: 
se înţeleg uşor şi se memo
rează bine, iar uneori spun 
ceea ce nu poate fi exprimat 
uşor prin cuvinte. 
Dacă ţineţi neapărat să spe
cificaţi şi vîrsta beneficiari
lor jocului, evitaţi pe cît po
sibil precizările caraghios 
de exacte de genul «copii
lor între 9 şi 12 ani» (sînt 
de preferat formulările mai 
elastice, de tipul «preşco
larilor», «şcolarilor mici», 
«elevilor», «tuturor vîrste
lor» etc.). 
4. Testaţi jocul cît mai mult, 
eventual cu un prieten care 
nu-l ştie. De multe ori in
ventatorul subînţelege anu
mite lucruri care pentru un 
«outsider» ridică probleme 
importante. Iar cu cît un joc 
este mai complex, cu atît 
pot apare mai multe sur
prize în timpul experimen
tării lui. De urmărit '/n mod 
special: posibilele excepţii 
de la regulament, cazurile 
neprevăzute sau care pot 
naşte dispute, «blocările» 
de tot felul, posibilitatea 
remizei, ciclările, jocul exa
gerat defensiv, la «remiză», 
anti-jocul (din răutate sau 
pentru a salva o partidă alt
fel pierdută), simplitatea 
exagerată sau, dimpotrivă, 
complexitatea exagerată, 
durata unei partide etc. etc. 
5. Legat~ de aceste aspecte 
este posibilitatea remizei 
prin joc simetric sau prin 
alte moduri de a-l imita pe 
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adversar. Observaţia este 
prea simplă şi poate fi apli
cată de prea multe ori pen
tru a nu merita o subliniere 
deosebită. Orice inventator 
(şi chiar producător) de jo
curi ar trebui să o aibă în 
vedere. Uneori primul jucă
tor este favorizat (mută în 
«centru», apoi devine «al 
doilea» şi-şi imită adver
sarul), alteori al doilea jucă
tor este în avantaj. Aspectul 
trebuie eliminat ori de cîte 
ori apare (ceea ce uneori 
înseamnă adăugarea de re
stricti i artificiale la regu
lam~nt). în orice caz, tre
buie avute în vedere toate 
modurile de imitare a jocu
lui adversarului, în raport 
cu puncte, axe sau plane de 
simetrie, prin rotaţie, jocul 
deasupra (la unele jocuri 
spaţiale) etc .. 
6. Atunci cînd există strate
gii de remiză, poate chiar 
de cîştig, o eale de ocolire 
a acestei slăbiciuni este in
troducerea hazardului, la 
un moment determinat al 
partidei (de obicei la în
ceput), urmînd ca restul să 
se desfăşoare normal. în 
general, hazardul este de 
evitat, de micşorat, dar un 
joc care pleacă aleator şi 
continuă logic poate fi 
foi1rte reuşit (gîndiţi-vă la 
-Scrabble, Domilit etc.). În 
nici un caz nu sînt însă de 
admirat jocurile la care ha
zardul direcţionează fie
care mutare, pe tot parcur
sul partidei. 
7. Apropo de incursiune în 
domeniu: există o serie de 
locuri goale într-un posibi I 
,<tabel Mendeleev» al jo
curi lor. Rămîne doar să le 
identificaţi şi aceasta poate 
fi o strategie conştientă de 
a inventa jocuri. De pildă, 
de mare eficientă sînt 

«translatările» (jocuri plane 
generalizate la jocuri spa
ţiale şi invers), trecerea de 
la jocuri solitare la jocuri 
competitive ( «probă de 
examen»: faceti din cubul 
Rubik un jo~ de două 
persoane!), combinarea a 
două sau mai multor jocuri, 
modificarea formei tablei 
(de la pătrate la 
hexagoane, de exemplu), 
transformarea jocurilor de 
două persoane în jocuri co
lective (exemplu: GO pe 
echipe, care mută pe rînd, 
de fiecare dată prin alt ju
cător, fără a se comunica în
tre componenţii unei 
echipe), trecerea la varianta 
numită «mizeră» - cîştigă 
cel care în mod normal 
pierde - şi aşa mai de
parte. 
Desigur, mai sînt şi alte lu
cruri de spus. Despre nu
mele jocului. Despre cău
tarea unui producător po
trivit. Despre brevetare 
eventual. Dar, oricum, sfatu
rile nu sînt suficiente, oricît 
de multe ar fi ele. Mai e ne
voie şi de inspiraţie. Iar în 
materie de aşa ceva nici 
măcar urările nu sînt sigur 
eficiente. Ceea ce nu ne 
împiedică să vă urăm din 
toată inima: inspiraţie! 



Există anumite lucruri despre care, cu ex
cepţia artiştilor poeţi (şi nu cred să existe 
artist autentic care să nu aibă o natură 
poetică), le stă bine să se pronunţe numai 
celor care le trăiesc şi nici aceştia nu tre
buie să vorbească prea mult despre ele. 
Din această categorie fac parte jocul şi 
iubirea. Dorinţa de a le analiza şi înţelege 
s-a asociat frecvent cu teama că prin 
aceasta se şi destramă o mare parte din 
farmecul şi esenţa lor. Jocul şi iubirea 
(este interesant de amintit că în anumite 
limbi sînt denumite prin acelaşi cuvînt) 
reprezintă poate cele mai grele probe 
pentru cunoaşterea umană. De cel Ele ne 
obligă să alegem între forme de cunoaş
tere diferite, să alegem între cunoaşterea 
obiectivistă în care di stanţarea şi diferen
ţierea celui care cunoaşte de ceea ce cu
noaşte sînt necesare şi, respectiv, cunoaş
terea empatică în care se tinde spre o 
anumită identificare cu obiectul cunoscut. 
Admiţînd că şi în această alegere poate 
exista o cale de mijloc, atunci jocul şi iu
birea cer să practicăm ambele forme de 
cunoaştere, dar numai sub semnul armo
niei cu «obiectul» studiat. 
Jocul şi iubirea nu sînt posibile fără li
bertate. "A fi liber de» şi "a fi liber pen
tru» - folosind o distincţie realizată de 

Motto: 
«Cînd nu mai sîntem copii, 

am murit de mult» 
Constantin BRA MCUŞI 

V. Săhleanu - sînt în acelaşi timp atît 
condiţii cît şi consecinţe ale libertăţii. Jo
cul este o realitate atît de generoasă încît 
a oferit posibilitatea convertirii lui într-un 
domeniu serios de studiu, realizat siste
matic şi uneori cu mijloace şi forme ce de-
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păşesc jocul şi joaca. în acest proces de 
convertire, jocul îşi demonstrază nu nu
mai generozitatea, ci şi vitalitatea. Pentru 
a înţelege jocul, autorii, cel puţin în peri
oadele lor de inspiraţie sau în cele care 
au precedat momentul de inspiraţie, de 
«insight», s-au jucat sau au fost într-o 
stare ludică. 
Un exemplu îl constituie celebra lucrare 
ccHomo ludens» a lui Joahan Huizinga. 
Cum ar fi putut oare fi această carte ceea 
ce este dacă autorul nu şi-ar fi permis să 
se şi joace în procesul elaborării ei, adică 
să aibă momente de detaşare şi relaxare? 
Chiar alegerea unei astfel de teme într-o 
lume care uita din ce în ce mai mult ceea 
ce era jocul (anii treizeci ai secolului 
nostru) dezvăluie o anumită disponibili
tate intelectuală pentru joc şi chiar o atitu
dine ludică. Cartea lui Huizinga, ca orice 
creaţie de valoare, fie aceasta ştiinţifică 
sau artistică, implică în procesul elaborării 
ei momente, perioade de atitudine 
ludică, chiar dacă în forma finală a unor 
astfel de lucrări aceste momente nu sînt 
prezentate explicit, ci se lasă doar bă
nuite. De fapt, ne aflăm în situaţia fericită 
în care lumea este temporar şi parţial in
vadată de joc şi joacă. Se poate întîm
pla însă ca şi lumea jocului să fie invada
tă de mentalităti non-ludice. 
în situaţia evide'ntă a multiplicării tipurilor 
de jocuri ne întrebăm: Creşterea număru
lui de jocuri duce oare şi la creşterea ati
tudinii ludice? Cînd şi cum are loc tranzi
ţia de la joc la non-jod Mai mult, realita
tea jocurilor deteriorate ne face să ne 
întrebăm: de ce ,1 cum se trece de la ati
tudinea ,1 mentalitatea ludică la cea nelu
dică chiar în interiorul jocului! Este acest 
proces reversibil? Care dintre aceste stări 
este predominantă? De ce se diminuiază 
starea de joacă din unele jocuri? Cită 
joacă este într-un joc! Ce se întîmplă cu 
atitudinea, mentalitatea şi starea ludică 
într-o lume evident interesată de perfor
manţă şi eficienţă? Ce se întîmplă cu spiri
tul ludic atît în lumea jocurilor cît şi în 
lumea fără jocuri? 
lntîi a fost joaca ,1 apoi s-a născut jocul. 
Starea şi actul de joacă sînt anterioare jo
cului cu tot cortegiul său de reguli şi de
terminări spaţio-temporale. Joaca (atît ca 
act vizibil cît şi ca stare) poate exista în 
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afara şi independent de joc. Jocul fără 
joacă îşi pierde esenţa (desigur, esenţa 
ludică) şi devine doar luptă sau trecere 
de vreme. Aceasta este ideea pe care 
vom încerca s-o argumentăm şi dezvoltăm 
aici. 
Pentru a putea exista, jocul are nevoie de 
un spaţiu al lui, de o lume vremelnică, 
delimitată în cadrul celei obişnuite (poate 
tocmai pentru a permite ieşirea din 
aceasta) şi de nişte reguli obligatorii şi in
contestabile (Huizinga). Jocul, spune ace
laşi autor, «nu are alt scop propriu în afară 
de el însuşi» Deşi spune că nu va face 
o analiză psihologică, Huizinga este forţat 
să-şi sprijine implicit afirmaţiile pe teoria 
motivaţiei. Numai activităţile motivate in
trinsec (cu recompensa plasată în interio
rul şi în timpul desfăşurării lor) pot fi scop 
prin ele însele. Altfel spus, omului îi face 
plăcere activitatea însăşi şi nu doar rezul
tatul acesteia, cu atît mai puţin evaluarea 
externă şi schimbul acestui rezultat pe 
altceva. Dar dincolo de aceste caracte
ristici, «Orice Joc (cu majusculă în origi
nal, n.n.) este în primul rînd şi mai presus 
de toate o acţiune liberă» susţine (Hui
zinga. El presupune autonomie şi este 
generator de autonomie. în formele lui 
superioare, jocul are, în concepţia acelu
iaşi autor, două funcţii de bază: o luptă 
pentru ceva şi o exprimare (exibare) a 
ceva. Desigur, un joc presupune un sp~ţiu 
delimitat, un set de reguli clare, o stare 
de libertate fără de care el nu se poate 
realiza. Dar, dincolo de acestea, esenţială 
ni se pare a fi pentru joc tocmai starea 
de joacă. Huizinga trece prea repede de 
la joacă la joc. Nu orice joc se realizează 
în starea de joacă şi nici orice joacă nu 
se transformă întotdeauna şi automat în 
joc. Jocul este repetabil, chiar dacă va
riantele lui sînt diferite. Starea ,1 actul de 
joacă sînt irepetabile. Joaca este o activi
tate autotelică, iar scopul principal al jo
cului este tocmai de a permite atingerea 
stării de joacă, a actului ,1 experienţei 
ludice. De cel Pentru a răspunde la 
această întrebare trebuie să vedem mai 
întîi care este raţiunea separării pentru 
joc a unui spaţiu din lumea reală şi a insti
tuirii în acest spaţiu a unui set de reguli 
proprii. Această separare semnifică în pri
mu I rînd crearea unei lumi aparte, care 



permite ieşirea pentru un timp oarecare 
din lumea obişnuită, din stereotipurile şi 
constrîngerile ei. în acelaşi timp, ea poate 
fi însoţită şi de o anumită valorizare deo
sebită a acestei lumi, aşa cum se întîmplă 
în jocurile magice şi în activităţile pe tip 
iniţiatic pe care le-a analizat M. Eliade. 
Separarea spaţiului pentru joc mai are cel 
puţin încă un rol esenţial şi nume, îm
preună cu setul de reguli, ea permite ca 
joaca să se desfăşoare în siguranţă. Ea 
creează posibilitatea ca jucătorii să atingă 
starea ludică în condiţii de siguranţă faţă 
de interferenţele nedorite venite din 
afara lumii jocului, iar prin regulile insti
tuite ocroteşte această stare de eventuala 
producere a unor acte nonjoc sau antijoc 
chiar de către cei incluşi în joc. Distanţa 
fenomenologică între starea de joacă şi 
constrîngerile lumii reale poate fi atît de 
mare incit o cădere bruscă din această 
stare în determinantele lumii obişnuite 
poate fi deosebit de dureroasă. De 
aceea, starea de joacă trebuie asigurată, 
iar aceasta se face de cele mai multe ori 
prin spaţiul şi regulile jocului. Aceasta nu 
înseamnă că starea de joacă nu a existat 
şi nu poate exista înaintea şi în afara jo
curilor. Poate exista şi astfel, dar cu ris
curi. 
După ce a atins starea ludici şi i-a simţit 
valoarea, omul a început să invefe sl o 
asigure şi si o cultive atît în planul expe
rienţei individuale cit şi a celei societale, 

iar aceasta s-a finalizat în inventarea jo
curilor. Jocul asigură joaca, dar el permite 
şi descoperirea unor noi stări şi acte lu
dice. în plan ontogenetic, anterioritatea 
stării şi actelor ludice faţă de joc este do
vedită de multiple studii de psihologie 
genetică, ce arată că joaca este realizată 
de copil înainte ca acesta să înveţe regu
lile jocului. (Studiile lui J. Piaget, pentru 
a ne referi la un clasic, demonstrează 
acest raport de anterioritate). 
Din această perspectivă, a considera 
joaca o categorie şi o stare marginală şi 
chiar inferioară ni se pare a sărăci în mod 
arbitrar forţa creatoare a jocului. Desigur 
joaca nu are «intenţionalitatea» jocului 
cum spune S, Vieru, dar a spune că joaca 
este lipsită de «adîncime», în raport cu 
jocul, aşa cum consideră acelaşi autor, 
este o perspectivă care nu este deschisă 
faţă de potenţialul creativ al stării de 
joacă. 
Din punct de vedere ludic, raţiunea de 
a fi a ioculul este aceea de a permite, de 
a stimula actul şi starea de ioaci. Cu cit 
un joc oferă celor care-l practică să fie mai 
mult în starea de joacă şi să acţioneze mai 
mult în mod ludic, cu atît el este mai 
profund, cu atît aţ:Hncimea lui creatoare 
este mai mare. Să ne gîndim numai la ti- . 
pul de jucător de tenis care alege va
rianta «eficacităţii» pentru a ciştiga punc
tul în dauna variantei ludice ce,:e-1 satis
face şi distrează prin caracterul ei suri. 
prinzător, chiar cu riscul pierderii unui 
punct decisiv. Să ne gîndim, de exemplu, 
la tipul de jucător Smith şi la tipul de ju
cător Năstase. Cînd joaca se produce în 
afara lumii vremelnice a jocului care îşi 
are regulile lui, ea exprimă , tendinţa 
spontană a omului de a se desfăta prin 
acte autotelice. Starea ludici poate fi 
provocati de o intuiţie, de un moment de 
inspiraţie, de un accident fericit care-i re
levă persoanei un aspect surprinzător şi 
atrăgător prin el însuşi. La rîndul ei starea 
ludlci poate si faciliteze aparlfla unul 
moment de «Iluminare», a unei idei, ima
gini sau chiar a unui act încă neîntîlnit şi 
nepracticat de către persoana aflată tem
porar în acea stare. 
STAREA LUDICĂ (joaca) şi STAREA NE
LUDICĂ sînt două moduri de a fi calitativ 
diferite. Starea ludică poate exista atît în 
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cadrul jocului şi acesta este mediul ei 
specific, dar şi în afara acestuia, în cele 
mai diverse activităţi umane. La rîndul ei, 
starea neludică poate să apară atît în 
cadrul jocului, dar prelungită în acest 
context ea poate degrada însăşi jocul şi 
tot ea poate să existe în afara lumii jocu
lui. Şansele cele mai mici (aproape nule) 
de a întîlni acte şi stări ludice există în 
domeniul stăpînit de e<corvoadă». Cor
voada anihilează aproape toate posibili
tăţile vizibile de manifestare liberă a indi
vidului şi îl obligă să acţioneze şi chiar 
să gîndească sub presiunea unor restricţii 
drastice. în corvoadă, aproape totul de
vine neplăcut, dificil şi de cele mai multe 
ori monoton, fiind dinainte şi rigid stabilit 
de un centru de control exterior jocului 
şi jucătorilor. 
Alternanţa între modul ludic şi modul ne
ludic de a fi se poate produce între du
rate inegale de manifestare ale unui mod 
sau ale celuilalt. în însăşi desfăşurarea 
jocului, aceste stări polare pot alterna la 
durate inegale, persoanele rămînînd pe
rioade de timp diferite în una din aceste 
stări. Această predominare ca durată a 
uneia din stări este dependentă de foarte 
multe condiţii interne şi externe jocului 
dintre care fazele jocului sînt direct 
semnificative. Orice joc odată creat are 
cîteva faze specifice. Nu ne referim aici 
nici la situatiile în care indivizii încearcă 
să inventez~ jocuri noi şi nici la situaţiile 
în care indivizii învaţă un anumit joc. Dis
cutăm fazele principale ale unui joc în 
conditiile în care acesta este cunoşcut de 
toti c~i care urmează să participe la el. 
A~estea sînt: I) conturarea intenţiei uneia 
sau a mai multor persoane de a se iuca 
şi decizia de a iuca un anumit ioc. Este 
faza trecerii de la o situaţie neludică la 
o situatie ludică sau de la o situatie ludică 
consu~ată la o situatie ludică ~ouă; 11) 
faza pregătirii iocului; fază în care se aleg 
partenerii de joc (am coechipierii, cînd 
este cazul, cit şi adversarii), se alege şi 
se organizează spaţiul de joc, se pregă
tesc pentru joc jucătorii înşişi, etc. Pe mă
sura perfecţionării tehnicilor sociale de 
organizare a jocului şi pe măsura compli
cării acestora, faza pregătitoare devine 
din ce în ce mai laborioasă; 111) faza des
făşurării iocului propriu-zis; I V) faza fi
nală a iocului, deznodămîntul, fază care 
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include stările imediat următoare încheie
rii formale a activităţii de joc; V) faza 
prelungirii, prelucrării şi consecinţelor 
stării şi rezultatelor ioculul în activităţi 
ulterioare, fie acestea ludice sau nelu
dice. De exemplu, tachinarea sau dimpo
trivă încurajarea şi lăudarea partenerului, 
realegerea sau refuzul de a-l alege ca 
partener pentru o nouă partidă, schimba
rea rezultatelor obţinute în joc pe rezul
tate şi <<bunuri» din afara jocului sau pur 
şi simplu iradierea stării' ludice ori a altor 
stări rezultate în timpul şi ca urmare a in
fluenţei jocului asupra lumii din afara lui. 
Este interesant că în aceste faze se pot 
observa nu numai modifidri de rol la iu
cători, ci pot să apară modificări de rol 
la cei din afara iocului propriu-zis. Dacă 
pentru faza pregătitoare sînt specifice ro
lurile de sfătuitori, pentru faza desfăşură
rii jocului propriu-zis sînt specifice rolu
rile de comentatori. 
Pentru discuţia noastră cel mai important 
fenomen corelat cu fazele jocului este cel 
al transformării şi alternării modului ludic 
de a fi şi acfiona cu modul neludic de a 
fi şi acflona. în acest sens, presupunem că 
persoanele cu competenţă ludică vor fi 
mai capabile să găsească stimuli specifici 
stării ludice în toate fazele jocului, inclu
siv în cea a pregătirii acestuia, fază în 
care persoanele cu mentalitate ludică al
terată vor găsi numai corvezi de la care 
unii se vor sustrage. 

Privind cu atenţie figura, trebuie să des
coperiţi care dintre rotite se învîrteşte în 
aceeaşi direcţie cu ultima rotiţă. 

(Răspuns la pag. 204) 



Există unii autori care susţin că jocul pre
supune necinstea. «Orice joc este în mod 
fundamental necinstit» (Berne) - afirma
ţie cel puţin exagerată. O primă corectură 
necesară ar fi: cu cît jocul este mai puţin 
realizat, în spirit ludic, cu atît şansele de 
apariţie a comportamentelor neoneste vor 
fi mai mari. Necinstea creşte în acele jo
curi în care scopul jocului nu este joaca 
ci cîştigul cu orice preţ. Nici păcăleala 
care poate fi folosită în .joacă în timpul 
jocului, nu este în mod structural necins
te. Păcăleala realizată în formă ludică se 
termină printr-un act de autodezvăluire, 
de desconspirare şi deci de anulare. 
Desigur, acest teren este foarte alunecos 
şi este posibil ca păcăleala iniţiată din 
joacă şi pentru joacă să nu mai fie des
conspi rată din dorinţa de a obţine un 
avantaj în raport cu partenerul. 
Atît în joc cît şi în afara jocului se pot 
produce treceri de la starea ludică la sta
rea nonludică, de la starea de joacă la 
starea de corvoadă. Existenţa unor inver
sări posibile între astfel de stări polare ne 
este sugerată de recenta teorie a rever
sibllitifii. Pentru această teorie modernă 
a personalităţii (Apter, Smith) joaca, atît 
ca stare cit şi ca act, reprezintă promisiu
nea principală a jocului. Dar şi jocul (pri
vit în formele sale cele mai elaborate) ca 
şi celelalte invenţii produse de spiritul de 
creaţie, nu este folosit numai pentru ceea 
ce a fost creat. Parte a existenţei, pe care 
o îmbogăţeşte şi din care se îmbogăţeşte, 
jocul poate deveni doar un simplu mijloc. 
Jocul, care iniţial a fost nu numai creat în 
şi din joacă ci şi pentru realizarea unor 
acte şi stări ludice, poate deveni un sim
plu mijloc pentru atingerea altor scopuri, 
chiar cu preţul sacrificării stării ludice. 
Huizinga se minuna de cîştigurile enorme 
realizate prin practicarea unor jocuri (este 
vorba de jocul-de Bridge; în anii '30 soţii 
Culberstone ajunseseră să cîştige anual 
prin acest mijloc suma de 200.000 de 
dolari). Ce să mai spunem de sumele cîş
tigate azi în tenis? Preocupat nu atît de 
locul jocului «printre celelalte forme de 
cultură, ci: în ce măsură are cultura însăşi 
caracter de joc», Huizinga observă că 
analiza pe care a întreprins-o îl confruntă 
cu o serie de concluzii contradictorii: «în 
sport, avem de-a face cu o activitate conş-

tientă şi recunoscută ca joc, dar care este 
împinsă la un asemenea grad de organi
zare tehnică, de echipare materială şi de 
chibzuinţă ştiinţifică, încît în exercitarea 
ei colectivă şi publică atmosfera ludică 
propriu-zisă ameninţă să se piardă. Aces
tei înclinări a jocului, de a se preface în 
lucru serios, i se opun însă fenomene care 
par să conţină contrariul. Preocupări moti
vate de interes sau de necesitate, deci 
care iniţial nu prezintă forma de joc, îşi 
dezvoltă secundar un caracter care cu 
greu poate fi conceput altfel decît ca fiind 
cel al jocului». Se poate observa că «iz
gonirea» analizei psihologice a jocului nu 
numai că îl duce pe Huizinga într-un im
portant impas explicativ, dar îl şi obligă 
să recurgă în mod implicit la unele con
cepte, între care cel de motivaţie, fără a 
intra în analiza semnificaţiei ludice a 
acestora. Jocul se degradeazi nu doar şi 
nu în primul rînd prin pitrunderea tehni
cii sociale, ci şi datoriti transformirli fina
litifli sale şi a sistemului de valori pe care 
se sprijini şi spre care tinde. 
Dincolo de aceste fenomene generale mai 
există unul, deja amintit şi foarte impor
tant, care poate determina atît degrada
rea cît şi dezvoltarea dimensiunii ludice 
a jocurilor: aceasta este motivaţia particl
panfllor la joc. Starea ludică se asociază 
cu motivaţia de ordin intrinsec. Cînd jo
curi le sînt realizate de către jucători doar 
din (sau în cea mai mare parte din) mo
tive extrinseci, ele devin corvezi, chiar 
muncă fortată. Ce este altceva decît 
muncă fort~tă «meciul de box» realizat de 
un sporti~ profesionist cu sechele cere
brale din alte jocuri, care urcă în ring (co
boară în infern de fapt) sub presiunea şi 
povara datoriilor financiare şi sociale? 
Desigur este un caz extrem, dar real. Dis
tanţa dintre profesionism şi amatorism (în 
sensul iniţial, de a face cu plăcere, cu dra
goste ceva) nu este numai de ordinul 
competenţei, capacităţii de a obţine per
formanţe mari în joc, ci şi de ordinul CA
LITĂŢI I MOTIVAŢIEI, a tipului de moti
vaţie care-l face pe individ să intre în joc 
şi îl animă în timpul jocului. Amatorul au
tentic are o competenţă fundamentală 
pentru calitatea jocului, pent.i;u destinul 
uman al acestuia, şi anume: competenta 
ludici, adică capacitatea sa de a genera 
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în timpul jocului acte şi stări ludice. Profe
sionistul care nu vrea să trădeze raţiunea 
de a fi a jocului trebuie să aibă şi să-şi 
exprime competenţa ludică. Este de aş
teptat ca persoanele mature psiho-social 
şi cu un grad ridicat de competenţă lu
dică să traverseze mai uşor perioadele 
obligatorii de corvoadă, care apar fie în 
relaţie cu lumea jocului fie în relaţie cu 
alte domenii şi situaţii de viaţă. Chiar 
dacă jocul şi joaca au nevoie de lumi se
parate, aceste lumi nu numai că pot să 
apară în cele mai diverse medii, dar ceea 
ce se petrece în ele este de multe ori 
strîns corelat cu ceea ce se petrece în 
afara lor. Amintesc doar punerea în dia
log teoretic de către Eduard Claparede 
a lumii jocului cu lume.a muncii. Jocul su
perior este după părerea lui Claparede 
egalul muncii «în care execuţia este la fel 
de plăcută ca şi scopul muncii». Nu este 
deloc întîmplător că tocmai acest psiho
log a făcut distincţia teoretică între moti
vele de ordin intrinsec şi cele de ordin 
extrinsec. 
Să revenim la ideea enunţată anterior: în
tîi a fost joaca şi apoi s-a născut jocul. în 
ordine ontogenetică cel mai puternic ar
gument pentru această teză îl oferă co
pi lări a. Există ştudii de psihologie gene
tică ce, demonstrînd existenţa unei sta
dialităţi a dezvoltării, în care etapele 
senzorio-motorii sînt anterioare celor ale 
dezvoltării limbajului şi gîndirii abstracte, 
ne obligă să recunoaştem nu numai ante
rioritatea activităţii de joacă faţă de joc, 
ci şi imposibilitatea unei alte ordini. Lu
cian Blaga a intuit nuanţele esenţiale ale 
jocului în cele trei mari vîrste ale vieţii: 
Copilul rîde: 
«înţelepciunea şi iubirea mea e jocul». 
Tînărul cîntă: 
«Jocul şi-nţelepciunea mea-i iubirea». 
Bătrînul tace: 
,dubirea şi jocul meu e înţelepciunea». 

(«Trei feţe») 

Copilăria este considerată de artişti, an
tropologi, psihologi ca fiind nu numai 
prima perioadă în care omul are expe
rienţe ludice ci şi cea mai bogată peri
oadă în astfel de experienţe. Joaca este 
o stare normală a copilăriei. lată ce spune 
Huizinga: «Ca să joace cu adevărat, omul, 
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cit timp joacă, trebuie să fie din nou co
pil» 
Şi alţi autori disting trei stări ale eului: sta
rea de pirinte. starea de adult, starea de 
copil. Dacă pentru starea de părinte este 
preponderentă tendinţa de a asigura su
pravieţuirea şi de a ocroti, dacă pentru 
starea de adult este specifică obţinerea 
şi prelucrarea obiectivă a datelor despre 
realitate, pentru starea de copil este spe
cifică nevoia de a fi ocrotit şi manifestarea 
spontană, ludică. Aceste trei stări coe
xistă la om începînd cu vîrste relativ mici. 
Starea şi activitatea ludică specifice copi
lăriei presupun exprimarea nestingherită, 
dar în condiţii de siguranţă (reală sau 
imaginară) a spontaneităţii, a capacităţilor 
creatoare. O formă aparte a acestei stări 
poate să apară cînd în situaţiile neludice, 
serioase şi grave, s-au epuizat toate posi
bilităţile percepute de a le soluţiona real, 
de a ieşi din ele. în aceste situaţii starea 
ludică poate să apară sub binecunoscuta 
formă a «hazului de necaz», haz ce nu re
zolvă problema reală, dar ajută la destră
marea tensiunii celui în impas şi la recu
perarea unui tonus care-l fereşte de peri
cole şi mai mari. 
Pentru copil starea ludică este o stare 
spontană, atinsă în mod natural, fără 
efort. Şi omul matur poate ajunge în stare 
ludică, dar pentru a redobindi spontanei
tatea copilăriei în cadrul experienţei sale 
este obligat să depună un mare efort. 
în relaţie cu acest efort se poate înţelege 
mai clar funcţia ludică a culturii, despre 
care G. Liiceanu afirmă: «Ceea ce copilul 
deţine dintr-o dată ca ordine superioară 
datorată gratuităţii jocului, omul matur 
trebuie să redobîndească prin efortul ri• 
dicirii la gratuitatea culturii». 
Jocul este şi un mijloc de a mări zona de 
autodeterminare a personalităţii. Nu ne 
referim la jocurile cu caracter magic, pre
zente în diferite mituri, prin care se în
cerca să se influenţeze bunăvoinţa zeilor. 
Nu ne referim nici la încercarea individu
lui de a dobîndi un control mai mare asu
pra lumii reale din afara jocului prin 
«bunurile» obtinute în schimbul rezultate
lor realizate î~ joc (prestigiu, bani, relaţii 
etc.). Ne gîndim la prelungirea, iradierea 
stărilor şi actelor ludice realizate în lumea 
jocului în raport cu lumea ne-ludică. Mai 
exact este vorba de o îmbogăţire a lumii 



din afara jocului cu elemente ludice ca re
zultat al jocului - joacă. La nivelul expe
rienţei personale se întîlnesc multiple 
forme de joc prin care persoana încearcă 
să se pregătească ca stare mentală pentru 
evenimente importante care urmează să 
se producă. 

Indiscutabil, joaca şi jocul au o mare rele
vanţă socială. Jocul ajută la socializarea 
anticipată a copilului. Jocul şi joaca re
prezintă forme de antrenament social. 
Teoria rolului nu poate fi concepută în 
afara ideii de joc. Pentru a înţelege 
această relaţie în mod nuanţat este abso
lut necesar să distingem între rolurile re
productive (rolurile sociale care au di
nainte un scenariu gata pregătit) şi rolu
rile creatoare (acele roluri sociale care au 
fost create de un actor social în absenţa 
unui scenariu preexistent). Există situaţii 
rare, dar există, cînd individul poate crea 
şi un rol nou şi scenariul acestuia. Din 
acest punct de vedere se poate constata 
că nu în toate rolurile individul «este 
jucat» aşa cum afirmă G. Liiceanu. 

Multe din jocurile existente pot păstra în 
structura lor realităţi, fragmente din reali
tăţi de mult dispărute sau în curs de dis
pariţie, dar care formau mediul obişnuit 
în care s-au născut jocurile respective. Şa
hul este un astfel de joc. Este foarte posi
bil ca el să continue să existe mult timp 
după ce «regii» şi «reginele» reale nu vor 
mai fi prezente decît în tratatele de isto
rie. Există însă aici un aspect interesant. 
Regulile jocului de şah permit transforma
rea pionilor în orice piesă în afară de 
două. Un pion se poate transforma în 
orice altceva dar nu într-un alt pion şi nici 
într-un rege. Prima restricţie este predo
minant logică. A transforma un pion în alt 
pion, adică în acelaşi lucru, este în fapt 
o transformare nulă şi deci lipsită de sens. 
De ce nu se poate însă transforma un pion 
într-un rege? Poate este un argument de 
ordin socio-religios. De altfel, regele nici 
nu poate fi luat, dar poate ajunge în situa
ţia de a nu mai avea cum să rămînă acolo 
unde este pentru că este ameninţat şi nici 
de a trece într-o altă poziţie pentru că 
toate îl pun în starea de a fi luat. Ce este 
altceva matul? Şah-matul reprezintă una 
din formele de terminare ale unui joc. Şa
hul etern este o manieră creatoare de a 

genera o situaţie monotonă, dar care şi 
ea duce la terminarea jocului. De aseme
nea, presupunem că pionii nu se pot 
transforma în regi pentru a nu multiplica 
«centrele de decizie». Fiecare jucător are 
cîte o singură valoare fundamentală, 
«propriul rege», şi cîte un singur obiectiv 
de atins, «regele celuilalt». Mai mulţi regi 
albi şi mai mulţi regi negri pe aceeaşi ta
blă de şah ar arunca jocul în ambiguitate 
şi nonacţiune. Dar dacă transformarea s-ar 
produce în anumite restricţii?... Dintre 
foarte multele posibilităţi pe care le-ar 
aduce admiterea unei astfel de transfor
mări ar fi: admiterea transformării unui 
pion (care se află pe poziţia adecvată) în 
rege ca primă mutare după ce regele ini
ţial (!) a fost pus în situaţia de mat. Este 
evident că această regulă, care deschide 
nenumărate posibilităţi, oferind şanse de 
creştere maximă fiecărui pion, va com
plica foarte mult existenţa jucătorilor. Me
rită oare atîta bătaie de cap doar pentru 
a ne schimba atitudinea faţă de soarta mi
cilor pioni? Este această schimbare un cîş
tig pentru starea ludică? Dacă este, atunci 
merită să fie încercată. 
Ca orice act de creaţie, jocul trăit în stare 
ludică este o activitate atrăgătoare şi inte
resantă prin ea însăşi, dar totodată poate 
fi şi o realitate capabilă să ne poarte din
colo de ea, generînd noi lumi (care pot 
fi chiar jocuri) interesante prin ele însele. 
Jocul în stare ludică ne îmbogăţeşte zes
trea de lumi alternative. Jocul şi joaca 
apar întotdeauna într-un context şi pot 
deveni factori de context şi metacontext. 
Jocul şi joaca îl ajută pe om să schimbe 
semnul algebric, semnificaţia unei situaţii 
în care se vede constrîns de forţe peste 
măsura lui. Şahul, ca metaforă a vieţii, ne 
este înfăţişat de Marin Sorescu într-o ast
fel de ipostază: 
«- O să-ţi dau şah şi pierzi optimismul. 
îmi spune el. 
- Nu-i nimic, glumesc eu, 
Fac rocada sentimentelor». 

(<<Şah») 

Jocul autentic, jocul care ocroteşte şi dez
voltă acte şi mentalităţi ludice, oferă omu
lui şansa de a fi în armonie cu el şi cu 
lumea, şansa de a rezolva situaţiile colţu
roase în mod uman. 
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O PARTIDA LIBERA COMENTATA 

Partida liberă este cea mai răspîndită şi 
se poate juca în 2, 3, 4 jucători sau pe
rechi. De reţinut că la un număr mare de 
jucători, avantajul celor care depun primii 
şi mai ales al celui care termină partida 
este de multe ori hotărîtor. 
Particularitatea partidei libere este aceea 
că factorul şansă are un rol important, bi
neînteles, dacă este folosită cu iscusintă 
de j~cători. · 

Reguli de joc 

1. Fondul de cuvinte este cel prezentat 
mai înainte (pag. 18). 
2. Ordinea de depunere se stabileşte 
prin extragerea cîte unei litere din stoc; 
notăm primul jucător cu A, pe al doilea 
cu B, şi aşa mai departe. 
3. Jucătorii extrag, în ordinea stabilită, 
cîte 7 fise. 
4. Jucătorul A formează, în timpul stabilit 
pentru o depunere (3-5 minute) un cu
v'int (de 2-7 litere) pe care îl plasează 
pe tablă, cu o literă aşezată obligatoriu 
în pătrăţelul central h8. 
5. După acceptarea depunerii, jucătorul 
A calculează punctajul (punctajele sînt 
centralizate în fişe tip) şi completează din 
stoc atîtea litere cîte a depus. 

54 

6. Al doilea jucător (B) Iace o depunere 
pe tablă, după regulile prezentate mai 
înainte, consemnează după acceptare 
punctajul în fişă şi îşi completează din stoc 
literele de pe suport. Cuvîntul depus tre
buie să se lege de cuvîntul de pe tablă 
prin cuvinte corecte. 
7. După ce a trecut rîndul fiecărui jucător 
(s-a încheiat un tur), urmează din nou pri
mul jucător la depunere şi aşa mai de
parte pînă la epuizarea literelor din stoc. 
8. Un jucător poate spune «pas» (nu de
pune nimic pe tablă) sau poate schimba, 
dacă în stoc mai sînt cel puţin 7 litere, 
una, două sau toate literele sale, în am
bele cazuri pierzînd dreptul de a depune 
în acel tur. 
9. Dacă un jucător ia din greşeală în plus 
una sau mai multe litere decît sînt nece
sare pentru completarea celor 7 litere de 
pe suportul său, unul din jucători îi ia 
la întîmplare o fisă (sau atîtea cîte a luat 
în plus) şi le introduce în stoc, fără sanc
tiuni, dacă literele extrase nu au fost în
toarse sau amestecate cu cele din mînă, 
iar în caz contrar cu pierderea dreptului 
de a depune în turul următor, fără să se 
considere «pas». 
1 O. Depăşirea timpului acordat pentru 
gîndire (3-5 minute) se consideră 
«pas». 



11. Nu se consideră «pas» dacă un jucă
tor face o depunere incorectă sau 
schimbă litere. 
12. Schimbarea literelor se face astfel: se 
extrag litere din stoc, apoi se reintroduc 
cele de pe suport, puse deoparte înainte 
de extragere. 
13. După epuizarea literelor din stoc, 
partida se joacă pînă cînd un jucător de
pune teate literele sale. Acestuia i se 
adună la punctaj valoarea literelor rămase 
pe suporturile celorlalţi, iar acestora li se 
scade din punctajul realizat partea cu 
care au contribuit la punctajul jucătorului 

Jucător A 

care a terminat partida. CîJtigă cel care 
în final are punctajul cel mai mare. 
14. Partida se mai poate încheia cînd toţi 
jucătorii spun consecutiv «pas» (cîJtigă 
jucătorul care are punctajul cel mai mare 
după ce se scade din punctajul fiecăruia 
valoarea literelor de pe suport). 
15. Partida se mai poate încheia dacă în 
trei tururi consecutive nu se depune nimic 
corect pe tablă (egalitate). 

Exemplu de partidă liberă (vezi grila). 
Ordinea depunerilor a fost cea din tabe
lele următoare. 

Tu, Litere pe suport 
Litere depuse PozlP• cuvin!. Cuvinte depuse Punctaj 

princip. depunere total 

1. R,U,S,T,N,U,E U,S,N h7 UNS (6p) 6 6 

2. R,T,U,E+ L,A,M R,T,U,E, g1 MULATRE (62) 6S 71 
L,A,M EU (2) 

3. E,C,l,T,A,A,G C,1,T,A 11 ACATI (7) 17 88 
cu (4) 
AL (2) 
TA (2) 
IT (2) 

4. E,A,G + l,F,C,A A,G,F a8 FAGI (57) 57 145 

5. E,l,C,A + X,l,N l,C,A,N e3 CIAN (8) 43 188 
CAL (3) 
CITA (4) 
HAIT (26) 
IN (2) 

6. E,X,I + P,T,A,T E,l,P i2 APETIT (22) 24 212 
T,A,T EA (2) 

7. X + R,A,L,8,E,l X,A,L c2 LAX (24) 49 261 
(joker) MA (10) 

EXCITA (157) 

8. R,8,E,? + l,R,I R,B,E,? a12 LIBRARIE (82) 82 343 
l,R,I 

9. V,O,S,C,P,O,S v,o i6 OVA (26) 26 369 

10. S,C,P,O,S + D,R R i6 OVAR (11) 11 380 

11. S,C, P,O,S,D + U u j6 vu (9) 11 391 
UN (2) 

12. S,C,P,O,S,D, + I P,O,1 h9 SPOI (15) 22 413 
ELEFANT! (15) 

13. S,C,S,D s,c e13 SIC (4) 8 421 
., AS (1) 

IC (3) 

14. S,D S,D e15 DES (4) 4 425 

Corecţie punctai final: +3 Punctai final: 428 
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Jucător B 

Tur Llt.re pe suport LlteN depuse Po•III• cuvlnt. Cuvinte depuse Punctai 

princip. depunere total 

1. C,S,U,l,A,N,R S,U,l,A,N,R c10 SANURI (8) 12 12 
U I-' S I (4) 

2. C + A,C,l,E,R,P C,A,E,P dl CRAMPE (33) 33 45 

3. C,I + H,l,N,T,D C,l,H d4 CHITINA (34) 34 79 
l,N,T 

4. D + Z,T,T,U,E,M D,Z,U b3 MEDUZA (21) 21 100 
E,M 

5. T,T + O,U,O,L,l T,O,U a8 FOTOLIU (14) 14 114 
(joker) O,L,l 

6. T + O,L,B,D,E,G O,D,G ml DOG (36) 41 155 
Dl (3) 
OT (2) 

7. T,L,B,E + M,E,A B,E,A 11 BEA (33) 39 194 
AMA (6) 

8. T,L,M,E+ A,F,M T,L,E,A,F,N k2 ELEFANT (28) 28 222 

9. M + l,J,D,R,P,E J,E c12 BEJ (40) 40 262 

10. M,1,D,R,P + S,E M,l,E fi 2 RIME (15) 15 277 

11. D,R,P,S + A, V, N A,V 14 VAR (20) 47 324 
EV (18) 
FA (9) 

12. D,R,P,S,N D,R k5 FARD (12) 12 336 

13. P,S,N N j4 NEV (10) 10 346 

P,S rimase Corecţie pundaj: -3 Pundaj final: 343 

Comentariu: 

în turul 1, jucătorul A depune prudent în 
h7 (UNS) , păstrîndu-şi pe suport un echi
libru de vocale şi consoane, la care jucă
torul B răspunde la fel de prudent prin 
plasarea perpendiculară cu adiacent 
(SANURI). 
Turul 2, îi aduce avantaj jucătorului A care 
depune scrabble în g1 (MULATRE), cu o 
extindere în verticala 1 prin plasare para
lelă spre triplarea de două ori. Jucătorul 
B parează în d1 (CRAMPE), folosind mo
dalitatea de depunere perpendiculară pe 
un cuvînt existent. 
Turul 3, tot prin. depunere paralelă, jucă
torul A va depune în f1 (ACATI), cu o 
serie de adiacenţe (AL, TA şi IT), la care 
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jucătorul B răspunde perpendicular pe 
SANURI, în d4 (CHITINA). 
în turul 4, jucătorul A profită de breşa din 
a8, depunînd vertical pe triplare un cu
vînt cu litere grele, G şi F, FAGI, care 
aduce puncte cit un scrabble, iar jucătorul 
B se leagă de el prin depunerea perpen
diculară în b3 (MEDUZA). 
în turul 5, jucătorul A face din nou o de
punere paralelă pe linia orizontală e3 
(CI AN), care dă o serie de adiacenţe va
loroase (CAL, CITA, HAIT, IN), deci cu 
patru litere slabe de cite un punct se 
aduc 43 de puncte! Jucătorul B depune 
orizontal în a8 (FOTOLIU), nereuşind să 
facă scrabble. 
în turul 6, jucătorul A depune paralel cu 
CRAMPE în i2 (APETIT), deschizînd dru-



mul spre triplarea din colţul o1, pe care 
îl valorifică foarte bine jucătorul 8 depu
nînd în m1 (DOG). 
în turul 7, jucătorul A depune în aceeaşi 
manevră ca în turul 5, în c2 (LAX), care 
formează adiacenţele MA şi EXCITA, cu 
multe puncte. 

în turul 8, jucătorul A, beneficiind de un 
joker, va depune perpendicular p~ FO
TOLIU în a12 (LIBRARI E), detaşîndu-se, 
la care jucătorul B răspunde slab în k2 
(ELEFANT). E adevărat, dacă ar fi avut li
tera I liberă pe tablă, ar fi avut un scrab
ble foarte bun, FALIMENT, dar ... 

în turul 9, jucătorul A scapă de V pe tri
plarea literei depunînd perpendicular pe 
ELEFANT în i6 (OVA), iar jucătorul B va
lorifică litera B de la LIBRARIE, depu
nînd pe dublare, perpendicular în c12 
(BEJ), scăpînd astfel şi de dificila literă 
J (cea mai greu de depus). 

în turul 10, jucătorul A, care are pe suport 
prea mulţi R, depune în i6 (OVAR), iar 
jucătorul B valorifică triplarea literei de
punînd perpendicular în f12 (RIME). 

în turul 11, jucătorul A, neavînd litere 
valoroase, continuă valorificînd pentru a 
treia oară litera V, depunînd în j6 (VU), 
la care B răspunde în acelaşi mod, depu
nînd pe dublare în 14 (V AR), cu adiacen
ţele EV şi FA care-i aduc 47 de puncte. 
în turul 12, apropiindu-se de sfîrşitul par
tidei şi neavînd în mină decît litere mici, 
jucătorul A continuă tactica de a obţine 
puncte prin depunerea perpendiculară în 
h9 (SPOI), care se leagă de ELEFANT, 
dind adiacentul ELEFANTI. Acelaşi lucru 
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îl face şi jucătorul B depunînd. în k5 
(FARD). 
în turul 13, jucătorul A, avînd pe suport 
4 litere (consoane), depune paralel cu LI
BRARI E în e13 (SIC), cu adiacentele AS 
şi IC, rămînînd cu două litere pe suport. 
Jucătorul B, avînd tot consoane, depune 
în j4 (NEV), obţinînd astfel valorificarea 
literelor mari. 
lată-ne ajunşi la ultimul tur, al 14-lea, al 
partidei, în care jucătorul A depune în 
e15 (DES) şi astfel îl prinde pe jucătorul 
B cu 2 litere în mină, ale căror valori i . 
se adaugă la punctaj (deci A beneficiază 
de încă 3 puncte, iar lui B i se scad dtn 
punctaj 3 puncte). 
Cîştigă jucătorul A cu 428 de puncte, 
iar jucătorul B realizează doar 343 de 
puncte. 
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Acest titlu acoperă, de fapt, 
două jocuri competitive, 
ambele din familia cuvinte
lor încrucişate. Jocul ca 
atare constă din 200 de li
tere avînd, ca la Scrabble, 
valori numerice înscrise pe 
ele (literele mai frecvente 
în limba română au valori 
mai mici, iar cele mai rare au 
valori mai mari; evident, 
cele mai frecvente apar de 
mai multe ori şi în setul de 
litere al jocului). Pliantul în
soţitor ne propune două jo
curi «pentru 2-6 persoane 
sau echipe», amîndouă cu 
şanse de a ajunge jocuri 
curente, «de societate» 
(mai ales că realizarea teh
nică agreabilă favorizează 
aceasta). 
Primul joc seamănă mai mult 
cu cuvintele încrucişate. Se 
joacă pe o masă obişnuită, 
nu pe o tablă specială (a
cesta poate fi un avantaj 
faţă de Scrabble, mai ales 
că regulamentul este ceva 
mai simplu, deci mai uşor 
de deprins). Fiecare jucător 
extrage cîte 1 O litere din
tr-un săculeţ şi, pe rînd, se 
încearcă formarea cîte unui 
cuvînt cît mai valoros (mai 
lung sau implicînd litere cu 
punctaje mai mari). Aceste 
cuvinte pot fi aşezate ori
zontal sau vertical, după 
dorinţă, încrucişîndu-le cît 
mai profitabil cu cuvintele 
deja formate la tururi le an
teriot1re. Cînd un jucător nu 
poate forma nici un cuvînt, 
el pune o literă în săculeţ 
şi extrage una nouă, iar 
dacă nici atunci nu poate 
forma cuvinte, cedează rîn
dul. O repriză se termină 
atunci cînd un jucător îşi 
epuizează literele; el pri
meşte ca punctaj valoarea 
cuvintelor realizate pînă 
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JOCUl 
CUVINTllDR 
atunci, inclusiv valoarea li
terelor râmase în mînil ad
versari lor. Se joacă mai 
multe reprize, pînă ce un 
jucător ajunge la 100 de 
puncte. 
Cel de-al doilea joc a fost 
numit «Formaţi rapid 1 O 
cuvinte», un titlu «ca la 
şcoală», dar care ascunde o 
interesantă competiţie de o 
factură inedită: doi jucători 
(sau mai mulţi) extrag fie
care cîte două litere; cel 
care începe jocul mai ex
trage încă două. Cu toate 
aceste litere extrase el în
cearcă să formeze cuvinte 
( substantive comune sau 
proprii de cîte cel puţin trei 
litere). După ce formează 
un cuvînt, mai extrage o li
teră şi continuă. De fiecare 
dată pot fi modificate cu
vintele deja existente (dar 
nu prin declinare), ceea ce 
dă dreptul la o nouă literă. 
Şi aşa mai departe pînă nu 
mai poate forma nici un 
cuvînt. Este atunci rîndul 
adversarului să extragă 
două litere şi împreună cu 
literele rămase să formeze 
cuvinte. Atenţie: pot fi mo-

dificate (anagramări şi pre
lungirii etc. care schimbă 
sensul) şi cuvintele adver
sarului, ceea ce este profi
tabil. Cuvîntul nou intră 
în posesia celui care 1-a 
modificat, dîndu-i dreptul 
de a continua. Se joacă ast
fel pînă ce unul dintre jucă
tori - şi acela este cîştigă
torul - realizează 1 O cu
vinte. (De reţinut că după 
formarea sau modificarea 
unui cuvînt, se extrage o 
singură literă nouă; două li
tere se extrag numai la în
ceputul turului fiecărui 
jucător). 
Ambele jocuri au şi alte 
prevederi de regulament, 
dar vă lăsăm să le descope
riţi singuri în pliantul care 
însoţeşte jocul. Puteţi, de 
altfel, şi modifica aceste 
regulamente, în funcţie de 
abilitatea pe care aţi atins-o 
în practicarea celor două 
jocuri. De pildă, primul 
poate fi încheiat 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 
puţin patru litere) etc. 



• «Nu trebuie să disperăm în nici un joc, cît timp încă nu este pierdut». 

(W. SCOTT) 

• <<Obiectul matemahcii este atît de serios, încît este util să nu pierdem oca-
zia pentru a-l face puţin mai distractiv». (8. PASCAL) 

• «Jocul nu trebuie definit prin opoziţie cu seriosul, ci cu utilul. Jocul e o 
activitate care nu urmăreşte alt scop decît buna sa desfăşurare. Munceşti 
ca să obţii ceva; te joci ca să te joci. Se joacă indivizii, munceşte specia». 

(N. MANOLESCU) 

e«Aş dori ca cineva iscusit în matematică şi fizică să se ocupe de jocuri. 
Spiritul omenesc scînteiază în jocuri mai puternic decît în orice alt
ceva». (G. Vv. LEIBNIZ) 

• «Nu este mare deosebire între plăcerea pe care o încearcă un novice atunci 
cînd descifrează o enigmă ingenioasă şi plăcerea pe care o încearcă un ma
tematician atunci cînd reuşeşte să rezolve o problemă ridicată de ştiinţă. 
Ambele ţin de frumosul pur, de acea ordine limpede, net definită, misteri
oasă, fermecătoare, care se află la baza oricărei structuri. De aceea, nu trebuie 
să ne surprindă că este adesea greu să facem distincţie între matematica 
pură şi cea recreativă». (M. GARDNER) 

e«Jocurile fac corpul mai viguros, mai suplu şi mai rezistent, vederea mai 
pătrunzătoare, tactilul mai subtil, spiritul mai metodic şi mai ingenios. 
Orice joc întăreşte, a$cute, vreuna din capacităţile fizice sau intelectuale». 

(R. CALLOIS) 

• «O glumă matematică bună valorează mai mult decît o duzină de lucrări 
mediocre şi este totodată şi matematica cea mai bună». 

(L. E. LITTLEVvOOD) 
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DE lA „SHATDANGA" lA SAD 

Nici chiar şahul - în ciuda vîrstei sale 
foarte înaintate - nu oferă exemplul cel 
mai potrivit pentru o analiză a evoluţiei 
jocului. Se pare că şahul, în forma lui 
actuală, derivă dintr-un joc practicat în 
India începînd 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 (şi pioni). 
Fiecare jucător trăgea la sorţi piesa pe 
care trebuia să o joace. Cu timpul, inter
venţia hazardului a fost suprimată, adver
sarii au fost reduşi la doi şi au fost stabi
lite reguli care ofereau şanse egale de a 
cîştiga partida. 
Şahul devenea astfel un joc prin exce
lenţă «nobil», hazardul şi improvizaţia ce
dînd locul forţei intelectuale. Uneori, şa
hul a fost atribuit grecilor şi romanilor. 
Anumite basoreliefuri antice reprezintă 

· jucători în faţa unei table de joc pe care 
sînt aşezaţi pionii. Dar nu se ştie nimic 
despre regulile folosite şi nici un docu
ment nu precizează nimic în acest sens. 
în orice ·caz, evoluţia jocului Shaturanga 
spre şah - prin eliminarea hazardului şi 
trecerea la raţionamentul pur - ne pune 
în faţă o problemă esenţială: există o lege 
generală în evoluţia jocuri lor? 
0esigur ne vin în minte o sumedenie 
de exemple în legătură cu regulile anu
mitor jocuri. Metamorfoza wistului în 
bridge implică faptul că hazardul se es
tompează în favoarea raţionamentului. 
Dar ipoteza formulată nu s-ar justifica 
dacă în antichitate n-ar fi existat nici un 
joc de gîndire. 

Este cunoscut totuşi că încă din anti
chitate eliminarea treptată a hazardului 
era considerată un progres. Plutarh 
merge pînă la interzicerea jocurilor de 
divertisment în care hazardul are o pon
dere prea mare, făcînd apologia celor de 
gîndire şi de calcul. 
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Prestigiul intelectual, consideraţiile mo
rale, convenienţele sociale, tot acest an
samblu concură în mod fericit la statutul 
privilegiat al jocurilor de gîndire faţă de 
celelalte jocuri. 
Oare aceste jocuri nu au în ele însele cali
tăţi cu un ridicat potenţial de cultură şi 
civilizaţie? Răspunsul nu este simplu. în 
anumite perioade istorice «civilizaţia» 
implica, printre altele, cultivarea jocurilor 
de forţă, de abilitate, exerciţiile fizice şi 
nu jocurile de inteligenţă. 

Problema posibilităţii ca jocurile să aibă 
şi calităţi care sprijină cultura şi civilizaţia 
nu este lipsită de interes dacă ne gîndim, 
în special, la epoca contemporană, în 
care jocurile, şi mai cu seamă jocurile de 
gîndire, se bucură de o mare popularitate 
şi deci se pune problema în ce măsură 
acest fenomen poate influenţa societatea. 
Ceea ce putem remarca este că jocurile 
din zilele noastre sînt în mod evident în
zestrate cu memorie într-un sens foarte 
larg - adică au o istorie lungă, înscrisă 
în însăşi structura lor. De altfel, aceasta 
este o caracteristică a tuturor jocurilor 
ccmari». Dar jocurile reprezintă, de ase
menea, şi «oglinzh, sociale. 
Jocurile sînt într-adevăr oglinzi (jocurile 
de gîndire sînt «citite» cu adevărat, chiar 
şi în sens literar, în măsura în care terme
nul este împrumutat din vocabularul op
tic. Oglindă a lumii - cînd roata norocu
lui copiază globul terestru sau cînd tabla 
de joc reproduce un cîmp de bătălie, 
oglindă a societăţii - cînd jocurile pre
iau imagini (pionii de la jocul de şah, fi
gurile cărţilor de joc) din viaţă. Desigur 
că se pot face şi alte analogii, unele ele
mentare, altele care te introduc în univer
sul fascinant al simbolurilor. Ne aflăm în 
spaţiul, în universul imaginilor simboliste 
al oglinzi lor, distribuite uneori sub formă 
de caleidoscop. 



Cu mai mult de un secol în 
urmă, chimistul rus Mende
leev ajungea la o clasifica
re coerentă a elementelor 
chimice. Tabelul său pe
riodic, în care apăreau ş1 
locuri libere, atrăgea aten
ţia asupra unor elemente 
încă necunoscute, descope
rite ulterior. 

• 
Analiza ansamblului de jo
curi de reflecţie pe care le 
cunoaştem, determinînd 
componentele lor structu
rale, permite, de asemenea, 
stabilire a unei clasificări. 
Acest efort nu are doar un 
caracter speculativ. Rele
vate ca într-un filigran, noi 
jocuri ar putea fi astfel in
ventate. 
Domeniul jocului este foarte 
vast. Multiform deci plura
list, insolit şi singular, jocul 
pare uneori să se confunde 
cu ansamblul activităţilor 
umane. 
Bineînţeles, a juca în
seamna, in esenţă, a acţi
ona. Şi reciproc, orice acţi
une ar putea, presupunem, 
în intervalul de timp şi 
spaţiu care o limitează, să 
fie considerată ca un joc. 
Viaţa însăşi ar putea fi un 
joc prin excelenţă. Cu toate 
acestea, trebuie să fim se
rioşi şi deci să încercăm să 
analizăm mai de aproape 
componentele principale 
ale noţiunii de joc. Esenţa 
jocului, dacă nu motorul 
său, este de a putea să se 

termine bine, măcar pentru 
unul dintre jucători. Voinţa 
de a reuşi este deci, pentru 
fiecare jucător, un element 
indispensabil pentru buna 
desfăşurare a activităţii lu
dice. 
în spiritul aceleiaşi limitări 
semantice, nu se poate să 
nu recunoaştem într-un joc 
adevărat, existenţa reguli
lor. Acestea delimitează, 
pe de-o parte, ansamblul 
situaţiilor posibile şi, pe de 
altă parte, perioada pro
priei lor validităţi. 
în acest stadiu putem să ris
căm o definire provizorie. 
A juca înseamnă a acţiona: 
- tntr-un timp limitat; 
- după anumite reguli res-
trictive precizate; 
- cu dorinţa de a reuşi. 
Vom remarca, nu fără ui
mire, că nu vom găsi ;n 
această definiţie nici o refe
rinţă la noţiunea de dis
tracţie. Aceasta ţine de 
faptul că această noţiune 
este esenţialmente subiec
tivă. Etimologic, a se distra 
înseamnă «a se sustrage». 
Deci, un joc va fi distracţie 
pentru unul şi obişnuinţă 
pentru altul. 

Elementele structurii 
ludlce 
Cea mai bună metodă de 
a explora un cîmp este de 
a-i trasa linii care-l strati
fică de-a lungul unor tra
see privilegiate. Cu toate 
acestea, o explorare siste-

CDN 
PIAIE fi 
INVENTAI 

DN JOC 
matică şi cartesiană nu este 
tocmai obiectivul jucătoru
lui. Bunul explorator, care 
încercăm să fim, va trasa, 
de asemenea, şi linii trans
versale, încrucişîndu-le pe 
primele; şi poate şi altele, 
în atîtea direcţii semnifica
tive cîte vom recunoaşte. 
Astfel vom încerca să anali
zăm ansamblul jocurilor la 
fel cum s-a făcut cu cel al 
elementelor chimice. Recu
noscînd în acest ansamblu 
o structură cu doi para
metri, Mendeleev a reuşit 
să le clasifice într-un tablou 
organizat. S-au constatat 
atunci discontinuităţi în 
clasificare, în aşa fel încît 
unele elemente au putut fi 
«inventate» înainte de a fi 
descoperite. Dacă am dis
pune de un sistem de para
metri analogi pentru a de
cala conceptul de joc, dis
continuitătile clasificării ar 
putea fi '«umplute» poate 
de un eventual inventator. 
Stabilirea unui astfel de sis
tem de parametri presu
pune o analiză minuţioasă a 
jocurilor existente sau tre
cute. 
Dacă n nu este determinat 
într-o manieră unică, numă
rul jucători lor îşi găseşte to
tuşi - în practică - o li
mită superioară. Nu s-au 
văzut, de exemplu, nicio
dată 360 de puşti j ucînd 
şotron. 

Noţiunea de jucător se 
poate şi ea pune în discu-
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Numărul de jucători 

n 1 n-2 

puzzle Morpion 
fli per GO 

şah 

ţie. Apriori, se pare că a 
juca înseamnă a putea lua 
unele decizii care pot in
fluenta derularea jocului. 
Se p~ate limita un joc la 
contemplarea unui proces 
sau la desăvîrşi rea meca
nică a unor gesturi prefi
xate? Sîntem obligaţi să răs
pundem afirmativ .. 
Jucătorul de loto nu face 
decît să plaseze un pion pe 
un carton, la anunţul numă
rului său, ceea ce nu nece
sită decît puţină atenţie. Ju
cătorul de jocuri mecanice 
nu are de luat decît o de
cizie, aceea de a juca, adică 
de a actiona mînerul maşi
nii. Joc~ri, jocuri ... 
Spaţiul ludic. Acţiunea unui 
jucător va consta adesea -
dacă nu totdeauna - în a 
se deplasa (sau a depla
sa ceva reprezentîndu-1) 
într-un anume spaţiu pe 
care îl vom numi «spaţiu 
ludic». 
Fiecare punct al acestui 
spaţiu este o poziţie de joc 
şi rolul fiecărui jucător este 
de a face să evolueze jocul 
de la o poziţie la alta. De 
fapt ansamblul poziţiilor 
posibile ale unui joc la un 
moment dat este definit 
pornind de la alte două 
ansambluri: terenul de joc 
şi obiectele de joc. 
Locul ocupat de obiectele 
de joc pe terenul de joc 
determină poziţia de joc. 
La rugby terenul de joc 
este de tip continuu (inte
riorul unui anumit drep
tunghi): «obiectele» jocului 
sînt în număr de 31. La 
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n-4 n - nedeterminat 

Belotă şotron bile 
căluşei Bacalaureat 
Djambi loto 

Morpion terenul este de tip 
discret, reprezentat prin 
ansamblul intersectiilor unui 
caroiai: obiecte!~ jocului 
sînt două ansambluri de 
pioni aşezaţi alternativ. 
Se pot astfel defini mari 
clase de jocuri de reflecţie. 
Morpionul e reprezentativ 
pentru o clasă unde terenul 
este o tablă - de şah sau 
o retea - iar obiectele de 
joc ;înt pioni (de forme sau 
culori diferite). 
O altă clasă importantă este 
cea unde terenul de joc 
este figurat sau nu printr-un 
ansamblu de foi albe de 
hîrtie şi unde obiectele de 
joc sînt li;~re sau cuvinte 
pe care jucaiorii trebuie să 
le aşeze deasupra. 
în categoria jocurilor de 
cărţi (cărora le aparţine 
«Bridgeul» dar şi <eDo
minoul») obiectele jocului 
sînt evident cărţile; terenul 
este constituit din mîinile 
fiecărui jucător, pe de-o 
parte şi din covorul de j_?c 
(masa) pe care se pun car
ţi le, pe de altă parte. 

Perioada ludici. Timpul în 
care se derulează acţiunile 
jocului poate fi de natură 
continuă, ca de exemplu 
fotbalul. Poate fi compus, 
de asemenea, din lovituri 
(tururi) succesive. în acest 
din urmă caz, jucătorii vor 
opera fiecare la rîndul lor 
(«Belotă», «Morpion») sau 
simultan. 
Numărul de tururi (sau du
rata jocului) este în unele 
cazuri fixată apriori (la 
rugby două reprize de 40 
minute; la Bridge, după li
citatie, 13 tururi fiecare). în 
alte0le, sfîrşitul partidei 
apare atunci cînd au fost 
atinse unele posibilităţi ale 
spaţiului ludic. Este firesc să 
denumim obiectiv ansam
blul acestor poziţii (la şah, 
obiectivul este o poziţie de 
mat: la ccNim» este situaţia 
«nici un obiect pe masă»). 
Cîştigător este adesea cel 
care atinge obiectivul, dar 
nu este un lucru valabil 
totdeauna. 
Traiectoriile ludice. Odată 
ce terenul, obiectele jocului 
şi perioada au fost preci
zate, regulile jocului enunţă 
deplasările permise în spa
tiul ludic. 
Regulile definesc mai întîi 
poziţia iniţiali, dacă 
aceasta este fixată în mod 



normativ; dacă nu, ele in
dică tehnica de obtinere a 
ei. La şah poziţia· iniţială 
este fixată, la «Morpion» de 
asemenea (masa este 
goală); la «Belotă» poziţia 
iniţială este determinată de 
întîmplare. Interesul unor 
jocuri rezidă, de fapt, în va
riabilitatea acestei poziţii. 
Regulile indică, de ase
menea, ansamblul alegeri
lor posibile pentru un jucă
tor care trebuie să acţio
neze pornind de la poziţia 
rezultată din acţiunile pre
cedente. 
Se pot enunţa în general re
gulile de deplasare fără re
ferinţă explicită la o poziţie 
anume: la şah, de exemplu, 
se enunţă deplasările posi
bile ale fiecărui pion. 
Uneori (destul de rar) de
plasări le posibile depind 
nu numai de poziţiile de 
joc ci şi de derularea jocu
lui care a dus la acea pozi
ţie. 

Criteriile ludice. Important 
într-un joc este totuş să 
cîştigi: rezultatul obţinut de 
fiecare jucător este măsurat 
de un criteriu indicînd cîş
tigul său. Acest criteriu 
poate fi de două feluri: 
- non-gradual: nu are de
cit două valori «cîştigat» şi 
«pierdut»: 
- gradual: poate lua valori 
numerice diverse, astfel in
cit cel care a cîştigat o 
poate face mai degajat sau 
nu; la 100 m plat, timpul fo
losit pentru a atinge obiec
tivul constituie criteriul. în 
cazul unei gradări, criteriul 
poate fi, de asemenea, final 
sau traiectoria!. Este final 
dacă valoarea sa nu de
pinde decît de poziţia fi
nală a jocului; este traiecto
ria! dacă are valoare la fie
care poziţie a jocului şi 

dacă valoarea sa finală este 
în functie de ansamblul de 
puncte· de pe traiectoria 
parcursă. 
Am degajat astfel un an
samblu de elemente de
scriptive pe care le-am re
zumat într-un tablou: 

lanseze ponderea reflecţiei 
metodice în procesul ludic. 
Aceşti constituenţi, care 
dau bătaie de cap, sînt ;n 
număr de doi: întîmplarea 
şi informaţia (sau mai bine 
zis lipsa de informaţie); 
aceştia pot interveni apriori 

Parametri Tipuri de valori ale parametri lor 

Număr de iucători 1, 2 sau 3 
- suprafaţă continuă 

teren -masă (ansamblu de căsuţe 

structurate, constituind even-
tual o retea). 

Spaţiu 
obiecte - jucătorii înşişi 

- şi' sau cărţi 
- şi' sau pioni 
- şi' sau diferite obiecte 
- continuă sau în tururi. 

Perioadă - acţiunea simultană sau nu a 
jucătorilor 

- fixată sau ioc cu obiectiv. 
Traiectorie - poziţie iniţială fixată sau 

variabilă 
- reguli de deplasare sau 

alegeri posibile ale fiecărui 
iucător 

Criteriu - gradual sau nu 
1- final sau traiectoria! 

Intimplarea şi informa
fia 
Aceste elemente sînt de 
ajuns pentru a descrie 
complet jocuri le de reflec
ţie pe care am putea să le 
considerăm drept «pure». 
Este vorba de «Dame», 
,,GO» şi. toate jocurile cu 
pioni, casse-tete şah etc. 
De altfel aceste jocuri s1'nt 
considerate puţin prea in
telectuale, dacă nu obosi
toare. Noţiunea de diver
tisment nu este totdeauna 
prezentă evident. 
Se observă deci cum tradi
tia a introdus unele consti
tuente venind să contraba-

asupra fiecăruia dintre pa
rametrii descriptivi, dind, 
conform punctului lor de 
impact şi importanţei, stilul 
diferitelor clase de jocuri. 
La nivelul informaţiei, adică 
al cunoştinţei fiecărui ju
cător, al fiecărui parame
tru, semnalăm următoarele 
exemple: în majoritatea jo
curi lor de cărţi, fiecare ju
cător cunoaşte numai o 
parte a componentelor po
ziţiei (vede obiectele din 
mina sa dar nu şi pe cele 
ale celorlalţi jucători). Ade
sea este deci vorba despre 
poziţia anumitor obiecte 
care nu este cunoscută de 
toţi jucătorii. 
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în ceea ce priveşte întîm
plarea, intervenţia sa se si
tuează adesea la nivelul 
traiectoriilor: în jocurile 
de cărţi, ea fixează poziţia 
iniţială. Dar putem să ne 
imaginăm cu uşurinţă jocuri 
unde întîmplarea vine să 
modifice criteriul sau peri
oada şi poate chiar terenul 
sau obiectele de joc. 

Inlinfuirea jocurilor 
Există numeroase jocuri 
unde o partidă completă 
constă într-o înlănţuire de 
subpartide; regula pro
priu-zisă este atunci cea 
care conduce subpartidele, 
funcţionarea partidei com
plete fiind redusă la o com
binare a criteriilor fiecărei 
subpartide. 
în alte cazuri pluralitatea 
regulilor fiecărei subpar
tide este înscrisă în însaş1 
natura jocului (ex. deca
tlonul). 
în aceste cazuri (suită de 
subpartide) jucătorii subjo
cului şi ai suprajocului sînt 
aceiaşi. Nu este acelaşi lu
cru în cazul unui "turneu» 
sau "campionat». Campio
natul de fotbal, de exem
plu, este un joc cu zeci de 
jucători (un jucător = o 
echipă): fiecare "mina» 
este o partidă şi această 
partidă este ea însăşi un joc 
(continuu) cu 22 de jucă
tori. Regulile subjocului pe 
care îl constituie un meci 
sînt cele ale fotbalului; re
gulile suprajocului care gu
vernează campionatul sînt 
reguli numerice şi de cla
sament. 
Cifre noi jocuri. 

Care poate fi interesul în
cercării de formalizare pu
ţin prea teoretică pe care 
am încercat-o? Nu este lipsit 
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de importanţă să dispunem 
de o schemă descriptivă 
punînd mai clar în evidenţă 
componentele structurale 
ale unui joc. Cel care a obo
sit încercînd ~ă înţeleagă 
regulile prost expuse ale 
unui joc oarecare îşi va da 
seama imediat. Se va obtine 
un mare avantaj, în m~lte 
cazuri, dacă enunţarea re
gulilor va ţine seama în 
mod succesiv de diferiţi 
parametri: teren, obiecte, 
relaţiile eventuale între ele 
(poziţie), perioadă (obiec
tiv eventual), poziţie iniţială 
mişcări posibile şi alegeri 
lăsate jucătorilor, criterii (şi 
deci scopuri) ale jocului, 
momente şi locuri de inter
venţie ale întîmplării, infor
maţia reală a fiecărui jucă
tor, înlănţuirea subpartide
lor sau fazelor diferitelor 
jocuri ... 
Analiza morfologică a în
ceput, mai ales, cu posibili
tatea inventării unor noi 
jocuri; îndepărtăm bi
neînţeles, pseudoinvenţiile 
constînd în schimbarea for
mei terenului sau a obiecte
lor unui joc. 
A crea un joc ar fi, după 
cum am văzut, umplerea 
"găurilor» clasificării. Ple
cînd de la un joc dat s-au 
putut sau se vor putea mo
difica astfel elementele 
următoare: 

• numirul de iucitori - ast
fel s-a născut ideea şahului 
cu trei şi patru jucători, ne
cesitînd crearea unei table 
hexagonale; 

• terenul - astfel s-a dez
voltat desigur clasa ţintaru
lui (moara în spaţiu de ex.); 

• obiectele - astfel s-a di
versificat clasa jocuri lor de 
pioni (de ex. la reversi, pio
nii sînt albi pe o parte şi 

negri pe alta şi îşi schimbă 
proprietarul conform unor 
circumstanţe particulare 
care permit returnarea lor). 
Semnalăm aici clasa jocuri
lor simulative (adesea de
numite de societate), unde 
terenul şi obiectele sînt 
schematizări ale terenului şi 
obiectelor reale mai com
plexe (aceste jocuri se in
ventează după imaginea 
activităţilor dominante ale 
lumii la un moment dat); 
•succesiunea şi oprirea tu
rurilor; 
•traiectoriile - variaţia mi
nimă a distribuţiilor iniţiale, 
a regulilor de deplasare 
sau de alegere a permis 
multiplicarea jocurilor exis
tente (sînt cazurile cele mai 
frecvente); 
• criteriul - ne putem gîndi 
la ce ar putea fi şahul dacă 
am hotărî că învingărorul 
este cel care are cel mai 
mare număr de piese în 
momentul cînd intervine 
poziţia de mat; 
• se modifică mai mult spiri
tul unui joc introducînd in
tîmplarea sau lipsa de lnfor
mafie în anumite puncte 
ale regulilor. Deplasarea 
pionilor, analog damelor, 
comandată printr-un proces 
aleatoriu indicînd numărul 
de căsuţe permis, a fost şi 
ea exploatată; 
• se găsesc jocuri chiar şi mai 
simpliste imaginînd lipsa 
de informafle a iucitorilor 
asupra altor elemente decît 
obiectele de ioc sau pozi
fiei iniflale. Au apărut re
cent jocuri de strategie 
unde terenul, criteriul şi 
chiar numărul jucători lor nu 
este cunoscut iniţial. De 
semnalat încă unele încer
cări unde chiar regulile de 
deplasare trebuie descope
rite de jucători. 



CHICAGO 

Primăria oraşului Chicago a hotărî+ insta
larea unui post telefonic special, prevăzut 
cu un robot care să răspundă invariabil 
miilor de curioşi: «Nu, oraşul nostru nu 
este locul de naştere al jocului GO. Iden
titatea ultimei silabe din numele oraşului 
cu cea a denumirii jocului, care vă inte
resează, este o simplă coincidenţă». 

REBUS-CITY 

Pentru a nu perturba circulaţia din perime
trul oraşului, autorităţile au interzis cu de
săvîrşire agenţilor de circulaţie să mai 
dezlege cuvinte încrucişate am timp cît 
sînt în post. Decizia a produs o mare sa
tisfacţie am în rîndurile conducătorilor 
auto dr şi a pietonilor. Nu se cunoaşte 
;ncă reacţia agenţilor de circulaţie. Vom 
reveni. 

PARIS 

întrebat care este secretu I ne mai pomeni
telor sale succese consecutive în materie 
de Scrabble, Jean Lelong-Dumur a răs
puns: «Simplu! Deviza mea: nimeni nu 
este răspunzător de nimic în afară de cei
lalţi care sînt capabili de tot. Iar eu sînt 
dintre aceştia». 

CANBERRA 

Soţii John şi Mary Scrabletown au avut ne
plăcuta surpriză să constate că primul cu
vînt rostit de odrasla lor, Dick, n-a fost 
nici «mamă» nici «tată», cum ar fi fost de 
aşteptat, ci «rebus», îndeletnicire pe care 
ambii părinţi o detestă, fapt pentru care 
au încredinţat cazul unei agenţii de de
tectivi amatori. 

DE LA NETRIMIŞII NOŞTRI SPECIALI PRIM SATE• 
LIT, PRIM TELEX, PRIM TELEFON ŞI DE LA OM LA 
OM. 

PEŞTERA MIRESII 

Mare a fost surprinderea echipei de 
speologi, condusă de sawrntul M. 8., 
cînd, zilele trecute, a găsit, chiar în mij
locul peşterii de mai sus, o piesă identifi
cată imediat ca făcînd parte din cunoscu
tul joc «GO». În cursul unei scurte discuţii 
înflăcărate pe marginea acestui eveni
ment, de cert interes ştiinţific, s-a făcut 
propunerea ca, pe viitor, denumirea peş
terii să fie schimbată din «Peştera miresii» 
în âeştera Mirgo» adică MIR de la mi
reasă şi GO de la jocul GO. Urmează ca 
propunerea să fie înaintată şi, eventual, 
aprobată oficial de Asociaţia jucătorilor 
de ~O în peşteri, cu sediul la Altamira. 

BOLINTINU DIN VALE 

Mai mulţi localnici, pasionaţi ai jocului de 
table, au hotărît să înfiinţeze un cerc per
manent de cultură şi distracţie, în scopul 
popularizării acestui joc logic, care să-şi 
desfăşoare activitatea, zilriic şi organizat, 
după un program care se va stabili ulte
rior. Deocamdată, în unanimitate, a fost 
aleasă denumirea sub care va funcţiona 
viitorul cerc: Alea iada est! (zarurile au 
fost aruncate). Urăm entuziaştilor mult 
succes în trecerea Rubiconului. 

PITEŞTI 

Cunoscutul loc cu ecou din pădurea Tri
vale, situat în marginea acestei localităţi 
argeşene, a suferit o importantă modifi
care. De cîtva timp, indiferent de cele 
ce-i sînt adresate, atît de turişti cît şi de 
localnici, zidul cu pricina răspunde: 
«Poartă-n casă!». Se pare că acest răspuns 
se datorează numărului mare de amatori 
de table care populează aleile pădurii, 
explicaţie care ni se pare perfect logică. 
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KALABUMBA - BAMBA 

Exact sub stînca denumită «Colţul de 
fildep>, din cauza formei sale perfect 
sferice, a fost găsită o criptogramă ana
gramată datînd, după prime dar sumare 
aprecieri, din Neolitic. 
Date fiind dimensiunile neobişnuite dt şi 
faptul că de-a lungul timpului, intemperii
le şi-au spus cuv;ntul pricinuindu-i mari 
eroziuni, mai ales la bază, se aşteaptă mij
loace tehnice adecvate pentru a o putea 
transporta în condiţii optime la muzeul 
din capitală şi a o aşeza alături de cele
lalte piese de mare interes ştiinţific. 

BUCUREŞTI - CONSTANŢA, km 123 

Aflăm în ultimul moment că partida de 
şah-revanşă dintre A. F. din Găeşti şi 
G. L. din Satu-Mare, poposiţi întîmplător 
pe malul Dunării, pentru a-şi spăla auto
turismele, s-a terminat tot la egalitate, ast
fel că cei doi au hotărît ca învingătorul 
să fie desemnat abia după executarea lo
vituri lor de la 11 metri. 

MARSILIA 

Filiala locală a Uniunii internationale a 
combatanţilor anti-colesterol a făcut pu
blică o moţiune de protest împotriva de
prinderii (din păcate foarte uzitată) de a 
se servi dulciuri jucătorilor de Scrabble 
în timpul desfăşurării partidelor şi mai 
ales în timpul pauzelor. Totodată, moţiu
nea lor mai propune ca 2gr. 70% de co
lesterol să constituie limita admisă atît în 
întîlnirile amicale (prieteneşti) cît şi la 
concursuri le oficiale, atît pentru jucători 
cît şi pentru chibiţi. în schimbul dulciuri
lor se propune consumul moderat de 
peşte, de preferinţă sub formă de sara
mură. 

VIRFUL CU DOR 

Zilele acestea, un impresionant grup de 
turişti, aflaţi mai mult sau mai puţin întîm
plător la cabană, fiind obligaţi la nemiş
care de o ploaie torenţială, au imaginat 
următorul joc montan: în holul din faţa 
recepţiei, grupul se împarte în două ju-
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mătăţi, aproximativ egale, care se aşază 
faţă-n faţă, avînd grijă să nu depăşească 
linia imaginară care pleacă de la uşa in
trării principale şi se opreşte în dreptul 
telefonului public, momentan defect. Fie
care jucător are în mînă o lingură plină 
cu apă, copiii sub 1 O ani avînd dreptul 
la o linguriţă. La un semn al arbitrului de 
joc, ales dintre cei mai experimentaţi alpi
nişti (dacă sînt; dacă nu, nu), jucătorii 
ambelor echipe încep, cît mai tare posibil, 
să hălăduiască: O LA LA RI RI I ş.a.m.d. 
pînă la paroxismul total, avînd grijă toto
dată să nu verse un strop de apă; în caz 
contrar, jucătorul în cauză iese din joc. 
Jocul nu se întrerupe decît în clipa cînd, 
din păcate, năvălesc urşii să facă linişte. 
Cîştigător este declarat jucătorul care, în 
acel moment, are lingura cea mai plină. 

COMUNA SALCUTA DE MIJLOC (între 
Sălcufa de sus şi Sălcufa de jos) 

Partida finală de şah dintre A. C. şi 
V. M., disputată pînă la un moment dat 
în cadrul concursului local ccCel mai bun 
cîştigă şi dă o bere», a fost întreruptă şi, 
apoi, cu acordul ambelor părţi, amînată 
«sine die». Motivul îl constituie faptul că, 
vrînd să dea mutarea în plic (lucru per
fect permis de regulament), V. M. nu a 
avut la îndemînă un plic, organizatorii 
motivînd că vînzătoarea de la papetăria 
din localitate şi-a cerut transferul în capi
tală şi că, pînă la aprobare, şi-a lut conce
diul legal de maternitate, fiind ocupată 
cu pregătirile de nuntă. Este foarte pro
babil, însă, că nunta fiind cu dar, plicurile 
nu vor lipsi aşa că putem spera să vedem, 
totuşi, sfîrşitul partidei pînă la maximum 
3-4 luni, termen în cadrul căruia vînză
toarea cu pricina a promis că-şi găseşte 
un mire. 



«Jocurile alfabetice sînt 
esenţa esenţelor jocurilor. 
Strîns legate de vorbirea 
însăşi, ele sînt de o diversi
tate infinită», spune P. Ber
loquin într-un număr din re
vi sta Science et Vie. 
Domllit-ul este un alt exem
plu de succes din această 
arie. Principiul jocului e 
oarecum acelaşi: să se 
realizeze cuvinte (încruci
şate sau în prelungirea unor 
cuvinte depuse deja pe 
masă la tururi le anterioare) 
cu ajutorul unor litere (dis
tribuite aleator la jocurile 
de două sau mai multe 
persoane) înscrise pe nişte 
cubuleţe de lemn. Şi aici 
este noutatea, interesantă 
logic şi deosebit de atracti
vă estetic: jocul propriu-zis 
constă din 96 de cubulete 
de lemn, cu latura de 2 c,;,, 
pe care sînt (piro) gravate 
cinci litere plus un semn 
special folosit pentru a 
marca înlănţui rea cuvintelor 
construite în prelungire. 
Regulamentul jocului reali
zat de RECOOP, ne în
deamnă să practicăm trei ti
puri de jocuri cu aceste 
cubuleţe: două competitive 
şi unul solitar. 
în legătură cu Domilitul se 
pot formula însă nenumă
rate alte probleme intere
sante, unele de tip rebu
sistic, altele logice, combi-

natoriale. lată cîteva ase
menea încercări: 
1. Să se aşeze mai multe cu
buleţe unul deasupra altuia, 
formînd un turn, astfel încît 
pe fiecare dintre cele patru 
feţe laterale ale lui să obţi
nem cuvinte cu sens (citite 
de sus în jos). Performanţa 
este cu atît mai valoroasă cu 
cît turnul este format din 
mai multe cubuleţe. 
2. Să se aşeze cubuleţele 
pentru a forma un cub (cu 
latura de 2, 3 sau 4 cubule
ţe; un cub 5X5X5 are volu
mul prea mare pentru a pu
tea fi realizat), avînd urmă
toarea proprietate: oricare 
două feţe lipite (de pe 
două cubuleţe vecine) să 
fie marcate cu acelaşi semn. 
3. Formaţi un pătrat de cu
buleţe (sau un drept
unghi) astfel încît fiecare 
dintre cele două feţe ale 
sale să reprezinte cîte un 
careu de cuvinte încruci
şate corect. Bineînţeles, cu 
cît careul va fi mai mare cu 
atît va fi mai valoros. 
4. Să alegem şase cubuleţe 
identice (marcate cu ace
leaşi litere, dispuse iden
tic). Se poate forma cu ele 
un turn pe pereţii căruia 
să apară cîte şase semne 
distincte? Răspunsul este 
afirmativ. Încercaţi, nu este 
deloc greu. Să complicăm 
însă problema, cerînd ca 

oricare două feţe lipite să 
fie marcate la fel. Avem 
cinci asemenea perechi de 
feţe. Mai este problema 
rezolvabilă? Răspunsul 
este negativ. într-adevăr, 
să aşezăm un cubuleţ pe 
masă, apoi încă unul deasu
pra lui, cu feţele comune 
identice. Asta înseamnă că 
cele patru feţe laterale ale 
celor două cubuleţe sînt 
marcate cu aceleaşi litere. 
Dacă aşezăm deasupra incă 
un cubuleţ, acesta va avea 
aceleaşi feţe laterale ca 
şi cubul al doilea, deci toa
te cele trei piese vor avea 
aceleaşi semne la exterior. 
Şi aşa mai departe. Patru 
cubuleţe vor putea fi aşe
zate într-un turn cu feţele 
laterale conţinînd toate 
cele patru semne, dar al 
cincilea cubuleţ va da ne
apărat o dublură. Patru este 
înălţimea maximă posibilă. 
5. Să alegem acum opt cu
buleţe identice şi să ne pro
punem să realizăm cu ele 
un cub 2X 2X 2 în condiţiile 
problemei 2 (cu feţele lipite 
marcate identic). Problema 
are soluţie. S-o complicăm 
însă, cerînd ca pe fiecare 
faţă a cubului să apară cîte 
patru semne distincte. Din 
nou o problemă fără solu
ţie; mai mult, nici măcar o 
jumătate de cub nu poate fi 
realizată în aceste condiţii. 
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TllEfDNUl MAGIC 
I magi naţi-vă un dispozitiv 
cum este cel din figura 
alăturată, constînd din 1 O 
piese circulare numerotate 
- ca la telefon - cu cifrele 
O, 1 , 2 ... 9 şi aşezate, nouă 
dintre ele, pe un suport cir
cular traversat de o «punte» 
interioară, în care poate sta 
a zecea piesă şi un «drep
tunghi de antrenare» (notat 
cu A în figură). Piesele de 
pe suportul circular pot fi 
deplasate de-a lungul cir
cumferinţei. O mişcare su
plimentară poate fi însă rea
lizată prin intermediul pun
ţii, anume, o piesă de pe 
cerc poate fi împinsă spre 
dreptunghiul A, acesta va 
împinge piesa din capă
tul lui şi aceasta va intra în 
suportul circular. Este apoi 
posibilă mişcarea în sens 
invers, eventual după roti
rea pieselor pe cerc. (La fie
care moment numai o piesă 
se va afla deci pe punte). 
Mutarea anterioară va pu
tea fi folosită pentru a 
schimba ordinea pieselor 
de pe circumferinţă. 
Ca la orice joc de permu
tare, pot fi formulate două 
probleme asupra «telefo
nului» nostru: fie să plecăm 
de la o dispunere întîmplă
toare a pieselor şi să încer
căm să le ordonăm (ca în fi
gură sau altfel) prin mutări 
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regulamentare fie să plecăm 
de la ordinea din figură, să 
o stricăm prin mutări arbi
trare şi apoi să încercăm să 
revenim la configuraţia 
initială. 
A 0doua problemă are tot
deauna soluţie (şi pentru 
orice joc de permutare): re
făcînd drumul invers celui 
care a amestecat piesele, se 
poate reveni la configuraţia 
de plecare. Care a fost acel 
drum, asta este adevărata 
problemă. 
Prima problemă ar putea să 
nu aibă soluţie (amintiţi-vă 
de jocul «14-15» al lui 
Sam Loyd, la care numai 
configuraţiile care cores
pund unor permutări cu un 
număr par de inversiuni sînt 
accesibile). În cazul nostru 
şi această problemă are 
însă totdeauna soluţie. Jus
tificarea acestei afirmaţii 
poate fi găsită în numărul 
din iu I ie 1986 al revistei 
Ştiinţi şi tehnici şi ea com
portă doi paşi: observaţia 
că mutările elementare fie 
nu schimbă paritatea per
mutării pieselor (deplasă
rile pe cerc, de exemplu), 
fie pot realiza permutări im
pare (folosirea punţii). În 
plus, există o secvenţă de 
mutări care realizează inter
schimbarea a două piese 
vecine şi prin compunerea 

unor asemenea interschim
bări se poate realiza orice 
permutare dorită. 
Pentru a da un exemplu de 
asemena secventă să remar
căm faptul că, r~ţinînd nu
mai operaţiile care au loc 
asupra punţii, toate mişcări
le de piese sînt bine deter
minate (introducerea unei 
piese în punte presupune 
aşezarea ei prealabilă 'in 
dreptul dreptunghiului de 
antrenare şi în felul acesta 
poziţia tuturor pieselor de 
pe cerc este cunoscută). în 
aceste condiţii, să conside
răm secvenţa 
:;1 =1, 8, O, 1, 8, O, 5, 1, 8, 5, O 
(cifrele notează introduce
rea în puncte a pieselor co
respunzătoare). 
Plecînd de la permutara 
iniţială, aceste mutări con
duc la permutarea. 
O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
deci realizează interschim
bare 4 <->5. Compunînd a
decvat asemenea operaţii, 
pentru poziţiile care ne 
interesează, se poate rea
liza orice permutare a ce
lor 9 piese de pe cerc, im
plicit a tuturor celor 1 O pie
se ale jocului (pentru a in
terschimba între ele alte 
piese decît 4 şi 5 trebuie să 
rotim piesele de pe cerc 
pînă ce aducem în poziţiile 
4, 5 piesele avute în vedere). 



MUTA PAT■TUl 

Jocul se compune dintr-o cutie în care 
sînt aşezate patru pătrate mici (notate cu 
1, 2, 3, 4), şase dreptunghiuri (notate cu 
5, 6, 7, 8, 9, 1 O) şi un pătrat mare (notat 
cu O). Scoţînd din cutie fie un dreptunghi 
fie două pătrate mici, se creează loc pen
tru a deplasa piesele rămase (prin alu
necare), modificîndu-le astfel configura
ţia. Problemele care se cer rezolvate pri
vesc deplasarea pătratului mare din anu
mite poziţii de plecare în anumite locuri 
din cutie (de obicei, dispunerea finală a 
celorlalte piese nu ne interesează). 
Patru asemenea probleme vă sînt propuse 
în figurile 1, 2, 3 şi 4. 

5 
o 

6 

1 2 

-----9 
7 8 o 

10 Fig.1 

Este greu de dat o metodă generală de 
rezolvare a acestor probleme. O indicaţie 
strategică este folosirea adecvată a pătra
telor mici, în sensul deplasării lor înaintea 
pătratului O (sînt mai uşor de manevrat în 
poziţii dificile). Pe de altă parte, o posibi
litate sigură (dar excesiv de laborioasă) 
de rezolvare este identificarea configura
ţii lor accesibile din poziţia de start, even
tual a tuturor configuraţiilor posibile, şi le
garea lor în perechi atunci cînd se poate 
trece de la una la alta printr-o mutare re
gulamentară. Orice drum care leagă con
figuraţia de start de cea dorită descrie o 
cale de rezolvare (o soluţie). 

în cele ce urmează vom prezenta direct 
soluţiile celor patru probleme: 

Problema t: 

1 . 1 şi 2 la dreapta 
2. O în jos 
3. 5 la stînga 
4. 6 în sus 
5. 1 în sus şi la dreapta 
6. O la dreapta 
7. 7 în sus 
8. 8, 9 şi 1 O la stînga 

5 o 
6 

1 2 

9. 1 şi 2 în jos 
10. O şi 7 la dreapta 
11. 8 în sus 
12. 9 şi 10 la stînga 
13. 1 la stînga şi în jos 
14. O şi 6 în jos 
1 5. 5 la dreapta 
16. 7, 8, 9 şi 10 în sus 
17. 1 şi 2 la stînga 
18. O în jos 

-----+ 
7 

9 10 o 
8 Fig. 2 

Problema 2: 11. 5 şi 6 la stînga 

1. 1 şi 2 la dreapta 12. 10 în sus 

2. O în jos 13. O şi 9 la dreapta 

3. 5 la stînga 14. 1 şi 2 în jos 

4. 6, 1, 2, 9şi 1 O în sus 15. 5, 6 şi 10 la stîng 

5. 8 la dreapta 16. 9 în sus 

6. O şi 7 în jos 17. O la dreapta 

7. 1 şi 2 la stînga 18. 1 la dreapta şi în sus 

8. 6 în jos 19. 7 în sus 

9. 5 la dreapta 20. 8 la stînga 

1 O. 2 în sus şi la stînga 21. O în jos 

5 
o 

6 

1 2 __.., 
9 

7 8 o 
10 Fig.a 
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Problema 3: 22. 1 şi 2 în sus 

1. 1 şi 2 la dreapta 23. 8 la dreapta 

2. O în jos 24. 7 în jos 

3. 5 la stînga 25. 2 la stînga şi în jos 

4. 6 în sus 26. 1, 2, 7 şi 8 în sus 

5. 1 în sus şi la dreapta 27. 9 la stînga 

6. O la dreapta 28. O şi 10 în jos 

7. 7 în sus 29. 1 şi 2 la dreapta 

8. 8, 9 şi 1 O la stînga 30. 5 în jos 

9. 1 şi 2 în jos 31. 6 la stînga 

1 O. O şi 7 la dreapta 32. 2 în sus şi la dreapta 

11. 8 în sus 33. 5 şi 6 la dreapta 

12. 9 şi 1 la stînga 34. 7 în sus 

13. 2 în sus 35. O şi 8 la stînga 

14. 10 la stînga 36. 1 şi 2 în jos 

15. 9 în jos 37. 5, 6 şi 7 la dreapta 

16. 1 şi 2 la stînga 38. 8 în sus 

17. 10 în sus 39. O la stînga 

18. 9 la dreapta 40. 1 la stînga şi în sus 
19. 1 în jos şi la dreapta 41. 10 în sus 
20. 8 în jos 42. 9 la dreapta 
21 . 7 la stînga 43. O în jos 

o 

7 
t--1---+----t -

10 o 9 
Fig.4 

Problema 4: 15. 1 şi 3 la dreapta 

1. 1 şi 2 spre mijloc 16. 6 şi 8 în jos 

2. 6 şi 8 în sus 17. 4 şi 2 la stînga 

3. 7 la stînga 18. 7 în sus 

4. 4 în jos şi la dreapta 19. 3 în sus şi la dreapta 

5. 2 în jos 20. 8 la dreapta 

6. 8 la stînga 21. 4 în jos 

7. 4 în sus 22. 2 la dreapta şi în jos 

8. 2 la dreapta şi în sus 23. 7 la stînga 

9. 7 la dreapta 24. 8 în sus 

1 O. 3 în jos şi la stînga 25. 1 la stînga 

11. 1 în jos 26. 3 în jos 

12. 8 la stînga 27. 8 la dreapta 

13. 2 la stînga şi în sus 28. 1 în sus 

14. 7 în sus 29. 3 la stînga 
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30. 8 în jos 56. 7 la stînga 
31 . 1 la dreapta 57. O în sus 
32. 3 în sus 58. 3 la dreapta 
33. 6, 4 şi 2 la dreapta 59. 1 în jos şi la dreapta 
34. 10 în sus 60. 4 şi 2 în sus 
35. O la stînga 61. 8 şi 9 la stînga 
36. 2, 3 şi 4 în jos 62. 3 în jos 
37. 1 la stînga şi în jos 63. 1 la dreapta şi în jos 
38. 7 la dreapta 64. O în jos 
39. 6 şi 10 în sus 65. 7 la dreapta 
40. O în sus 66. 2 în sus şi la stînga 
41. 4 la stînga 67. 4 în sus 
42. 2 în jos şi la stînga 68. O la stînga 

43. 3 în jos 69. 1 şi 3 în sus 
44. O la dreapta 70. 8, 9 şi 10 la dreapta 
45. 10 în jos 71. 6 în jos 

46. 6 la stînga 72. O la stînga 
47. 1 la stînga şi în sus 73. 1 la stînga şi în jos 
48. O în sus 74. 7 în jos 
49. 3 în sus şi la stînga 75. 4 şi 2 la dreapta 
50. 9 la stînga 76. O în sus 
51. 8 în jos n. 1 şi 3 la stînga 
52. O la dreapta 78. 7 în jos 
53. 2 şi 3 în sus 79. 2 în jos şi la dreapta 
54. 4 la dreapta şi în sus 80. O la dreapta 
55. 1, 2, 3, 4, 6 şi 1 O în jos 

1 2 o 
5 

6 -3 
o 

8 9 Fig.5 

Se spune că, fără indicaţii, aceste pro
bleme pot fi rezolvate în aproximativ 20 
de minute, 35 de minute, două ore şi, 

· respectiv, cinci ore. Soluţiile anterioare 
par a confirma aceste estimări. 
în figura 5 vă propunem încă o problemă, 
lăsîndu-vă dumneavoastră plăcerea găsi
rii soluţiei (mai ales că problema este şi 
foarte dificilă). Şi desigur, vă puteţi imagi
na şi singuri probleme asemănătoare (cu 
menţiunea că există şi probleme nere
zolvabile, ceea ce, bineînţeles, este foarte 
greu de demonstrat). 



Deoarece numeroase jocuri 
solitare (începînd cu cubul 
Rubik şi terminînd cu pătra
tul magic al elevului Traian 
Predan) fac apel la teoria 
grupurilor de permutări 
pentru rezolvare (de fapt, 
pentru a vedea dacă toate 
configuraţiile posibile sînt 
accesibile dintr-o configu
raţie dată), o oarecare ini
ţiere în domeniu va fi foarte 
utilă atît creatorilor de jo
curi cît şi ,,consumatorilor». 
Şi, desigur, cititorilor lucră
rii de faţă. Bineînţeles, nu e 
nevoie de ccteorie» (defini
ţii riguroase, demonstraţii 
etc.) ci de o prezentare in
formală, pentru a clarifica 
terminologia şi a puncta cî
teva rezultate mai frecvent 
utilizate. 
Cînd vorbim despre per
mutări ne gîndim imediat la 
o mulţime finită şi ordo
nată de obiecte. Orice 
schimbare a ordinii este 
numită ccpermutare». De 
obicei se consideră că lu
crăm asupra unei mulţimi 
de numere 

Â = t1 I 2,.,,, n} 
De exemplu, 3, 2, 1, 4 este 
o permutare a mulţimii 1, 2, 
3, 4 . Din punct de vedere 
matematic, o permutare 
este deci o funcţie 

f:A - A 
cu proprietatea că f IA) = Â 
(toate numerele din Â sînt 
puse de funcţia f în relaţie 
cu numere din Â şi la nu
mere distincte corespund 
numere distincte). 
în exemplul anterior avem 
f(1) = 3, f (2) = 2, f(3) = 1, 
f(4) = 4. Concepute astfel, 
două sau mai multe permu
tări ale unei mulţimi Â pot 
fi cccompuse», aplicate una 
după alta. De pildă, dacă 
ne dăm şi permutarea 
g:{1, 2, 3, 4)- lf, 2, 3, 4} 

jocurile .si 
1natema11ca 
O KUBTI „lEtTIE" 

DESPRE 
PEBMDTIBI 

definită prin 
g(1) = 2, g(2) = 4, g(3) = 3, 
g(4) = 1 compunînd-o cu 
permutarea f obţinem, 

f g 

1~,1--- .,,,1 
2- --------,-i_ -;:,,'-,>.2 
3/ ~3.c.'::;:-c~3 
4---41/ 4 
deci permutarea rezultată 
este 3, 4, 2, 1 . De remarcat 
că dacă aplicam mai întîi g 
şi apoi f, rezultatul era altul: 

g f 

2 2 ~7:___ c-.2 1~,1~ ,,,..11 

3<..- 3· :s1.3 
4 :).4 --· J-4 
adică (2, 4, 1, 3}. 
într-o permutare oarecare, 
f, numim Inversiune o pe
reche de numere (I, ii astfel 
încît i < j şi f(I) > fli). De 
exemplu, în permutarea f 
anterioară avem următoa
rele trei inversiuni: 
(1, 2) ~ f(1) = 3>f(2) = 2 
(1, 3)-+ f(1) = 3>f(3) = 1 
(2, 3) - f(2) = 2>f(3) = 1 
Se vede că pentru a număra 
inversiunile este suficient să 
parcurgem permutarea, ve
rificînd pentru fiecare nu
măr dacă la dreapta sa apar 
numere mai mici. 
O permutare în care apare 
un număr par de inversiuni 
se numeşte permutare pară; 

o permutare în care apare 
un număr impar de_ inver
siuni se numeşte permutare 
Impară. 
Permutarea feste impară. în 
permutarea g ({2, 4, 3, 1}) 
apar 4 inversiuni, deci ea 
este o permutare pară: (2, 
1 ), (4, 3), (4, 1 ), (3, 1 ). 
lnterschimbarea a două 
elemente într-o mulţime or
donată se numeşte trans
poziţie. Orice transpoziţie 
este o permutare impară 
(reţineţi acest lucru). 
Exemplu: 

{1, 5, 3, 4, 2} 
este o permutare a mulţimii 
{1, 2, 3, 4, 5} obţinută prin 
transpoziţia 2 ---. 5 (deci 
este o permutare impară). 
Orice permutare poate fi 
obţinută prin compunerea 
unul număr potrivit de trans
poziţii şi acest număr este 
par dacă permutarea este 
pară şi impar în caz contrar. 
Un alt rezultat foarte impor
tant (cu frecvente aplicaţii) 
este următorul: prin compu
nerea a două permutări de 
aceeaşi paritate se obţine o 
permutare pară; prin com
punerea a două permutări 
de parităţi diferite se ob
ţine o permutare Impară. Pe 
scurt, 

par + par = par 
impar+ impar= par 
par + impar = impar 

adică exact ca î" cazul adu
nării numerelor naturale. 
în ~xemplul anterior, per
mutarea f.g conţine 5 in
versiuni, iar g.f conţine 3 in
versiuni (verificaţi), ceea ce 
corespunde rezultatului ge
neral menţionat: permută
ri le compuse sînt impare. 
O ultimă noţiune: permu
tare circulară, cea obţinută 
schirnbînd pe un drum în
chis, ciclic, mai multe ele
mente. Exemplu: {1, 3, 4, 
2} este o permutare a mul-
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ţimii -:· 1, 2, 3, 4."· obţinută 
prin permutarea circulară a 
elementelor 2, 3, 4. Orice 
permutare circulară a trei 
elemente este pară (poate fi 
obţinută prin două transpo
zitii succesive). 
în' abordarea unui joc (pe 
care bănuim că-l putem 
«dezlega» în acest cadru) 
trebuie mai întîi să-i nume
rotăm piesele (implicit, lo
curi le ocupate de ele iniţial 
şi aceasta va fi ordinea 
«citirii» permutărilor ul
terioare), eventual şi «locu
rile goale», apoi să identifi
căm mişcările elementare, 
să le scriem permutările 
aferente şi în cele din urmă 
să studiem aceste permutări 
(paritatea lor) în speranţa 
descoperirii unor regulari
tăti (numai permutări pare, 
p~rmutări de aceeaşi pari
tate aşezate în perechi 
etc.). Cînd asemenea regu
larităţi există, de obicei nu
mai permutările pare ale 
pieselor jocului sînt accesi
bile din configuraţia iniţială 
(care are zero inversiuni, 
deci este pară). în caz 
contrar, s-ar putea ca toate 
configuraţiile să fie acce
sibile. 
Tn oricare dintre aceste si
tuaţii este apoi necesar să 
găsim permutările concrete 
(«formulele») care rezolvă 
jocul. Ceea ce se poate face 
prin încercări sistematice, 
efectuînd serii de mişcări 
«cît mai frumoase» (greu de 
spus ce înseamnă asta, dar 
toate jocurile interesante au 
rezolvări «armonioase» şi 
se poate conta din plin pe 
acest lucru), pe care să le 
consemnăm pe hîrtie, îm
preună cu efectul lor, pen
tru a le putea combina, re
produce, inversa etc. Totul 
cu mu"ltă răbdare şi inspi
raţie. 
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Prlvlfl cele trei forme nere
gulate: 1, 2 fi 3 din figura 
de mai ios. Putefi compune 
un octogon regulat, folo
sind cite patru bucifi din 
fiecare! 

~d~ 

Rezolvare: 





!li 

O activitate in plini dezvoltare: 
şahul computafional 

Oricîte deosebiri ar putea fi identificate 
între şah şi matematică, cert este că au 
multe elemente comune. Să fie oare o 
simplă întîmplare faptul că primii doi 
campioni mondiali de şah, Steinitz şi 
Lasker, au fost matematicieni-creatori ale 
căror nume s-au înscris în istoria algebrei 
moderne? Ca şi gîndirea matematică, gîn
direa şahistă este puternic marcată de ca
pacitatea deductivă. Este foarte intere
sant, din acest punct de vedere, chiar 
limbajul pe care-l folosesc comentatorii 
jocului de şah. Ei vorbesc deseori despre 
puterea de calcul şi explică uneori victo
ria unui şahist prin puterea sa superioară 
de calcul faţă de aceea a adversarului. 
Dar despre ce calcul este vorba aici? Fi
reşte, nu de calculul numeric, ci de un 
calcul logic, de natură combinatorială. 
Dar tocmai acest calcul logic s-a situat pe 
primul plan al atenţiei matematicienilor 
începînd cu deceniul al patrulea al seco
lului nostru. 
Englezul A. M. Turing a fondat un calcul 
pur simbolic, faţă de care calculul nume
ric, tradiţional, este un caz particular. Ace
laşi calcul cu simboluri de natură nespe
cificată a apărut şi în alte variante, cum 
ar fi funcţiile recursive studiate de S. C. 
Kleene, Kurt Godel şi alţii şi algoritmii 
normali introduşi de A.A. Markov. Aceste 
teorii au constituit fundamentele pe care 
s-a dezvoltat ulterior utilizarea calculatoa
relor electronice. Un calculator electronic 
efectuează calcule logico-simbolice şi nu
mai prin intermediul lor realizează şi cal
cule numerice. în aceste condiţii era firesc 
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SADDl SI 
CIBERNETICA 

să se încerce programarea la calculator a 
jocului de şah. A luat astfel fiinţă şi s-a 
dezvoltat tot mai mult şahul computaţio
nal, despre care vom vorbi în cele ce ur
mează. 

Şahul la congresele internaţionale 
de cibernetici 

Am în faţă circulara lansată de Organiza
ţia Mondială de Sisteme Generale şi Ci
bernetică în legătură cu cel de al şaptelea 
congres internaţional al ei, din septem
brie 1987, ţinut la Londra. Lista temelor 
începe cu «Inteligenţa artificială», speci
ficîndu-se că sînt incluse aici şi sistemele 
expert şi şahul computaţional. Dincolo de 
interesul manifestat de cercetătorii în do
meniul inteligenţei artificile, există un 
imens interes popular pentru şahul pe 
calculator. în 1977 a luat fiinţă Asociaţia 
Internaţională de Şah Computaţional, re
prezentînd Organizaţia Internaţională de 
Şah Computaţional aflată în strînsă legă
tură atît cu Association of Computing Ma
chines şi I nternational Federation of I n
formation Processing cit şi cu Federaţia 
Internaţională de Şah. Asociaţia Interna
ţională de Şah Computaţional publică tri
mestrial o revistă, organizează o dată la 
trei ani un campionat mondial de şah cu 
calculatorul şi stimulează cercetarea în 
acest domeniu. Chiar din aceste informaţii 
sumare se desprinde uşor ideea unei 
transformări de anvergură care s-a pro
dus prin trecerea de la şahul uman la şa
hul de calculator. Atîta timp cit şahul nu 
a utilizat nici o «proteză», el nu a depăşit 
statutul său de joc, de divertisment. Prin 



realizarea unor programe care transferă 
calcultorului o parte tot mai mare a gîndi
rii şahiste, ceea ce era un simplu joc de
vine şi o problemă de cercetare ştiinţifică, 
o problemă care nu interesează numai pe 
şahişti, ci pe toţi specialiştii în inteligenţă 
artificială. Şahul computaţional devine un 
adevi'··at laborator în care se plămădesc 
probaoil idei care ar putea fertiliza gîndi
rea economică, de planificare, strategia 
unor activităţi de conducere sau de altă 
natură. 

Două evenimente importante 

Interesul tot mai mare pe care pasionaţii 
şahului îl manifestă pentru şahul de calcu
lator se explică prin două evenimente 
care au marcat ultimul deceniu: dezvolta
rea programelor de şah competitive cu ju
cători umani de valoare şi producerea şi 
comercializarea jocurilor portabile de şah 
computaţional. Acestor «jucării», care nici 
prea scumpe nu sînt, cu greu le rezistă 
pasionaţii de nivel mijlociu ai jocului de 
şah. Prima carte dedicată legăturilor din
tre şah şi calculator pare să fie aceea pu
blicată de David Levy (Chess and Com
puters, Computer Science Press, Potomac, 
Maryland, 1976). Au urmat multe altele, 
dintre care se detaşează ca rezonanţă 
aceea a lui D. Levy şi M. Newborn (More 
Chess and Computers, Computer Science 
Press, Potomac, Maryland, 1980). Mai im
portant este însă faptul că revistele de 
cc Inteligenţă artificială», cibernetică, in
formatică publică tot mai frecvent articole 
de cercetare privind şahul computaţional. 
Prin aceasta şahul se deschide spre lumea 
ştiinţei. în istoria culturii este frecventă 
situaţia în care o preocupare apărută în 
legătură cu o anumită problemă se dove
deşte ulterior relevantă într-o altă pro
blemă, cu totul diferită. Nu cumva s-ar pu
tea încadra în acest scenariu şi evoluţia 
şahului? Metamorfoza ludicului în ştiinţă 
nu ar fi la prima sa manifestare. 

Pariul cu inteligenta maşinii 

Tocmai acesta pare să constituie pariul lui 
David Levy, despre care s-a vorbit atîta. 
El şi-a propus să cîştige interesul specia-

I işti lor în «Inteligenţa Artificială» şi se 
pare că a reuşit. Jocul de şah om-calcula
tor este legat de numele său. într-o carte 
a sa, relatează că în august 1968 participa 
la o consfătuire de «Inteligenţă artifi
cială» la Universitatea din Edinburgh. La 
un cocktai I s-a angajat într-o partidă de 
şah cu John McCarthy, profesor de « I nte
ligenţă artificială» la Universitatea din 
Standford şi una dintre autorităţile mon
diale în materie. Levy a cîştigat partida 
dar McCarthy i-a prezis că în aproximativ 
1 O ani va fi învins de un program de cal
culator. Levy s-a simţit aproape jignit. 
Campion de şah al Scoţiei în acel mo
ment, el vedea un adevărat afront într-o 
declaraţie atît de categorică, făcută de ci
neva care nici măcar nu era un expert în 
jocul de şah. Levy i-a propus lui 
McCarthy un pariu a cărui valoare a cres
cut pînă la 1250 de lire sterline, după ce 
la opinia lui Levy, de neîncredere într-o 
dezvoltare atît de rapidă a şahului de 
calculator, se raliaseră profesori de infor
matică de renume ca: Donald Michie, 
Seymour Papert şi Ed. Kozdrowicki. Mulţi 
ani pariul părea cîştigat de Levy şi ai săi. 
Nu se configura la orizont un program 
care să poată rivaliza cu un maestru inter
naţional cum era încă atunci David Levy. 
însă în 1976 a apărut aşa-numitul program 
«Şah 4,5» elaborat de doi cercetători de 
la Universitatea Northwestern, David 
Slate şi Larry Atkin, un program de şah 
care, fără a fi invincibil, constituia totuşi 
un progres esenţial faţă de programele 
anterioare. Levy credea, însă, că perfor
manţele programului «Şah 4,5» erau dato
rate nu atît calităţilor propriu-zis şahiste 
cît reacţiilor emoţionale pe care le deter
mina la oponenţii săi umani. Pariul lui 
Levy cu McCarthy era că, începînd cu 
1968, timp de zece ani, nu va fi învins de 
nici un program de calculator. 

întilnirea decisivă 
în august 1978, cînd se apropia termenul 
pariului, a avut loc, la Toronto, întîlnirea 
decisivă a lui Levy cu programul «Şah 
4,7», un succesor al lui «Şah 4,5». întîlni
rea consta din 6 partide. Pentru a cîştiga 
pariul, Levy trebuia să acumuleze măcar 
trei puncte (adică jumătate din punctele 
posibile). Tntîlnirea a avut o desfăşurare 
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dramatică. Prima partidă s-a încheiat cu 
un rezultat egal, ceea ce constituia deja 
o performanţă, deoarece era prima oară 
cînd un program de calculator reuşea să 
facă faţă unui maestru internaţional. însă 
în următoarele două partide Levy a re
purtat victoria. îl mai despărţea jumătate 
de punct de dştigarea pariului. în aceste 
condiţii Levy a considerat că are un avan
taj suficient pentru a-şi permite să experi
menteze noi strategii. Dar a eşuat, pier
zînd partida a patra. în partida a cincea, 
Levy, prudent, revine la stilul său defen
siv şi obţine victoria, cîştigînd astfel 'intîl
nirea cu 3,5 la 1,5 şi, totodată, pariul 
contra lui McCarthy. Acesta din urmă, îm
preună cu cecul cîştigător, îi trimite lui 
Levy o seri soare în care îşi exprimă im
presia că dacă Levy ar fi pierdut meciul 
cu «forţa brutală» a unui program de 
calculator, el, McCarthy, n-ar fi văzut în 
aceasta un merit ştiinţific al inteligenţei 
artificiale. Levy a propus un nou pariu, de 
zece mii de dolari, avînd ca termen anul 
1984, dar a declarat că nu îndrăzneşte să 
propună un termen mai depărtat decît 
acesta. Nu ştim ce s-a întîmplat în con
tinuare. în urmă cu vreo şase ani, fundaţia 
Fredkin a oferit un premiu de 100.000 de 
dolari primului program de calculator 
care va învinge pe campionul lumii la şah. 
Un astfel de program nu a apărut încă. 
Dar într-o discuţie recentă cu maestrul in
ternaţional de şah, profesorul universitar 
Dolphi Drimer, mi-a împărtăşit părerea că 
într-un viitor nu prea îndepărtat, poate 
începutul secolului următor, şahul compu
taţional va obţine întîietatea, fapt care va 
determina o revizuire a sistemului compe
tiţional în şah. 

Prima strategie a lui Shannon 

Nu este lipsit de interes să urmărim strate
gii le care se află la baza şahului compu
taţional. Creatorul «Teoriei Informaţiei», 
Claude Shannon (Programming a compu
ter to play chess,) Philosophy Magazine, 
seria 7, voi,. 41, 1950, p. 250-275) a 
identificat trei posibile strategii de con
struire a unui program de calculator pen
tru jocul de şah. Prima strategie constă în 
căutarea tuturor mişcărilor posibile pînă la 
o adîncime prestabilită şi evaluarea pozi-
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fiilor rezultante. A doua strategie elimină 
din arborele de mişcări pe acelea care in
tuitiv par a nu merita să fie luate în con
siderare. A treia strategie este orientată 
asupra obiectivului urmărit, dar Shannon 
nu dă indicaţii în această privinţă. Cele 
mai multe programe de şah, printre care 
şi programul «Şah 4,7», contra căruia Levy 
a obţinut victoria, adoptă prima strategie. 
Aceste programe combină două proce
dee, pentru a decide mişcarea aleasă. 
Primul procedeu este o căutare de tipul 
«minimax» în arborele tuturor şirurilor de 
mişcări posibile pînă la o anumită adîn
cime. Al doilea procedeu constă într-o 
«evaluare statică» a întregii situaţii de pe 
tabla de şah. Necesitatea de a opri ana
liza la o adîncime prestabilită este deter
minată de faptul că arborele tuturor ale
gerilor posibile este, la şah, considerabil 
mai mare decît numărul electronilor din 
univers. în programul «Şah 4,7» se exami
nează uneori un milion şi jumătate de po
ziţii terminale, înainte de a se alege o 
mişcare. Adîncimea pînă la care se anali
zează situaţia este egală cu 8 în faza de 
mijloc a unei partide şi cu 12 în faza fi
nală, cînd numărul de ramificaţii ale arbo
relui de căutare este mai mic. 
Evaluarea statică preconizată acordă, 
de multe ori, o pondere principală 
avantajului material (cine are pe tabla 
de joc piese mai multe şi mai bune). 
Se consider~ însă şi mobilitatea pieselor, 
organizarea pionilor şi controlul pătrate
lor de pe tabla de joc. Funcţia de evalu
are statică trebuie evaluată rapid, deci e 
bine să fie exprimată cît mai simplu, de 
exemplu printr-un număr care estimează 
cît de favorabilă este o anumită poziţie 
particulară. 

Performante computafionale in jo
cul de mijloc 

în ceea ce priveşte cea de a doua strate
gie, care nu ia în considerare toate mişcă
ri le posibile în fiecare poziţie ci selec
tează unele mutări «mai bune», urmărin
du-le în consecinţele lor, poate fi progra
mată la calculator. Pînă în prezent nu a 
fost testată cu succes, datorită timpului 
necesar pentru selectarea mutări lor stu
diate şi riscului reprezentat de omiterea 



unei mutări aparent neinteresante, dar '1n 
fapt promiţătoare. într-o variantă relativ 
recentă, cum ar fi ,,Şah 4,9», prQgramul 
de calculator poate examina milioane de 
poziţii pentru a decide care piesă să fie 
jucată. 
Cercetările de psihologia şahului au arătat 
că, chiar marii maeştri internaţionali nu iau 
în considerare mai mult de circa o sută 
de poziţii la fiecare mutare. Un mare şa
hi st intuieşte .selecţia preconizată de cal
culator. Nici cea de a treia strategie dis
cutată de Shannon nu a putut fi (încă) va
lorificată computaţional. Un mare maestru 
se comportă ca şi cum, după ce a ajuns 
la nodul terminal al consecinţelor unei 
mişcări, experienţa itinerarului respectiv 
este comunicată tuturor căutărilor ulteri
oare; tocmai o atare abilitate nu a putut 
încă să fie '1ncorporată maşinii printr-un 
algoritm adecvat. Din acest punct de ve
dere, pînă în 1981 performanţa algorit
mică maximă era aceea a programului PA
RADI SE 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 I ntelligence, 14 1980, p. 
165-203). Un fapt remarcabil în acest 
nou program îl constituie rezolvarea în 
proporţie de 97 % a dificultăţi lor de re
prezentare algoritmică a strategiei şi tacti
cii de mijloc la şah (aşa cum au fost pre
zentate de F. Reinfell în Wlnn a Chess, 
Dover Books, New York, 1958), prin redu
cerea la cîteva zeci de variante a sutelor 
sau miilor de poziţii care trebuiau altfel 
inspectate. Se ştie că teoria şahistă, foarte 
bogată în materie de deschideri şi fina
luri, este mai puţin dezvoltată în ceea ce 
priveşte jocul de mijloc. Este de aşteptat 
ca dezvoltarea şahului computaţional să 
fie din ce în ce mai utilă teoriei genera
le a şahului. 

Cînd va deveni calculatorul un 
mare maestrul 
În cartea sa cu Newborn, Levy este încă 
circumspect în ceea ce priveşte această 
problemă. Atîta vreme cît "Inteligenţa 
artificială» nu va realiza un progres uriaş 
în simularea algoritmică a procesului de 
formare a conceptelor, va fi imposibil 
pentru un program de şah măcar să-l înţe
leagă dacă nu să-l ;nvingă pe Fisher, 

crede Levy. Ne aflăm într-un moment 
(este vorba de anul 1980) cînd, rulînd pe 
cele mai rapide calculatoare, cel mai bun 
program de şah rămîne totuşi în urma 
subtilităţilor unui campion mondial. însă 
Robert E. Filman (Computers and Chess, 
The Mathematical I ntelligencer, voi. 
3 1981, nr. 2, p. 71-75), de la care am 
preluat multe din ideile articolului de 
faţă, este de părere că Levy manifestă o 
anumită lipsă de '1nţelegere. Poate că ni
ciodată un calculator nu va avea abilitatea 
de dezvoltare conceptuală necesară pen
tru a juca la nivelul lui Fisher. Dar atunci 
nici Levy nu o va avea. Levy pare a 
spune: "Dacă un calculator poate face 
asta, atunci asta nu mai e inteligenţă.» De 
;ndată ce un lucru devine programabil, el 
nu ne mai impresionează. Există o teo
remă glumeaţă a lui Tessler după care 
"Inteligenţa artificială» este tot ceea ce 
încă nu s-a realizat. Simplul fapt că tehni
cile brute de explorare conferă maşin,i o 
abilitate şahistă superioară marei majori
tăţi a oamenilor, care joacă şah, nu este 
o realizare considerabilă? 
Un alt cercetător '1n domeniul şahului 
computaţional, Hans Berliner (A Chrono
logy of Computer Chess and lts 
Literature, Artificial I ntelligence, 1 O 1978, 
p. 201-214), fost campion mondial al şa
hului prin corespondenţă, exprimă păre
rea după care şahul n-ar fi atît un joc con
ceptual cît unul de căutare exhaustivă. 
Polemica continuă. 
în legătură cu ideea exprimată conform 
căreia şahul computaţional poate contri
bui la dezvoltarea teoriei şahiste, să men
ţionăm o inovaţie în deschidere dato
rată programului "Şah 4,6». Se mai sem
nalează unele idei privind ameliorări ale 
regulilor de joc. în şah, dacă o aceeaşi 
poziţie se repetă de trei ori, se declară 
remiză. Programatorii, capabili să distingă 
piesele pe cale nesemantică, şi-au pus 
problema: Dacă cele două turnuri şi-au 
schimbat locurile în mod repetat, este 
vorba de o remiză? O altă problemă: 
Dacă nici un pion nu avansează şi, după 
50 de mutări, nici o piesă nu este captu
rată, este permis să se ceară remiza?. Pro
gramele de calculator au pus în discuţie 
legitimitatea numărului 50 care apare aici. 
Şahul şi "Inteligenţa artificială» se pro
voacă reciproc! 
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PERSPICACITATE 
fntrebare: ce credefi, gospodina din ima
gine se gîndeşte la partida de SCRABBLE 
de peste doui zile în timp ce bate ma
ioneza! 

PERSPICACITATE 
f ntrebat fiind daci în timpul concertului 
se gîndeşte şi la cea de-a doua pasiune 
a sa, rebusul, ce credeţi ci a rispuns Ine
galabilul diriior! 

(Răspunsuri la păg. 204) 
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Urmărirea şi rejucarea unor 
partide interesante este una 
dintre căile cele mai efi
ciente de perfecţionare în 
GO. Iar dacă partidele în
tre jucători foarte puternici 
nu pot fi, în general, înţe
lese cu adevărat decît tot 
de jucătorii de GO foarte 
puternici, partidele de 
amatori sînt pline de învă
ţăminte pentru jucătorii 
aflaţi în ascensiune, cum 
este cazul cu marea majori
tate a cititorilor lucrării de 
faţă. Prezentăm de aceea 
alte două partide desfăşu
rate cu ocazia turneului in
dividual organizat la Cluj
Napoca între 1 şi 4 mai 1986 
(ccCupa tineretului»), una 
încheiată cu o mare sur
priză şi una cu un rezultat 
ccnormal», ţinînd seama de 
puterea de joc a partici
panţi lor. Comentariile apar
ţin chiar jucătorilor implicaţi 
în aceste partide. Spre 
deosebire de restul lucrării, 
de această dată, mutările 
vor fi indicate prin coor
donate, ceea ce face şi ne
cesară şi uşoară urmărirea 
partidelor pas cu pas, pe 
o tablă de joc. 

go 
AlTE DOUA 
PARTIDE 
DISPUTATE 
1N TURNEUl 
ClUJ•NAPOCA 
Prima partidă a opus, cu 
negrele, pe liceanul braşo
vean L. Calotă lui A. 
Venczel, 3-dan, din Timi
şoara. Primele 196 de mu
tări sînt următoarele (sînt 
numerotate efectiv numai 
mutările negrului): 

1. R16 - 017 
3. C4 - 03 
5. E3 - P16 
7. C15 - 012 
9. 014 - 014 

11. P17 - 017 
13. 017 - N16 
15. F16 - E16 
17. E15 - F17 
19. G16- G17 

21. H16 - J17 
23. C10 - C13 
25. B17 - B18 
27. C18 - C17 
29. A18 - B19 
31. B16 018 
33. E12 011 
35. 09 E11 
37.F12 F11 
39. G12 - G11 
41. H12 - H11 
43. J12 - ES 
45. 06 - 05 
47. CS E6 
49. 07 F3 
51.E4 F4 
53. S14 R13 
ss. as R7 
57. R3 RS 
59. 04 R4 
61. R6 06 
63. S6 S3 
65. R2 S5 
67. S7 S2 
69. TS S4 
71. 02 P3 
73. PS P6 
1s. as P2 
77. 07 R8 
79. 08 - 06 
81. N6 - PS 
83. 09 - 08 
85. R9 - NS 
87. K4 - N4 
89. G6 - F2 
91. E2 - FS 
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93. F8 H5 
95. J6 H6 
97. H7 J5 
99. K5 J7 

101. K6 G7 
103. H8 F7 
105. GB - J11 
107. H3 - J3 
109. J4 H4 
111. G5 G4 
113. H2 L2 
115. K2 J2 
117. K3 K7 
119.L7 KB 
121. L8 K9 
123. J1 G1 
125. D4 E1 
127. D2 L3 
129. L7 L9 
131. M9 N9 
133. MB M10 
135. G2 L4 
137. D1 L1 
139. H1 S10 
141. R11 S12 
143. R12 S11 
145. R10 S9 
147. SB S13 
149. 013- P11 
151. R14 012 
153. P13 - N13 
155. P15 - P14 
157. 014 - 015 
159.013-015 
161. N14 - M14 
163. N12 - M13 
165. 011 - N15 
167. 012 - P10 
169. 010 - P9 
173. T9 - TB 
175. T7 T10 
177. S15 T10 
179. TB T12 
181. T15 M12 
183.T13 -E7 
185. E8 - T15 
187. 07 - P7 
189. T13 G14 
191. 814 T14 
193.J14 P12 
195. T13 J15 

Comentarii de A. Venczel: 
1-5: Partida începe echi-
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li brat, cu ocuparea de· către 
ambii jucători a unor poziţii 
strategice importante. 
6: Atac bun al albului. 
7: Nu prea inspirat, permi
ţînd secvenţa 8-14, care 
aduce avantaj albului; ne
grul este închis în colţul din 
dreapta-sus, iar albul ob
ţine o influenţă foarte mare 
spre marginea de sus şi 
spre centru. 
15-23: Cu un simţ foarte 
bun al jocului, negrul sesi
zează dezavantajul şi cu 
această secventă reechili
brează jocul, pr~zentînd al
bului prima surpriză de joc 
strategic bine gîndit. 
24, 25: Corecte. 
26: Ar fi fost mai bine la 
F12, presînd asupra grupu
lui negru din stînga-sus şi 
completînd influenţa foarte 
mare spre centru. 
33-43: Secvenţă obliga
torie. 
44: Atac bun al albului. 
45-54: După această sec
venţă, albul consideră par
tida cîştigată. Negrul avea 
un avantaj de aproximativ 
10 punde la teritorii efectiv 
ocupate, albul în schimb 
avea o influentă enormă 
asupra sfertului· de tablă 
din dreapta-jos. 
55: Negrul încearcă să re
ducă tocmai această in
fluenţă. 
56-66: Joseki. 
67: Nu respectă josekiul. 
68-88: Secvenţă de joc to
tal dezavantajoasă negru
lui, după care, avînd un 
avantaj considerabil, albul 
era sigur de victorie. 
Acesta a fost momentul psi
hologic al partidei. Pe baza 
ultimei secvenţe jucate, al
bul subapreciază puterea 
de joc a negrului, ceea ce 
a dus automat la scăderea 
efortului de concentrare. 
Este principalul pericol ce 

pîndeşte totdeauna pe ju
cătorul mai tare. Jocului mai 
lejer şi mai grăbit al albului 
i se opune concentrarea în
zecită şi agresivitatea ne
grului, ce luptă cu toate pu
terile pentru viaţă. 
89-105: Secvenţă de atac 
agresiv al negrului, ce duce 
la separarea celor două 
grupuri de piese albe din 
stînga tablei. 
106: Pasul fatal. Albul, în 
loc să-i asigure grupului de 
jos viaţa, jucînd la J3, îşi în
tăreşte prin 106 grupu I de 
sus (fără ca acest pas să 
fie vital pentru acest grup 
şi pentru partidă), crezînd 
că se va descurca într-o 
eventuală luptă în partea 
de jos. Nu s-a întîmplat aşa. 
Negrul ocupă punctul vital 
al grupului de jos cu 107 şi, 
printr-o luptă perfect dusă 
la capăt, omoară acest grup. 
108-141: Bătălie pe viaţă 
şi pe moarte. 
Tn ultima parte a partidei, 
albul încearcă să captureze 
grupul negru din partea 
dreaptă a tablei, vrînd să 
reechilibreze jocul, dar 
cînd, după o bătălie de 
maximă concentrare, era pe 
punctul de a reuşi şi a recîş
tiga partida pierdută, ne
grul scapă din strînsoare şi 
cu aceasta cîştigă. 
Albul abandonează la mu
tarea 199. 
lnvăfături: Nu subaprecia 
niciodată puterea adver
sarului. Să lupţi cu maximă 
concentrare în orice par
tidă. («Leul dă totul şi a
tunci cînd vînează un iepu
re»). Fii foarte prudent în 
aprecierea puterii de joc a 
unui adversar necunoscut; 
este mai bine să-l consi
deri mai puternic decît in
vers. 
Sînt sfaturi foarte greu de 
respectat, deşi sînt vitale 



pentru un jucător de GO. 
Albul a făcut de două ori 
greşeala să nu respecte 
aceste învăţăminte şi aceas
ta 1-a costat pierderea 
partidei. 
A doua partidă pe care o 
prezentăm aici s-a desfăşu
rat între dr. W. Schmidt, 
3-dan, din Timişoara (cu 
negrele), proba bi I cel mai 
vechi jucător de GO din 
ţara noastră (joacă GO de 
pe la începutul anilor '40) şi 
tînărul L. Nuţeanu din Bu
cureşti, unul dintre jucătorii 
de GO cu evoluţia cea mai 
rapidă. (Au fost consem
nate primele 215 mutări ale 
partidei): 

1. K10 - 04 
3. 010 - 016 
5. 010 - C17 
7. 016 - C16 
9. 015 - E18 

11.C15-K17 
13. 04 - 03 
15. L4 - R3 
17. R4 - L3 
19. P4 - C.,4 
21. P3 PL 
23. c.,5 /v\4 
25. /v\3 - i'i5 
27. 0L - ~L 
29. 01 - P1 
31. N3 - N4 
33. 02 - N1 
35. R2 - 06 
37. P5 - S3 
39. P6 - S2 
41. N6 - M6 
43. N7 - L3 
45. K3 - L2 
47. K4 - G3 
49. M7 - L6 
51. LS - M5 
53. K6 -L7 
55. G5 -F5 
57. C6 - G6 
59. G4 - F4 
61. F6 - H5 
63. H4 - J4 
65. K7 - J3 
67. L8 - M2 

69. G7 - H6 
71 F7 - C5 
73. 06 - 85 
75. K2 - 016 
77. G16 - K14 
79. M16- M17 
81. N17 - N16 
83. L17 - M18 
85. L16 - L1Es 
Bi. 1<..16 - J1i 
&9. J16 - M3 
91. Nd4- L12 
93. M4 - 1-115 
95. H16 - H12 
97. H13 - J13 
99. G13 - M13 

101. 013 - 012 
103. P12 - P13 
105. 014 - 011 
107. 012 - L14 
109. K12 - K11 
111.J11 -L11 
113. J12 - L10 
115. K9 - 09 
117. M9 - 07 
119. P7 - 014 
121. M15 - P10 
123. 09 - 87 
125. 08 - M10 
127. N9 - 810 
129. 86 - A6 
131. C9 - 89 
133.C11-B12 
135. C12 - 813 
137. 815 - G18 
139. P15 - 015 
141. P16 - P17 
143. 017 - P18 
145. R17 - S15 
147. R13 - S17 
149. H18 - F18 
151. J18 - 816 
153. K18 - N18 
155. S4 - S13 
157. S12 - R13 
1 59. R 12 - C 13 
161. 013 - ca 
163. 08 - C10 
165. 09 - J2 
167. J1 - H1 
169. K1 - L1 
171. K5 - H2 
173.T3 -R1 
175. T2 - S1 

177. 811 - A11 
1 79. A 12 - A 13 
181. 017 - 018 
183. A16 - A17 
185. A15 - 818 
187. C7 - 88 
189. A7 - AS 
191. A10 - A9 
193. 05 - C4 
195. S14 - R14 
197. T1 3 - S 15 
199. T14 - F16 
201. F15 - 012 
203. 011 - 014 
205. E13 - A5 
207. C14 - P14 
209. 015 - G17 
211. H17 - G15 
213. E15 - J15 
215. K15 - ... 

Comentarii (de W. Schmidt 
şi L. Nuţeanu): 
6 era mai bine la 7, 
12 la 77 era mai agresiv, 
24 la 26, n 27, a 33, n 32, 
a 31, n 28, a 25, n 24, a 46 
era secvenţa corectă, 
23 nu este joseki, trebuia la 
33, 
27, 29, 31 - erori, 
36 era mai bine la 38, ame
ninţînd să joace deasupra 
lui 38 şi 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 gravă), 
72 era mai bine la 75 (W. 
Schmidt), deşi atunci ne
grul joacă alt punct mare de 
pe tablă, atacînd colţul de 
la 2 sau 4 (L. Nuţeanu), 
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 partida - L. 
Nuţeanu), 
94 era mai bine la dreapta 
lui 93 - albul mai avea o 
şansă, 
96 era mai bine la dreapta 
lui 93 - idem, 
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97 era mai bine la 98, 
106 era mai bine sub 103 -
încă o şansă pentru alb, 
108 la 11 O dă oare albului 
şansa să trăiască? (L. Nu
ţeanu), 
1 24 era mai bine deasupra 
lui 122 - ultima şansă 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 decisă: 
negrul capturează grupul 
alb din centru (are o mutare 
înainte) şi cîştigă. 



1. NOROC 
Una din cele mai vechi loterii din Europa 
este cea din Veneţia. Ea se aseamănă cu 
sistemul de loto din ţara noastră, însă 
practică extragerea a numai patru numere 
cîştigătoare. Buletinele se completează cu 
patru numere; cîştigătoare sînt atît bule
tinele cu patru, cit şi cele cu trei, două, 
sau un singur număr ieşit la extragere. 
Cineva a jucat patru buletine completate 
în felul următor: 

29 83 43 65 
1 O 38 16 4 
83 16 6 38 
38 6 83 54 

Cu aceste patru buletine şi mult noroc a 
obţinut cîştigul maxim pe care-l putea 
realiza, adică a avut un buletin cu patru 
numere, un altul cu trei numere, altul cu 
două numere şi, în sfîrşit, un buleti'n cu 
un singur număr cîştigător din cele patru 
numere extrase. Ce numere au fost ex
trase din urnă? 

2. MUTAREA CALCULATOARE
LOR 

într-o sală a unei instituţii centrale se gă
sesc opt mari calculatoare, numerotate ca 
în figura 2 a. 
Deoarece ele nu mai corespund pe de
plin fluxului tehnologic„ s-a hotărît reaşe-

Fig. 2a Fig. 2b 

zarea lor ca în figura 2 b. 
Calculatoarele pot fi mutate în comparti
mentul rămas liber la un moment dat, dar 
numai pe liniile care leagă între ele 
compartimentele. Cu alte cuvinte, în pozi
tia alăturată, calculatorul nr. 3 sau cel cu 
~r. 1 pot fi mutate în locul liber din colţul 
din dreapta de jos, iar în locul calculato
rului nr. 3, de exemplu, poate fi adus unul 
din calculatoarele nr. 4 sau nr. 2. Cite miş
cări (minimum, fireşte) sînt necesare pen
tru a aduce calculatoarele în poziţia do
rită? 
(Atenţiei Pentru a nu uita ce mutări aţi 
făcut vă sfătuim să le notaţi). 

3. CERAMICA NEAGRA DE MAR
GINEA 

Frumoasa ceramică neagră de Marginea, 
localitate din preajma Rădăuţilor, a ajuns 
bine cunoscută şi peste hotare datorită 
frumuseţii şi fineţii ornamentaţiilor sale cu 
alese motive folclorice. Dar realizarea ei 
nu-i deloc uşoară, necesitînd o atentă ur
mărire a operaţiilor, mai ales respedarea 
unei anumite durate de uscare în vederea 
încrustării şi apoi a arderii. 
Lingă cuptorul unui olar se aflau odată 40 
de asemenea vase. 28 din ele aveau gata 
chenarul de jos, 36 pe cel de sus, 
altele avînd terminate ambele chenare. 
Fiecare vas avea cel puţin un chenar 
terminat. Ştiţi care era numărul vaselor 
complet încrustate? 

4. CEASUL DEŞTEPTĂTOR 

. Cineva avea un ceas deşteptător al cărui 
arc, fiindcă i se rupsese odată, era mai 
scurt. Totuşi ceasul mergea foarte bine, te 
puteai bizui pe el, atîta doar că trebuia 
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întors mai des, de două ori pe zi, dimi
neaţa cînd se trezea posesorul său - tot
deauna la aceeaşi oră - şi seara, la ora 
22. Seara, cheiţa cu care era întors ceasul 
trebuia răsucită de 20 ori, iar dimineaţa 
de 1 O ori, pentru că atît mai permitea ar
cu I ceasornicului. Cunoscind toate aces
tea, puteţi afla la ce oră se scula pose
sorul său1 

S. LA VINATOARE 

Un ogar urmărea un iepure. Urechilă avea 
în _avans faţă de ogar 60 de sărituri, de
ale sale, iepureşti. Nu mai vorbim şi de 
faptul că el era ceva mai iute de picior, 
făcind 9 sărituri în acelaşi timp în care 
ogarul făcea doar 6. 
Tn schimb, ogarul, cu picioarele şi corpul 
mai lungi, avea săritura mai mare: 3 sări
turi d-ale sale făceau cit 7 ale iepurelui. 
Va ajunge ogarul iepurele sau acesta din 
urmă se va di stanţa şi mai mult1 Dacă so
cotiţi că-l va ajunge, atunci după cite sări
turi se va întîmpla acest lucru? Iar dacă 
nu-l va ajunge, atunci cu cite sărituri se 
va di stanţa iepurele după 100 de sărituri 
ale ogarului? 

6. NOUA CIFRE 

Vedeţi careul alăturaH El este cit se poate 
de banal şi totuşi vă poate oferi o intere
santă problemă de perspicacitate. 
încercaţi să completaţi cu cifrele 1-9 fie
care căsuţă a careului după următoarea 
regulă: începeţi, de unde doriţi, cu cifra 
1, apoi într-una din căsuţele învecinate 
(pe orizontal şi pe vertical dar nu şi în 
diagonală) treceţi cifra 2. ln altă căsuţă 
învecinată (însă nu în diagonală) puneţi 
cifra 3 şi aşa mai departe; trecind tot
deauna în căsuţe învecinate, plasaţi toate 
cifrele. Acum căsuţele vor avea înscrise 
în ele cite una din cifrele 1-9. 
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Această completare a căsuţelor nu se face 
la întîmplare şi iată de ce. Cele trei cifre 
pe care le-aţi completat în cele trei căsuţe 
de sus, pe prima linie orizontală alcătu
iesc un număr format din trei cifre. Pe cea 
de a doua linie orizontală apare iarăşi un 
număr format din trei cifre. Dacă adunaţi 
aceste două numere, suma lor trebuie să 
fie aceea pe care o reprezintă numărul de 
trei cifre aflat pe cele trei căsuţe de jos, 
de pe ultima linie orizontală. încercaţi! 

7. TREI CUTII 

Aveţi trei cutii identice ca formă. Ele 
conţin: prima - două mere, a doua -
două pere, a treia - un măr şi o pară. 
Dv. nu ştiţi în care dintre cutii se găsesc 
fructele respective. Pe cele trei cutii este 
lipită cite o etichetă. Pe una scrie «două 
mere», pe cea de-a doua «două pere», 
iar pe ultima «un măr şi o pară». Aceste 
etichete însă nu sînt lipite pe cutiile cu 
conţi nutui pe care-l indică etichetele. 
Dacă vi se cere să spuneţi ce fructe se află 
în fiecare cutie, cite fructe va trebui să 
scoateţi la iveală pentru a afla acest lucrul 
Bineînţeles, dacă scoateţi un fruct dintr-o 
cutie, nu aveţi voie să vă uitaţi ce fruct 
a mai rămas înăuntru. 

8. SEPARARE 

Aveţi opt cerculeţe plasate în patratul 
alăturat. 
Se cere ca prin trasarea a patru linii 
drepte şi fără să ridicaţi creionul de pe 
hîrtie să separaţi unul de altul toate cele 
opt cerculeţe. 

o o o 

o o o 

o o 

9. STRINGERI DE MINA 

La sfîrşitul unei întîlniri în care au aniver
sat 25 de ani de la terminarea unei şcoli 



de specializare, participanţii şi-au strîns 
călduros mîinile în semn de rămas bun. 
Fiecare a dat mîna cu fiecare din cei
lalţi, efectuîndu-se astfel 120 strîngeri de 
mîini. Cîţi participanţi au fost la această 
întîlnire? 

10. STOLURILE 

Trei columbofili care locuiau în acelaşi 
cartier aveau cîte un număr de porumbei, 
albi şi gri. Fiecare dintre e1 avea tot atîţia 
porumbei albi cît şi gri. De multe ori, sto
lurile de porumbei se uneau şi zburau 
împreună. După o vreme, cei trei colum
bofili au constatat următoarele: 
Dacă toţi porumbeii columbofilului întîi se 
unesc în aer cu porumbeii albi ai celui 
de-al doilea, numărul întregului stol se ri
dică la 75. Dacă toţi porumbeii celui de-al 
doilea columbofil se unesc cu porumbeii 
albi ai celui de-al treilea, stolul numără 
65 de porumbei. în sfîrşit, cînd toţi po
rumbeii celui de-al treilea columbofil se 
unesc cu porumbeii albi ai primului, nu
mărul lor se ridică la 55. Cunoscînd 
aceste elemente, vă rugăm să spuneţi cîţi 
porumbei avea ficare dintre cei trei co
lumbofili? 

11. MONETAR 

într-un magazin sătesc, la sfîrşitul zilei, 
vînzătoarea a constatat că încasase exact 
10 OOO de lei. Făcînd monetarul pentru a 

· preda banii, ea a observat că nu are nici 
o monedă de 5 lei şi nici o bancnotă de 
25 de lei. Bancnote şi monede avea în to
tal 671. Observă totodată că bancnotele 
de 50 de lei erau cu una mai mult decît 
cele de 100 de lei şi că mai avea banc
note de cîte 1 O lei, în schimb nici un fel 
de altfel de bancnote sau monede. Cum 
arăta monetarul făcut de vînzătoare? 

11. NUMARUL ccELASTIC» 

Există un număr format din două cifre 
care are o proprietate ciudată. Astfel, 
dacă din acest număr se scade 6, iar ceea 
ce rămîne se împarte la 5, rezultatul va fi 
un număr format tot din două cifre. Pînă 
aici nu este nimic neobişnuit. Dar iată că, 
dacă la numărul iniţial adăugăm 5, iar nu-

mărul obţinut se împarte de data aceasta 
cu 6, rezultatul va fi acelaşi, ca în primul 
caz. Care este acest număr «elastic»? 

13. TRANSFORMARE 

Ce poate fi mai banal decît acest triunghi 
pe care-l vedeţi în desenul alăturat? El 
este un triunghi aşa-numit obtuzunghie, 
deoarece unul din unghiurile sale este 
mai mare de 90°. 
încercaţi să trageţi 7 linii în interiorul 
acestui triunghi, astfel încît să rezulte 
triunghiuri mai mici care, toate, să aibă 
unghiurile ascuţite (fără a rămîne nefolo
sită vreo părticică din interiorul său). 

14. SALA DE SPORT 

Ştiţi ce dimensiuni are noua sală de sport 
construită recent în oraşul X? Să vă spu
nem: înălţimea ei este de 16 m, lăţimea 
egală cu înălţimea plus jumătate din lun
gime, iar lungimea cît înălţimea şi lăţimea 
la un loc. 
Care este lungimea sălii de sport? 

15. ÎNTREBARE ABSURDA! 

Să nu vi se pară ciudată întrebarea urmă
toare fiindcă ea, oricît ar părea de ab
surdă la prima vedere, este totuşi cit se 
poate de logică. Aşadar, vă întrebăm: 
există în oraşul Constanţa două persoane 
care au pe cap acelaşi număr de fire de 
păr? 

16. VOINICUL 

Un tînăr halterofil se lăuda că poate ri
dica cu uşurinţă bara de peste 170 kg, cu 
toate că el însuşi nu cîntărea mai mult de 
82 kg. într-o zi, plimbîndu-se împreună 
cu un prieten acest voinic a trecut pe 
lingă o mică construcţie căreia i se ten
cuia faţada. Doi zidari erau pe schelă în 
dreptul primului etaj; de jos un tînăr 
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îi alimenta cu mortar, folosind pentru 
aceasta o găleată ce o ridica cu un scri
pete simplu, obişnuit: o frînghie şi o 
roată. 
- Ajută-l pe băiat - îi spuse halterofilu
lui prietenul său. Eşti atît de puternic încît 
poţi ridica dintr-o dată tomberonul c~ 
mortar. Halterofilul se uită la tomberon ş1 
apreciind că nu cîntăreşte mai mult de 
120-130 kg, pe cînd el ridica uşor de 
la pămînt 150-160 de kg, i-a cerut tînă
rului să lege capătul frînghiei de micul 
tomberon în care zidarii pregăteau mor
tarul, pentru a-l ridica cu totul pe schelă .. 
Dar halterofilul nici măcar n-a putut urni 
tomberonul cu mortar! De ce? 

17. LA MECI 

100 de persoane intră pe stadion să vadă 
un meci. Adulţii plătesc 5 lei biletul, stu
denţii 3 lei, copiii cîte 50 de bani. în total 
grupul plăteşte 100 lei. Ştim că sînt mai 
multi copii decît adulţi şi mai mulţi adulţi 
decît studenţi. Cîţi adulţi, studenţi şi co
pii erau în grup? 

18. 300 DE LEI 

Aveţi, să spunem, 300 de lei, în d!feri!e 
monede. Vi se cere să formaţi din 
aceste monede un anumit număr de gră
mezi astfel încît, cu ajutorul lor, fără a 
descompleta vreo grămadă, să puteţi face 
orice plată de la 1 la 300 de lei. 

19. CITE PAGINII 

După cîte ştiţi, fiecare carte are paginile 
numerotate. Pentru a numerota un volum, 
un tipograf a avut nevoie de 2 985 de 
cifre. Puteţi socoti cîte pagini a avut în to
tal acest volum? 

20. ACELEAŞI NUME 

Pe trei tineri îi cheamă Ion, Gheorghe şi 
Dumitru. Interesant este că şi prenumele 
lor sînt Ion, Gheorghe şi Dumitru. Nici 
unul dintre cei trei nu are însă numele la 
fel cu prenumele. Dacă prenumele lui 
Gheorghe nu este Dumitru, puteţi afla nu
mele şi prenumele celor trei tineri? 
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21. SIMPLU ŞI... NU TOCMAI! 

La prima vedere problema pe care v-o 
dăm spre dezlegare nu pare prea grea. 
Şi totuşi nici chiar atît de simplu nu se 
poate afla rezultatul. 
lată despre ce este vorba: avem două 
numere întregi, diferite. Cu ele efec
tuăm cele patru operaţii - adunarea, 
scăderea, înmulţirea şi împărţirea. Dacă 
adunăm rezultatele obţinute la cele patru 
operaţii obţinem 243. Care sînt cele două 
numere folosite în operaţii? 

22. IM TREN 

Odată călătoreau cu trenul cîteva familii, 
fiecare fiind formată din tată, mamă şi cîte 
un număr diferit de copii. Una dintre fa
milii avea mai mulţi copii decît toate cele
lalte familii la un loc. în total, numărul co
piilor întrecea numărul părinţilor, dar nu
mărul părinţilor era, la rîndul său, mai 
mare decît al băietilor. De asemenea, 
erau mai mulţi băieţi 0decît fete, în schimb 
numărul fetelor îl depăşea pe cel al fa
miliilor. 
Cîte familii călătoreau? Cîţi băieţi şi cîte 
fete erau în total? 

23. CU TREI CERCURI 

După cum vedeţi, în cercul alăturat sînt 
plasate zece puncte. Cu ajutorul a trei 
cercuri mai mici, de aceeaşi dimensiune 
toate trei, izolaţi cele zece puncte astfel 
încît nici un punct să nu fie în acelaşi 
compartiment cu altul. 

• 

• • 

24. SCADERE 

• 
• 

• 

• 

• 
• • 

Se ştie că adunarea şi scăderea sînt cele 
mai simple operaţii ale aritmeticii. Şi 



totuşi ... Dacă vreţi să vă amuzaţi puţin -
nu însă fără oarecare bătaie de cap - în
cercaţi să efectuaţi următoarea scădere: 
dintr-un număr care are suma cifrelor sale 
45, scădeţi un alt număr, compus din ace
leaşi cifre (are, desigur, suma cifrelor tot 
45) astfel încît restul să ·aibă (aţi ghrcit, 
probabil!) suma cifrelor tot 45. Cu acest 
prilej veţi observa şi o «coincidenţă». 

25. BATRINA APA MINERALA 
Cine nu cunoaşte apa minerală de Bor
sec? De ani şi ani ea este renumită nu nu
mai prin proprietăţile sale curative, ci şi 
datorită calitătilor care o fac să fie neîn
trecută ca apă de masă. 
Date oficiale arată că această apă carbo
gazoasă era mult apreciată încă din 1 770. 
Ea se vindea nu numai în Moldova şi 
Muntenia ci şi în străinătate, la Budapesta 
şi Viena. «Transportul apei se făcea în ul
cioare de lut bine astupate, pînă la To
pliţa, iar de aici, mai departe, pe plute» 
- arată într-o lucrare a sa D. Antal, unul 
din cei care au studiat istoria ţinutului 
care posedă o asemenea mare bogăţie. 
Se spune că trei oameni, care se îndelet
niceau cu negoţul apei minerale de Bor
sec, ajunseseră cu ulcioarele lor la tîrgul 
din Comăneşti, pe Valea Trotuşului. Potri
vit unui obicei al celor ce porneau îm
preună la drum, fiecare din ei avea ace
laşi număr de ulcioare. De cum au ajuns 
la tîrg, au şi fost înconjuraţi de nouă ama
tori de a cumpăra apa tămăduitoare şi cei 
trei oameni au vîndut fiecare acelaşi nu
măr de ulcioare, însă nu pe toate cîte le 
aveau. Cert este că atît cei nouă cumpără
tori cît şi oamenii care le-au vîndut aveau 
acum, fiecare, acelaşi număr de ulcioare. 
Cîte ulcioare de apă de Borsec au adus 
la tîrg cei trei şi cu cîte a rămas fiecare 
din ei în aşteptarea următorilor cumpă
rători? 

26. CARE-I SUMA I 

Am o sumă de bani mai mică de 500 de 
lei. Dacă o împart la 1 O, îmi rămîne un 
rest de 9 lei; dacă o împart la 9, restul 
va fi de 8 lei; dacă o împart la 8, restul 
este de 7 lei şi aşa mai departe; dacă o 
împart 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 această sumă? 

27. O VECHE VISTIERIE 
Cîndva, la o vistierie urmau să fie bătute 
manual nişte monede identice ca mărime, 
dar ca valori diferite, unele fiind de aur, 
altele din argint. Cele de aur necesitau 
o mică operaţie suplimentară, care făcea 
ca timpul pentru finisarea lor să fie puţin 
mai mare decît cel necesar pentru cele de 
argint. Unul din meşterii care se îndelet
niceau cu această treabă, confecţionînd 
concomitent atît monede de aur cît şi de 
argint, în funcţie de pregătirea aliajului 
respectiv, a constatat la un moment dat 
că - lucrînd tot timpul la fel de repede 
-, odată a executat în 180 de minute 
16 monede de argint şi 12 monede de 
aur în timp ce altădată, cînd a confecţio
nat 1 O monede de aur şi tot atîtea de ar
gint a avut nevoie de 130 de minute. 
Meşterul s-a întrebat: de fapt cît durează 
confecţionarea unei monede de aur şi cît 
a uneia de argint? 

28. CALEA CEA MAI SCURTA 

Fireşte, în orice problemă - şi nu numai 
în probleme - calea cea mai scurtă spre 
rezolvare este nu numai cea mai frumoasă, 
dar şi cea mai raţională. Multe probleme 
de logică, de perspicacitate, de matema
tică pot fi rezolvate în mai multe feluri; 
totuşi calea cea mai scurtă nu poate fi în
trecută. Sigur, uneori asemenea probleme 
se pot rezolva şi «băbeşte», cum se 
spune, dar acest lucru nu numai că ră
peşte mai mult timp dar nici nu dă satis
facţia ajungerii la rezultat pe cale raţio
nală. 

Vă vom da un exemplu simplu. lată, în 
desenul alăturat se vede un ceas (căruia 
îi lipsesc limbile). Prin cinci linii drepte 
separaţi pe cadran orele pe care le cre
deţi de cuviinţă astfel încît, în fiecare 
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despărţitură creată în felul acesta, suma 
numerelor care indică orele să fie ace
eaşi. 
Nu-i lucru greu. Dar important este să gă
siţi punctul raţional de pornire. 

29. EXPEDIEREA ZIARELOR 

Ca de obicei, şareta oficiului poştal comu
nal pornise spre gară pentru a ridica zia
rele. Poştaşul conducea cu aceeaşi viteză 
ca în fiecare zi pentru a putea ajunge la 
gară exact la ora fixată. în ziua cînd se 
petrec cele descrise de noi, ziarele au 
fost expediate, din anumite cauze, cu un 
alt tren, care sosea mai devreme decît cel 
ce le aducea în mod obişnuit. 
Cei de la gară, din dorinţa ca ziarele să 
ajungă mai devreme la destinaţie, le-au 
încărcat într-o căruţă ce tocmai se în
drepta spre oficiu. După o jumătate de 
oră căruţa a întîlnit şareta oficiului, care 
a preluat ziarele. 
Deplasîndu-se cu viteza obişnuită, şareta 
a ajuns la oficiu cu 40 de minute înainte 
de ora la care sosea în fiecare zi. Ştiţi care 
este diferenţa de timp dintre orele de so
sire în gară ale celor două trenuri? 

30. IN PANA 

Astăzi asistăm la o adevărată goană după 
timp. Pentru a se deplasa pe o distanţă 
de numai cîteva sute de metri, omul se 
urcă în tramvai sau în autobuz, ca nu 
cumva să irosească cîteva minute în plus, 
cu toate că sînt bine cunoscute neajunsu
rile sedentarismului; tocmai de aceea 
mulţi îşi iau angajamentul solemn de a 
parcurge pe jos, începînd de mîine, cel 
puţin doi kilometri zilnic. Dar pentru unii 
«mii ne» rămîne întotdeauna ... pe mîine. 
Cunosc pe cineva care, cu toate că face 
serviciul nu prea departe de casă, nu vrea 
în nici un chip să meargă pe jos, ci numai 
cu motocicleta. într-adevăr, cu acest mij
loc se ajunge foarte repede la destinaţie. 
Dar iată că, într-o bună zi, motocicleta i-a 
rămas în pană chiar la jumătatea distanţei 
dintre casă şi serviciu, iar omul nostru a 
trebuit să-şi continue drumul pe jos, îm
pingînd şi motocicleta. Pînă la jumătatea 
drumului, unde i s-a defectat motocicleta, 
el s-a deplasat cu o viteză de circa cinci
sprezece ori mai mare decît în cazul în 
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care ar fi mers pe jos, fără motocicletă; 
în continuare a parcurs cealaltă jumătate 
a drumului cu o viteză de două ori mai 
mică decit viteza cu care s-ar fi deplasat 
singur pe jos. Precizaţi dacă a fost nece
sar mai mult sau mai puţin timp pentru a 
străbate întreaga distanţă în comparaţie 
cu timpul necesar pentru deplasarea fără 
motocicletă. 

31 VINIFICAŢIE 

în trei butoaie sînt cantităţi diferite de 
vin. Din butoiul care conţine cea mai mare 
cantitate se toarnă în celelalte două atîta 
vin încît acestea îşi dublează fiecare 
conţinutul, dar nu se umplu. Şi după 
efectuarea acestei operaţii cantităţile din 
cele trei butoaie sînt diferite. Din nou se 
toarnă din butoiul ce are acum cea mai 
mare cantitate de vin în celelalte două 
care, de asemenea, îşi dublează conţi
nutu I. Efectuînd încă o dată această 
operaţie se ajunge ca în fiecare din cele 
trei butoaie să fie cite 72 de litri de vin. 
Cîţi litri de vin conţinea la început fiecare 
din cele trei butoaie? 

32. RALIU 

Este cunoscut de multă lume vestitul raliu 
automobilistic Paris-Dakar, cu transbor
dare peste Marea Mediterană. La el parti
cipă automobilişti de frunte şi firme con
structoare de prestigiu care folosesc acest 
prilej pentru a-şi face reclamă maşinilor. 
lată însă că acum vreo cîţiva ani a partici
pat la acest dificil raliu de circa 10 OOO 
km şi un automobilist mai modest. El avea 
mai puţine posibilităţi, aşa că era nevoit 
să facă economie la totul, inclusiv lacom
bustibil şi cauciucuri. 
Automobilistul nostru a pornit la drum cu 
zece cauciucuri. El a trebuit să aibă grijă 
să nu le tocească prea mult pentru a fi 
sigur că-i vor ajunge pînă la destinaţie. 
De asemenea, dorea să oprească cit mai 
rar pentru a schimba cauciucurile şi to
tuşi să lase timp cauciucurilor să se ră
cească. Aşa că s-a hotărît să utilizeze 
fiecare cauciuc cite 4 OOO km pentru a le 
uza deopotrivă pe toate zece şi, în ace
laşi timp, pentru a asigura maximum de 
aderenţă maşinii cu ajutorul celor zece 
cauciucuri ale sale. 



Vă rugăm să spuneţi în ce fel a schimbat 
automobilistul cauciucurile pentru a pu
tea să-şi realizeze scopul? 

33. LA FORJA 

Un forjor matriţează trei feluri de piese, 
de trei dimensiuni. Primul din aceste re
pere cîntăreşte 5 kilograme, al doilea 3, 
iar al treilea reper, fiind mai uşor, cîntă
reşte trei bucăţi la un kilogram. 
în prima zi forjorul a matriţat în total 100 
de piese din toate reperele. A doua zi 
a făcut tot atîtea piese, iar a treia zi la 
fel. în fiecare zi piesele matriţate de forjor 
cîntăreau la un loc 100 de kilograme. In
teresant este însă că, de fiecare dată, nu
mărul de piese din fiecare reper, luat în 
parte, era diferit de numărul de piese din 
acelaşi reper realizat în celelalte zile. 
Cîte piese din fiecare reper a matriţat for
jorul în prima, a doua şi a treia zi? 

34. TRASEU 

Vreţi să facem o scurtă călătorie pe me
leaguri le ţării? Ea nu va dura mult, pentru 
că nu vom merge decît aproximativ 300 
km, aproape în linie dreaptă şi vom vizita, 
pe lîngă alte aşezări, şi patru localităţi pe 
care probabil le cunoaşteţi. Una repre
zintă un însemnat loc istoric; alta este 
marcată de un măret monument arhitectu
ral ce ne aduce a~inte de Mircea cel 
Mare; a treia localitate este un nou şi mo
dern municipiu care, în urmă cu nu prea 
mulţi ani, era un biet tîrg (cu toate că do
cumentele îl consemnează încă din seco
lul al X I V-lea) şi, în sfîrşit, cea de a patra 
localitate este o vestită staţiune balneo
climaterică. 
Pentru uşurinţa determinării lor pe harta 
ţării, le vom numi, la întîmplare, A, B, C, 
şi D. Trebuie să ştiţi că A se găseşte la 
o depărtare mai mare de C decît C de 
D; B este mai aproape de C decît de D; 
între oraşul nou şi localitatea de mare in
teres turistic este o distanţă mai mică de
cît între municipiu şi staţiunea balneo
climaterică; totodată, localitatea de inte
res turistic se află la o distanţă mai mare 
de statiunea balneo-climaterică decît lo
calitat~a istorică, iar aceasta din urmă este 
situată înainte de a ajunge la staţiunea 
balneo-climaterică. 

Ştiţi în ce ordine sînt aşezate localităţile 
A, B, C şi D? în caz că aţi reuşit să aflaţi, 
încercaţi să le şi numiţi. 

35. CINCI ŞI PATRU 
Pe fiecare din cele cinci rînduri orizon
tale, coloane verticale şi diagonale din fi
gură se pot nl,lmăra cîte cinci cerculeţe. 
Puteţi elimina cinci cerculeţe, astfel încît 
pe fiecare rînd, coloană şi diagonală să 
poată fi numărate numai cîte patru cer
culeţe? 

o o o o o 

o o o o o 

o o o o o 

o o o o o 

o o o o o 

36. SAC FARA FUND 

O simplă adunare, nu-i aşa? Şi cu toate 
astea, din banala operaţie puteţi realiza 
o frumoasă distracţie: 

1 1 1 + 
3 3 3 
5 5 5 
7 7 7 
9 9 9 

2 7 7 5 

Ştergeţi suma. înlocuiţi 5 cifre, din cele 
15 cifre ce formează numerele cu cîte un 
zero în aşa fel încît de data aceasta suma 
să fie: 1111 
Nimic «anormal» pînă aici. Dacă am luat, 
fireşte, a rămas mai puţin. Dar abia de 
acum începe <<ciudăţenia». Refaceţi cele 
cinci numere aşa cum au fost ele la înce
put. Din ele extrageţi nu cinci ci şase cifre 
şi înlocuiţi-le cu tot atîtea zerouri astfel 
încît suma să fie tot 1111. Refaceţi din nou 
numerele şi înlocuiţi nu şase ci opt cifre, 
punînd în locul lor tot zerouri. Trebuie ca 
totalul noilor numere să fie, de asemenea, 
1111. în sfîrşit, înlocuiţi nouă cifre, dar re
zultatul adunării să fie - aţi ghicit -
acelaşi: 1111. 
După cum se vede, am tot scos, dar rezul
tatul n-a scăzut cu nimic. Sac fără fund?! 
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37. PRISMELE PUNCTATE 

Cele şase imagini din desen reprezintă 
una şi aceeaşi prismă hexagonală care, pe 
fiecare din faţete, are înscrise un număr 
de puncte - albe şi negre. Faţetele care 
se văd au înscrise punctele de la 1 la 3. 
Pe fiecare prismă, una din faţetele care 
se vede nu are înscris nimic. Vă solicităm 
să completaţi punctele cuvenite albe şi 
negre şi de la 1 la 3 - pe toate faţetele. 

1 2 3 

4 5 6 

38. CARATE 

Nu, nu este vorba aici despre modul de 
luptă, de provenienţă japoneză, pe care-l 
vedem de obicei în filmele poliţiste, ci 
despre ceva cu mult mai banal. Cîţi dintre 
cititori n-au folosit în vorbirea curentă ter
menul caratei Penita de stilou are atîtea 
carate, aurul din c~re e făcută verigheta 
are şi el un anumit număr de carate şi -
de asemenea - cutare sau cutare piatră 
preţioasă are atîtea şi atîtea carate. Nu 
toată lumea ştie însă ce înseamnă această 
unitate de măsură şi tocmai de aceea 
amintim aici că, pentru pietrele preţioase, 
un carat reprezintă 0,2 g; în privinţa me
talului preţios, caratul înseamnă unitatea 
de măsură a aurului dintr-un aliaj propor
ţională cu 1 la 24. Un aliaj de 14 carate, 
bunăoară, conţine 14 părţi de aur şi 1 O 
părţi din alt metal. 
Nu este de mirare că diferenţa de unu 
sau două carate într-un aliaj de aur pro
duce o evidentă diferentă de valoare. 
O asemenea deosebire a'existat odată şi 
între monedele vechi pe care le avea un 
bijutier. El intenţiona să toarne un aliaj de 
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aur de o anumită calitate, dar monedele 
sale erau de două categorii. Unele aveau 
cu opt carate peste calitatea aliajului de 
aur dorit de bijutier, iar altele, cu cinci 
carate mai puţin decît acest aliaj. în 
această situaţie, pentru a obţine aliajul de 
care avea nevoie, bijutierul a topit 52 de 
monede. Ştiţi cîte monede a folosit din 
fiecare categorie? 

39. PIRAMIDA LUI KHEOPS 
Multe dimensiuni ale piramidei lui 
Kheops şi ale detaliilor sale - scăzute 
sau adunate, înmulţite ori împărţite între 
ele - dau rezultate uimitoare, cum ar fi 
distanţa pînă la Lună, periodicitatea re
vărsării Nilului, frecvenţa anilor secetoşi 
şi aşa mai departe. 
O ciudăţenie de acest fel se referă, bu
năoară, la o mică scară secundară, aflată 
alături de muchia estică a piramidei, 
scăldată, cea dintîi, în fiecare dimineaţă, 
de razele soarelui. Primele 11 trepte ale 
acestei scări au fost construite mai puţin 
înalte şi late decît celelalte (este exclusă 
posibilitatea ca acest lucru să se fi făcut 
din greşeală, avîndu-se în vedere ex
traordinara exactitate a tuturor măsurăto
rilor şi a întregii construcţii). Dimensiunile 
lor permit (numai la aceste trepte) să 
poată fi urcate nu numai cîte una ci şi cîte 
două deodată sau întîi una, apoi două, 
apoi iar una, şi aşa mai departe. 
Fiecare se urca cum voia şi cum putea. 
Astfel, se putea urca 1-1-2-1-2-2-1-1 sau 
2-2-2-1-1-1-2 etc. în cîte feluri pot fi ur
cate toate cele 11 trepte, ţinînd seama -
cum am spus - că se poate păşi, alter
nativ, peste una sau două trepte? Coinci
denţa constă în aceea că numărul de po
sibilităţi existente pentru a parcurge cele 
11 trepte este exact acelaşi cu cel care re
prezintă lungimea în metri a fiecărei laturi 
a Piramidei lui Kheops. 

40. NU-I PĂCĂLEALĂ! 
înmulţind numărul copiilor vecinului meu 
de apartament cu înălţimea blocului, apoi 
cu anul naşterii fostului meu profesor de 
matematică şi cu vîrsta bunicii mele obţin 
numărul 9 443 823. Ştiind acest rezultat, 
se poate afla cîţi copii are vecinul de 
apartament, ce înălţime are blocul, în ce 
an s-a născut profesorul meu şi ce 
vîrstă are bunica. Nu-i o păcăleală! 



,,IĂSPDNSDRI" 
1. NOROC 

Din urnă au fost extrase următoarele nu
mere: 83, 16, 6, 38. Ele se regăsesc în to
talitate în cel de al treilea buletin. în cele
lalte se regăsesc trei, două şi unul din nu
merele extrase. 

1. MUTAREA CALCULATOARELOR 

Iată ce mutări trebuie făcute pentru a 
ajunge în poziţia dorită. (este notat nu
mărul calculatorului care urmează să fie 
mutat în locul liber): 1, 2, 3, 1, 2, 6, 5, 
3, 1, 2, 6, 5, 3, 1, 2, 4, 8, 7, 1, 2, 4, 8, 
7, 4, 5, 6. în total sînt necesare 26 de 
mutări. 

3. CERAMICA NEAGRA 
DE MARGINEA 

Din cele 40 de vase 28 aveau încrustat 
chenarul de jos. înseamnă că 12 nu aveau 
gata acest chenar. Ele se numără, aşadar, 
printre cele care aveau încrustat chenarul 
de sus. Scăzînd din 36 pe cele 12 care 
nu aveau chenarul de jos rămîn 24 de 
vase cărora li se încrustaseră ambele che
nare şi deci erau gata pentru a fi i ntro
duse în cuptor. 

4. CEASUL DEŞTEPTATOR 
Din moment ce ceasul trebuie întors de 
20 de ori seara şi de 1 O ori dimineaţa 
înseamnă că cele 30 de rotaţii pe zi ale 
cheiţei asigură mersul ceasului timp de 24 
ore. Aşadar, fiecărei ore îi corespunde o 
rotaţie şi un sfert. Ştiind că dimineaţa 

· cheiţa trebuia răsucită de 1 O ori - rotaţii 

echivalente cu opt ore - rezultă că pose
sorul ceasului, care îl întorcea seara la ora 
22, se scula la ora şase. 

5. LA VîNATOARE 

Ogarul va ajunge iepurele după 72 de 
sărituri. 

6. NOUA CIFRE 

Figura ne arată cum trebuie aşezate cele 
nouă cifre în careu, respectînd condiţiile 
precizate: 

1 2 9 

4 3 8 

6 6 7 

7. TREI CUTII 

Este suficient să scoateţi un singur fruct 
din cutia cu eticheta ccUn măr şi o pară». 
Dacă luaţi un măr atunci cutia conţine 
două mere, iar cea pe care scrie ccdouă 
mere» conţine două pere; ea conţine 
două pere şi cealaltă două mere fiind
că - s-a menţionat - etichetele nu 
indică adevăratul conţinut al cutiilor, 
aşa că în cutia respectivă nu pot fi 
un măr şi o pară. Devine limpede că 
în cutia care are ca etichetă două pere 
se găsesc un măr şi o pară. 
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8. SEPARARE 

lată cum, cu ajutorul a patru linii drepte 
şi fără să se ridice creionul de pe hîrtie, 
pot fi separate cele opt puncte din pătrat: 

o 
/\ 

I \ 
I \ 

I \ 

I \ 

o 

~' I ," 
..... ,, 'v.,,,, 
o ,, o ,,. \ o 

I ' / 
I ' ; \ 

><. \ 
I ✓ ' \ 

'o ,,." o ', o, 
I ,,, ' \ 

I ,,,,,. ,,,,. ' ' \ ,, ' 

9. STRIMGERI DE MIMA 

La aniversarea amintită au schimbat strîn
geri de mînă 16 participanţi. 

10. STOLURILE 

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

11. MONETAR 

Monetarul întocmit de vînzătoare arăta 
că ea depune 620 bancnote de cîte 1 O 
lei, 26 de cîte 50 de lei şi 25 de cîte 
100 de lei. 

12. MUMARUL ccELASTIC» 

Este vorba de numărul 61. Dacă scădem 
6, rămîne 55, care împărţit la 5 dă 11; în 
al doilea caz, dacă la numărul 61 adău
găm 5, obţinem 66, număr care împărţit 
la 6 dă tot 11. 

13. TRANSFORMARE 

lată cum, cu ajutorul a 7 linii drepte, tri
unghiul obtuzunghie a fost împărţit în 7 
triunghiuri, fiecare avînd unghiurile as
cuţite. 
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14. SALA DE SPORT 

Tntrucît lăţimea sălii, potrivit afirmaţiei, 
era de 16 m plus jumătate din lungime, 
iar despre I ungime se spunea că era egală 
cu înălţimea plus lăţimea, înseamnă că 
lungimea era de 16 m plus 16 m plus ju
mătate din lungime; deci jumătate din 
lungime are 32 m. Aşadar, lungimea sălii 
totalizează 64 m, iar lăţimea 48 m (jumă
tate din lungime plus înălţimea de 16 m). 

15. ÎNTREBARE ABSURDA I 

Este absolut sigur că în oraşul Constanţa 
- ca şi în alte oraşe mari, de altfel, -
există foarte multe persoane care au ace
laşi număr de fire de păr pe cap. Firele 
de păr de pe capul omului rareori depă
şesc 100 OOO, în timp ce populaţia Cons
tanţei este de peste 200 OOO de locuitori, 
ceea ce face, implicit, ca numeroşi locui
tori să aibă acelaşi număr de fire de păr 
pe cap. Dacă este vorba însă de indicat 
care anume sînt aceşti oameni, atunci 
lucrurile ... se complică: firele de păr tre
buie numărate!! 

16. VOINICUL 

Chiar dacă halterofi lui ar fi putut ridica 
o greutate, să spunem de 200 kg, el tot 
nu ar fi putut ridica cu ajutorul scripete
lui o greutate superioară celei a cor
pului întrucît la capătul de care se trage 
al frînghiei trebuie să existe o greutate 
cu ceva mai mare decît aceea ce se ri
dică. Or, halterofilul avea doar 82 kg. 

17. LA MECI 

în grupul care a intrat pe stadion erau 1 O 
adulţi, 2 studenţi şi 88 copii. 

18. 300 DE LEI 

Pentru ca nici o grămadă să nu fie des
completată şi, în acelaşi timp, să se poată 
face orice plată de la 1 la 300 de lei, gră
mezi le trebuie să aibă următoarele sume: 
1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 45 lei. 

19. CITE PAGINII 

Volumul a avut 1024 de pagini. 



20. ACELEAŞI NUME 

Dacă prenumele lui Gheorghe nu este 
Dumitru, pe Gheorghe trebuie să-l mai 
cheme Ion, fiindcă, după cum s-a preci
zat, nu-l poate chema Gheorghe Gheor
ghe. în consecinţă, prenumele lui Dumitru 
va fi Gheorghe, iar cel al lui Ion va fi Du
mitru. 

21. SIMPLU 
MAI! 

ŞI ... NU TOC-

Cele două numere pot fi 24 şi 8 sau 54 
şi 2. 

22. IN TREN 

în tren călătoreau trei familii. Prima avea 
un băiat, a doua avea trei copii - un 
băiat şi două fete; a treia avea cinci 
copii - trei băieţi şi două fete. în total, 
cinci băieţi şi patru fete. 

23. CU TREI CERCURI 

lată cum puteţi izola cele 10 puncte negre 
cu ajutorul a trei cercuri: 

24. SCADERE 

Cele două numere cu care se efectuează 
operaţia sînt 987 .654.321 şi 123 .456. 789. 
Restul este 864.197 .532. «Coincidenta» 
constă în aceea că fiecare din cele trei 
numere este alcătuit din cifrele de la 1 
la 9, luate cîte o singură dată. 

25. BA TRINA APA Ml NERA LA 

Problema are mai multe rezolvări. înce
pînd cu cîte 4 ulcioare aduse de fiecare 
om, rezultatul poate fi diferit pentru mul
tiplii acestui număr. Presupunînd că fie-

care a adus la tîrg cîte 4 ulcioare şi că 
toţi au vîndut în mod egal cîte un ulcior 
fiecărui cumpărător, după acest tîrg toa
tă lumea a rămas cu cîte un ulcior. Dacă 
au venit cu cîte 8 ulcioare şi au vîndut 
cîte 2, toţi aveau în acest caz 2 ulcioare, 
şi aşa mai departe, pentru 1 2, 16, 20 ... 
de ulcioare aduse de fiecare om. 

26. CARE-I SUMA! 

Puţin raţionament ne va ajuta să dăm de 
capătul firului. Observăm că la fiecare îm
părţire rămîne un rest totdeauna cu 1 leu 
mai mic decît valoarea împărţitorului. De 
aici deducem că dacă suma respectivă ar 
fi cu 1 leu mai mare, ea ar putea să se 
împartă exact la oricare din numerele de 
la 1 la 1 O. Cel mai mic multiplu comun al 
acestor numere este 2 520. Fiind cu 1 leu 
mai mică, suma respectivă este 2 519 lei. 

27. O VECHE VISTIERIE 

Dacă pentru 1 O monede de aur şi tot atî
tea de argint sînt necesare 130 de minute, 
înseamnă că petru o pereche, respectiv 
cîte o monedă din fiecare aliaj, vor trebui 
cîte 13 minute. în acest caz se cer 156 de 
minute ca să se confecţioneze 12 aseme
nea perechi de monede. O dată, după 
cum a constatat meşterul, s-au lucrat 12 
monede de aur împreună cu 16 de ar
gint. Pentru 12 perechi - a cîte 13 minute 
perechea - au trebuit 156 de minute. Re
zultă de aici că pentru diferenţa de 4 mo
nede de argint s-au folosit restul de 24 de 
minute, pînă la 180. Deci o monedă de 
argint se face în 6 minute iar una de aur 
în timpul care mai rămîne pînă la 13 mi
nute, cît trebuie pentru o pereche, res
pectiv în 7 minute. 

28. CALEA CEA MAI SCURTA 

Sîntem convinşi că aţi reuşit să împărţiţi 
cadranul ceasului în aşa fel încît suma 
orelor din aceeaşi despărţitură, creată 
prin trasarea celor cinci linii drepte, să fie 
aceeaşi. 
Calea cea mai scurtă de a porni la drum 
era aceea de a vă gîndi că suma tuturor 
orelor de pe cadran este 78 şi, totodată, 
că prin cinci linii drepte se creează şase 
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despărţituri. Ca atare, suma orelor din 
fiecare despărţitură trebuie să fie 13. 
Acest lucru este posibil numai dacă în 
despărţituri sînt separate orele 12+ 1, 
11 +2, 10+3, 9+4, 8+5, 7+6. Acum totul 
a devenit foarte simplu pentru a trasa li
niile. 

29. EXPEDIEREA ZIARELOR 

în ziua aceea şareta a mers cu 40 de mi
nute mai puţin decît în celelalte zile. Deci 
în momentul întîlnirii cu căruţa, ea mai 
avea de făcut pînă la gară 20 de minute, 
celelalte 20 de minute reprezentînd dru
mul înapoi. Totodată, trebuie ţinut seama 
de faptul că, pînă în momentul întîlnirii 
cu şareta, căruţa consumase 30 de minute. 
Aşadar, trenul cu care fuseseră expediate 
ziarele în ziua aceea a sosit în gară cu 
50 de minute înaintea celui cu care presa 
era trimisă de obicei. 

30. IN PANĂ 

Motociclistul a avut nevoie de mai mult 
timp pentru a ajunge la birou. împingînd 
motocicleta jumătate din drum cu o viteză 
de două ori mai mică decît viteza cu care 
s-ar fi deplasat singur, pe jos, el a parcurs 
această distanţă într-un timp egal cu cel 
care i-ar fi trebuit pentru întregul drum 
dacă ar fi mers pe jos, fără motocicletă. 
Prin urmare, întîrzierea este egală cu tim
pul în care a fost parcursă cealaltă jumă
tate de drum, pe motocicletă. 

31. VINIFICATIE 

Rezultatul se poate afla repede, efectuînd 
operaţiile de la sfîrşit spre început. în fi
nal, cum s-a spus, fiecare butoi avea cîte 
72 litri de vin. Pentru ca două din butoaie 
să-şi fi dublat conţinutul trebuia ca ele să 
aibă cîte 36 de litri, cel de al treilea avînd 
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144 de litri. într-un cuvînt, situaţia - de
rulată de la sfîrşit spre început - ar fi 
avut următoarea înfăţişare: 
în final: 72 I 72 I 
înainte: 36 I 36 I 
Mai înainte: 18 I 126 I 
La început: 11 7 I 63 I 

32. RALIU 

72 I 
144 I 

72 I 
36 I 

Pentru a înlesni explicaţia, vom numerota 
cauciucurile de la 1 la 1 O. Automobilistul 
a rulat primii 2 OOO de km cu cauciucurile 
1, 2, 3, 4. Pe cea de a doua porţiune de 
2 OOO km a mers cu cauciucurile 5, 6, 9, 
1 O. Următorii 2 OOO km au fost parcurşi cu 
cauciucurile 1, 2, 7, 8. Ceilalţi 2 OOO km 
au fost parcurşi cu cauciucurile 3, 4, 5, 6. 
Pe ultimii 2 OOO km automobilistul a folosit 
cauciucurile 7, 8, 9, 10. în felul acesta, fie
care cauciuc a fost utilizat cîte 4 OOO km, 
cu cîte o pauză. 

33. LA FORJĂ 
în prima zi forjorul a confecţionat 4 piese 
din primul reper, 18 piese din al doilea 
şi 78 din al treilea. A doua zi 8, 11 şi res
pectiv 81, iar a treia zi - 12, 4, 84 de 
piese. 

34. TRASEU 

Localităţile sînt aşezate astfel: C (mu
nicipiul), B (localitatea turistică), D (locali
tatea istorică), A (staţiunea balneo-cli
materică). Ele sînt: Piteşti, Bran, Oituz, 
Slănic-Molaova. 

35. CINCI $1 PATRU 
Figura ne arată cum, eliminînd cinci 
cercuţele, se pot număra în loc de cîte 
cinci, numai cîte patru cerculeţe pe fie
care rînd, coloană şi diagonală (desigur, 
puteţi găsi şi alte soluţii, de exemplu, ro
tind sau oglindind această soluţie). 

o o o o 

o o o o 

o o o o 

o o o o 

o o o o 
(Continuare la pag. 204, 205) 



Vă prezentăm un test for
mat din două părţi, una cu 
zece probleme de început 
de partidă şi a doua cu 
zece probleme de mijloc 
de partidă, preluat din re
vista franceză de GO nr. 25 
1984, care la rîndul ei l-a 
preluat dintr-o revistă 
poneză. Rezolvarea trebuie 
încercată în două varian 
una rapidă, cu cîte 
cu nde timp d~-..,.,. 
în byo-yomi) şi una lent" 
cu 5 minute de fi 
problemă. Testul · 
sugera că în esta fi 
care jucător se va cunoaş e 
mai bine, aflînd dacă este 
un «intuitiv» sau un 
«gînditor». Dar revista fran
ceză emite îndoieli cu pri
vire la pertinenţa testului 
după ce un jucător de nivel 
4 dan a obţinut în varianta 
rapidă nivelul de 9 kyu. Se 
presupune că testul este 
prea dificil, ceea ce este to
tuşi ciudat, deoarece nu 
este de crezut că s-a strecu
rat o eroare în revista ja
poneză. în concluzie, vă lă
săm să încercaţi o eventuală 
infirmare a opiniei revistei 
franceze, alegînd şi dum
neavoastră dintre solutii le 
propuse şi notate de I~ A 
la E, în cele două variante 
de timp. Un exerciţiu util, 
în varianta lentă, este clasi
ficarea răspunsurilor, în 
ordine, după valoarea lor. 
La mutare, în fiecare pro
blemă, se găseşte: 1 - al
bul, 2 - negrul, 3 - ne
grul, 4 - albul, 5 - negrul, 
6 - albul, 7 - albul, 8 -
negrul, 9 - negrul, 1 O -
negrul, 11 - negrul, 12 -
negrul, 13 - negrul, 14 -
albul, 15 - albul, 16 -
negrul, 17 - albul, 18 -
negrul, 19 - negrul, 20 -
albul. 

1 
2 
3 
4 
5 go 6 
7 
8 
9 

10 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 

Estimare nivel 

UNRSJ punde 

sub 70 
70-76 

PRfA 
78-80 

82 
84 
86 
88 

DlflCll 
90 
92 
94 
96 

98-100 

A B C D E 

8 6 410 2 
2 4 6 810 
6 2 8 410 
4 6 2 810 
6 8 210 4 
4 6 810 2 
6 10 2 8 4 
2 410 8 6 
8 6 2 410 
2 810 6 4 

A B C D E 
810 4 2 6 

10 6 8 2 4 
2 610 8 4 
810 6 4 2 
6 2 8 410 

10 8 6 2 4 
6 2 410 8 
4 810 2 6 
4 6 2 810 
810 6 2 4 

de joc: 

nivel 

sub 10 kyu 
7-9 kyu 
5-6 kyu 

4 kyu 
3 kyu 
2 kyu 
1 kyu 
1 dan 
2 dan 
3 dan 
4 dan 

5-6 dan 
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Dupi o · atentă observare, 
notaţi ce-i lipseşte persona
jului din desen pentru a fi 
cu adevirat pescar! 

(Răspuns la pag. 204) 
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Această formă de joc este de fapt o par
tidă liberă între doi jucători. Diferenţa 
constă în aceea că partida prin corespon
denţă se joacă cu literele pe faţă, înşirate 
după următoarele reguli: 
- se aşază în şir una după alta toate cele 
100 de litere (în general se respectă al
ternanţa vocală - consoană); 
- primele 25 de litere nu trebuie să con
ţină nici un joker iar valoarea fiecăreia nu 
trebuie să fie mai mare de 4; 
- jokerii să nu fie alăturaţi (să fie cel pu
ţin 25 de litere între ei); 
- se pot alătura cel mult trei vocale sau 
trei consoane; 
- nu se pot schimba literele din mînă cu 
cele din stoc. 
Respectînd aceste reguli şi urmărind for
mularele de concurs, puteţi juca acest tip 
de partidă, considerată forma de joc cea 
mai spectaculoasă. 
Scopul jocului este de a depune piesele 
cele mai avantajoase (realizarea unui 
punctaj cît mai mare) şi de a bloca în ace
laşi timp posibilităţile adversarului pentru 
depunerile bune. Bineînţeles, folosirea 
dicţionarului este un avantaj suplimentar 
faţă de partida liberă. 
Strategia fiecărui jucător constă în a crea 
cel puţin cîte două poziţii de depunere 
anticipată (pregătite cu una sau două de
puneri înainte) şi în amplasamente diferi
te, astfel încît, cel puţin una să nu poată fi 
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blocată. Pentru a urmări mai uşor desfăşu
rarea partidei s-au stabilit culori pentru 
cei doi jucători, anume roşu (R) pentru 
primul jucător şi albastru (A) pentru al 
doilea. Pe tot parcursul partidei, jucătorii 
operează pe grilă şi în şirul de litere cu 
culoarea proprie (urmăriţi pentru exem
plificare grila alăturată pag. 99). 

Reguli de joc 

1. Primul jucător (R) ia primele 7 litere din 
şir (le subliniază cu roşu) şi după analiză 
face o depunere după regulile din par
tida liberă (obligatoriu acoperind pătratul 
central h8). 
2. Al doilea jucător (A) subliniază cu cu
loarea sa următoarele 7 litere şi depune. 
3. După depunerile efectuate de ambii 
jucători, fiecare dintre ei taie din şir, cu 
culoarea proprie, literele folosite şi pen
tru completarea celor 7 litere «din mînă» 
subliniază cu culoarea asociată literele 
necesare, încheindu-se astfel primul tur. 
4. Depunerile se notează într-un tabel. 
5. Partida continuă pînă la epuizarea lite
relor şi se încheie la fel ca partida liberă. 
Avînd în vedere că roşul este primul la 
mutare şi are posibilitatea de a face scrab
ble şi o depunere care trece prin pătrăţe
lul central h8, cu primă, s-au anulat aceste 
avantaje >iniţiale şi s-au stabilit următoa
rele punctaje maxime pentru primele pa
tru depuneri: 



Roşu Albastru 

Turul 1 max. 1 O puncte max. 20 puncte 
Turul 2 max. 30 puncte max. 40 puncte 

După cum se observă, după două tururi 
complete, roşul poate avea un total de 
maxim 40 de puncte, iar albastrul un total 
de maxim 60 de puncte, ceea ce implică 
adoptarea unei tactici corespun~ătoare la 
începutul partidei. 

Penallzirl: 

- Se acordă zero puncte pentru depu
nere greşită din punct de vedere tehnic 
(depuneri nelegate de restul încrucişării, 
depuneri întrerupte, cu alte litere decît 
cele primite etc.). 
- Se acordă zero puncte pentru depu
neri greşite din punct de vedere gramati
cal (corectitudinea cuvintelor). 
Jucătorul care a primit zero puncte rămîne 
cu literele avute înaintea depunerii gre
şite. 
- Nu se penalizează greşelile de calcul 
al punctajului. 

Forme de joc 

Jucătorii pot conveni să comunice tele
fonic, prin coeespondenţă poştală sau 
prin curier. 

Timpul de joc 

S-au stabilit 30 de zile pentru primele 10 
AL DOILEA CXlNC1.RS NATIONAL DE 
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RADULESCU STEFANESCU 
ALEXA~U DAN 

tururi, considerîndu-se timp de gîndire 
3X n zile pentru n depuneri. 
Pentru concursuri s-au stabilit următorii 
coeficienţi de clasificare a jucătorilor: · 
Pentru cîştigător. 

Â= 1+ 
p 

iar ·pentru învins 

p 
Â= 

unde P este punctajul cîştigătorului iar p 
este punctajul învinsului. Coeficienţii se 
rotunjesc la a treia zecimală. 
Exemplu (tabelele de mai jos prezintă 
separat depunerile celor doi jucători). 
în primul tur, ambii jucători depun scrab
ble pentru a ajunge cît mai repede la lite
rele grele. Jucătorul A îşi pregăteşte în 
turul 2 un scrabble în mai multe poziţii, 
dar optăm pentru a depune litera T pe 
pătrăţelul 08, situaţie în care jucătorul B 
pregăteşte o depunere în care să valori
fice triplarea lui B pe orizontal şi vertical, 
ceea ce îi va aduce puncte cît un scrab
ble. 
T n turul 3 fiecare jucător îşi valorifică gru
pele de litere alese (A printr-un frumos 
scrabble, iar B prin triplarea literei B în 
j6 pe ambele direcţii). 

I . I I ·1 • · - I - 1-. 

1 ~]t. ~-. a~ 1111r ~, ~u ~ 1t ~r~,JJ;1J ~ 
, ~r~r:1,z1~ iir.1111~rMr~1~ 
r:1~1ij'J({Jr;1nt•j~~r~~ 
r ~1r~1,;1~ ~1~ ~, ~~:11 ~ ,, ~-,rn,~1 
IJJij" Jr◄~-~~'l1rt1~1HH 
~l~JI4~[rJ~r,jfi"f :1~ ~
,Zir;J~)Hf ~l'-Z1~~rtl~lrl 
'Z1~l1Q~tri~:1'2◄~~~]Jr
~~~1~i4iJ!'l~OODfil~ 
ARBITRU: ARBITRU: 

DUOEA MIHAI ALDEA Nit-EL 

99 



A: Concurent 
Şlempi!. 
primire 

Tur 
Expedi<ot 
scriso•• 

1. 1 ~-l-!2116 
13.1.1986 

2. 21.1123.1 
3. 5.0217.02 

4. 15.02117.02 

5. 4,03/6.03 
6. 19.03124.03 

7. 6.0418.04 
8. 18.04119.04 
9. 4.0516.05 

10. 16.05! 26. 05 

R - Al. Rldulescu 

lif•• 

depuse 

D, E, L, I, C, A, N 

u,c 
A, T, L, I, O, V, E 

P, L, O, G, A, R, E 

D, A, P, G 
A, E, N, V 

M, E, R, A, B, T 
O, U, N, A, R, J, I 

L, N, F 
P, O, S, I, T 

Utere rimase: E, C 
Coelclent: 0,.t99 

în turul 4 jucătorul A îşi pregăteşte din 
nou scrabble, depunînd în i 12 (PAGODE) 
şi aşteptînd cu literele rămase (AME
REEV) să dea o lovitră prin depunerea 
de scrabble în c13 (MANEVRE), care îi 

B: Concurent A - D. Şteflnescu 

Stampilo 

Po•ifi• Cuvinte Punctaj 
cuvintului 
principal formata depunere total 

h8 DECLINA 10 10 

j14 CUI 5 15 
03 VIOLATE 122 137 

+ DECLINAT 
n7 GALOPARE 100 237 

+GA+ LE 
i12 PAGODA 16 253 
iS NAVE 39 292 

+ NUDE 
+ ABAC 

d4 TAMBURE 36 328 
a1 JUNIORAT 104 432 

d12 FLAN 22 454 
c1 SIPOT 29 483 

+OTAC 
+ TAXA 

Corecfle punctaj: -2 Punctaj Inat: .tl1 

aduce un avantaj net, putînd astfel să 
preia conducerea partidei. Dar jucătorul 
B intuieşte intenţiile şi depune în f8 
(FUNDAŢI I), chiar dacă îl putea depune 
şi în h6, unde îi aducea mai multe puncte. 

Poziţia 

Tur Litere cuvintulu1 
Expediere depuse principal 
scrisoare 

1. 16.1.1986 
17.1.1986 

2 30.01 /31.01 
3. 10.2/11.2 
4. 24.2/25.2 
5. 10.3/11.3 
6. 27.3/1.4 
7. 12.4115.4 
8. 21.4/22.4 

9. 9.5114.5 
10. 11.6-

T, O, S, E, P, I, R 

A, D 
M, R, U, S, I, C,1 

S, U, B 
F, r, N, U 

U, T, I, R, M 
l, A, X 

Z, E, C, N, A 

R, S, E, D 
T, I, H 

Utere rimase:
Coeftclent: 1,501 

într-adevăr, jucătorul A are o depunere 
mai slabă în turul 6, tur î·n care jucătorul 
B renunţă la scrabble în mai multe poziţii 
(ţxemplu: TREMURA, ARMATURA, MU
RATURA sau MARSRUT, cu depunerea lui 
ZI sau IZ în mai multe poziţii sau a cuvî
tului URMARIT în f3, cu legătură în e4 -

100 

17 

i7 
d15 
h5 
f8 
a8 
e4 
f2 

11 
e14 

Cuvinte Punctaj 

formate depunere total 

PIETROS! 20 20 

DA-j-DE+AC 12 32 
SMICURl+CI 85 117 

suB+uDE+BAC 62 179 
FUNDAŢII 68 247 

TRIUMF 51 298 
AXA+TA+AX+MA 50 348 
Necaz+ TAC+ AXA 85 433 

+MAZ 
DRESE 16 449 

HIIT+HM+1c+Tu 31 480 

Corecfle punctaj: + 2 Punctaj final: .t82 

IZ). Pentru a-şi asigura o serie de depu
neri constante şi de a lua din şir mai multe 
litere grele pe care să le valorifice pe pă
tratele cu primă, păstrînd astfel jokerul şi 
literele Z şi X; el depune TRIUMF în a8. 

(Continuare la pag.106) 



Cîteva gînduri despre joc nu sînt (chiar 
dacă ar putea să pară) o simplă ... joacă. 
Nu am rezistat tentaţiei de a începe cu 
acest joc de cuvinte, pentru că aş vrea să 
risipesc de la început ideea (de fapt o 
prejudecată destul de răspîndită) că jo
cul ar fi ceva neserios şi superficial, că 
aceia care îşi consacră timpul, pasiunea şi 
talentul practicării sau inventării unor ti
puri mereu mai sofisticate şi mai diversifi
cate de jocuri sau că cel care urmăreşte 
să le descifreze tîlcul, luminînd o semnifi
caţie mai adîncă, într-o ordine a faptelor 
de cultură, şi-ar irosi forţele într-o ~ctivi
tate periferică, sau, într-un domeniu care 
cade dincolo de sfera evenimentelor cu 
semnificaţie umană autentică. 
Dacă o umbră de scepticism persistă în 
raport cu posibilitate de a depăşi această 
prejudecată, sau dacă, mai mult chiar, 
ideea că jocul nu prezintă garanţia unei 
activităţi serioase şi· utile pare firească şi 

normală, înainte şi independent de orice 
argumentare, atunci credem că vom rata 
înţelegerea, chiar incompletă şi provizo
rie, a unora dintre aspectele cele mai pro
funde şi mai interesante ale sensului exis
tenţei noastre. 

Nu ·propunem dogmatic o teză despre 
un subiect care, prin definiţie, este o ma
nifestare a libertăţii şi a energiei gratuite, 
a unor forţe şi facultăţi esenţiale pentru 
om, cum ar fi limbajul şi imaginaţia, dar 
vom avansa ipoteza că tot universul exis
tenţial uman se construieşte într-un spaţiu 
de joc. 
în acesta se compun stările de lucruri 

GINDURI 
IBIIIJDC 

apărind atunci ca formă a vieţii, fiind, în 
acest sens, o metaforă care sondează în 
profunzime determinantele existenţei 
umane. Un element ludic ireductibil cre
ează o legătură din interior între formele 
de manifestare ale culturii şi cele ale spi
ritului. în ştiinţă, în artă, în filosofie găsim 
ceea ce caracterizează în mod abstract şi 
formal jocu I: un mod specific de a face, 
de a înfăptui, un spaţiu determinat pintr-o 
ordine şi reguli asumate liber, o variabili
tate şi o compunere a unor stări posibile, 
sancţionate prin reguli de selecţie, ale că
ror aplicare conduce la eliminarea unora 
din variantele imaginate şi la conservarea 
celor care se conformează normelor şi cri
terii lor de acceptare. 
Conturat în această modalitate de abor
dare, jocul devine fapt grav. Dar din 
aceasta nu decurge în nici un fel că prac
ticarea cutărui sau cutărui joc nu este în
soţită de aceeaşi plăcere, concentrare şi 

uitare de sine pe care o are acela care 
dispune de un joc şi care, la rîndul său, 
se pune la dispoziţia jocului. Căci fapt 
grav devine înţelegerea totalităţii forme
lor vieţii ca modulare şi variabilitate a 
unui element ludic. 
Relaţia de accesibilitate între o lume posi
bilă şi o altă lume posibilă nu presupune 
medierea faptului real, ceea ce ar sus
penda jocul. 
Cu toate acestea, discursul ludic, nefiind 
lipsit de reguli şi ordine interioară, care 
sînt tocmai condiţii ale existenţei lui 
efective, în prelungire şi dincolo de reali
tatea care nu poate fi concepută ca rezul-
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tat al unei convenţii de joc, dispune de 
constrîgere care îi conferă caracterul de~ 
totalitate închisă şi suficientă sieşi. Aceste 
constrîngeri sînt specificate de regulile 
de formare şi de transformare ale acţiuni
lor care compun spaţiul de joc. Convenţia 
realizată, care prezidează desfăşurarea 
jocului, instituie realitatea ludică, un tip 
efectiv. de realitate, al cărei domeniu con
ţine un tip special de obiecte: norme, re
guli şi prescripţii între care se stabilesc 
raporturi logice bine determinate şi care, 
nefiind infirmabile şi revizuibile în raport 
cu experienţa, sînt aplicate în mod repe
tat fără nici o modificare. Cea mai mică 
abatere de la normele jocului, în fapt cri
terii de definire a realităţii ludice, este 
o modificare a jocului, deci o ieşire din 
domeniul conventiei realizată initial. 
Centrat antropologic, spaţiul de jo~ cu
prinde în întregime formele vieţii, de la 
cele ale individului - cum ar fi jocul co
pilului, prin care, imitînd, învaţă ca în
tr-un ritual de iniţiere, sau manifestările 
imaginar-conştiente şi oniric-subconşti
ente ale copilului şi adultului - pînă la 
cele ale membrilor grupurilor sociale şi 
ale grupurilor sociale însele, ale căror 
structură şi dinamică sînt definite prin 
asumarea conştientă de «roluri sociale» 
jucate în conformitate cu un «scenariu» 
care dispune de regularităţi şi legi pro
prii şi specifice domeniului existenţei so
ciale. 

Dar nu am putea extinde spaţiul de joc 
şi dincolo de formele vieţii umane, într-o 
regiune în care se produce o dezamăgire 
progresivă a realităţii ludice, organizată 
exclusiv în jurul planului antropologic, în
spre planul global filozofic-metafizid 
Determinarea elementului ludic în siste
mele filozofice antice greceşti şi în onto
logiile moderne, care abordează proble
ma principiului metafizic ca orice for
mă de existenţă, ne obligă să reţinem că 
tot ceea ce există, inclusiv omul, este e
lement al unei realităţi ludice'înglobante, 
în care formele de existenţă îşi împlinesc 
rolul şi sînt jucate de un principiu care 
ordonează spaţiul de joc al metafizicii. 
Această proiecţie a jocului în metafizic 
poate să ridice semne de întrebare. Se 
dezvăluie esenţa lumii prin descifrarea 
elementului ludid Este - la urma urme-
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lor - lumea, jocul unui principiul 
La astfel de întrebări - şi ne-am putea 
întreba mai departe dacă astfel de între
bări sînt îndreptăţite - răspunsul sau 
răspunsurile nu epuizează niciodată su
poziţii le care stau la baza formării acestor 
tipuri de probleme filozofice şi, oricum, 
nu în aceste rînduri s-ar putea afla o solu
ţie pentru ele. 
Dar nu vom părăsi în întregime această 
problemă întrucît ne vom menţine în pro
ximitatea planului metafizic prin cîteva 
scurte remarci cu privire la două domenii 
care dispun de obiectivitate şi universali
tate maximă (într-o ierarhie care se rapor
tează evident la cunoaşterea şi activitatea 
omului şi care au implicaţii filozofice din
tre cele mai importante. Este vorba de lo
gică şi de matematică). 
Este interesant de observat că dintre for
mele cunoaşterii de care dispune omul, 
cele mai intens ludice sînt logica şi mate
matica (aici ne referim la formele cunoaş
terii cu valoare obiectivă şi nu ne oprim 
deloc la artă, la poezie, care nu reali
zează o astfel de cunoaştere). Caracterul 
ludic şi exactitatea şi rigoarea apar într-o 
puternică legătură. Necesitatea deducerii 
teoremelor din axiome, înţeleasă în sen
sul că propoziţiile logicii şi matematicii 
sînt adevărate în orice descriere de stare 
(sau în orice lume posibilă), nu contravine 
spiritului ludic în care sînt construite sis
temele formale, atît în logică cît şi în ma
tematică. Tot ceea ce se cere este să se 
respecte riguros şi consecvent convenţiile 
de construcţie ale sistemului, formarea şi 
transformarea expresiilor într-un si stern 
formalizat avînd puternice caracteristici 
combinatorii şi algoritmice. • 
Să adăugăm la acestea ceea ce a fost nu
mit «libertatea axiomatică», adică liber
tatea pe care o are cel care construieşte 
sisteme de limbaje logice sau matematice 
de a alege între sisteme alternative 
orientîndu-se numai după criterii prag
matice (consideraţii privind efectivitatea, 
eficienţa, convenienţa, economia lim
baju lui). 
Constrîngerea exercitată din afara dome
niilor celor două discipline este aproape 
nulă. Logica şi matematica ne apar ca jo
curi cu simboluri, combinate în diferite fe
luri, potrivit unor reguli precise şi consec
vent aplicate. Singurele constrîngeri sînt 



de natură internă, căci, dezvoltîndu-se în 
mod formal şi situîndu-se, în raport cu ce
lelalte discipline teoretice, în zona cea 
mai îndepărtată faţă de realitatea empi
rică, necesitatea care le ordonează dome
nii le este de natură logică. Aşadar, cel 
puţin la nivel formal, logica şi matematica 
se autoconţin. 
Dar, deşi printr-o depărtare progresivă 
faţă de real, caracterul ludic al discipline
lor teoretice şi al acţiunilor umane se ac
centuează din ce în ce mai mult, ajun
gîndu-se cu logica şi matematica la punc
tul de maximă manifestare al elementelor 
ludice, totuşi, prin parcurgerea drumului 
în sens invers, de la zona teoretică la 
zona aplicativă se constată o coordonare 
deplină a sistemelor formale, abstracte şi 
neintuitive cu experienţa lumii externe (fi
zica teoretică, cibernetica, informatica). 
Prin interpretarea sistemelor formale şi 
prin modelare, ceea ce era doar existenţă 
ludică, o lume posibilă, devine existenţă 
reală, o lume actuală. 
Cum explicăm această coordonare per
fectă a posibilului cu realuH 
Istoria filozofiei moderne a reţinut marile 
tentative de soluţionare a acestei pro
bleme:. există o armonie prestabilită între 
ceea ce este gîndit în mod independent 
de realitate şi ceea ce este real (Leibniz); 
este nevoie să se demonstreze existenţa 
materiei, pentru că în felul acesta pot fi 
coordonate cele două tipuri de realitate 
(Descartes); intelectul nostru, prin for
mele lui a priori, ordonează experienţa şi 
dictează legi fenomenelor (Kant); logica 
şi matematica nu oferă o cunoaştere a 
realităţii, ele nu sînt propriu-zis ştiinţe 
(aşa cum sînt fizica, biologia, chimia) ci 
limbaje sau sisteme de semne combinate 
după anumite reguli, pe care le stabileşte 
sintaxa logică, iar aceste limbaje pot fi 
aplicate, ca instrumente, la cunoaşterea 
realităţii - aşa cum, de exemplu, mate
matica este folosită în teoriile fizicii ma
tematice - (Carnap). 
întocmai ca întrebarea precedentă care 
formula o interogaţie cu privire la esenţa 
ludică a lumii, nici problema acordului 
dintre sistemele formale şi realitate nu 
este rezolvată în întregime prin răspunsu
rile care i-au fost oferite. Fiecăruia i se 
aduc obiecţii şi fiecare a obiectat, la rîn
dul său, celorlalte. 

în consonanţă cu semnificaţia temei aces
tor scurte remarci despre joc, aşadar, 
într-un spirit ludic pe care îl asumăm, am 
da răspuns la această ultimă întrebare tot 
printr-o întrebare: cum se explică faptul 
că existenţa ludică, lumea posibilă, de
vine existenţă reală, o lume actualăl 
Dar nu cumva se transformă în existenţă 
reală ceea ce a fost exclusiv ludic pînă 
la un moment anumit tocmai pentru că 
realitatea însăşi este de esenţă ludicăl Nu 
trece posibilul în reall Pos,ibilă sau ac
tuală, existenţa (esenţa lumii) nu este 
deopotrivă ludicăl 

~ 

(~c---/.--.:::::: __ 
. - ~;.-;.o --
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JOCURlllSI 
INFORMATICA 
PR06IWI BASIC 
PENIBIi JOCDIRE 

IMPAS·FlEX 

6 border 1 : paper 6 
1 O cls: print at 1 O, 1 O 
flash 1 ; « I M P A S» 
1 5 for i = 1 to 1 5 
20 beep .1, int(rnd•22) 
22 next i 
25 print at 14,8; flash 1; 
«I N C E P E M» 
30 pause 50 
40 cls: for i = O to 6 

Jocul a apirut în setul FLEX (50 de jocuri logice) pre
cum şi .separat, ambele realizate de RECOOP. 
Programul care urmeazi vi provoaci si jucafl IMPAS 
pe tabla 6 X 6, cu 9 piese, deci o varlanti redusi în com
parafle cu cea propusi de autorul jocului. Deşi nu este 
teribil de puternic, programul este totuşi un partener 
de întrecere rezonabil hi destul de rapldJ. lncercafl! 

80 print at 11,28; «J» 
81 print at 12,28; «U» 
82 print at 13,28; «C» 
83 print at 14,28; ccA» 
84 print at 15,28; cel» 
85 print at 16, 28; ccv» 
86 print at 17,28; ccR» 
88 dim a(6,6) 

45 plot 56, 24+ i4 24: draw 144,0 
47 plot 56+24•i, 24: draw 0,144 
50 next i 

90 for i = 1 to 6 
93 for j = 1 to 6 
95 let a(i, j) = O 
97 next j 
99 next i 

55 for i = 1 to 6 
57 print at 2+(i-1)43,6; 
60 next i 
62 print at 19,8; «a» 
63 print at 19, 11; «b» 
64 print at 19, 14; «c» 
65 print at 19, 17; «d» 
66 print at 19,20; «e» 
67 print at 19,23; «f» 
70 plot 214,90: draw O, -60 
71 plot 214, 90: draw 6, -6 
72 plot 214,90: draw -6, -6 
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100 for i = 4 to 6 
1 05 for j = 1 to 3 
107 let a(i, j) = 1 
109 print at 2+(i-1)43, 8+(j-1)43; cc ■ » 
110 next j 
115 next i 
120 print at 21, 1; cc CI NE TNCEPE (j = TU, 
c = EU)l» 
125 pause O: if inkey $ <> «j» then beep 
.1, 12: 

beep .2,22: go to 300 
127 beep .1, 12: beep .2,22 



130 print at 21, 1; «MUT A: COL= (19 
spaţii)»: 

pause O 
135 let c = inkey $: beep .1, 12: beep 
.2,22 

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

pause O 
140 let i = val inkey$: beep .1, 12: beep 
.2,22 
145 print at 21,22; i; «PASI = »: pause O 
155 let p = val i nkey$: beep .1, 12: beep 
.2,22 
155 print at 21,31; p: pause 50 
160 if cS = «a» then let j = 1: go to 175 
161 if cS = «b» then let j = 2: go to 175 
162 if c$ = «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 1 75 
165 if c$ = «f» then let j = 6: go to 175 
170 print at 21,1; «MUTARE ERONATA 
(17 spaţii),,: beep 1,0: go to 130 
175 if i<1 or i>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) = O then go to 170 
200 let a(i, j) = O: let a{i-p, j) = 1 
210 print at 2+(i-1 t3, 8+(i-1 t3; flash 
1; «X» 
220 print at 2+(i-p-1 t3, 8+{j-1 t3; 
flash 1; «X» 
225 pause 50: print at 2+(i-1 t3, 
8+0-1 t3; « » 
230 print at 2+(i-p-1 r3, 8+{j-1 t3; 
(( ■ » 
240 for i = 1 to 6 
245 for j = 1 to 5 
250 if a(i, j) = 1 and a(i, i+ 1) = O then go 
to 300 
255 next j 
260 next i 
270 print at 21,1; «Al CTSTIGAT- FELI
CITARI (6 spaţii)» 

275 for i = 1 to 15 
280 beep .1, int (rnd • 25) 
285 next i 
290 pause 50: print at 21,1; «CONTI
NUAM (y = DA:tr, = NU)l»: pause O 
295 if inkey < > «y» then new 
297 go to 10 
300 print at 21, 1; «MUTAREA MEA (APA-

SĂ O TASTĂ)»: pause O: beep .1,12: 
beep .2,22 
302 let io = 1: let jo = 1: let po =0 
304 let depo = 1 OOO 
310 for i = 1 to 6 
31 5 for j = 1 to 5 
320 ifa (i, j) = O or a (i, j + 1) = 1 then go 
to 480 
330 for k = j + 1 to 6 
340 if a (i, k) = 1 then go to 480 
350 let a (i, j) = O: let a (i, k) = 1 
370 let dep = O 
380 for t = 2 to 6 
390 for s = 1 to 6 
395 if a (t, s) = O 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: let a (i, k) = O 
450 if depo ~ dep then go to 480 
460 let depo=dep: let io=i: let jo=j: let 

po = k-j 
470 if depo = O then go to 500 
475 next k 
480 next j 
490 next i 
500 beep .1, 12: beep .2, 22: let a (io, 
jo) = O: let a (io, jo + po) = 1 
510 printat 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 + (io-1) • 3, 
8 + (jo-1) • 3; 
540 print at 2 + (io-1) • 3, 
8 + (jo + po-1) • 3; « ■ » 
550 for i = 2 to 6 
560 for j = 1 to 6 
570 if a (i, j) = 1 and a (i-1, j) = O then 
go to 130 
575 next j 
580 next i 
590 print at 21, 1; «AM CTSTIGAT (20 
spaţii)» 
595 for i = 1 to 1 5 
600 beep .1, int (rnd • 15) - 15 
61 O next i 
620 print at 21, 13; «- CONT I NUAM 
(ym)?» 
630 pause O: if inkey $ <> «y» then new 
650 go to 10 
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J OCIJRILE SI 
ISTORIA 

Incă din antichitatea greacă un joc era cu atît mai apreciat cu cît 
coeficientul de hazard era mai mic. Această atitudine s-a menţinut 
pe parcursul secolelor, prestigiul şahului constituind o confirmare 
certă a importanţei acordate raţionamentului şi inteligenţei pure. 
De altfel, aceste caracteristici nu se dobîndesc la întîmplare după 
cum demonstrează şi evoluţia unui număr mare de jocuri de gîn
dire. 
Nu există o ierarhie riguroasă a jocurilor. Atunci de unde provine 
importanţa şi atenţia deosebită acordate jocurilor de gîndire! 
In primul rînd, acestea scot în evidenţă dominaţia intelectului asu
pra activităţii fizice, aşa cum s-a enunţat şi în termeni filozofici. 
ln secolul trecut, jocul era socotit cu atît mai unobil» cu cit era 
mai auster, mai sever, de fapt mai pliticos. Această noţiune de 
«plăcere virtuoasă», apărută în sec. al XVI II-iea, răspunde de fapt 
incriminărilor aduse jocului. După Bourdalone jocul duce la trei 
feluri de excese: timp irosit, cheltuială şi un ataşament nejustificat. 
Şi astfel wistul savant, dar «plicticos», va cunoaşte o mare vogă 
în Anglia puritană a secolului trecut. 

(urmare din pag. 100). advers posibilităţile de dezvoltare în col
ţul din dreapta-sus al grilei. Jucătorul B 
îi intuieşte intenţia şi blochează imparabil 
prin 11 (DRESE), pregătindu-şi şi o dublă 
în b2 (HIT) sau în e14 (HIIT). Jucătorul 
A blochează doar pe HIT care avea punc
tajul mai mare şi încearcă prin adiacentele 
lui SI POT să reducă handicapul, dar 
pierde deoarece B şi-a depus ultimele li
tere prinzîndu-I pe A descoperit (i-au ră
mas două litere nedepuse, ceea ce îi va 
aduce pierderea partidei cu un punct). 
Se observă astfel cum se fac depuneri an
ticipate prin care jucătorii îşi pregătesc 
depuneri-scrabble. 

Jucătorul A încearcă din nou o depunere 
tactică în d4 (TAMBURE), pregătind un 
nou scrabble cu o singură depunere în a1 
(JUNIORAT). De data aceasta jucătorul A 
depune literele grele, cu maxim de efi
cienţă, aşteptînd astfel ultimele litere din 
joc pentru ultimele două tururi. Aici a in
tervenit o situaţie de punctaj limită. după 
8 tururi jucătorul B conducea cu un punct. 
T n turul 8 jucătorul A, avînd litere cu va
loare mică, încearcă un scrabble în ultimul 
tur, prin depunerea pregătitoare în d12 
(FLAN), prin care blochează jucătorului 
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PIRANIDA 
i&.vem la dispoziţie o tablă-suport, pe care 
;înt practicate 25 de alveole aşezate ast
fel incit formează un pătrat 5x5, precum 
şi două seturi de bile de culori diferite, 
să zicem alb şi negru, fiecare cu cite 27 
de bile. 
Cu această «dotare», plus o bilă supli
mentară, de culoare ,meutră», aflată la în
ceputul partidei în alveola din centrul 
tablei, se poate organiza următoarea în
trecere între doi jucători, interesantă prin 
caracterul ei spaţial (jocurile tridimensio
nale sînt destul de puţine). 
Pe rînd, fiecare jucător aşază cite o bilă 
într-un lăcaş al tablei sau deasupra a pa
tru bile vecine, anterior introduse în joc 
(nu interesează culoarea acestora). Dacă 
o bilă completează însă un pătrat de pa
tru bile alăturate, din care cel puţin 3 sînt 
de culoarea bilelor jucătorului respectiv, 
atunci el joacă din nou. Dacă din nou se 
completează un pătrat cu aceste calităţi, 
jucătorul mai pune o bilă. Şi aşa mai de
parte. Primul jucător care-şi epuizează bi
lele cîştigă. Jocul se poate eventual ter~ 
mina prin completarea unei piramide cu 
4 niveluri (există bile suficiente pentru 5 
etaje deoarece la bază sînt 25 de alveole, 
la etajul următor se vor aşeza 16 bi le, 
deasupra 9, la etajul următor 4, iar în vîrf 
una, în total 55), caz în care jucătorul care 
a rămas cu o bilă a pierdut. 

(Continuare la pag. 205) 
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De unde vine AS, nu ştiu; 31 vine de la 
numărul de perforaţii ale tablei de joc 
(este prezentată în figura alăturată). în 
aceste perforaţii, cei doi jucători plasează, 
pe rînd, nişte pioni de forma unor ciuper
cuţe cu picior, scopul fiecăruia fiind de 
a realiza cit mai multe triunghiuri de di
mensiunea minimă posibilă. Amănunt 
important: fiecare jucător are cite 15 
pioni, deci în final un orificiu rămîne 
neocupat. 
Spun că amănuntul este important de
oarece, dacă cei doi jucători ar avea 
un număr mai mare de piese, primul ar 
putea juca şi ultimul, atunci el ar avea 
strategie de remiză: mută mai întîi în cen
tru şi apoi repetă simetric mutările ad
versarului. La fel, dacă s-ar interzice ocu
parea orificiului central, atunci al doilea 
jucător ar avea strategie de remiză, imi
tînd simetric mutările adversarului. 
Apare aici următoarea întrebare: care 
este numărul maxim de triunghiuri care 
pot fi formate cu cele 1 5 piese de o cu
loare? Răspunsul este «17 triunghiuri» şi 
poate fi justificat astfel: observăm că 
dacă piesele sînt aşezate pe numai trei 
linii ale tablei, atunci se formează cel mult 
16 triunghiuri, la fel dacă se acoperă o 
linie cu 6 orificii sau dacă pe două linii 
paralele se aşază cite 5 piese. în con
cluzie, cele 15 piese trebuie repartizate 
pe cel puţin patru linii şi cel mult una 
cu 5 piese. Nu sînt posibile decit urmă
toarele trei descompuneri ale lui 15 în 
aceste condiţii: 

s+4+4+2, s+4+3+3, 
4+4+4+3 

şi toate trei conduc (în cazurile avantajos 
aranjate) la cite 17 triunghiuri. 
Bineînţeles, pe tabla şi cu piesele jocului 
AS 31 pot fi imaginate şi alte jocuri de 
două persoane. De pildă, cei doi jucători 
pot plasa pe rînd piese şi cel care aşază 
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primul două piese pe o aceeaşi linie a ta
blei pierde partida. La fel, se poate juca 
pe principiul «pierde cel care aliniază 
primul trei piese». Rămînînd la prima 
propunere, apar două probleme: care 
este numărul minim de piese care fac im
posibilă adăugarea a încă unei piese 
fără a pierde partida şi, simetric, care este 
numărul maxim de piese care pot fi aşe
z,:11te fără a pierde partida? 
Pentru AS 31 rezolvarea acestor probleme 
este destul de simplă. în primul rînd este 
clar că cel mult 7 piese pot fi plasate fără 
a fi două pe o linie (tabla are cite 7 linii 
pe fiecare dintre cele trei direcţii). Şi 
chiar putem aşeza 7 piese în acest fel, de 
exemplu, în orificiile 1, 3, 13, 16, 24, 25, 
30. Pe de altă parte trei piese plasate în 
punctele 1 O, 17 şi 21 sau în 6, 14, 28 fac 
imposibilă adăugarea unei noi piese şi nu 
putem «controla» toată tabla cu numai 
două piese: oriunde ar fi ele aşezate, fie
care piesă controlează cel mult 15 puncte, 
iar tabla are în total 31 de puncte. 
Un joc simplu, dar care, iată, poate con
duce la mai multe probleme combinato
riale interesante. 



1. Ambele familii se numesc Popescu. 
2. Toate personaiele din imagini au sosit în localitate cu 

trenul. 
3. Ambele odrasle vor un Ci-co. 
4. Ambii fotografi amatori au uitat si-şl puni film în aparat, 

dar el nu ştiu inci acest aminunt. 
5. Vrînd si o ia pe scurtituri şi unii şi alfii au greşit dru-

mul. · 
6. Tofl regreti ci cele 21 de zile de concediu nu sint în 

fiecare siptimini. 
7. Ambele grupuri regreti ci nu au petrecut concediul 

pe litoral. 
8. ln nici una dintre familii. nu se ioaci GO. 
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COMBICUB 

Jocul este mai vechi şi este 
cunoscut sub numele de cu
bul ŞOMA. Este alcătuit 
din şapte piese, toate cor
purile neconvexe (cu 
«golfuri») care se pot forma 
alipind cîte trei sau patru 
cubuleţe unitare (vezi fi
gura 1 ). în total sînt folosite 
27 de cubuleţe, ceea ce ri
dică problema dacă nu pu
tem asambla aceste piese 
pentru a forma cu ele un 
cub 3X3X3. în magazinele 
noastre jocul se găseşte 
deja asamblat şi introdus 
într-o cutie potrivită, deci 
problema s-a rezolvat. 
Chiar au 240 de soluţii dife
rite (excluzînd oglindirile 
şi rotaţii le), ceea ce poate fi 
surprinzător pentru cei care 
au scos piesele din cutie şi 
au încercat să le introducă 
apoi la loc. De cele mai 
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multe ori, ultimele piese nu 
se mai potrivesc, un cubuleţ 
rămîne suspendat pe o la
tură a cubului, iar undeva în 
interior ramine un loc 
liber ... în asemenea situatii 
nu se recomandă manevr~
rea cu încăpăţînare a ulti
melor piese ci pUT şi simplu 
reluarea problemei de la 
capăt (ca strategie generală 
încercînd să se folosească 
la început piesele «mai 
complicate». 5, 6, 7, pentru 
a scăpa de restricţiile im
puse de ele). Reluarea pro
blemei de la prima piesă se 
bazează pe faptul că există 
anumite poziţii obligatorii 
în aşezarea unora dintre 
piese şi dacă din întîmplare 
una dintre aceste restricţii a 
fost încălcată, atunci efortu
rile ulterioare sînt zadar
nice. Concret, piesele 1, 3 
şi 7 au asemenea poziţii 
obligatorii (le voi relua din 
cartea ccWinning ways for 
your mathematical plays» 
de E.R. Berlekamp, J.H. 
Conway, R.K. Guy, Acade
mic Press, 1982; au fost con
semnate şi în lucrarea «In
tre matematică şi jocuri»). 

Aceste restricţii sînt pre
zentate în figura 2 (pentru 
piesa 1 ), figura 3 (piesa 3) 
şi figura 4 (piesa 7). Poziţie-_ 
nînd corect aceste piese, 
restul se vor aşeza oarecum 
de la sine. 
Bineînţeles, memorarea 
acestor restricţii poate face 
problema neinteresantă. 
Dar nu şi jocul deoarece cu 
piesele COMBICUB-ului 
pot fi formate o serie de 
construcţii, unele destul de 
complicate şi de decorative 
(jocul se comportă ca un 
T AN GRAM tridimensional, 
din acest punct de ve
dere); în realizarea acestor 
construcţii «teoria» nu mai 
ajută, de aceea ele rămîn 
mereu atractive (mai ales că 
putem oricînd inventa con
strucţii noi). 



1 

' 

'1 

' ' ' 
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Este un joc de două persoane, de tip «cu 
creionul pe hîrtie». Se desenează mai în-. 
tîi două pătrate caroiate, de dimensiuni 
6X6, apoi fiecare jucător umple cite un 
pătrat cu numerele de la 1 la 36, dispuse 
la întîmplare în cele 36 de căsuţe ale 
grilei. 
Partida se desfăşoară astfel. Pe rînd, cei 
doi jucători aleg cite un număr pe care 
îl marchează cu o culoare pe ambele grile 
(se înţelege deci că ei di spun de cre
ioane de culori diferite). Se continuă astfel 
pînă la terminarea numerelor, după care 
se trece la evaluarea punctajelor. 
Scopul fiecărui jucător este de a alinia cit 
mai multe căsuţe ale tablei marcate cu cu
loarea proprie (orizontal, vertical sau 
oblic). Formaţiile de acest fel se recom
pensează astfel: 

- 4 în rînd = 1 punct 
- 5 în rînd = 3 puncte 
- 6 în rînd = 5 puncte 

Subformaţiile de 4 căsuţe ale unei formaţii 
de 5 căsuţe aliniate nu se iau în conside-

1 1 1 

~ ' l 
·_:.i:= i5 21 /{f/ ~~. 17 .. ·.••: ... -...... •·. ~*ij 10 27 24 14 31 - 3 

3 :;1··.-1•: :·2·.·:~. ,:·.-1·,:•: =:·~/ ··3·•::~ 6 
- ;· .. :..:: ::·:~ .-::: .. :~: :·--~i(: : .. ~·. 

?i.::: ::ici· ·a~~ 10 s 25 .. -.·:. ·: .. :· .. . · ··.· .. 
12 :ta· 3 20 34 :ii§ .··.··.·. . ..... . 
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rare (se punctează numai formaţiile 
maximale). 
în plus, pe fiecare tablă se caută regiunile 
conexe (care pot fi parcurse de o tură de 
şah, mişcîndu-se regulamentar) ale fiecă
rui jucător şi se face diferenţa între supra
feţele regiunilor maximale. Această dife
renţă se adaugă la punctajul jucătorului 
cu regiunea de suprafaţă superioară pe 
tabla respectivă. 

în figura următoare este prezentată situa
ţia celor două grile la sfîrşitul unei 
partide. Albul realizează 5 puncte din 
formaţii pe prima tablă şi 4 puncte supli
mentare pentru că are o regiune conexă 
mai mare (17 pătrate faţă de regiunea 
maximă, de 13 pătrate, a negrului); pe ta
bla a doua el realizează alte 6 puncte, în 
total deci 15. Negrul realizează 6 puncte 
pe prima tablă şi 8 pe a doua, în total 
14 (şi pierde deci partida). De remarcat 
că pe tabla a doua regiunile conexe maxi
male sînt egale (cite 12 pătrate fiecare), 
deci nici un jucător nu primeşte puncte. 

/1 

10 31 8 )f\ 27 17 
··.·.·· 

21 \".t[Jifi 12 15 6 
··:·::, '••::·. 

;fj:5 J:f :2:â· 3 34 24 
·•::· .·. ··~·. :: ··:.·. :. 

:-·-:-~: :.:-:-::: 
29 26:.3& 14 !:5::25 .. · .... . : : .•.... ............ ............ , .. : .. , .·.·.•.-. · ........ •.·.·.·.· 1 

3 - ::l2 :30. f:4:~·: ··28 :20· 19 
:-.\ ·:· . ......... :- .. : : ·. :-. ·. ·. ::• .... :·,:· 
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«TEST DE FUSEKI», DUPA 
REVISTA CHINEZA DE GO, 
WEI QI, MR. 12, 1985. 

STllUl DE JO( 
SI GRUPA 
SANGUINA 

Se ştie că grupa sanguină determină în 
mare măsură personalitatea unui om. Iar 
stilul de joc reprezintă oarecum caracterul 
jucătorului. De exemplu,· se spune că cei 
ce au grupa sanguină O ar fi posesorii unui 
«simţ» deosebit de sensibil, unei gîndiri 
active, practicînd un joc larg, deschis, 
fluent, de o mare forţă distrudivă. Jucăto
rii de grupă sanguină AB sînt raţionali 

prin execelenţă, buni analişti, au mişcări 
calme. Grupa A acordă o mare importanţă 
conducerii partidei, puterii de calcul şi 

luptei în forţă, pe cînd cei din grupa B 
au un stil aparent moale, în fond mai so
fisticat, foarte elastic, acordînd o mare 
atenţie mişcărilor tesuji. 
S-au făcut statistici în rîndul celor mai 
buni jucători profesionişti japonezi şi s-a 
observat că grupa sanguină are în mai 
toate cazurile o directă legătură cu stilul 
de joc al fiecăruia din ei. Au fost astfel 
testaţi (printre alţii) Fujisawa Shuko (gr. 
O), Kato Masao şi Kobayashi Koichi (gr. 
A), Cho Chi Kun şi Rin Kaiho (gr. 8), ls
hida loshio (gr. AB). 
Testul care urmează a apărut într-o revistă 
japoneză de specialitate. Sînt propuse 
spre rezolvare un număr de opt 
probleme, fiecare conţinînd cîte şase 

puncte pentru un eventual răspuns. Dintre 
acestea, patru corespund unor stiluri de 
joc caraderistice fiecărei grupe sanguine 
(O, A, B, AB,), iar celelalte denotă doar 
o forţă de joc încă ccnecoaptă». După ce 
rezolvaţi testul, vă veţi interesa probabil 
în primul rînd de fort a de joc proprie, 
şi veţi constata că fiecare stil are, pentru 
anumite poziţii, avantajele şi dezavanta
jele lui. Rezultatul bun al partidei de
pinde în ultimă instanţă numai de forţa de 
joc şi nu neapărat de stil. 
Vă urăm să scăpaţi cît mai repede de sta
rea de ccnecopt». 

113 



Problema 1 (negrul la mutare). Tn partea de sus şi 
în stînga-jos fiecare jucător şi-a format cite un mare 
moyo. Considerînd că nici una dintre părţi nu are 
grupuri slabe, ce punct alegeţi pentru următoarea 
mutare? 

k)A I I 6-1 I - - u 
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Problema 3 (negrul la mutare). Tn timp ce partea din 
strînga tablei a rămas în faza de fuseki, în partea 
din dreapta a început lupta directă. Ce atitudine 
trebuie să adopte negrul în această situaţie, pentru 
a ieşi bine? 

I 

k> 
u .. 

1--- - .... .... ! .. 
-O -· .. . ... - - v -- V 

◊ -w 

.... ..... .. .... 
X-

~ ~= ~Y- -Q z~ I 

T~ I 
..,. 

..,....,.. 

114 

Proble111a 2 (negrul la mutare). Albul şi-a construit 
în partea stingă un moyo imens, pe cînd formaţiile 
negrului din partea de sus şi de jos arat.li destul 
de slabe. Cum preluăm conducerea? 

I 
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Problema • (negrul la mutare). Din nou albul şi-a 
construit în partea din stînga un moyo impresionant; 
pe de altă parte, oricine în situaţia negrului şi-ar 
dori capturarea grupului advers din partea de sus 
a tablei. A venit momentul să vă arătaţi forţa. 
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Problema 5 (albul la mutare). Este încă începutul 
partidei. Firi si ne gribim, comparim mai intii mă
rimea moyo-urilor, tiria grupurilor, apoi decidem. 
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Problema 7 (negrul la mutare). Se pare că punctele 
mari ar fi undeva pe partea dreaptă, intre piesele 
albe, dar nici extinderile moyo-urilor deja existente 
nu ar fi mif(:ări mărunte. Cum gindim această pozi
tie? 
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Problema 6 (negrul la mutare). Tn partea dreapti şi 
de jos a tablei, fiecare dintre cei doi parteneri şi-a 
creat cite un moyo, pe cind partea din stinga-sus 
este destul de neclari. Unde trebuie si jucăm pen
tru a înclina balanta în favoarea noastrU 

' 
I :;.,.6-- -0- --4 ~ f--... .. .. Q-,.,., ... u-

"' .. . .. 
~ .. .. A f-- f-- - y - - ... w f-- -

r9 
'-,,,, 

,__ 

X 

f---O ,)- -

.. .. 
Y-- -

y 

z • A --. .. ~ ... 9-- -.. ~ .. 

Problema 8 (albul la mutare). Negrul are trei colturi 
iar albul mai multi influenti. Cum este mai bine si 
o folosim? 
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Răspunsuri: 

Probi. 1. Soluţia corectă: V (AB) - 10 
puncte. Moyo-ul negru din această zonă 
este mult mai mare decît cel de sus. Ne
gru V consolidează acest moyo şi ... aş
teaptă. 
U (B) - 8 puncte. Scopul mutării este de 
a distruge teritoriul alb şi de a provoca 
o luptă aici. Este departe de a fi o mutare 
rea, dar negrul stă mai bine şi nu are nici 
un interes să forţeze lucrurile. 
V (necopt) - 4 puncte. 
W (A) - 9 puncte. Este punctul cheie al 
moyo-urilor, dar albul invadează în san
san (stînga-jos) şi se ajunge la o poziţie 
grea (moyo contra teritoriu), care nu este 
rea, dar poate fi evitată. 
X (O) - 7 puncte. Deşi este o mişcare 
yosu-miru inteligentă, poate duce la pier
derea sente-ului şi deci la invazia inevita
bilă în san-san a albului. 
Z (necopt) - 4 puncte. 
Probi. 2. Soluţia corectă: W (A) - 10 
puncte. Shicha-ul fiind favorabil negrului, 
această tăietură este o bună ocazie de a 
provoca lupta. Albul, cu două grupuri 
slabe, nu mai are timp de invazii sau să 
micşoreze moyo-urile negre. 
U (necopt) - 4 puncte. 
V (O) - 7 puncte. Nu se poate spera un 
rezultat favorabil atunci cînd lupţi într-o 
zonă în care adversarul este puternic. 
X (B) - 8 puncte. Atacul celor două 
piese albe poate fi o idee, dar şi aici ne 
luptăm într-o zonă de influenţă a albului. 
V (AB) - 8 puncte. Ca răspuns la această 
mutare, albul apără slăbiciunea din W, ur
mînd să atace liniştit folosindu-se de slă
biciunile care au mai rămas, totuşi, în for
maţiile negre. 
Probi. 3. Soluţia corectă: X (O) - 10 
puncte. Negru X contraatacă. Urmează 
eventual secvenţa din diagrama 1, în care 
mutarea 1 aduce după sine schimbul 
4-5. 
U (necopt) - p punde. 
V (AB) - 7 puncte. Este un punct într
adevăr mare, dar nu are nki o legătură 
cu terenul principal de luptă. 
Vv (B) - 7 puncte. Apără slăbiciunea, dar 
partea de jos este cu mult mai urgentă. 
V (necopt) - 4 puncte. 
Z (A) - 9 puncte. Ar putea fi considerată 
«cea mai firească mutare». în acest caz, 
albul nu va mai face schimbul 4-5, ci va 
ataca direct în punctul a din diagrama 1. 
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Probi. 4. Soluţia corectă: V (A) - 10 
puncte. Cum arată şi diagrama 2, negrul 
1 este o ocazie bună de atac. Rezultatul 
secvenţei demonstrează că este foarte 
greu pentru alb să obţină doi ochi. 
U (necopt) - 4 puncte. 
Vv (B) - 8 puncte. Comportă riscul de 
a ne face să pierdem iniţiativa în această 
partidă. 
X (necopt) - 4 puncte. 
V (O) - 8 puncte. 
Z (AB) - 7 puncte. Albul probabil că îşi 
va întări grupul de sus în punctul a, iar 
partida va deveni foarte strînsă. 
Probi. 5. Soluţia corectă: V (AB) - 1 O 
puncte. întăreşte grupul şi pregăteşte o 
viitoare invazie în punctul U. 
U (AB) - 7 puncte. Invazia în U făcută 
în acest moment s-ar putea întoarce împo
triva albului, lăsîndu-1 cu grupuri slabe. 
Vv (AB) - 8 puncte. Este punctul cheie 
al moyo-ului, dar comportă riscul pentru 
alb de a rămîne cu puncte numai aici, 
deci cu un singur teritoriu. 
Z (O) - 7 puncte, Negrul răspunde şi 
poate termina prin preluarea sente-ului 
pe care-l va folosi la întărirea propriului 
colţ din dreapta-sus. 
X, V (necopt) - 4 puncte. 
Probi. 6. Soluţia corectă: V (B) - 10 
puncte. Este o metodă de atac simultan 
a două grupuri, numită tsuke-pressing. 
U (necopt) - 4 puncte. 
Vv (A) - 8 puncte. Dacă reuşeşte este 
foarte bună, dar în dia. 3 se vede că albul 
are un tesuji (mutarea 2) cu care poate 
scăpa. 
X (necopt) - 4 puncte. 
V (O) - 7 puncte. Prelungeşte prea mult 
frontul de luptă, ducînd la variante greu 
de controlat. 
Z (AB) - 7 puncte. Este o mutare fără 
forţă. Tinde spre a face teritoriu, dar 
pierde o prea bună ocazie de atac. 
Probi. 7. Soluţia corectă: U (B) - 10 
puncte. li răpeşte albului frumoasa posibi
litate de a-şi extinde moyo-ul din 
dreapta. Urmînd dia. 4, negrul obţine un 
moyo chiar mai bun decît cel al albului. 
V (necopt) - 4 puncte. 
Vv (A) - 6 puncte. Albul joacă keima în 
punctul a din dia. 4, folosindu-şi bine in
fluenţa din dreapta. 
X (O) - 8 puncte. Mutare bună; to
tuşi centrul atenţiei trebuie să rămînă în 
colţul din dreapta-sus. 



DIAG 1 

DIAG 2 

DIAG 3 
DIAG 4 

DIAG 5 

DIAG 6 

Y (necopt) - 4 puncte. 
Z (AB) - 8 puncte. Poziţia înaltă a piesei 
notate cu + în dia. 4 micşorează posibili
tăţile moyo-ului negru de jos. 
Probi. 8. Soluţia corectă: Y (O) - 10 
puncte. Diagramele 5 şi 6 arată cum alb 
1, duce la o situaţie favorabilă albului. 
U (necopt) - 4 puncte. 
V (B) - 8 puncte. Este o mutare foarte 
tare, dar se poate pierde sente-ul. 
Vv (A) -- 8 puncte. Puţin cam prea grăbită 
în a construi moyo. 
X (necopt) - 4 puncte. 
Z (AB) - 7 puncte. Fără a fi mică, această 
mutare nu prea are legătură cu zonele de 
influenţă deja existente. 

Puncte .; 75 .;68 .;oo .;50 .;40 

Forţa dejoc 5 clan :Wdan 1-2dan 1•2kyu :Wkyu 
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O VESTE 
INBUCDRĂTAORE 

Cîteva date spicuite din NEWS despre 
inventatorul TR I PLESCRABBLE-ului: este 
un tînăr de 23 de ani (pe care însă nu-i 
arată) pe nume S.CR.ABBLE, de meserie 
barcagiu, avînd ca hobby jocurile logice. 
în viitor îşi propune să studieze alfabetul, 
aritmetica, apicultura şi sistemul 4-3-3, 
fiind un adept înflăcărat al tenisului de 
masă desfăşurat pe zgură. 
Nu ne îndoim că, dată fiind voinţe şi pu
terea de muncă a marelui logist S.CR. 
ABBLE, va depăşi obiectivele propuse. 
I magi nea îl prezintă pe inventator expli
cînd ziariştilor regulile noului joc cu oca
zia conferinţei de presă ţinută în holul 
hotelului. 

NEW-YORK 
Căzînd printr-o fereastră tocmai de la ul
timul etaj al lui Empire State Building, cu
noscutul campion rebusist James Davis 
şi-a păstrat totuşi calmul şi, scoţînd din 
buzunar New-York-Times-ul încă necitit, a 
încercat să dezlege un careu. 
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La ora cînd transmitem această ştire J.D. 
a ajuns în dreptul etajului cincisprezece 
şi(!) la 15 vertical (of course). Sperăm că 
această coincidenţă va fi de bun augur 
popularului rebusist. 

AFUMATI 
Ne parvine ştirea că vineri 15 august a.c. 
Mişu Trandafir, un tînăr înalt, brunet, îm
brăcat cu o cămaşă în carouri şi blugi, 
purtînd în picioare «Adidaşi» şi pe umăr 
un radio transistor «Gloria», în perfectă 
stare de functionare la maximum, a trecut 
prin faţa chi~şcului de difuzare a presei, 
fără să se oprească şi să ceară «Cartea 
jocurilor» ... Luat din scurt de un grup de 
cetăţeni, tînărul şi-a recunoscut imediat 
greşeala mărturisind, totodată, că o cum
părase cu o zi mai înainte. 
Felicitat de toţi cei de faţă, M.T. şi-a con
tinuat nestingherit plimbarea, în acordu
rile ultimelor ştiri sportive. 

LAPONIA 
Un vînător de foci şi totodată pasionat 
amator de GO (îndeletniciri deloc in
compatibile) a reuşit teribila performanţă 
de a-şi confecţiona o garnitură completă 
a jocului preferat, folosind numai colţi de 
morsă. Avantajele certe ale acestei inova
ţii au atras şi alţi amatori din zonă, ceea 
ce a făcut, se pare, că existenţa simpatice
lor mamifere să fie periclitată; în aceste 
situaţii oamenii de ştiinţă au lansat un 
apel amatorilor de GO în sensul de a-şi 
îndrepta atenţia asupra altor jocuri. 



marele1cub 
CUbU 1ne 

Cubul cu buline de dimen
siuni 2x2x2 are şi un «frate 
mai mare», de dimensiuni 
3x3x3. Deşi trecerea de la 
2 la 3 poate să nu pară 
spectaculoasă, noul joc este 
sensibil mai complicat decît 
«mezinul». Existenta a trei 
etaje face mult ma'i labori
oasă rezolvarea, iar faptul 
că ultimul etaj nu mai este 
automat restaurat după res
taurarea celorlalte două 
face dificilă căutarea formu
lelor potrivite. 
în cele ce urmează, vom 
prezenta un algoritm pentru 
rezolvarea acestui joc, un 
algoritm nepractic (greu de 
aplicat şi implicînd o sec
venţă lungă de mutări pen
tru a realiza o permutare 
elementară). El are însă me
ritul că ... există (provocîn- • 
du-l pe cititor la a căuta un 
algoritm mai bun) şi că se 
poate uşor demonstra co
rectitudinea lui. 
Ca şi la cubul 2x2x2, vom 
nota cu f, d, s p, F, D, S, 
P cele opt mişcări elemen
tare posibile asupra jocului. 
De remarcat însă că de data 
aceasta avem trei tipuri de 
piese: de colţ, de mijloc de 
latură şi de mijloc de faţă. 

Acestea din urmă sînt 
imobile, · problema redu
cîndu-se la permutarea ce
lorlalte piese. Pentru iden
tificarea pieselor (şi implicit 
a locurilor lor în cub) vom 
folosi perechi şi triplete de 
litere, plecînd de la asocie
rea unor litere potrivite fe
ţelor cubului (ca la cubul 
Rubik): F= faţă, U= sus, 
D= dreapta, S=stînga, 
P= spate, J= jos. Piesele 
de colţ, dinspre noi, vor fi 
deci FUD, FUS, FSJ şi FDJ, 
cele de mijloc de latură FD, 
FU, FS, FJ etc. 

Restaurarea se va face 
etaj cu etaj, de jos în sus. 
Primele două etaje pot fi 
restaurate fără formule 
deosebite, intuitiv, urmă

·rind drumul pieselor în 
cub. Cititorul este rugat să 
încerce singur acest lucru 
(oricum aplicarea formulei 
pentru ultimul etaj cere o 
serioasă familiarizare cu 
jocul). 
înainte de a trece la ultimul 
etaj, să remardim că şi în 
acest joc tot numai permu
tări le pare ale pieselor sînt 
accesibile din poziţia ini
ţială (orice mişcare elmen
tară realizează o permutare 
circulară între locul gol şi 
două piese vecine). De 
aceea, formulele minimale 
pe care putem spera să le 
folosim nu pot realiza alt
ceva decît fie permutarea 
circulară a trei piese fie o 
dublă transpoziţie (iar astfel 
de schimbări ale pieselor 
sînt suficiente pentru re
zolvare). 
O asemenea formulă este 
următoarea: 
oC= d f s D s p d S d f .5 
pDsfdSpdfsDsp 
dSfdpsfdpsDsf 
d S d p s 
Ea realizează dubla inter
schimbare: 

FU-SU, FSU- DU 
lăsind la locul lor toate ce
lelalte piese ale cubului. Să 
privim etajul de sus, nume
rotînd piesele ca în figură. 
Formula face deci transpo
ziţiile 1-3, 2-4. Să no
tăm cuoe(1, 2, 3, 4) aplica
rea formulei pentru această 
poziţie. «Rotind» piesele 
de sus, putem aplica for
mula pentru alte piese, 
anume pentru cele care 
ocupă poziţiile 1, 2, 3, 4 din 
figură la un moment dat. 
Următoarea secvenţă de 
asemenea aplicări ale for
mulei va realiza o per
mutare circulară a pieselor 
1, 2, 3: 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7oC(1, 2, 3, 
4) 3, 4, 1, 2, 5, 6, 7 
oC(4, 1, 2, 5) 3, 2, 5, 4, 1, 
6, 7 o<:'(1, 6, 7~ 3). 6, 2, 5, 
4, 7, 3, 1 
e>C'(3, 1, 6, 2) 3, 1, 5, 4, 7, 
6, 2 oc-(4, 7, ""6, ~) 3, 1, 5, 
6, 2, 4, 7 .. -
o('(5, 6, 2, 4) 3, 1, 2, 4, 5, 
6, 1 • 
Folosind această permutare 
circulară etajul de sus poate 
fi aranjat piesă cu piesă, în
tr-o ordine dorită: depla
săm piesa care ne intere
sează pas cu pas, apoi piesa 
următoare etc. 
Permutarea circulară anteri
oară implică nu mai puţin 
de 6 folosiri ale formulei 
iar formula conţine 42 de 
mişcări elementare. 

5 8 7 

4 1 

3 2 
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1. Priviţi hexagoanele din 
figura 1. Numele a şase ele
mente chimice au fost as
cunse în acest «fagure». Vi 
se cere să le descoperiţi, 
completînd în acelaşi timp 
cele şase hexagoane libere. 
Aceste şase litere vor forma 
un al şaptelea element. Li
terele sînt folosite cite o 
singură dată (cu excepţia 
celor nou adăugate, care 
intră în acest al şaptelea 
element), iar cuvintele sînt 
formate din litere aflate în 
hexagoane vecine. 

Fig. 1 

Fig. 3 
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2. Completaţi cu litere căsu
ţele goale din figura 2 astfel 
incit în fiecare casetă să 
apară numele unui element 
chimic. Săgeţile indică re
petarea literei din cuvîntul 
de deasupra în cel de pe 
nivelul următor. Literele din 
căsuţele marcate vor forma 
la rîndul lor numele unei 
substanţe chimice. Soluţia-. 
este unică. 

Fig. 2 

Răspunsul la prima pro
blemă este dat în figura 3. 
Elementele chimice ascunse 
au fost ARGINT, COBALT, 
CUPRU, OXIGEN, PLA
TINA şi VANADIU, iar cu
vîntul format din cele şase 
litere adăugate este CAR
BON (citiţi litere din căsuţe 
în ordinea numerelor). 
în cea de a doua problemă 
sînt folosite următoarele cu
vinte (aşezate în ordine, de 
sus în jos, în casetele din fi
gura 2); BARIU, CARBON, 
STRONŢIU, IRIDIU, RA
DON, MAGNEZIU, HI
DROGEN, ARGINT, LITIU, 
CLOR. Prin urmare, compu
sul chimic apărut pe locurile 
marcate este AC ID AZO
TIC. 
Rezolvarea jocului se poate 
face de jos în sus, obser
vînd că ultimul cuvînt este 
format din numai patru li
tere (există opt elemente 
care au numele de această 
lungime) şi că imediat dea
supra se află un element cu 
numele din cinci litere, 
două fiind repetate. Singu
rul element cu această 
proprietate este LITIU, deci 
pe ultimul rînd apare 
CLOR. Cuvîntul de deasu
pra se termină în T; din ta
belul periodic aflăm că nu
mai ARGI NT poate sta aici. 
Continuînd astfel (între 
timp completăm literele le
gate prin săgeţi), căsuţele 
vor fi acoperite una cite 
una. 
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JOCURlll SI INFORMATICA 
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PB06BAM BASIC 
PENTRU JOCDl 
DBDMUlDI AlBASTBD 
Jocul în discuţie a fost prezentat şi în nu
mărul din septembrie 1986 al revistei, 
«Ştiinţă şi tehnică» la rubrica « între jocuri 
şi matematică». Reiau aici regulamenul. 
Se folosesc o tablă caroiată nxm şi trei 
seturi de piese pătrate - vezi figura -
pe care sînt desenate segmente de drum 
de diferite forme. Pe rînd, jucătorii aşază 
pe tablă cite un pătrat (păstrîndu-l 
orientarea), în aşa fel încît să prelun
gească drumul început la săgeata din col
ţul din nord-vest. Cel care conduce dru
mul spre o latură a tablei pierde partida; 
este cazul primului jucător în partida din 
figură (mutările au fost numerotate; ob
servaţi modul în care segmente introduse 
mai devreme în joc sînt folosite mai tîrziu 
la prelungirea drumului). 

Pogramul care urmează a fost testat pe un 
Sinclair Spectrum şi vă propune să jucaţi 
primul, împotriva calcul~torului, pe o ta
blă 5x5. La fiecare mutare, aveţi doar de 
indicat numele - a, b, sau c - piesei 
pe care doriţi s-o folosiţi. Prelungirea 
drumului cade în sarcina partenerului. 
Este inutil să vă urez «succes», vă veţi 
convinge repede de acest lucru ... 

5 border 1: paper 6: ink 1 
1 O print flash 1; at 10,4; «JOCUL DRUMU
LU I ALBASTRU» 
20 dim s(5, 5, 4) 
30 for i = 1 to 5 
40 for j = 1 to 5 
50 for k = 1 to 4 
60 read s(i, j, k) 
65 next k 
70 next j 
80 next i 
90 data O, O, O, O, O, O, 2, 1, O, 1, 3, 
O, O, 2, O, 3, O, O, O, 3, 3, O, 2, O, 
2, 1, 3, O, 1, 2, O, 3, O, 3, 1, 2, O, 
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O, 1, 2, 3, O, 2, O, 2, 1, 3, O, O, 3, 
1, 2, 3, O, 2, 1, 2, O, 3, O, 1, 2, O, 
O, 1 , 2, O, 3, 3, O, 2, 1, 2, 1, 3, O, 
1, O, O, 3, O, 3, O, O, O, 3, O, 2, 3, 
O, O, 1, 2, 1, O, O, O, O, O, 2 
100 pause 90: print at 14,9; flash 1; 
«INCEPEM» 
105 let p = 1 : pause 50 
11 O for i = 1 to 20 
115 beep .1, int (rnd•25) 
120 next i: cls 
200 for i = 1 to 6 
210 plot 32, 32 + (i-1t24: draw 120,0 
230 plot 32 + (i-1t24, 32: draw 0,120 
240 next i 
250 plot 30,30: draw 124,0: draw O, 124: 
draw -124,0: draw O, -124 
260 plot 44,154: draw O, 12: plot 44,154: 
draw 5,5: plot 44,154: draw -5,5 
310 for i = 1 to 3 
315 plot 210,40•i: draw 24,0: draw 0,24: 
draw -24,0: draw O, -24 
320 next i 
330 plot 21 O, 132: draw 24,0: 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: 
print at 15,30; «c» 
400 dim a (5,5) 
41 O let ic = 1 : let jc = 1 : let Ic = 1 
420 print at 21, 1; «MUTAREA TA (a, b, 
c)»l 
: print flash 1; at 4+(ic-1 t3, 
5+(ic--1 t3; «l» 
430 PAUSE O: let m = inkey : beep. 
1, 12: beep. 2,22 
440PRINTat4+ (ic-W3 5 + (jc-1t3;"" 
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 ERONATĂ»; 
beep .5, 1 2: go to 420 
500 plot 44+ 24 • (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 44+24 • (jc-1 ), 128-24 • 
(ic-1 ): 
draw 12, 12,- pi/2 
540 plot 32 + 24 • (jc-1 ), 140-24 • 
(ic-1 ): 
draw 12, 12, pi/2 
550 go to 600 
560 plot 32 + 24 • (jc-1 ), 140-24 • 
(ic-1 ): 
draw 12,-12,-pi/2 
570 plot 44+24 • (jc-1), 152-24 • 
(ic-1 ): 
draw 12,-12, pi /2 
600 if 1 c = 1 and m = 1 then go to 700 
61 O if 1 c = 1 and m = 2 then go to 800 
620 if 1 c = 1 and m = 3 then go to 900 
630 if 1c = 2 and m = 1 then go to 1000 
640 if 1 c = 2 and m = 2 then go to 1100 
650 if 1c = 2 and m = 3 then go to 1200 
660 if 1 c = 3 and m = 1 then go to 1 300 
670 if 1c = 3 and m = 2 then go to 1400 
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 to 1800 
700 plot 43+24 • (jc-1), 152-24 • 
(ic-1 ): 
draw 0,-24: plot 45+24 • (jc-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 
7 40 go to 3000 
800 plot 43+24 • (jc-1), 152-24 • 
(ic-1 ): 
draw -11, -11, -pi/2: plot 45+24 • 
(jc-1), 152-24 • (ic-1): draw -13, 
-13, -pi/2 
805 beep .3,22 
810 let jc= jc-1: let 1c = 2 
820 if jc = O then go to 2000 
8301etm = a(ic,jc): ifm>0thengoto600 
840 go to 3000 
900 plot 43 + 24 • (jc-1 ), 152-24 • 
(ic-1 ): 
draw 13, -13, pi/2: plot 45+24 • (jc-1 ), 
152-24 • (ic-1 ): draw 11, -11, pi/2 
905 beep .3,22 
910 let jc = ic+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 32+24 • jc, 139-24.(ic-1 ): 
draw -.-24,0: plot 32+ 24 • jc, 



141-24 • (ic-1): draw -24,0 
1005 beep .3,22: let jc = jc-1 
1020 if jc = O then go to 2000 
1030 letm= a(ic, jc): if m>Othen goto 600 
1 040 go to 3000 
1100 plot 32+24 • jc, 139-24 • (ic-1): 
draw -11, -11, pi/2: plot 32+24 • jc, 
141-24 • (ic-1): draw -13, -13, pi/2 
1105 beep .3,22 
111 O let ic = ic + 1 : let Ic = 1 
11 20 if ic = 6 then go to 2000 
11301etm = a(ic,jc):ifm>Othengoto600 
11 40 go to 3000 
1200 plot 32+24 • jc, 139-24 • (ic-1): 
draw -13, 13, -pi/2: plot 32+24 • jc, 
141-24 • (ic-1): draw-11, 11, -pi/2 
1 205 beep .3,22 
1210 let ic= ic-1: let Ic= 3 
1220 if ic = O then go to 2000 
1230 let m = a(ic, jc): if m>O then go to 
600 
1240 go to 3000 
1300 plot 43+24 • (jc-1 ), 128-24 • 
(ic-1 ): 
draw 0,24: plot 45+24 • (jc-1), 
128-24 • (ic-1 ): draw 0,24 
1305 beep .3,22: let ic= ic-1 
1320 if ic= O then go to 2000 
13301etm = a(ic,jc):ifm>Othengoto600 
1340 go to 3000 
1400 plot 43+ 24 • (jc-1 ), 128-24 • 
(ic-1 ): 
draw 13, 13, -pi/2: plot45+24 • (jc-1), 
128-24 • (ic-1 ): draw 11, 11, -pi /2 
1405 beep .3,22 
1410 let jc = jc+1: let Ic= 4 
1420 if jc = 6 then go to 2000 
14301etm = a(ic,jc):ifm>Othengoto600 
J 440 go to 3000 
1500 plot 43+24 • (jc-1), 128-24 • 
(ic-1 ): 
draw -11, 11, pi/2: plot 45+24 • (jc-1 ), 
128-24 • (ic-1 ): draw -13, 13, pi/2 
1505 beep .3,22 
1510 let jc = jc-1: let Ic= 2 
1520 if jc = O then go to 2000 
1530 letm = a(ic, jc): ifm>Othen goto600 
1 540 go to 3000 
1600 plot 32 + 24 • (jc-1 ), 139-24 • 
(ic-1 ): 
draw 24,0: plot 32+24 • (jc-1 ), 
141-24 • (ic-1): draw 24,0 

(Continuare la pag. 205) 
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Nu este vorba despre jocul 
cu acelaşi nume care apare 
în setul FLEX (şi pentru care 
am prezentat mai devreme 
un program de calculator) 
ci de un joc cu totul diferit, 
prezent de curînd în ma
gazine. El foloseşte o tablă 
caroiată 11 X 11 şi două se
turi de piese: 4 albe şi 4 
negre, aşezate iniţial pe 
două laturi opuse ale tablei, 
în căsuţe special destinate 
acestui scop. Tabla are că
suţele colorate în roşu, 
galben, portocaliu, albastru 
şi cafeniu (căsuţele roşii sînt 
plasate simetric, cele de 
alte culori sînt plasate 
asimetric). Jucătorii mută pe 
rînd, o mutare constînd în 
deplasarea unei piese 
proprii, orizontal, vertical 
sau diagonal (ca regina 
la şah), cu următoarele 
restricţii: 
- prima mutare trebuie să 
fie peste cel mult cinci că
suţe; 

- orice mutare ulterioară 
trebuie să aibă lungimea 
egală cu mutarea dinainte a 
adversarului sau poate să 
fie mai scurtă sau mai lungă 
cu o căsuţă decît aceasta; 
- prima căsuţă prin care 
trece piesa deplasată tre
buie să fie de culoarea că
suţei din care a plecat piesa 
mutată mai devreme de 
adversar. (Putem astfel im
pune adversarului anumite 
mutări: dacă, de exemplu, 
noi am mutat o piesă de pe 
o căsuţă albastră, atunci el 
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• impas 
trebuie să mute o piesă 
adiacentă unei căsuţe al
bastre, pe direcţia aces
teia); 
- nu se trece peste o piesă 
proprie sau adversă şi nici 
peste pătratul din centrul 
tablei. 
Cîştigător este jucătorul 
care îşi aduce adversarul în 
situaţia de a nu mai putea 
muta (nu are piese care să 
poată fi deplasate respec
tînd toate condiţiile an
terioare). 
Pe tabla IMPAS-ului scrie 
«joc de logiă pentru copii 
între 7-12 ani». Bineînţe
les, precizarea este uşor 
exagerată (prin ... precizie). 
Jocul este suficient de com
plex şi de antrenant pentru 
a fi interesant pentru orice 
vîrstă. Pentru că, veţi ve
dea, mutările trebuie făcute 
cu grijă, păstrînd pentru 
piesele proprii posibilităţi 
cit mai largi de mişcare, în
cercînd să îngrădim posibi
lităţile adversarului şi, în 
acelaşi timp, mutind regu
lamentar, ceea ce este des
tul de restrictiv; pentru că 
strategia cea mai potrivită 
nu este vizibilă, tabla ne
fiind simetrică, nu se poate 
juca «la remiză», imitînd 
mutările adversarului, iar 
regulamentul face puţin 
probabilă ciclarea întîmplă
toare şi imposibilă ciclarea 
voită (îl putem scoate pe 
adversar dintr-un ciclu, for
ţîndu-1 să mute adecvat). 



Luaţi o foaie neşifonată de 
calc şi desenaţi într-un colţ 
al ei «ceasul» din figura 
1: un cerc de aproximativ 
1 O cm diametru în care tra
saţi şase diametre, cărora le 
numerotaţi capetele atît în 
cerc cît şi în afară. Decupaţi 
apoi cercul şi faceţi cîte o 
tăietură la capătul fiecărei 
raze, pe lungimea liniei 
îngroşate. Aşezaţi «ceasul» 
astfel obţinut în palmă şi aş
teptaţi cîteva secunde. 
Surpriză: două dintre cele 
douăsprezece ,,petale» se 
vor ridica încet-încet, în
doindu-se în cele din urmă 
spre mijloc. Reţineţi nume
rele acestor ,,petale». Pe 
direcţia lor (numerele au 
rămas înscrise şi în afara 
cercului) foaia de calc are 
proprietăţi «magice»: sub 
influenţa căldurii se cur
bează pînă la îndoire. 
Fenomenul poate fi folosit 
pentru confecţionarea a nu
meroase jucării amuzante. 
De exemplu, decupaţi pe 
direcţia depistată mai 

Fig. 3a 

înainte sportivul din figura 
2. Aşezat în palmă, el îşi va 
ridica braţele şi picioarele 
aproape pînă se vor atinge. 
Lăsat pe masă, va reveni la 
poziţia iniţială. La fel, decu
paţi trei lamele ca în figura 
3.a şi lipiţi-le ca în figura 
3.b (atenţie, lamelele tre
buie decupate tot pe direc
ţia de ridicare a calcului). 

Fig. 3b 

PBOPRIDIUlE 
116l[E llE 

llmEI 
DE [11[ 

Aşezată în palmă ,,floarea» 
îşi va strînge petalele ca un 
nufăr. Şi mai spectaculos 
este şarpele din figura 4 
care îşi va ridica ameninţă
tor capul. .. 

(Continuare la pag. 206) 

Fig. 2 
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Sînt cunoscute mai multe forme de par
tide duplicat, cele mai răspîndite fiind 
duplicat de sală, duplicat tactic şi dupli
cat completiv. Vom prezenta aici în deta
liu prima formă. 
Partida de Scrabble duplicat a fost imagi
nată şi jucată prima oară de jucătorii bel
gieni în 1972, fiind o formă de joc colec
tivă, la care pot participa practic un număr 
nelimitat de jucători. Scopul fiecăruia este 
de a realiza un punctaj maxim cu aceleaşi 
litere şi pe aceeaşi situaţie de pe tablă. 
După cum se observă, în această formă de 
joc dispare complet factorul şansă, deoa
rece toţi jucătorii au de rezolvat aceeaşi 
problemă: cel mai bun punctaj cu aceleaşi 
7 litere ca şi ceilalţi concurenţi. 

Reguli de joc 

1. Partida duplicat este condusă de un 
arbitru. 
2. Se stabileşte fondul de cuvinte şi tim
pul acordat pentru un tur (3-5 minute). 
3. Se extrag de către arbitru primele 7 li
tere din totalul de 100; ele trebuie să 

poată forma măcar un cuvînt (există o se
rie de ccgrupe imposibile» de 7 litere, cu 
care nu se poate forma nici un cuvînt co
rect de lungime 2-7). Grupul de litere 
extras trebuie să conţină cel puţin 2 vo
cale şi 2 consoane. Această regulă este 
valabilă pînă în turul 15; după acesta 
trebuie să existe cel puţin o vocală şi cel 
puţin o consoană. 
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4. Se anuntă cele 7 litere extrase de arbi
tru (se sc0riu cu creta pe o tablă de 
exemplu). 
5. Jucătorii trebuie să formeze un cuvînt 
şi să-l depună pe tabla lor, după regulile 
jocului, astfel încît să obţină un punctaj 
cît mai mare. De menţionat că fiecare ju
cător are cîte o tablă proprie precum şi 

cele 100 de jetoane aşezate în ordine 
alfabetică, cu faţa în sus. Bineînţeles, se 
poate juca şi pe o grilă desenată, pe care 
se înscriu depuneri le. 
6. Cu un minut înainte de expirarea tim
pului de gîndire, arbitrul anunţă înscrie
rea depunerilor pe biletele de concurs 
(formulare pe care fiecare jucător înscrie 
numărul turului, numărul mesei şi depu
nerea respectivă). 
7. Această depunere este trecută pe tabe
lele tuturor jucătorilor, indiferent ce cu
vînt şi ce poziţie au depus aceştia. Fie
care jucător îşi înscrie punctajul, după 
predarea biletului, pe o fişă tip. 
8. Arbitrul verifică toate biletele şi anunţă 
depunerea cu punctajul maxim pe care o 
numim depunere TOP. Aceasta se anunţă 
şi se afişează. 
9. Depunerea TOP se trece în grilele tutu
ror jucătorilor, indiferent ce cuvînt şi pe 
ce poziţie au depus aceştia. Dacă sînt mai 
multe depuneri cu acelaşi punctaj, se pre
feră în ordine: 
- depunerea care oferă perspective mai 
bune de continuare a partidei; 
- depunerea în care nu se foloseşte jo-



kerul (sau ambii jokeri); 
- depunerea care lasă în stoc un raport 
mai bun între vocale şi consoane. 
1 O. Pentru turul 2, arbitrul completează 
cele 7 litere, jucătorii fac o nouă depu
nere şi aşa mai departe pînă cînd teoretic 
nu mai este posibilă nici o depunere pe 
tablă cu nici o combinaţie de litere din 
stoc. Se precizează că în cazul în care 
s-au folosit în cuvîntul TOP mai puţin de 
7 litere, arbitrul reţine literele nefolosite 
şi le completează cu altele extrase din 
stoc, pe care le anunţă în formaţia com
pletă de 7 litere. 
Pentru a nu intra în criză de timp şi a nu 
depune buletinul la cerere (fapt care se 
penalizează cu acordarea a zero puncte) 
se recomandă ca fiecare jucător să se fi
xeze cit mai curînd la un cuvînt provizo
riu, pe care apoi să-l îmbunătăţească, în 
limita timpului rămas. 
11. Partida ia sfîrşit după ultima extragere 
sau atunci cînd nu mai- există nici o posi
bilitate de a mai forma vreun cuvînt. Dacă 
au mai rămas cel mult 4 litere de depus, 
arbitrul anunţă că se pot face depuneri în 
mai multe locuri pe tablă, în acest caz 
putîndu-se mări timpul acordat. în situaţia 
în care mai sînt cel puţin 5 litere de de
pus şi printre acestea nu este nici o vo
cală, arbitrul poate încheia partida. 
12. Arbitrul anulează unul sau mai multe 
tururi dacă nu se poate rezolva o situaţie 
deosebită sau dacă o parte dintre jucători 
au fost dezavantajaţi fără vina lor. 
Sancţiuni la partida de Scrabble duplicat 
1. Se acordă zero puncte pentru: 
- neprezentarea biletului la timp; 
- depunere incorectă; 
- ortografierea incorectă a cuvîntului 
principal. 
2. Se acordă un avertisment pentru: 
- punctaj incorect al depunerii; 
- lipsa punctajelor cuvintelor adiacente; 
- indicarea unei alte poziţii a cuvîntului 
principal; . 
- indicarea incorectă a poziţiei cuvîntu
lui principal (Ba în loc de a8 de exem
plu); 
- înscrierea incorectă sau absenţa mesei, 
turului, neîncercuirea literei-joker; 
- nepr!!zentarea din 5 în 5 tururi şi la 
sfîrşitul partidei a puntajului realizat .. 
3: Se scad 5 puncte pentru 3 avertis
mente şi următoarele pînă la sfîrşitul 

partidei. într-un tur penalizările nu pot 
depăşi punctajul depunerii. 
4. Se elimină din joc pentru: 
- folosirea dicţionarului; 
- copierea sau alte acte de indisciplină. 
Dacă după terminarea partidei se desco
peră abateri de la regulament, acestea se 
sancţionează la fel ca în timpul jocului. 
Grila alăturată prezintă desfăşurarea unei 
partide de Scrabble duplicat a cărei evo
luţie este indicată în tabelul din 
pag. 128. 
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Partida prezentată s-a desfăşurat în ca
drul unui concurs, la Piatra Neamţ şi 
a fost cîştigată de jucătorul nr. 1 al 
anului 1985, Nicolae Oprişiu. 
în primul tur, în care au ieşit jokerul şi 
litera J (aceasta trebuia depusă pe dubla
rea h4), s-a găsit cuvîntul JURIST (unii au 
ales JUSTI, cu două puncte mai slab). în 
turul 2 s-a depus fără greutate GO I, cu 
litera G pe triplare, şi adiacentul JURI STI. 
Surpriza a fost în turul 3, cînd foarte pu
ţini au găsit scrabble: SPORADIC. Majori
tatea au depus pe coloana 11 folosind 
dublarea şi adiacenţe. în turul 4 altă sur
priză: un nou scrabble, AFINATE, cu 
adiacentul ·sPORADICE. în turul 5 apare 
prima decepţie a unor jucători: s-a renun
ţat la VIZITA pe i3 (44 de puncte) pentru 
a depune la.g1· VIZATA (69 de puncte), 
dar acest cuvînt nu apare în dicţionare, 
deci se acordă pentru el zero puncte! în 
turul 6 se foloseşte triplarea dublă a lite
rei G în f5, depunîndu-se cuvîntul DIG 
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Tur Litere Poziţia Depunere top Puncta; 
extrase cuvînt. -ţ- adiacenţe 

princip. depunere total 

1. CIJRSTl h4 JURIST 48 48 
2. CDGIORS 110 GOI + JURIŞTI 48 96 
3. ACDOPRS b7 SPORADIC 65 161 
4. AAEFINT j1 AFINATE+ SPORADICE 93 254 
5. ADILTVZ j1 AVIZAT 69 323 
6. DEGILRR d6 DIG+DO+IR+GA 63 286 
7. ELRRUUX k3 LUX+ IL +NU+ AX so 436 
8. BEPRRSU g1 PREAVIZAT 78 514 
9. ABEPRSU eS BA+ BIR+ AGA 53 567 

10 EINPRSU a2 SPUNERI+ PI 73 640 
11. AAABLTV c11 BAVA + GA 48 688 
12. ACEILMT b12 CALITE+BA+AL+Vl+GAT 48 736 
13. EFILMRT a8 FIERT+ SI +PE+ DOR+ BIRT 61 797 
14. ACILMMS c13 CALl+BAC+ALA+VIL+GATI ss 852 
15. EMMNOOS 14 NEOM + NUN + AXE 32 884 
16. CEMOSU1 m6 MUCOASE + OM + MU 72 956 
17. ACDDELM m1 ZADE+ NUNE 32 988 
18. ACDLMOT e14 AT+ VILA+ GATIT 30 1018 
19. CDLMOSU 12 CAM+ IC+ AM 24 1042 
20. DLNOSUU a1 SOD + SS + OP + DU 24 1066 
21. HLNPUUU n9 UHU + OU + AH + SU 68 1134 
22. EILNNPR a14 PRE+ BACE 20 1154 
23. ILNNTRU 115 INTRU+ GATITI 29 1183 
24. LNN LE (112), PIN (g1), NU (j14) 12 1195 

cu adiacenţele DO, IR şi GA, care adu
ceau puncte cit un scrabble. Personal, am 
încercat la triplare în ht REAVIZAT (72 
de puncte), cuvînt neinclus în dicţionar, 
deci din nou zero puncte! în turul 7 toţi 
jucătorii au căutat depunerea pe dublare 
a grupului XU şi majoritatea au depus în 
k3 LUX, cu adiacenţele IL, NU şi AX. Tn 
turul 8 nu am mai încercat cu PREAVIZAT, 
după două dezamăgiri, şi am depus pru
dent BILE la i3. Tn turul 9 majoritatea şi-au 
îndreptat atenţia din nou spre coloana 5 
unde s-a depus BA cu adiacenţe BIR şi 

AGA. Tn turul 10 numai ciţiva au găsit 
Scrabble în a2, SPUNERI. Tn tururile 
11-15 s-au folosit mult tot depuneri pe 
coloanele care formau adiacenţe. Tn turul 
16 (cu joker) s-a căutat din nou scrabble, 
dar tabla fiind destul de plină nu-şi gă
seau locul; singurul posibil a fost MU
COASE. Tururile 17-20 sînt tot de valo
rificare a coloanelor cu punctaje relativ 
mici. Surpriză în turul 21, cind se depune 
litera H pe triplare în ambele direcţii la 
n1 O, UHU, cu adiacenţele OU, AH, SU, 
aducind puncte cit un scrabble. 
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Titlul de mai sus aparţine 

unei cărţi publicate de R. 
Smullyan în anul 1982. Un 
capitol din prima parte a 
cărtii dă conti nut acestui ti
tlu 'derutant (dar atrăgător), 
tratînd o serie de probleme 
de logică avînd ca leitmotiv 
«istoria prizonierului care 
este pus să aleagă între ti
gru şi o prinţesă». Scenariul 
de plecare este următorul: 
împăratul dă prizonierului 
posibilitatea de a-şi alege 
singur soarta, intrînd, după 
inspiraţie şi noroc, într-una 
din cele două celule care-i 
sînt indicate. Iniţial, ideea 
împăratului era de a intro
duce într-o celulă o prin
tesă iar în cealaltă un tigru, 
prizonierul avînd deci 
şanse egale de a sfîrşi însu
rat cu pinţesa sau sfîşiat de 
tigru, în funcţie de uşa pe 
care o deschidea. Logician 
convins, suveranul se gîn
deşte să-i dea însă prizo
nierului o şansă în plus, 
aşezînd pe cele doua 
uşi cîte o inscripţie, care 
să-l ajute pe nefericitul oc
naş în decizia lui. Şi de aici 
încep problemele de lo
gică şi ale prizonierului şi 
ale noastre ... 
lată în continuare şapte 

asemenea probleme din 
cartea menţionată. De ţinut 
însă seama că în cele două 
celule se pot afla în princi
piu, două prinţese, doi tigri 
sau un tigru şi o prinţesă 

(nu trebuie contat pe since
ritatea împăratului ... ) şi, mai 
mult, unele inscripţii pot 
spune adevărul iar altele 
pot minţi (se dau indicaţii 
în acest sens în fiecare 
problemă). 
Problema 1. pe uşa primei 
celule scrie: «în această ce
lulă se află o prinţesă iar în 
cealaltă se află un tigru». I n
scripţia de pe uşa celei de-a 

I. -' 
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: 
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PRINTISA 
SAUTIGRUl 

doua celule spune: «în
tr-una din celule se găseşte 
un tigru iar în cealaltă o 
prinţesă». Împăratul măr
turiseşte, în plus, că una 
dintre inscripţii este adevă
rată iar cealaltă falsă. Deci
deţi, în ce parte o luaţi? Nu 
uitati care este miza. 
Problema l. Prima inscrip
ţie spune: «Cel puţin în una 
dintre celule există o 
prinţesă» iar cea de a doua 
completează: «Sau amîn
două inscripţiile spun ade
vărul sau amîndouă mint». 
Ce-l sfătuiţi pe prizonier să 
facă? 
Problema 3. în aceleaşi con
diţii (sau amîndouă afişele 
mint sau amîndouă spun 
adevărul), pe cele două uşi 
putem citi: «în această ce
lulă se află un tigru sau în 
cealaltă celulă se află o 
prinţesă»,. respectiv, «în 
cealaltă celulă se găseşte o 
prinţesă». Ce conţin cele 
doua celule? 

Problema 4. Supărat că toţi 
prizoniem reuşesc să 

scape, împăraatul se gin
deşte să le dea probleme 
mai complicate. Drept care 
anuntă că de acum înainte 
inscripţia de pe uşa primei 
celule va spune adevărul 
dacă înăuntru se află prin
ţesă şi va minţi cînd acolo 
se va găsi un tigru. Invers, 
inscripţia de pe uşa celei 
de-a doua celule va minţi 
dacă înăuntru va fi o prin
ţesă şi va spune adevărul 
dacă acolo va fi ascuns un 
tigru. Bineînţeles, celulele 
pot conţine orice combina
ţie de prinţese şi de tigri. 
lată şi inscripţiile: «Ambele 
celule conţin prinţese», 
respectiv, «Ambele celule 
conţin prinţese» (la fel 
adică). Ce trebuie să facă 

prizonierul? 
Problema S. în aceleaşi con
diţii' ca mai înainte, pe cele 
două uşi citim: «Cel puţin o 
celulă are o prinţesă 
înăuntru», respectiv, «Cea
laltă celulă conţi ne o 
prinţesă». Ce uşă reco
mandaţi, prima sau a doua? 
Problema 6. Fără a schim
ba regulile jocului, împăra
tul concepe de data acea
sta inscripţiile următoare: 

«Alege oricare celulă do
reşti, oricum alegerea nu 
are importanţă», « în celula 
cealaltă se află o prinţesă». 
în ce parte aţi lua-o dacă ar 
trebui să alegeţi? 
Problema 7. Pe uşa primei 
celule scrie: «Alege atent 
celula, alegerea este im
portantă», iar pe a doua ci
tim «Ai face mai bine dacă 
ai alege cealaltă celulă». în 
ce parte trebuie s-o ia pri
zonierul? 

Rispunsuri. Bineînţeles, de 
fiecare dată prizonierul 

···poate s~ipa' (ceea ce în-
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seamnă că în cel puţin o ce
lulă se găseşte o prinţesă; in
formaţia nu trebuie însă fo
losită în raţionametele care 
urmează) şi, în plus, el este 
un bun logician, deoarece 
găseşte de fiecare dată 
rationamentele salvatoare. 
lată-le: 
1. Dacă prima inscripţie ar 
spune adevărul, atunci şi a 
doua ar fi adevărată. O in
scripţie trebuie însă să 

mintă. Rezultă că prima in
scripţie nu este adevărată, 
deci a doua trebuie să fie. 
în concluzie, o celulă con
ţine un tigru şi o celulă con
ţine o prinţesă şi aceasta 
din urmă se găseşte în cea 
de-a dou.i celulă. 
1. Să presupunem mai întîi 
că ambele inscripţii mint. 
Din prima rezultă atunci că 
ambele celule conţin tigri, 
ceea ce face ca a doua in
scripţie să fie adevărată, 
contrar presupunerii ante
rioare. în consecinţă, am
bele inscripţii sînt adevă
rate, deci în prima celulă se 
găseşte un tigru iar în a 
doua o prinţesă (există mă
car o prinţesă, ne spune 
prima inscripţie). 
3. Dacă a doua inscripţie ar 
minţi, atunci în prima celulă 
ar fi ascuns un tigru, deci 
prima inscripţie ar fi ade
vărată. Ambele inscripţii 
trebuie însă să fie simultan 
adevărate sau false. Rezultă 
deci că a doua inscripţie 
este adevărată. Asta în
seamnă că şi prima este 
adevărată. Cum prima ce
lulă conţine o prinţesă, 

pentru ca prima inscripţie 
să fie adevărată, trebuie şi 

ca partea a doua să fie 
adevărată, d~ci trebuie ca 
si a doua celulă să conţină 
tot o prinţesă. Alegerea 
este mult mai comodă de 
data asta (riscurile sînt 
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egale pentru ambele 
celule ... ). 
4. Dacă prima inscripţie este 
adevărată atunci şi a doua 
este adevărată (ele sînt 
identice), ceea ce înseamnă 
că în a doua celulă se află 
un tigru; contradicţie cu 
conţinutul inscripţiilor. Am
bele inscripţii sînt deci 
false, prin urmare prima ce
lulă conţine un tigru iar cea 
de a doua o prinţesă. 

Dacă găsiţi că există o oare
care anomalie în această 
imagine, sînteţi rugat să 

păstraţi secretă descope
rirea, deoarece noi nu pu
blicăm decît lucruri foarte 
exacte. 

S. Dacă prima inscripţie este 
falsă atunci în ambele ce
lule se găsesc tigri, deci in
scripţia de pe uşa celei de-·a 
doua celule trebuie să 
spună adevărul, ceea ce 
înseamnă că în prima celulă 
se află o prinţesă. Contradic
ţie. Rezultă că prima in
scripţie este adevărată, deci 
înăuntru se găseşte o 
prinţesă. Asta face adevărată 
şi a doua inscripţie, deci 
în a doua celulă se găseşte 
un tigru. 
6. Dacă prima inscripţie 

spune adevărul atunci fie 
în ambele celule se găsesc 
prinţese fie în ambele ce
lule se găsesc tigri. Deci a 
doua inscripţie este adevă
rată în primul caz şi falsă în 
al doilea, deci în a doua 
celulă se găseşte un tigru în 
primul caz (contradicţie) şi 
o prinţesă în al doilea (din 
nou contradicţie). Prin ur
mare, prima inscripţie 

minte, deci în prima celulă 
se găseşte un tigru, ceea ce 
face ca şi a doua inscripţie 
să mintă, de unde dedu
cem că în spatele ei se gă
seşte o prinţesă. 
7. Dacă prima inscripţie este 
adevărată atunci una din
tre celule (prima) conţine o 
prinţesă, iar cealaltă un ti
gru, ceea ce corespunde şi 
celei de a doua inscripţii. 
Invers, dacă prima inscrip
tie minte atunci înăuntru se 
găseşte un tigru şi deci în 
ambele celule se găsesc 
tigri. Rezultă că a doua in
scripţie trebuie să fie ade
vărată, deci ar fi "mai bine» 
să alegem tigrul din prima 
celulă... Non-sens! Deci 
prima alternativă este co
rectă: celula numărul unu 
conţine o prinţesă iar a 
doua un tigru. 
Şi gata! ... 



Acest joc este destinat co
piilor de vîrstă şcolară şi 
are scopul de a-i familiariza 
cu baza de numeraţie 2, în 
vederea folosirii calculatoa
relor numerice. 
Jocul conţine 404 piese din 
carton, 64 albe, marcate cu 
numerele de la O la 63, şi 

340 albastre, dintre care 
200 marcate cu cifra 1 şi 140 
marcate cu cifra O. 
O partidă se desfăşoară 
astfel: se amestecă piesele 
albe şi se aşază cu faţa în 
jos. La fel se procedează cu 
piesele albastre. Apoi fie
care dintre cei 2-4 jucători 
trage cîte 3 piese albe şi 

cîte 25 de piese albastre. 
Pe rînd, jucătorii trebuie să 
etaleze cele trei piese albe 
(cu numere în baza de nu
meraţie 1 O) şi alături de ele 
scrierea corespunzătoare în 
baza de numeraţie 2 (din 
piesele albastre cu cifrele 1 
şi O). Dacă un jucător eta
lează o asemenea combi
naţie, atunci el va mai trage 
o piesă albă şi 8 piese al
bastre. Dacă într-o tură un 
jucător nu poate etala ni
mic, atunci el va trage doar 
o piesă albastră. Jocul se 
desfăşoară astfel pînă cînd 
nici un jucător nu mai poate 
continua (piesele au fost 
terminate şi nu se mai pot 
face etalări). 
Punctajul se calculează 

acordîndu-se cîte un punct 
pentru fiecare piesă albas
tră etalată. Dacă se fac erori 
la etalare, se scad piesele 
albastre etalate greşit. 
Alăturat se află (pentru 
control) tabelul scrierii în 
binar a numerelor în baza 
10 de la O la 63. 

JO(DRI 
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1. Problemele uzuale de şah sînt de obi
cei de tipul «albul/negrul joacă şi dă mat 
în n mutări». lată însă o problemă in
versă: albul mută şi nu face mat la prima 
mutare (figura 1 ). 
Răspuns: Mutînd Tc6, albul dă şah, dar 
nebunul din h7 poate fi luat de turnul ne
gru din b7 (nebunul alb din a8 este acum 
«obturat» de tura albă recent mutată). 
2. Iată însă o problemă cu enunţul stan
dard - «albul joacă şi dă mat în patru 
mutări» - dar cu poziţia de plecare neo
bişnuită şi cu soluţia cerind şi logică, nu 

a b C d e f g h 
Fig. 3 

numai cunoştinţe şahiste (figura 2). 
Răspuns: Cheia este faptul că dama nea
gră nu ocupă un cîmp negru, ceea ce în
semnă că piesele au fost mutate, deci pio
nii au fost mutaţi, deci negrul a plecat 
dinspre noi şi s-a blocat în partea de sus 
a tablei (nu mai poate muta decît caii, 
eventual turele în locul acestora). Soluţia 
este deci: 1. Cd 2, Cc6, 2. Ce4, Cd4, 3. 
D:d4, orice, 4. Ce6 mat. 
3. I ar acum, o problemă «marca» Sam 
Loyd: albul mută şi dă mat în trei mutări 
(figura 3). Dacă ar lipsi calul din el atunci 
albu I ar da mat în patru mutări. Dacă, în 
plus, ar lipsi şi pionul negru din h6, atunci 
albul ar putea da mat în cinci mutări. Dacă 
de la început ar lipsi turnul din g7, atunci 
albul ar da mat în şase mutări. 



Răspuns: I) 1. T:g3, N:g3, 2. Cf3, N 
oriunde, 3. g4. mat. 
Variantă: 1. T:g3, N:el, 2. Th3+, Nh4, 3. 
g4 mat. 
11) (fără cal) 1. h: g3, Nb6, 2. Tg4, Nd8, 
3. Th4+, N:h4, 4. g4 mat. 
111) (fără cal şi pion) 1. Tb7, Nc5 (sau e3), 
2. Tb1, Ne7 (sau Ng5), 3. Th1+, Nh4, 4. 

■ ■ ■ ■ 
■ ■ !! ■ ■ 

■ ■ ■ ■ 
.■grn11■ ■ 
■ I]~■ ~ ■ 
■ ■ ■ ■ 

■ ■ ■ ■ n ■ ■ ■ 
Fig. 4 

Fig. 4 

■"■ ■ o ■ 
■■■■ 

■ ■ ■ ■ 
■ ■ ■B■ 

■ ■ ■ rn~ 
■ ,~■~■Bl1 

■ 0 ■ ■ ■ C 

■ ■ ■ ■ 
Th2, g: h2, 5. g4 mat. Variantă: 1. Tb7, 
Ng1, 2. Td2, Nh2, 3. Te1, Rh4, 4. Rg6, 
orice, 5. Te4 mat. 
IV) (fără tură) 1. Cf3, Ne1, 2. C:e1, Rh4, 
3. h3, Rh5, 4. Cd3, Rh4, 5. Cf4, h5, 6. Cg6 
mat. 

4. lată şi cea mai non-conformistă pro
blemă din colectia noastră: albul mută de 
două ori la rînd şi face mat ambii regi 
negri (poziţia fiind cea din ... cele două 
diagrame din figura 4). 
Răspuns (deşi şahiştii nu vor fi de acord): 
la prima «mutare» albul uneşte cele două 
table, iar la a doua mută calul de pe fosta 

Fig. 5 

tablă oin stînga dînd mat regelui din 
dreapta (regele din stînga este făcui mat 
de nebunu! din dreapta). 
5. Pentru ir,cheiere, o problemă ... poli
ţistă: cum s-a ajuns la poziţia din figura 
5 în care regele negru se află în şah de 
la două piese deodată?. 
Răspuns. Dacă piesele ar fi fost aşezate 
în colţul din stînga sus al tablei rezolva
rea ar fi fost, probabil, mult mai simplă. 
într-adevăr, albul a plecat de sus şi a 
ajuns aici, deci tura poate proveni din 
transformarea unui pion alb care a plecat 
dintre regele negru şi nebunul alb, captu
rînd o piesă neagră din colţ. Este singura 
explicaţie posibilă a şahului dublu în care 
se găseşte regele negru. 
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De fapt nici unul dintre jo
curi nu este realmente nou; 
trei dintre ele sînt variante 
(generalizări) ale unor jo
curi propuse recent în re
vi sta americană GAMES, iar 
al patrulea este transpune
rea în enigmistică a ideii de 
pătrat magic din matemati
că. în cele ce urmează nu 
facem altceva decît să pre
zentăm aceste jocuri, dînd 
cîte un exemplu simplu 
pentru fiecare din primele 
trei, urmînd ca cititorii să 
găsească probleme mai 
grele şi mai frumoase, îm
bunătătind deci ,,recor
duri le»' domeniului (toate 
cele patru jocuri se pre
tează la o «competiţie» 
pentru obţinerea de perfor
mante din ce în ce mai 
bun~). 
Primul joc (să-l numim cctri
pletul păşitor») are enunţul: 
«completaţi cu aceleaşi trei 

Fig. 1 
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litere fiecare dintre pozi
ţiile libere în grupurile ur
mătoare de cuvinte», după 
care se dau mai multe gru
puri de cuvinte sub forma: 

---TA 
A---T 
SA--
---I NA 
G---AN 
AT---A 
RET--
---RARE 
I---IAT 
VA---OS 
TAI---A 
RUGI---

Bineînţeles, în fiecare grup 
de cuvinte vor fi adăugate 
alte litere. Se vede uşor 
care este ideea jocului: să 
se formeze cuvinte cu sens 
(de aceeaşi lungime), trans
latînd un acelaşi grup de 
trei litere de-a lungul cuvin
telor (pentru cuvintele de n 
litere sînt astfel posibile 
n-2 poziţii consecutive). 
în GAMMES jocul este 
prezentat pentru cuvinte 
cu 6 litere. El poate fi însă 
generalizat, cum se vede 
mai sus, la cuvinte aşezate 
în ordine crescătoare; de 
aici poate apare competiţia: 

Fig. 2 

A N 
R A 
E R 
C A 
E T 
s A 
T C 

I 

C 

cine reuşeşte să ajungă 
cel mai departe? 
Pot fi considerate două 
«probe» - cu sens şi fără: 
în primul caz, se cere ca şi 
cele trei litere adăugate în 
fiecare grup să aibă înţeles 
(eventual chiar toate grupu
rile de litere precizate să 
aibă înţeles sau valoare 
gramaticală). în exemplul 
nostru soluţia este: CRI, 
RAS şi respectiv NIT, deci 
cuvinte cu sens şi cu ex
cepţia fragmentelor T, G, 
RET şi I AT toate literele 
date formează cuvinte ro
mâneşti. 
Pentru al doilea joc se dă 
o grilă de genul celei din 
figura 1 şi un set de şiruri 
de cîte trei litere, în ordi
nea alfabetică, 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 
sînt marcate locuri pentru 
triplete şi sînt date triplete
le iniţiale) în aşa fel încît 
să se formeze cuvinte corec
te şi pe cite o verticală a 
grupurilor 2 şi 3 de triplete 
să se formeze cuvinte cu 
sens. 
Rezolvarea jocului de aIcI 
conduce la cuvintele I N-

s A s A C 
o N T R A 
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TERESAT, RECREATIV, CA
LIBRARE, NEASUPRIT, DE
LASATOR, cu cuvintele RE
BUS şi ST ART pe coloane
le 5 şi respectiv 7. 
Şi la acest joc s-ar putea 
cere ca tripletele date în 
grilă sau alături de aceasta 
să aibă sens; iar posi
bilitatea competiţiei apare 
cerind compunerea de ase
menea probleme cu cît mai 
multe cuvinte (deci cu mai 
multe linii orizontale în 
grilă). 

ln sfîrşit, al treilea joc inspi
rat din revista GAMES cere 
«ascunderea» a cît mai mul
tor cuvinte într-un tabel 
dreptunghiular precizat (un 
exemplu este dat în figura 
2), cuvintele fiind aşezate 
orizontal, vertical sau oblic, 
pe toate direcţiile posibile 
şi în ambele sensuri posi
bile pe fiecare direcţie. 
în grila din figura 2 pot fi 
găsite cel puţin 112 cuvinte 
(de cel puţin 3 litere). lată 
cîteva: CONTRA şi ART A 
(orizontal, de la stînga la 
dreapta), ASASIN, ARBO
RE, V A TRA (orizontal, de 
la dreapta spre stînga), 
ARAT A, BARDA (vertical, 
de sus în jos), SECERA 
(vertical, de jos în sus), 
NAUT, RARIT (oblic, din
spre stînga-sus spre dreap
ta-jos), RADA, TOT (oblic, 
dinspre dreapta-sus spre 
stînga-jos), CUREA, RAIA 
(oblic, dinspre stînga-jos 
spre dreapta-sus), VOCE, 
ACT (oblic, dinspre dreap
ta-jos spre stînga-sus). 
Cerinţele de calitate pentru 
acest joc ar putea fi: grila 
cît mai mare, dar şi cu den
sitatea de cuvinte cît mai 
mare. De exemplu, s-ar pu
tea considera acceptabile 
numai grile de dimensiuni 
cel puţin 7X 7, iar eficienţa 

folosirii ei ar putea fi măsu
rată de un indicator de ge
nul: 
cuvintelor «ascunse» 
numărul literelor în grilă 
Pentru exemplul anterior 
eficienţa este cel puf in 2 
(= 112 56). Cine reuşeşte 
să ridice la 3 acest «re
cord»? 
Jocul anterior aminteşte de 
pătratele magice din ma
tematică: într-un pătrat nX n 
să se aşeze numerele de la 
1 la n2 în aşa fel incit suma 
numerelor pe orizontal, 
vertical şi pe ambele dia-

gonale să fie aceeaşi. Ideea 
poate fi transpusă în cu
vinte: să se completeze un 
pătrat cu litere astfel încît 
pe orizontal, vertical şi pe 
ambele . diagonale să se 
formeze cuvinte corecte. O 
complicaţie în plus ar pu
tea fi impusă cerind ca şi 
«subdiagonalele,, (liniile 
oblice vecine diagona
lelor) să conţină cuvinte 
corecte. 
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CINCI PROBlEME 
DE lOGICĂ 

1. Profesorul Logicus are în casă 1 O ani
male - pisici şi cîini - pe care le hră
neşte cu 56 de biscuiţi, la o masă. Un cîine 
mănîncă 6 biscuiţi iar o pisică numai 5. 
Cîţi cîini şi cîte pisici are profesorul? (Bi
neînţeles, soluţia nu trebuie căutată pu
nînd la lucru algebra, ci printr-un raţiona
ment logic, «oral»). 
2. Să se unească punctele din figura 1 cu 
11 linii frînte, formate din segmente ori
zontale şi verticale, astfel încît fiecare li
nie să treacă prin 6 cerculeţe, iar cercule
ţele de la capetele ei să fie pline. Soluţia 
este unică. 
3. Priviţi desenul din figura 2. Plasaţi în 
fiecare cerc cîte o monedă, apoi îndepăr
taţi una dintre ele, pe oricare doriţi. în
cercaţi acum să îndepărtaţi toate mone
dele, mai puţin una, prin mişcări în genul 
«Solitarului»; o monedă poate sări peste 
o monedă vecină, în linie dreaptă, dacă 
în spatele acesteia se găseşte un loc gol. 
Moneda peste care se sare se ridică de 
pe tablă. 
Problema are soluţie indiferent care este 
locul liber cu care se începe. 
4. Am în buzunarul de la haină cinci pi
xuri aşezate în aşa fel încît li se văd numai 
capacele. Minele lor sînt colorate în roşu, 
verde, negru, albastru şi oranj şi de ace
leaşi culori le sînt capacele, cu menţiunea 
că nici un capac nu este aşezat pe pixul 
potrivit. Culorile capacelor sînt, în 
ordine, de la stînga la dreapta: roşu, al
bastru, verde, negru şi oranj. Care este 
culoarea pixului corespunzătoare fiecărui 
capac, dacă: 
a) Pixul negru se află lîngă pixul cu capa
cu I albastru. 
b) între pixul negru şi cel verde se gă
seşte un al treilea pix. 
c) Pixul roşu nu este vecin cu cel albastru. 

d) Pixul oranj este al doilea din stînga. 
5. Să presupunem că dorim' să decupăm 
din hîrtie cele 12 pentagoane înlănţuite, 
din figura 3, pentru a forma cu ele un 
dodecaedru. Puteţi spune, privind 
această figură, care perechi de penta
goane vor ajunge pe feţe opuse în dode
caedrul construit astfel'? 
Rispunsuri. 
1. Dacă toate animalele ar fi pisici, atunci 
ar ajunge 50 de biscuiţi. Rezultă că cei 
6 biscuiţi în plus sînt necesari pentru cîini. 
într-adevăr 6X 6 = 36 şi 4 X 5 = 20 (patru 
pisici), în total 56 de biscuiţi. 
De remarcat că dacă în problemă nu s-ar 
fi spus că profesorul Logicus are 1 O ani
male de hrănit, ci doar că are nevoie de 
56 de biscuiţi, atunci problema ar fi avut 
două soluţii: 6 cîini şi 4 pisici, respectiv, 
un cîine şi 1 O pisici (numai în aceste două 
moduri îl putem scrie pe 56 ca sumă de 
cifre 5 şi 6). 
2. Răspunsul este dat de figura 4. 
3. Din motive de simetrie a figurii, apar 
trei probleme diferite, în funcţie de piesa 
care lipseşte: o piesă de colţ (1, 2, 4, 7, 
1 O, 13, 15, 16), o piesă din mulţimea 3, 
8, 9, 14 sau o piesă din mulţimea 5, 6, 
11, 1 2 . Iată cîte o secvenţă de mutări 
pentru fiecare situaţie (pentru poziţiile 
echivalente se modifică adecvat aceste 
soluţii): 
Lipseşte 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. 
Lipseşte 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. 
Lipseşte piesa 5: 7-5, 4-6, 22-5, 5-7, 
15-5, 1 3--11, 1 O-1 2, 1-1 1, 11-13, 
13-6, 7-5, 16-11, 11-4, 4-6. 
4. Ştim deja care este pixul oranj. Din 
prima afirmaţie rezultă că pixul negru este 
sau primul din stînga sau al treilea. Dacă 
ar fi primul din stînga, atunci pixul verde 
ar fi al treilea, deci ar avea capacul po
trivit. Acest lucru nu poate fi adevărat. 
Rezultă· că pixul al treilea este negru, iar 
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verdele este sau primul din stînga sau pe 
ultimul loc. Dacă ar fi pe primul loc, atunci 
ultimele două pixuri ar fi roşu şi albastru, 
ceea ce este interzis (afirmaţia a treia). 
Rezultă că pixul verde este ultimul din 
dreapta, deci pe primul loc din stînga se 
găseşte pixul albastru iar pe locul al pa
trulea se găseşte pixul roşu. 
5. Feţele pereche sînt: 1-10, 2-9, 3-8, 
4-11, 5-12, 6-7. 

Fig. 1 
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Cu ocazia turneului de GO 
de la Cluj-Napoca (1-4 
mai '86), am fost întrebat în 
mai multe rînduri despre 
«felul în care se joacă la 
mijlocul tablei». Desigur, nu 
am fost în stare să dau răs
punsuri prea exacte şi nici 
nu ştiu dacă există o «te · 
a jocului la centru». 
mai degrabă că este vor 
de o «manieră» de jo 
pinzînd numai şi 
gusturile cel · acă 
de preferinţa acestuia 
a-şi plasa piese, în F 
pe liniile 4 şi 5, 
ziţii înalte 
De ce în special pe aces e 
linii?... Motivul este că 
două piese pe linia a 4-a, 
de pildă, aşezate la o dis
tanţă de două intersecţii 
una de cealaltă, ne-ar putea 
aduce un teritoriu foarte 
mare. Adversarul se va ve
dea obligat să facă o inva
zie undeva spre baza aces
tei formaţii. 
Dacă atacul este bine con
ceput şi suficient de pro
fund, nu ne vom opune pla
nurilor lui dar vom condu
ce secvenţa în aşa fel în
cît el să rămînă cu viaţă (în 
mic) pe marginea tablei în 
timp ce ne vom construi un 
zid bine legat - deci pu
ternic - imediat deasupra 
lui, o zonă de influenţă 
mare şi mult mai greu de 
erodat faţă de cea pe care 
tocmai am abandonat-o. 
Cam acesta ar fi, succint, 
principiul de bază. Dar cum 
este cel puţin delicat să 
teoretizezi nişte lucruri pe 
care tu însuţi nu le stăpî
neşti prea bine, poate că ar 
fi mai instructiv pentru toţi 
să urmărim împreună cîteva 
partide ale lui Masaki Ta
kemya, unul dintre cei mai 
bine cotaţi jucători profe
sionişti la ora actuală, a că-

încă de la primele mişcari 
se face simţită predilecţia 
lui Takemya pentru poziţiile 
înalte. NI-REN-SE I (două 
HOSHl-uri), cu albele, este 
o deschidere mai rar folo
sită. în urma JOSEKl-urilor 
de la 6 la 1 2 şi de la 1 3 
la 20, albul îşi creează o 
puternică influenţă către 
centru, în timp ce negrul 
obţine teritorii sigure -
fapt de altfel caracteristic 
stilului lui Cho. 
După KAKARI cu 21, albul go face un HASAMI ocupînd 
din nou o poziţie pe linia a 
4-a, cu mişcarea 22. Atacul 
în SAN-SAN este urmat de 

O INTREBARE 
DIFICllĂ: 

CUM SE JOACĂ 
lA MIJlOCDl 

TDlEI? 
rui preferinţă pentru zona 
de mijloc a tablei este bi
necunoscută şi a cărui mă
iestrie în acest gen de joc 
ne va permite, poate, noi 
perspective în minunata 
noastră pasiune comună -
GO-ul. 
Iată începutul unei partide 
în care Takemya cu albele, 
îl înfruntă pe Cho Chi Kun, 
cel ce a monopolizat în ulti
mii ani întreaga atenţie în 
lumea acestui «sport» -
sau sa-1 spunem «Artă», 
precum vechii japonezi? ... 

coborîrea cu 24 pe partea 
HASAMl-ului, deoarece zo
na «A» (datorită poziţiei 
joase a piesei negre 19) 
este mai puţin interesantă. 
Alb 32 - din nou linia a 
4-a. Negru 33 elimină AJ I
urile din colţ, pregătind o 
poziţie tare, căreia să nu-i 
pese -de un eventual HANE 
în «a» al albului, în cursul 
atacului ce se va declanşa 
imediat, cu mişcarea 35. 
Cu 44, Takemya îşi delimi
tează un uriaş MOVO cen
tral iar sarcina adversarului 
său de a-l eroda (păstrî
du-şi totodată ceea ce a 
obţinut pînă în acest mo
ment) vafi extrem de dificilă. 
lată o altă partidă, între ace
iaşi doi jucători, în care Ta
kemya are din nou albele. 
Secvenţa ce se declanşează 
în urma KAKARl-ului din 8 
merită o atenţie deosebită, 
iar rezultatul - cred că veţi 
fi de acord cu mine - de
păşeşte orice imaginaţie. 
împotriva oricăror reguli, 
cu 12 şi 14, albul nu numai 
că-l invită, dar îl obligă 
chiar pe negru să ocupe cît 
se poate de ferm mult te
muta linie a 4-a («Linia vic
toriei» cum este denumită, 
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din cauza bogăţiei de pun
cte - sigure - prinse sub 
ea). 16, 20 şi ulterior 34 a
meninţă izolarea şi captura 
pieselor adverse, cu ajuto
rul zidului din dreapta, 
proaspăt format. 26 şi 28 
asigură cel puţin un ochi 
grupului alb (asta pentru 
orice eventualitate), dar îl 
şi obligă pe negru să răs
pundă cu 33 la mişcarea 
devenită în felul acesta KI
KASHl-32. 
Cu 36, 37 şi 39, ambii jucă
tori îşi «aranjează» pozi
ţiile în vederea luptei care 
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este de aşteptat. Alb 40 
şi 42 sînt ca o propune
re: «sau viaţă amîndoi 
sau schimb de teritorii». 
Negrul alege schimbul, con
siderînd cîştigul său cert 
de pînă acum suficient de 
mare, faţă de influenţa pe 
care i-o ce,~ează celui
lalt. După 49 schimbul este 
făcut, dar cu secvenţa de 
la 50 la 58, ceea ce pă
rea doar influenţă, riscă 
să se transforme într-un 
teritoriu mult prea mare: in
vazia în 59 devine de ma
ximă urgenţă. 

60 şi 62 sînt proba bi I ca un 
vis urît pentru negru, care 
constată cu stupoare cum 
albu lui nu numai că-i rămîn 
încă destule puncte acolo 
unde ameninta initial să le 
facă, dar i-a ~ai a0părut un 
alt mare MOVO în coltul 
din stînga. Dacă punem O la 
socoteală faptul că cele 
două piese negre de inva
zie (59 şi 61) se constituie 
în momentul de faţă într-un 
grup slab - deci atacabi I 
- putem conchide că Take
mya controlează aproape 
două treimi din tablă. Profi-



tul său în această situaţie nu 
poate fi decît foarte mare. 
Poate că japonezii aveau 
dreptate, totuşi, numind artă 
ceea ce pentru unii nu este 
decît un «simplu» joc. 
Takemya, jucînd tot cu Cho-:
are de astă dată negrele. 
SAN-REN-SEI (trei HOSHI 
în linie) este, bineînţeles, 
deschiderea sa preferată. 
Alb 14 şi 16 sînt jucate ca 
să atenueze influenţa piese
lor negre, formînd în ace
laşi timp un frumos MOVO. 
Atacul în HOSHI (17) la 
SAN-SAN este o mişcare fi
rească la un jucător ca Ta
kemya, care vrea influenţă 
spre centru, iar după ce lu
crurile s-au aranjat în parte 
cu 25 şi 27, mişcarea 29 ur
mează la fel de firesc. 
31 consolidează şi uneşte 
în acelaşi timp, astfel 
încît albul simte nevoia 
de ceva sigur, cu 32. Ne
gru 33 este exact ce-i 
mai trebuia lui Takemya 
pentru a-şi lărgi propriul 
MOVO şi a se mai apropia 
de cel alb. 
în secventa de la 35 la 49 
negru ac~rdă în mod «re-

gal» viaţă (în mic) pe latură, 
dar preţul acestei vieţi îl 
putem constata cu uşurinţă 
în ceea ce începe să se pro
fileze spre centrul tablei. 
Cu 50 albul declanşează o 
mică ciocnire, dar pe rînd 
53, 55, 57 şi mai apoi 63 şi 
65 îi indică cu precizie di
recţia în care i se permite să 
se întindă pentru ca 67 să 
închidă un imens MOVO 
central. Bineînţeles, albul 
va încerca să facă viaţă în 
interiorul acestui MOVO, 
dar personal n-aş invidia 
pe nimeni care ar fi silit la 
aşa ceva. 
în această partidă, cred, 
prezentările nu mai sînt 
necesare. Urmăriţi cum de
curge jocul şi ghiciţi cine 
are negTele. Cu albul. .. 
Cho. 
Fiţi atenţi cum se menajează 
(conturează) teritoriile cu 
mişcări ca 31, 33, 35 sau 37, 
39, 43, 47, 49. Observaţi 
cum se ignoră definitivarea 
unor situaţii, ca cea rezulta
tă în urma secvenţei 50--
54, pentru a juca 55 şi 57 (a
tac şi consolidare în acelaşi 
timp), pentru ca mai apoi 

61, 63, 65 şi 69 să stabi
lească în modul cel mai clar 
pînă unde ţine teritoriul 
fiecăruia. 
După cum vedeţi, nici de 
ast1' dată nu am dat un răs
puns precis la întrebarea 
«cum se joacă la mijlocul 
tablei». Nu am făcut decît 
să subliniez cum joacă un 
anumit jucător. Dar, urmă
rind cu atenţie partidele 
lui, vom învăţa poate şi noi 
ceva şi poate că într-o vii
toare partidă de-a noastră, 
în locul unei mişcări banale, 
ne vom uita spre un alt loc, 
undeva pe linia a 4-a sau a 
5-a. Nu ~pun că asta ne-ar 
aduce cîştigul partidei; ba 
mai mult: veţi pierde a
proape cu siguranţă prime
le cîteva partide încerca
te în această manieră. Dar 
cu fiecare înfrîngere veţi 
mai învăţa ceva. Există per
manent riscul, dacă nu ai cal
culat perfect, de a se spulbe
ra tot ce ai imaginat ca plan 
de joc. Cu certitudine însă, 
partidele pe care le vom 
susţine vor căpăta un far
mec aparte. 
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-
SASE VARIANTE 

EXOTICE 
AlE SAHDlDI 

SHATURANGA 
SHATRANJ 
ŞAH BIRMANEZ 
ŞAH CHINEZESC 
ŞAH TA I LANDEZ 
SHOGI (ŞAH JAPONEZ) 
Şase variante neobişnuite ale celui mai 
răspîndit dintre jocurile (sporturile) lo
gice au fost prezentate şi mai devreme. 
De data aceasta însă nu mai este vorba 
despre variante moderne, modificări mai 
mult sau mai puţin recente (şi năstruşnice) 
ale şahului, ci de variante folclorice, efec
tiv exotice, primele două foarte vechi, 
strămoşii timpurii ai jocului de azi (Shatu
ranga nici nu se mai joacă), iar următorele 
patru, după cum indică şi numele lor, cu
noscute mai ales în Extremul Orient, în 
aceeaşi arie geografică unde au apărut şi 
Shaturanga şi Shatranj şi de unde ne vine 
şi şahul aşa cum îl ştim. 
Shaturanga a apărut, se pare, prin secolul 
al V-lea al erei noastre, în India. Se juca 
pe o tablă caroiată, de dimensiuni axa ca 
şi tabla şahului de azi, cu deosebirea 
că toate cîmpurile erau de aceeaşi culoa
re. La o partidă participau două echipe a 
cîte 2 jucători şi fiecare jucător avea 
o «armată» formată din cîte a piese: 4 
pioni (notaţi cu p în figura 1 ), un rajah 
(R), un elefant (E), un cal (C) şi o navă 
de luptă (N). Poziţia de începere era cea 
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din figura 1; au fost indicate prin săgeţi 
şi direcţiile de înaintare a pionilor fiecă
rei armate. Rajahul putea fi mutat ca re
gele la şahul de azi, la fel şi calul; elefan
tul se muta precum tura, iar nava de luptă 
în diagonală, cu două căsuţe în fiecare 
direcţie, sărind eventual peste o piesă. 
Pionul se muta înainte, numai cu o căsuţă 
şi captura în diagonală (ca şi astăzi). Res
tul regul~mentului era similar regulamen
tului şahului, cu o mare deosebire însă: 
nu se muta piesa pe care jucătorul dorea 
să o mute ci pe cea pe care o indica un 
zar special, alungit, cu feţele laterale mar
cate cu 2, 3, 4 şi 5 puncte. La apariţia lui 
2 era mutată nava, 3 indica mutarea calu
lui, la 4 trebuia mutat elefantul, iar la 5 
era mutat fie un pion fie rajahul. Bineîn
ţeles, apar o serie de prevederi speciale 
legate de mutarea restricţionată în acest 
fel de un zar, de colaborarea partenerilor 
şi aşa mai departe. De pildă, o preve
dere interesantă de regulament se refe
rea la ocuparea «tronului» - a căsuţei 
iniţiale a unui rajah advers sau a celui 
aliat: în ultimul caz se prelua şi coman
da pieselor jucătorului aliat, căpătîn
du-se o mai mare libertate de mişcare. 
Deşi foarte răspîndit în Orient în primele 
secole ale erei noastre, jocul nu putea 
ajunge prea departe (la figurat, dar şi 
concret, în timp şi spaţiu) în acestă formă, 
din cauza unor slăbiciuni evidente: inter
venţia hotărîtoare a hazardului în desfă
şurarea unei partide şi necesitatea întîlni
rii a patru jucători pentru a disputa o 
partidă. 
Shatranj reprezintă «vîrsta» următoare a 
jocului Shaturanga: armatele aliate au fost 
aşezate alături, sub comanda unui singur 
jucător, iar zarul a rămas a fi folosit numai 
pentru a stabili cine are prima mutare. 
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Există, desigur, şi alte cîteva modificări 
de regulament. în primul rînd, unul dintre 
rajahi devine «prim-ministru» ~i este mu
tat numai diagonal, cîte o căsuţă în orice 
direcţie. Restul pieselor se deplasează şi 
se capturează ca la Shaturanga. Cei doi , 
prim-miniştri nu se pot ataca unul pe altul. 
Pionii ajunşi pe linia a opta sînt transfor
maţi în prim-miniştri. Un jucător cîştigă fie 
prin mat, ca la şahul de azi, fie prin captu
rarea tuturor pieselor adverse, exceptîn
du-1 pe rajah. în plus, dacă la un moment 
dat rajahul este în situaţie de mat, el poa-
te fi mutat în locul unei alte piese de 
pe tablă (de aceeaşi culoare, desigur), 
care este cedată adversarului şi partida 
continuă cu rajahul în noua poziţie. Aceas-
ta contează ca o mutare, deci în noua po
ziţie rajahul nu trebuie să se afle în 
şah de la o piesă adversă. 

în forma aceasta, jocul a trecut din India 
în Iran, în jurul anului 600, apoi în Bizanţ, 
Egipt, în lumea arabă, apoi în Europa, 
prin Spania, adus de arabi, şi probabil 
simultan, dinspre Bizanţ. Se pare că abia 
în Europa primul ministru a fost înlocuit 
cu o regină, ca la şahul contemporan, 
schimbarea fiind legată de manevrele 
diplomatice prilejuite de planificata căsă
torie a împăratului francez Charlemagne 
cu împărăteasa Irene; se spune că aceasta 
din urmă i-a dăruit logodnicului un fru
mos joc de şah modificat astfel, ceea ce 
probabil n-a fost în măsură să grăbească 
mariajul ... De altfel, el nici n-a mai avut 
loc. A rămas însă şahul. .. 
Şah birmanez. Dintre variantele exotice 
ale şahului, cel birmanez are calitatea de 
a face în mare măsură inutilă teoria des
chiderilor, deoarece poziţia de start a 
pieselor este stabilită de cei doi jucători 
la începutul partidei. Se pleacă de la for
maţiile de pioni din figura 2 (p=pioni 
albi, p'=pioni negri). Se folosesc deci cîte 
8 pioni de fiecare jucător (mută înainte 
cîte un cîmp şi atacă în diagonală, spre 
înainte, cîte un cîmp), precum şi următoa
rele piese majore: 2 elefanţi (mută diago
nal cîte un cîmp, în toate direcţiile sau 
înainte un cîmp), 2 călăreţi (mută precum 
calul de la şah), 2 care de luptă (mută ca 
tura la şah), un rege (mută ca regele la 
şah) şi un comandant (mută diagonal, 
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înainte sau înapoi, cîte o căsuţă). Aceste 
piese sînt plasate în prima fază a partidei, 
pe rînd, înapoia pionilor proprii. După ce 
s-a terminat introducerea în joc a piese
lor se trece la mutarea alternativă a lor. 
Mutări le sînt arbitrare cît timp se fac în 
spatele zidului de pioni proprii şi cît timp 
nu se mută din loc un pion (nu se res
pectă deci în acest timp prevederile 
anterioare). 
Orice pion care ajunge pe un cîmp dia
gonal (sînt marcate pe tablă prin trasarea 
diagonalelor tablei) poate fi promovat 
comandant dacă această piesă a fost cap
turată deja. Comandantul astfel obţinut 
este introdus fie în căsuţa în care a ajuns 
pionul respectiv fie într-o căsuţă vecină. 
Un pion poate aştepta pe un cîmp diago
nal pînă ce comandantul de aceeaşi cu
loare este capturat şi abia atunci va fi 
transformat. După ce a trecut de diago
nală, pionul nu mai poate fi promovat. 
Jocul se termină prin mat obişnuit. Nu 
există însă pat; este interzisă aducerea 
adversarului într-o asemenea poziţie. 
Şah chinezesc. Tabla de joc are forma din 
figura 3. Banda centrală poartă numele de 
rîu. iar cele patru cîmpuri cu diagonalele 
trasate constituie fortireafa fiecărei ta
bere. Piesele se aşază în intersecţii, sînt 
toate de aceeaşi formă, circulară, de do
uă culori (de obicei roşii şi verzi) şi au 
înscrise pe ele funcţiile în «armatele» ce
lor doi combatanţi. Există şapte tipuri de 
piese (numerele indică şi locul lor în po
ziţia de plecare conform figurii 3): 
1 - generalul - mută orizontal sau ver

tical, dintr-un punct în altul, dar numai 
în interiorul fortăreţei proprii, în ori
care dintre cele 9 puncte ale ei 

2- mandarinii - mută diagonal, din
tr-un punct în altul, tot numai în inte
riorul fortăreţei (deci numai în colţu
rile acesteia şi în centru), 

3 - elefanţii - mută diagonal peste 
două puncte, cu condiţia ca punctul in
termediar să fie liber; nu au voie să 
treacă rîul de la mijlocul tablei (toa
te celelalte piese se pot deplasa pe 
toată tabla) 

4 - caii - mută un pas vertical sau ori
zontal, apoi un pas diagonal; punctul 
intermediar prin care trece mutarea 
trebuie să fie liber, 

5 - carele de luptă - mută orizontal şi 



vertical la orice di stanţă, cu condi
ţia ca punctele peste care trec să 
fie libere, 

6 - tunurile - mută la orice distanţă, ori
zontal şi vertical, prin puncte libe
re, dar pot să captureze numai sărind 
peste o piesă, indiferentdececuloare, 
interpusă între punctul de plecare şi 
piesa pe care o capturează; săritura 
este permisă însă numai în caz de 
captură; nu pot fi sărite deodată mai 
multe piese, 

7 - soldaţii - merg numai înainte, pas 
cu pas; în teritoriul advers pot mu
ta şi lateral. Nu există transformare, sol
daţii ajunşi în capăt rămîn acolo (şi mai 
pot muta numai lateral). 

Scopul fiecărui jucător este să dea mat 
generalului advers. l.Jn general este în 
şah în una din următoarele situaţii: 
1) Cînd este atacat de o piesă adversă 
şi ar putea fi capturat la mutarea urmă
toare dacă atacul nu ar fi contracarat 
într-un fel sau altul; 
2) Cînd generalul advers a fost mutat pe 
aceeaşi coloană şi nu există nici o piesă 
între cei doi generali. 
Cînd un general este atacat sînt posibile 
trei replici: 
1) Piesa care atacă este capturată; 
2) Generalul atacat este mutat şi iese din 
bătaia piesei care atacă; 
3) Se interpune o piesă proprie între 
piesa care atacă şi general. Cînd atacă un 
cal, trebuie interpusă o piesă în unghiul 
mutării acestuia. Cînd atacă un tun, fie se 
interpune o piesă în plus între tun şi ge
neral (există deja una, deoarece tunul nu
mai aşa atacă), fie se mută de acolo piesa 
peste care ar sări tunul pentru a captura 
(dacă piesa respectivă este de culoarea 
generalului atacat). 
Dacă nu se poate ieşi din şah în nici un 
fel, atunci generalul este capturat şi jucă
torul respectiv pierde partida. Se pierde 
partida şi cînd se ajunge într-o situaţie 
de pat (jucătorul nu mai are ce muta, dar 
generalul său nu este atacat). Şahul etern 
este interzis şi nu conduce la remiză ca 
în şahul obişnuit. 
Şah tailandez. Şi acesta este un şah exotic 
nu numai prin nume ci şi prin piesele fo
losite: scoică (S), navă de luptă (V), cal 
(C), ministru (M), nobil (N), rege (R). La 

începutul partidei, piesele sînt aşezate ca 
în figura 4 (se observă deci că se folo
seşte tot tabla 8X 8, fără cîmpuri negre 
însă); regii nu sînt plasaţi pe aceeaşi co
loană, ci încrucişat. 
Piesele mută (şi capturează) astfel: 
- scoica = un cîmp înainte; capturează 
ca pionii la şahul obişnuit, în cîmpurile 
diagonale spre înainte; 
- nava = ca tura la şah; 
- calul = ca la şahul obişnuit; 
- nobi lui = înainte o căsuţă sau diagonal 
cîte o căsuţă în toate direcţiile; 
- ministrul = cîte o căsuţă diagonal în 
orice direcţie; la prima mutare are voie 
să mute două cîmpuri spre înainte, ver
tical; 
- regele= cîte o căsuţă în toate direc
ţiile; la prima mutare poate sări ca un cal. 
O scoică deplasată pînă pe linia a şasea 
(pe linia scoicilor adversarului) este pro
movată şi devine ministru. (Tradiţional, se 
joacă cu piese din scoici propriu-zise şi 
promovarea se face prin întoarcere cu 
deschizătura în sus). La un moment dat 
pot exista oricît de mulţi miniştri pe tablă. 
Scopul fiecărui jucător este să dea mat re
gelui advers. Deoarece finalul partidei 
tinde să dureze foarte mult, s-au adoptat 
reguli speciale privind numărul de mutări 
în care trebuie dat mat unui rege rămas 
singur pe tablă. Astfel, cu două nave sînt 
permise 4 mutări, cu o navă 13, cu doi 
nobili 18, cu un singur nobil 41, cu doi 
cai 29, cu un singur cal 63, dacă rămîne 
un singur ministru este remiză, un ministru 
şi două scoici trebuie să dea mat în 83 
de mutări, iar un ministru, un nobil, un cal 
şi o navă împreună trebuie să cîştige în 
cel mult 10 mutări. Tot remiză este inter
pretată şi o poziţie pat. 

Shogl (şah japonez). Deşi numit tot şah, 
diferenţele dintre şahul obişnuit şi cel ja
ponez sînt parcă mai pregnante decît 
asemănările. într-adevăr, ostilităţile se 
desfăşoară pe o tablă 9X 9 (figura 5), uşor 
dreptunghiulară, şi la ele participă două 
armate formate initial din cîte 20 de 
piese, avînd următ~area descriere: 
La începutul partidei, piesele se aşază ca 
în figura 5 (s-a precizat numai o formaţie, 
cealaltă fiind aşezată simetric, în partea 
opusă a tablei). 
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Traducere Număr Promo- [ 
piese vează în 

,~urne 

~~-n~~ ---' ! --~-~------------JI 

I 
0-sho 

Kin-sho 

Gin-sho 

Kei-ma 

Hisha 

Kakko 

Vari 
Fu-kyo 

Rege de 
diamant 
(R) 
General 
de aur 
(GA) 
General 
de argint 
(GG) 
Cal de 
onoare 
(CO) 
Car de 
luptă (CL) 

Alergător
în-colturi 
(AC) . 

! Lăncier (L) 
Soldat (S) 

2 

2 

2 

2 
9 

Kin-sho 

Kin-sho 

Ryo-wo = 
Rege 
dragon 
Ryo-ma = 
Cal dragon 

Kin-sho 
Kin-sho 

Toate piesele au aceeaşi culoare şi formă 
(soldaţi şi lăncierii sînt ceva mai mici) 
şi anume prisme pentagonale plate (fi
gura 6). Pe una din fete ele au înscrisă 
«funcţia» de bază, iar pe cealaltă functia 
pe care o pot căpăta după promova~e. 
Piesele se aşază cu vîrful spre adversar 
(aşa se disting piesele proprii de cele 
opuse), cu numele în sus, piesele se mută 
astfel: 
- regele de diamant: ca regele la şahul 
obişnuit, o căsută în orice directie· 
- generalii de ~ur: o căsuţă înai~t;, îna
poi_ şi lateral şi o căsuţă diagonal spre 
înainte (deci nu şi diagonal înapoi); 
- generalii de argint: cîte o căuţă diago
nal în orice directie şi înainte· 
- c_aii de onoare:' două căsuţ~ înainte şi 
ap_c::,1 una în stînga sau dreapta (precum 
ca11 la şahul obişnuit, dar numai două din 
cele opt mutări posibile; 
- carul de luptă: ca tura la şah; 
-.alergătorul-în-colturi: ca nebunul la 
şah; . 
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- lăncierii: înainte ca tura, dar nu şi îna
poi sau lateral; 
- soldaţii: înainte cîte o căsuţă; 
- regele dragon: ca regele de diamant 
şi carul de luptă; 
- calul dragon: ca regele de diamant şi 
alergătoru I-în-colţuri. 
Atunci cînd o piesă ajunge într-o căsută 
ocupată de o piesă adversă, aceasta 
este capturată. O piesă ajunsă în teritoriul 
adversarului (pe ultimele trei linii ale ta
blei) poate fi promovată. Promovarea se 
face în acel moment (prin întoarcerea ei 
cu cealaltă faţă în sus), sau ulterior, dacă 
este mai avantajos astfel. 
O trăsătură esenţială inedită a şahului ja
ponez este posibilitatea de a reintroduce 
în joc, în armata proprie (cu vîrful spre 
adversar) piesele capturate. Reintroduce
rea se poate face oricînd, ea contînd ca 
o mutare şi se poate face în orice loc de 
pe tablă, respectînd următoarele resticfii: 
soldaţii nu pot fi introduşi pe ultima linie 
a tablei (cea dinspre adversar) iar caii nu 
pot fi introduşi pe ultimele două linii· 
piesele reintroduse nu pot fi promovat; 
imediat, ci numai după o mutare ulteri
oară (chiar dacă au fost reintoduse direct 
î_n tE:ritoriul advers); un soldat nu poate 
f1 reintrodus pe o coloană unde se mai 
găseşte un soldat «prieten». 
Obiectivul jocului este, ca la şahul uzual, 
de a da mat regelui de diamant advers. 
Dacă un rege de diamant reuşeşte să in
tre în teritoriul advers, atunci partida se 
încheie remiză. 

Jocul este, evident, foarte complex. El 
cunoaşte o mare răspîndire în Japonia 
(alături de GO şi Renju); există cărti, re
viste, campionate, rubrici în ziare şi re
viste de mare circulaţie, emisiuni TV etc. 
Un ~otiv să-i acordăm şi noi toată atenţia. 
Desigur, există şi alte forme «regionale» 
ale şahului. Şahul junglei a fost amintit mai 
devreme. Există şi un «şah bizantin», care 
foloseşte o tablă circulară; există o serie 
de jocuri simi lare (tot cu armate de tip 
feudal puse faţă în faţă) dar care nu sînt 
neapărat înrudit cu şahul (Tablut este un 
exemplu). Cititorul interesat poate găsi 
detalii bibliografice, de exemplu, în car
tea lui R. C. Bell, Board and table games 
from many civllizatlons, Dover, New York 
1979. ' 
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JDCURlll SI INfDRMATICA 
PROGRAM BASIC 

PENTRU JOCDl 
TRAVERSARE 

Jocul a fost prezentat în setul FLEX 
realizat de Recoop. 
Programul care urmează joacă TRA VER
SA RE pe tabla 8X8 cu cîte 5 piese de fie
care partener (calculatorul mută de jos în 
sus, cu albele). Deşi nu este imbatabil, 
programul nu este totuşi o problemă 
uşoară. 
5 border 1 : paper 6 
10 print flash 1; at 10, 10; «TRAVER
SARE»: pause 50 
20 for i = 1 to 20 
25 beep .1, int (rnd • 30) 
30 next i 
35 print flash 1; at 16, 9; « ÎNCEPEM» 
40 dim a (8, 8) 
50 for i = 1 to 8 
55 for j = 1 to 8 
60 let a (i, j) = O 
65 next j 
70 next i 
80 for i = 1 to 5 
85 let a (i, I) = 1 
90 let a (8, 3 + i) = 2 
95 next i 
97 pause 50: cls 
100 for i = O to 8 
110 plot 72, 32 + i • 16: draw 128, O 
120 plot 72 + i • 16, 32: dr~w O, 128 
125 next i 
130 plot 70, 30: draw 132, O: draw O, 132: 
draw -1 32, O: draw O, -132 
140 plot 77, 167: draw 15, O: draw -5, 
-5: plot 92, 167: draw -5, 5 
150 plot 207, 37: draw O, 15: draw -5, 
-5: plot 207, 52: draw 5, -5 
160 for i = 1 to 8 
165 print at 19, 7 + i • , 2; 
170 print at 2 • i,17; i 
175 next i 
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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, J 
205 next J 
210 next i 
220 let js = O: let cs = O 
225 print at 21, 1; «CI NE ÎNCEPE (j = TU, 
c = EU)?»: pause O 
227 if inkey < > <<j» then go to 450 
230 print at 21, 1; «MUTAREA TA: 
LINIA= (9 spaţii)» 
240 pause O: 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 spaţii)»: beep 1, -6: pause 50: go 
to 230 
250 print at 21, 20; i; «PASI =» 
260 pause O: 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 
290 for j = 1 to 8 
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 
315 let a (i, j) = O: for k = 1 to 5 step 2 
320 ci rele 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 + (j + p -1r 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 
3801eta(i,j + p) = 1:leta(8,j + p) = 2 
390 circ le 80 + (j + p - 1) • 16, 40, 5 
400 go to 450 
410 beep .05, 13: beep .1, 22: beep .4, 
13:letjs= is+ 1:ifjs<5thengoto450 
415 print at 21, 1; «FELICITARI - Al 
CISTIGAT» 
420 for i = 1 to 1 O 



425 beep .1, int (rnd • 30) 
430 next i: pause 50 
435 print at 21, 1; «CONTINUAM (y n)? 
(10 spaţii)» 
440 pause O: if inkey $ < > «y» then new 
445 cls: go to 10 
450 print at 21, 1; «MUTAREA MEA»; 
flash 1 ; «?» 
452 for r = 1 to 5 
455 for k = 4 to 8 
460 ifa (r, k) = 1 and a (1 + r, k) = 2then 
let i = 1 + r: let j = k: let p = 1: go to 
1000 
465 if a (r, k) = 1 and a (2 + r, k) = 2 then 
let i = 2 + r: let j = k: let p = 2: go to 
1000 
470 next k 
480 next r 
490 for k = 3 to 5 
500 for t = 4 to 8 
51 O if a (k, t) = 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 1 OOO 
550 if a (k-1, t-1) < > 1 and a (k-1, 
t-2) < > 1 then let i = k: let j = t: 
let p = 1: go to 1000 
560 for k = 4 to 8 
570 if a (1, k) = 2 then let i = 1: let j = k: 
let p = 1 : go to 1 OOO 
575 if a (2, k) = 2 then let i = 2: let j = k: 
let p = 2: go to 1000 
580 next k 
590 for r = O to 3 
600 for k = 3 to 5 
61 O if a (k, 6-r) = 1 and a (k + 1, 
6-r) = 2 then lefi= k + 1: letj = 6-r: 
let p = 1 : go to 1 OOO 
620 if a (k, 6-r) = 1 and a (k + 2, 
6-r) = 2 then lefi = k + 2: let j = 6-r: 
let p = 2: go to 1000 
630 next k 
635 next r 
640 for k = 4 to 8 
660 if a (3, k) = 2 and a (1, k-1) < > 1 
anda(1,k-2) < > 1 thenleti = 3:letj + 
k: let p = 2: go to 1000 
670 if a (3, k) = 2 and a (2, k-1) < > 1 
anda(2,k-2) < > 1 thenleti = 3: letj = 
k: let p = 1 : go to 1 OOO 
680 if a (4, k) = 2 and a (2, k-1) < > 1 

anda(2,k-2) < > 1 thenleti · 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 
720ifa(k+2,t) = 2thenleti = k + 2: let 
j = t: let p = 2: go to 1 OOO 
725ifa(k+1,t) = 2thenleti = k + 1: let 
j = t: let p 1 : go to 1 OOO 
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 = t: let p = 2: go to 1 OOO 
770ifa(k,t) = 2anda(k-1,t-1) < > 1 
anda(k-1,t-2)<> 1thenleti = k:let 
j = t: 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 let i = k: let j = t: 
let p = 2: go to 1000 
830 next t 
840 next k 
1 OOO beep .1, 1 2: beep .2, 22 
1010 print at 21, 12; «(7 spaţii)» 
1020 circle over 1; 80 + (j-1) • 16, 
152-(i-1).16, 5 
1025 let a (i, j) = O 
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, 1; «AM CTŞTIGAT (17 
spaţii)» 
1 050 for i = 1 to 1 O 
1055 beep .1, int (rnd • 20) - 20 
1060 next i: pause 50 
1070 print at 21, 13; «CONTINUĂM 
(y n)?»: pause O 
1080 if i nkey $ < > «y» then new 
1090 cls: go to 10 
2000 let i = i - p 
201 O if a (i, j) = 1 then go to 2040 
20201eta(i,j) = 2: circle80 + (j-17 • 16, 
1 52-(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 în pag. 206 





Majoritatea romanelor lui Yasunari Kawabata (1899-1972), primul lau
reat japonez al premiului Nobel pentru literatură (1968), au apărut -
după cum se ştie - şi în versiune românească, sub titlurile: «Stol de 
păsări albe», «Vuietul muntelui», «Ţara zăpezilor», «Kyoto sau Tinerii 
îndrăgostiţi din vechiul oraş imperial,,. Dar, poate că însăşi substanţa în
tregii sale opere se găseşte în Meiiin (Maestru/ de go), în măsura în
care cartea aceasta, tradusă acum la noi pentru prima dată, direct din 
limba japoneză şi mult mai puţin cunoscută în genere de către nenumă
raţii amatori de Kawabata din Europa, răspunde chiar prin tematica ei 
cerinţe/or profunde ale unor străvechi principii ale înţelepciunii orien
tale. Faptul că unul din marii reprezentanţi ai GO-ului japonez, «invincibi
lul maestru» Shusai, îşi pune pentru ultima oară, în 1938, titlul în joc, 
după o lungă carieră de «luptător», într-o partidă care îl costă pînă 
la urmă viaţa, depăşeşte, prin modul cum ne este prezentat de autor, 
drama conjuncturală. 
Urmărind atitudinea bătrînului Meijin - simbol al GO-ului de-a lungul 
mai multor perioade istorice: Meiji, Taisho, Showa - prestanţa, severa-i 
demnitate din faţa gobanului, calmul perfect, datorită căruia îşi domină 
boala gravă de inimă, începem să înţelegem (atît cît sîntem noi, euro
penii, capabili) secretul bravurii samuraiului, protejat de un crez: 
«Nu am nici o putere magică; îmi transform forţa interioară în magie. 
N-am trup; îmi fac din forţa morală trup. 
N-am sabie; îmi transform liniştea spiritului în sabie.» 
Omul ajuns la capătul unei lupte tragice pentru desăvîrşirea artei lui 
începe să fie tot mai desprins de lucrurile nevrednice de interes, 
devine, s-ar putea spune, mai mult gînd decît chip: paginile în care 
Kawabata ne vorbeşte despre fotografiile meijinului mort trec, evident, 
nota tunebră pe plan cu totul secundar şi leagă extrem de nuanţat efe
meru/ de etern. Tot aşa cum pe parcursul cărţii staticu/ şi dinam,cui se 
combină, ««vechiul» şi «noul» îşi caută necontenit - dincolo de orice 
adversităţi - echilibrul. (Şi pînă şi timpurile verbale ale acţiunii romanu
lui variază întruna, nedelimitate strict, fapt de care traducătorul a ţinut 
cu grijă cont.) Din cînd în cînd, tocmai în numele unor semnificative 
«concomitenţe», apare cîte o străfulgerare a detaliului, prins parcă din
tr-o singură trăsătură de pensulă, ca în şcoala japoneză de pictură su
mie: în grădina inundată de soarele văratec o fată aruncă liniştită bucă
ţele de pîine crapilor din lac, în vreme ce atmosfera devine tot mai 
tensionată în încăperea unde se desfăşoară partida. 
Dacă citeşti romanul Meliln ca un discipol interesat de rafinatu/ joc poţi 
cîştiga într-adevăr o viziune nouă asupra lumii GO-ului, care are propria-i 
etică. Personajele sînt, de altfel, reale şi apar sub autenticu/ lor nume, 
cu excepţia lui Kitani Minoru, adversaru/ bătrînului maestru în partida 
de adio, denumit aici Otake, şi a autorului însuşi, în carte - Uragami, 
trimis specia/ a/ ziarului Nichinichi (actualmente Mainichi). 
Dincolo însă de situarea /a nivelul foarte interesant al jocului de GO 
şi al reportajului, nu încape îndoială cil din punct de vedere strict literar 
avem de-a face cu un Kawabata de cea mai pură esenţă, cu laconice 
observaţii finisate continuu. E o plăcere să-/ descoperi. 

Doina Ciurea 
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Honinbo Shusai meijin 1, din a douăzeci 
şi una generaţie cu acest nume, s-a stins din 
viaţă în ryokan 2-ul Urokoya din Atami 3 , 

în dimineaţa de 18 ianuarie a anului 15 Showa 
(1940). Era în virstă de şaizeci şi şapte de 
ani. ( ... ) 

Meijinul a sosit la Atami pe 15 ianuarie 
şi a murit pe 18. Parcă ar fi venit doar ca să 
moară. Îl vizitasem pe 16 la hotel şi flcusem 
cu el două partide de Shogi 4• Seara. imediat 
după plecarea mea, s-a simţit deodată foarte 
rău. Cu mine a jucat pentru ultima oară 
Shc5gi, distracţia lui favorită. Eu am relatat 
în ziar mersul ultimei sale partide oficiale . 
de GO, eu am fost ultimul său partener de 
Shogi, eu i-am flcut ultimele fotografii după 
moarte. 

Legătura dintre mine şi meijin a pornit 
de la faptul că ziarul Tokyo Nichinichi (numit 
ulterior Mainichi) m-a ales ca reporter pen
tru partida de adio, care, luind chiar în con
siderare că era organizată de un ziar, a fost 
flră egal prin amploarea ei. incepută la 
26 iunie la Koyokan în parcul Shiba 5, s-a 
terminat la 4 decembrie, la Ito 6 în hotelul 
Danko. Deci aproape o jumătate de an pen
tru o singură partidă. S-a desflşurat pe 
parcursul a paisprezece intilniri. 

Deoarece finalul se desflşurase în preajma 
orei trei, o servitoare a hotelului a adus o 
gustare. Toţi rămăseseră tăcuţi, cu ochii 
îndreptaţi spre goban. 

- Nu vreţi nişte shiruko 7 ~ şi-a întrebat 
meijinul partenerul, Otake 7-dan. 

La terminarea jocului, tinărul 7-dan spu
sese: 

- Sensei •, vă mulţumesc! Apoi rămăsese 
neclintit, cu capul aplecat. Îşi ţinea miinile 
corect pe genunchi, iar faţa sa palidă ii de
venise şi mai albă. Cum meijinul începuse 
să stringă pietrele de pe goban, băgă şi el 
pietrele negre în goke. Fără să facă nici un 
comentariu asupra partidei, meijinul se ri
dică şi ieşi cu obişnuitul său aer nepăsător, ca 
şi cum nimic nu s-ar fi întîmplat. Bineînţeles, 
Otake nu-şi împărtăşi nici el impresiile. 
Dacă ar fi pierdut, poate că ar fi găsit ceva 
de spus. 

M-am întors şi eu la mine în cameră şi, 
privind intîmplător afară, l-am zărit pe Otake 
7-dan care îşi schimbase hainele la repezeală, 
îşi pusese un dotera 9 şi stătea de unul singur 
pe o bancă din capătul _opus al grădinii. Stă
tea cu capul aplecat. ln amurgul acela de 
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iarnă, în grădina vastă şi friguroasă, părea 
cufundat în ginduri. 

Am deschis uşa de sticlă de la verandă şi 
l-am strigat: 

- Otake-san ! Otake-san ! 
Iritat parcă, s-a întors doar o clipă către 

mine. Avea lacrimi în ochi. 
Mi-am ferit privirea şi m-am retras în 

cameră. Tocmai atunci a intrat soţia mei
jinului. 

- Vă mulţumesc pentru continua dum
neavoastră amabilitate ... 

Cit am schimbat două-trei cuvinte cu 
doamna, Otake a dispărut din grădină. Însă 
la scurt timp după asta, cu o atitudine solem
nă, într-un kimono cu însemnele familiei, 
a flcut turul camerelor împreună cu soţia 
sa, pentru a mulţumi meijinului şi celor care 
contribuiseră la buna desflşurare a parti
dei. A venit şi la mine în cameră. 

La rindul meu, m-am dus să-l salut pe 
meijin. 

3 

Chiar a doua zi după încheierea acestei 
partide de GO care durase o jumătate de an, 
organizatorii ei s-au grăbit să plece acasă. 
Era în ajunul deschiderii oficiale a căii ferate 
Ito. 

Oraşul Ito, pregătindu-se pentru perioada 
cea mai animată a unei staţiuni termale 
- perioada Anului Nou, în care tocmai 
se inaugura şi calea ferată. - îşi decorase de 
sărbătoare bulevardele şi forfotea de lume. 

NOTĂ: La citirea numelor proprii şi a cuvintelor în 
limba japonezi se va ţine seama de următoarele dife
renţe mai importante faţă de limba români: eh= ci; 
ts=ţ; sh=ş; gi, ge=ghi, ghe; w=u (semivocalic); 
j=gi. Numele sînt redate ca în limba japonezi, primul 
fiind numele de familie. 

' Începînd din epoca Edo, cel mai înalt titlu pe care 
îl putea obţine un jucător de GO sau de Shogi. Astăzi, 
titlu acordat la unul din marile concursuri anuale din 
Japonia. 

2 Han în stil tradiţional japonez. 
3 Localitate vestită pentru apele sale termale, situată 

în peninsula Izu, prefectura Shizuoka (pentru termenii 
geografici, vezi schiţa). 

• Joc japonez asemănător cu şahul, desfăşurat pe o 
tabii cu 9 X 9 pi trate. 

5 Parc şi cartier în Tokyo, în zona Minato. 
• Oraş în estul peninsulei Izu. 
7 su pi de fasole roşie 
• formulă respectuoasă de adresare 
• kimono vătuit, mai lung decît cele obişnuite 



Jucătorii de GO fuseseră izolaţi ca într-o cutie 
de conserve şi, deoarece stătusem şi eu închis 
în hotel împreună cu ei, în autobuzul de 
întoarcere, cind am dat cu ochii de oraşul 
împodobit, m-am simţit eliberat, de parcă 
aş fi ieşit dintr-o peşteră. Răvăşeala zonei în 
construcţie din împrejurimile noii gări, unde 
se modernizau drumurile de culoarea pă
mintului şi se înălţau clădiri în ritm rapid, 
mi se părea că exprimă însăşi vitalitatea 
societăţii. 
După ce autobuzul a ieşit din Ito, pe dru

mul de coastă am intilnit femei cu legături 
de vreascuri în spinare şi cu urajiro 1 în 
mii ni, cind nu le purtau prinse chiar deasupra 
vreascurilor. M-am simţit brusc foarte apro
piat de semenii mei, ca atunci cind, după ce 
treci un munte, dai în fine cu ochii de fumu
rile unui sat. Ca să zic aşa, mă cuprinsese 
nostalgia obiceiurilor vieţii simple, cum 
erau şi pregătirile pentru întimpinarea Nou
lui An. Eu parcă veneam din cu totul altă 
lume. Cu lemne de foc, femeile se întorceau 
acasă pentru cină. Învăluită într-o lumină 
atit de ştearsă, incit nu-ţi mai dădeai seama 
în care parte este Soarele, marea se cufunda 

cu repeziciune în întuneric şi totul lua culo
rile iernii. 

Cu toate astea, chiar şi în autobuz, gindu
rile mi se îndreptau către meijin. Nu e 
exclus ca simpatia mea faţă de oameni să se 
fi datorat şi sentimentelor pe care i le 
purtam. 

O dată cu plecarea pină la ultimul a orga
nizatorilor partidei, el şi soţia sa rămăseseră 
singuri în hotelul din Ito. 

Deoarece «meijinul invincibil» pierduse 
ultima partidă oficială din viaţa lui, n-ar fi fost 
firesc să-şi dorească mai mult, decit ca toţi 
să părăsească locul infrîngerii, mai ales că 
s-ar fi putut odihni astfel după lupta dusă 
totodată şi cu boala~ Nu-i mai păsa oare de 
nimid Pe cînd organizatorii - pînă şi eu, 
martor ocular al înfruntării - nu ştiusem 
cum să ne întoarcem mai repede acasă, nu 
mai rezistasem să rămînem, doar el, învinsul, 
stătea mai departe cu aerul absent de tot
deauna. cu aceeaşi expresie imperturbabilă, 
lăsînd pe alţii să-şi imagineze toată tristeţea 
şi oboseala sa. 

Adversarul său, Otake 7-dan, plecase fără 
să piardă nici o clipă. Spre deosebire de 
meijin, care nu avea copii, familia lui era 
numeroasă. 

La vreo doi-trei ani după această i:,artidă 
am primit o scrisoare de la domana Otake, 
în care îmi spunea că la ei în casă au ajuns 
să fie şaisprezece persoane. Gindindu-mă 
că în mijlocul atîtor inşi firea lui Otake, 
stilul său de viaţă, nu puteau să nu iasă la 
iveală, am început să doresc să le fac o vizită. 
Ulterior, cînd i-a murit tatăl şi cei şaispre
zece au rămas doar cincisprezece, m-am 
dus o dată să le prezint condoleanţe - e un 
fel de a spune, căci trecuse mai bine de o 
lună de la înmormîntare. Era prima mea 
vizită acolo şi Otake 7-dan lipsea de acasă, 
dar soţia lui mă întîmpină cu amabilitate şi 
mă pofti în camera de primire. După formu
lele de rigoare, 'se adresă din uşă cuiva: 

- Ei, cheamă-i aici pe toţi, te rog! 
Se auzi un zgomot de paşi iuţi şi vreo cinci 

adolescenţi intrară în cameră. Se aşezară în 
rînd, ca la raport. Erau probabil discipolii 
maestrului, avînd cam între unsprezece
doisprezece şi douăzeci de ani, iar printre ei 
se afla şi o fată cu obrajii roşii, foarte înaltă. 

Doamna mă prezentă şi le spuse: 
- Salutaţi-l pe sensei ! 
Îşi înclinară toţi, scurt, capetele. Am sim

ţit toată căldura acelui cămin. Nu găseam 
nimic silit, gesturile erau cit se poate de 
naturale. Şi după ce tinerii au părăsit camera, 
i-am auzit alergînd zgomotos prin toată casa. 

La invitaţia doamnei, am urcat la etaj şi 
am jucat o partidă cu unul din discipoli. Am 
fost servit, apoi, pe rînd, cu tot felul de 
gustări şi vizita a durat mult. 

În cei şaisprezece membri ai familiei erau 
cuprinşi şi discipolii. Nici unul din ceilalţi 
tineri maeştri profesionişti de GO nu avea 
patru sau cinci elevi particulari. Era un semn 
al popularităţii, precum şi al veniturilor lui 
Otake 7-dan, el era însă un tată îngăduitor 
şi simţul familiei i se extindea, probabil, 
şi asu pra lor. 

Chiar şi în perioada în care, ca partener 
al meijinului în partida de adio, se afla închis 
în hotel ca într-o cutie de conserve, în zilele 
în care se juca, seara după terminarea se
siunii, se retrăgea întotdeauna în camera lui 
şi îi telefona imediat soţiei. 

- Astăzi sensei a binevoit să avansăm pînă 
la mutarea cutare. 

' plantă asemănătoare cu feriga, cu spatele frunzelor 
de culoare albă, folosită în aranjamentele florale (ike
bana) tradiţionale de Anul ~~ou. 
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Îi spunea doar atît, fără să-i scape vreo in
discreţie din care să se poată ghici situaţia 
partidei şi, cînd îl auzeam vorbind astfel, nu 
puteam _să nu fiu cuprins de simpatie faţă 
de el. 

4 

La ceremonia de inaugurare de la Koyokan, 
în parcul Shiba, Negrul şi Albul au jucat 
doar cite o singură mutare, iar a doua zi 
nu au înaintat decît pînă la Alb 12. Pe urmă, 
locul de desfăşurare a _E>_artidei s-a mutat la 
Hakone, iar meijinul, Otake 7-dan şi orga
nizatorii au plecat împreună. În ziua sosirii 
la hotelul Taisei de la Dogashima 1. întrucît 
lupta urma abia să înceapă şi între adversari 
nu exista nici o tensiune, meijinul, pe cînd 
îşi bea sakeul de seară - măsura lui obiş
nuită -, discuta destins însoţindu-şi cuvin
tele de gesturi. 

Deoarece masa mare, din salonul în care 
am fost conduşi pentru moment, arăta a fi 
din lac de Tsugaru 2, a venit vorba despre 
obiecte de lac şi meijinul şi-a amintit: 

- Nu ştiu cînd să fi fost ... , dar am văzut 
odată un goban de lac. Nu era doar lăcuit, 
ci cu totul din lac solidificat, operă a unui 
meşteşugar din Aomori, care îl făcuse de 
plăcere şi lucrase la el douăzeci şi cinci de ani. 
Trebuia să aştepte uscarea fiecărui strat 
înainte de a-I aplica pe următorul, aşa că o fi 
durat cam atît. Cele două goke şi cutia erau 
tot din lac. li dusese la o expoziţie şi îi pusese 
o etichetă cu preţul de 5000 yeni, dar fiindcă 
nu putuse să-l vîndă, venise cu el la Nihon 
kiin 3 să fie ajutat să-l plaseze cu 3000 de 
yeni, însă. oricum ... în orice caz. cintărea 
mult. Mai greu decît mine. Avea 49 de 
kilograme! 

Apoi, privindu-l pe Otake: 
- Otake-san, iar v-aţi îngrăşat! 
- Şaizeci de kilograme ... 
- Oho!? Exact dublu faţă de mine. Ca 

vîrstă, însă, nici pe jumătate ... 
- Am împlinit treizeci de ani, sensei. 

Destul de neplăcut, treizeci... Pe vremea 
cînd veneam la dumneavoastră acasă pentru 
studiu eram cam firav ... , începu Otake 7-dan 
cu amintirile din adolescenţă. Eram foarte 
bolnav pe atunci, cînd vă tot deranjam, iar 
soţia dumneavoastră m-a ajutat nespus de 
mult! 

Discuţia a trecut după aceea la izvoarele 
termale din satul natal al doamnei Otake 
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în Shinshu 4, apoi la familie. Otake se căsăto
rise la douăzeci şi trei de ani, pe cînd era 
5-dan. Avea trei copii. Cu cei trei elevi par
ticulari, familia număra zece membri. 

Povesti că fata sa mai mare, în vîrstă de 
şase ani, învăţase GO doar privind şi imitînd. 

- Nu de mult, am jucat cu ea cu seimoku 
şi am notat partida. 

- Oho, cu sei moku? Remarcabi I!, aprecie 
însuşi meijinul. 

- Şi fata cealaltă, de patru ani, ştie deja 
ce e un atari. Nu-mi dau încă seama dacă 
are sau nu talent, dar dacă ar progresa ... 

Cei de faţă tăceau, puşi în încurcătură. 
Se părea că Otake 7-dan, figură de prima 

mărime din lumea GO-ului, jucînd cu cele 
două fetiţe ale sale de şase şi patru ani. se 
gîndea în mod serios să facă din ele jucători 
profesionişti ca şi el, presupunînd că aveau 
aptitudini. Deşi se spune că talentul la GO se 
manifestă de pe la zece ani şi că dacă studiul 
nu începe încă de atunci nu se obţin cine 
ştie ce rezultate, mie spusele iui Otake mi-au 
sunat foarte ciudat. Să fi fost oare tinereţea 
celor treizeci de ani ai lui, cel posedat de 
GO si care nu resimţea încă oboseala jocului? 
Oricum, am avut convingerea că la el în 
familie domnea fericirea.• 

În acel moment, meijinul ne-a vorbit des
pre casa lui de la Setagaya, unde pe terenul 
de 860 m2, suprafaţa construită era de 265 m2 , 

grădina fiind comparativ mică; de aceea 
dorea s-o vîndă şi să se mute într-un loc cu o 
grădină ceva mai mare. A pomenit şi despre 
familie, alcătuită numai din două persoane, 
el şi soţia Nu mai avea acum nici un discipol. 
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Mejinul a ieşit din spitalul Sf. Luca şi par
tida, după o pauză de trei luni, a fost reluată 
la hotelul Danko din Ito, dar in prima zi nu 
s-a avansat decît cinci mutări, de la Negru 
101 pînă la 105. A apărut apoi o neînţelegere 
asupra zilei în care să se continue jocul. Otake 

1 unul din cele şapte izvoare termale din Hakone 
2 peninsull în prefectura Aomori, în extremitatea 

nordici a insulei Honshu 
• Federaţia Japonezli de GO 
• veche provincie in prefectura Nagano 
• una din cele două fete despre care e vorba aici, Ki

tani Reiko (după căsătorie Kobayashi Reiko) are în 
prezent 6-dan. 



7-dan nu era de acord cu modificările cerute 
de meijin datorită bolii, privind modul de 
desfăşurare a partidei, şi era pe punctul de 
a abandona lupta. Era o complicaţie mai greu 
de rezolvat decît cea de la Hakone. 

Doarece şi jucătorii şi organizatorii stă
te~u izolaţi în hotel şi zilele se scurgeau 
apăsătoare, fără rost, odată meijinul a plecat 
la Kawana să se mai recreeze. Lucru rar o 
astfel de plecare din propria-i i niţ!ativă, căci 
nu-i plăcea de loc să iasă în lume. ln afară de 
mine, l-au mai însoţit discipolul său Muras
hima 5-dan şi tinăra jucătoare profesionistă 
care nota partida 

Dar, faptul că ajuns la hotelul din Kawana, 
s-a instalat într-un scaun elegant din sala 
mare şi n-a mai făcut decît să bea ceai, nu 
se potrivea cituşi de puţin cu felul lui de a fi. 
Sala avea un perete semicircular de sticlă, 
ieşit în afară faţă de clădirea principală şi care 
dădea spre grădină. Arăta a belvedere sau a 
solariu. La stinga şi la dreapta spaţioasei gră
dini acoperite cu iar.bă, se vedeau două tere
nuri de golf, circuitul Fuji şi circuitul 
Oshima Dincolo de grădină şi de terenurile 
de golf se întindea marea. 

Admirasem cindva priveliştea luminoasă 
şi vastă de la Kawana şi, gindindu-mă să 
i-o arăt meijinului cuprins de o profundă 
melancolie, ii observam reacţiile. Distrat, 
nu avea aerul că ar vedea peisajul. Pe turiştii 
din jur nici nu-i băga în seamă. Deoarece nu 
spunea nimic nici despre privelişte, nici 
despre hotel, soţia sa făcea pe intermediarul, 
ca de obicei, lăudind ceea ce vedea şi cerin
du-i părerea. Dar meijinul nici n-o aproba, 
nici n-o contrazicea 

Am încercat să-l scot afară, la soare, şi 
l-am invitat în grădină. 

- Da, hai să mergem! 1-a îndemnat şi 
soţia, venindu-mi în ajutor. E plăcut afară, 
ai să te simţi înviorat! 

Nu avu nimic împotrivă. 
Era o zi senină, liniştită, de toamnă, iar 

insula Oshima se vedea în zare uşor înceţo
şată. La marginea peluzei din grădină, un 
şir de pini încadra marea - marea călduţă 
deasupra căreia se roteau ulii. La linia dintre 
peluză şi mare se aflau ici-ocolo citeva pe
rechi de tineri căsătoriţi, în călătorie de 
nuntă. Poate pentru că se găseau în peisa
jul acela larg şi luminos, nu aveau stinghe
reala obişnuită, iar aşa cum se zărea de 
departe, cu kimonourile mireselor apărind 

în relief pe fondul mării şi al pinilor, imaginea 
transmitea o senzaţie de prospeţime şi de 
fericire. Cei care veneau aici făceau parte 
din familii înstărite. 

- Sînt cu toţii în călătorie de nuntă, i-am 
spus meijinului, cu un sentiment de invidie 
foarte aemănător cu regretul. 

- Mare plictiseală!. .. , a mormăit el. 
Mi-am reamintit mai tîrziu mormăitul 

lui cu totul inexpresiv. 
Aş fi vrut să mă plimb pe peluză, chiar 

să mă aşez undeva pe iarbă, dar cum meijinul 
rămăsese pe loc, în picioare, a trebuit să 
stau şi eu cu el. 

La întoarcere, maşina a ocolit pe la lppeki. 
un lac nu prea mare, care în după-amiaza 
de toamnă tîrzie, învăluit într-o atmosferă 
de sabi 1 profund, era neaşteptat de frumos. 
Chiar şi meijinul a coborit din maşină şi 1-a 
admirat un timp. 

Deoarece era atit de plăcut la hotelul din 
Kawana, în dimineaţa următoare l-am invitat 
acolo pe Otake 7-dan. Cu solicitudinea 
excesivă a unei babe, mă gindeam că ar fi 
bine dacă starea de spirit a acestuia, din ce 
în ce mai proastă, 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 

în pavilionul rustic din grădina hotelului şi, 
pină seara, ne-am petrecut timpul cum am 
vrut. Mai fusesem şi înainte la hotelul din 
Kawana, invitat de un grup de dansatoare, 
de Okura Kishichiro şi, de asemenea, veni
sem şi de unul singur, astfel că am putut să 
fac pe ghidul. 

Şi după întoarcerea de la Kawana compli
caţiile. în legătură cu partida au continuat, 
astfel că, în cele din urmă, pină şi un simplu 
spectator ca mine, a fost nevoit să medieze 
intre meijin şi Otake 7-dan. Oricum, jocul 
s-a putut relua pe 25 noiembrie. 

Alături de meijin a fost aşezat un hibachi 3 

mare din lemn de paulownia, iar la spatele 
lui încă unul, de formă alungită. S-a pus apă 
la fiert. La insistenţele lui Otake 7-dan, ca să 
se apere de frig, meijinul şi-a legat un fular 

• atmosfera de linişte, eleganţi $i patinl a vremii, 
constituind un important concept estetic japonez. 

• fel de mîncare din carne fi legume prljite. 
• vas în care se pun clrbuni aprinşi $i care serveşte 

la incllzlt. 

155 



la gît şi s-a înBşurat într-o haină ca un par
desiu, din stoB groasă căptuşită cu lină, pe 
care, la el în cameră, o purta tot timpul. 
Spunea că are puţină febră în ziua aceea. 

- Sensei, care e temperatura dumneavoa
stră normalăl a întrebat Otake 7-dan din 
faţa gobanului. 

- Păi, între 35,7° şi 35,9°, nu atinge 36°, 
a răspuns meijinul cu voce scăzută, ca şi cum 
s-ar fi bucurat de ceva. 

Cu alt prilej, venind vorba despre înăl
ţimea lui, a replicat: 

- La examenul medical, la recrutare, 
aveam un metru cincizeci şi unu, apoi m-am 
mai lungit puţin şJ am ajuns la un metru 
cincizeci şi doi. lnsă îmbătrînind, m-am 
scurtat la loc! 

Doctorul care 1-a consultat pe meijin, 
cînd acesta s-a îmbolnăvit la Hakoe în cursul 
partidei, spunea: 

- Are o conformaţie de copil nedezvol
tat. Fără nici un pic de carne pe coapse. 
Aproape că nu are forţa să mai meargă. Nu 
pot să-i dau dozele normale de medicamente, 
doar cele pentru un copil de treisprezece
paisprezece ani ... 
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Faptul că meijinul aşezat în faţa gobanului 
părea mult mai impunător se explica, 
desigur, prin forţa şi prestanţa artei lui, prin 
perfecţiunea dobîndită, dar trebuie spus că 
din cei un metru cincizeci şi ceva ai săi, par
~ea superioară a trupului era relativ înaltă. 
ln plus, avea o faţă prelungă, iar na~ul, gura, 
urechile, îi erau bine dezvoltate. ln special 
bărbia i se reliefa puternic. Toate acestea 
ieşeau în evidenţă şi în fotografiile Bcute de 
mine după ce murise. 

În timp ce se developau, eram cuprins de 
îngrijorare gîndindu-mă cum va arăta meiji
nul în ele. Cînd încredinţasem filmele pen
tru prelucrare şi copiere studioului Nono
miya din Kudan, le explicasem despre cine 
era vorba şi le atrăsesem atenţia să lucreze 
cu mare grijă. 

După comemorarea lui Koyo m-am întors 
pentru un timp acasă, dar apoi am revenit la 
Atami, cerindu-i răspicat soţiei mele să-mi 
transmită imediat fotografiile la hotelul ju
raku, atunci cînd Nonomiya le va trimite la 
Kamakura, Bră să se uite cumva la ele sau să 
le mai arate cuiva M-am gîndit că dacă foto
grafiile mele de amator îl vor înBţişa pe 
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me11m într-un mod defavorabil, urît sau 
demn de compătimire, i-aş prejudicia me
moria expunîndu-le comentariilor altora. 
Hotărîsem să le ard dacă vor fi nereuşite, 
Bră să le arăt nici măcar văduvei sau discipo
lilor. Cum aparatul meu avusese un defect 
la obturator, era posibil să le fi ratat. 
Mă aflam tocmai la masa de prînz, în pavi

lionul Busho din grădina cu pruni, împreună 
cu cei care îl comemoraseră pe Koyo, şi 
gustam abia nişte sukiyaki de curcan, cînd 
am primit un telefon de la soţia mea. Îmi 
transmitea rugămintea familiei defunctului 
de a-i face acestuia nişte fotografii. În acea 
dimineaţă, după vizita de condoleanţe la 
meijin, îmi venise ideea că poate doreau o 
ultimă fotografie pe care aş fi fost în stare 
s-o fac chiar eu sau o mască mortuară, şi am 
pus-o pe nevastă-mea, ce urma să meargă 
şi ea acolo, să-mi ducă mesajul. Văduva mi-a 
răspuns că n-are nevoie de mască mortuară, 
dar că mă roagă pentru cîteva poze. 

Cînd a sosit momentul, însă, n-am mai 
avut nici o încredere în reuşita acestor foto
grafii care implicau o grea responsabilitate. 
Mi-era teamă să nu dau greş şi pentru că 
obturatorul aparatului meu se agăţa deseori 
la închidere. Din fericire, la Busho se afla 
şi un fotograf profesionist, adus de la Tokyo 
pentru festivităţile închinate lui Koyo, aşa 
că l-am rugat să facă el pozele meijinului. 
Fotograful s-a bucurat. Era posibil ca vădu
vei şi celorlalţi să le displacă faptul că aş fi 
venit pe neaşteptate cu un intrus, dar era 
oricum mai bine decît să fotografiez eu. To
tuşi, cei care au protestat au fost organiza
torii festivităţilor, nemulţumiţi că le pleca 
fotograful. Aveau, de fapt, dreptate. Printre 
cei aflaţi la comemorarea lui Koyo eu eram 
singurul îndurerat de moartea meijinului 
şi în contratimp cu sentimentele celorlal
tora L-am rugat pe fotograf să se uite la de
fectul obturatorului. El m-a sBtuit să las 
obturatorul deschis şi să-i realizez funcţia 
manual. Mi-a introdus şi un film nou în apa
rat. Am luat o maşină şi m-am dus la Urokoya. 

În camera în care zăcea meijinul, ferestrele 
erau acoperite cu obloane şi ardea o lampă 
electrică. Am intrat împreună cu văduva şi 
cu fratele ei mai mic. 

- E cam întuneric. Să deschid obloanele?, 
a întrebat acesta 

Am Bcut poate vreo zece poze. Rugin
du-mă să nu se mai agaţe, am blocat obtura
torul în poziţia deschis şi în locul său am 



folosit palma Aş fi vrut să fotografiez din 
diferite unghiuri, dar îl veneram prea mult 
pe mejin ca să mă învîrtesc în mod deplasat 
în jurul lui, aşa că am rămas aşezat tot timpul 
în acelaşi loc. 

Pe spatele pachetului de la Nonomiya, 
în care se aflau fotografiile şi care îmi fusese 
trimis de acasă, din Kamakura, soţia mea 
scrisese: «A sosit chiar acum de la Nonomiya. 
Nu m-am uitat înăuntru.» ... 

Am scos fotografiile la lumină şi am fost 
imediat captivat. Erau reuşite - redau ima
ginea unui om viu, adormit, peste care plutea 
însă liniştea morţii. 

Deoarece fotografiasem aşezat în dreptul 
mijlocului meijinului, care fusese culcat cu 
faţa în sus, îi vedeam de astă-dată profilul 
oblic, privind oarecum de jos. Ca semn al 
morţii, perna lipsea, iar capul îi era uşor 
lăsat pe spate, astfel că maxilarul puternic 
şi gura mare, întredeschisă, ieşeau cu atît 
mai mult în evidenţă. Nasul viguros i se 
reliefa proeminent, dizgraţios aproape. Şi 
din ridurile pleoapelor închise, pînă la frun
tea cufundată în umbră, se degaja o adîncă 
tristeţe. ( ... ) 
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Cele două mari aluniţe se vedeau pe 
drept, iar sprînceana de pe aceeaşi parte 
apărea excepţional de lungă, vîrful ei dese
nind un arc deasupra pleoapei şi ajungînd 
pînă la ridul din colţul ochiului. Cum de 
arăta oare atît de lungă? Sprînceana şi alu
niţele confereau figurii defunctului un aer 
mai apropiat. 

Aveam totuşi şi un motiv subiectiv pentru 
care sprînceana aceasta prelungă mă impre
siona Pe 16 ianuarie, cu două zile înainte de 
moartea meijinului, cînd l-am vizitat îm
preună cu nevasta la ryokan-ul Urokoya, 
soţia sa a zis: 

- Da, chiar mă gîndeam să vă povestesc 
de îndată ce ne-am fi întîlnit. Despre sprîn
ceana asta ... , şi a aruncat o privire spre mei
jin, ca şi cum l-ar fi invitat să intervină, apoi 
mi s-a adresat iar: 

- Era în ziua de 12. flră îndoială zi mai 
călduţă. Pentru că pleca la Atami, ne-am 
gîndit că e bine să fie ras proaspăt, aşa că am 
chemat bărbierul casei şi. pe cînd ii rădea pe 
verandă, unde era soare, deodată, ca si 
cum şi-ar fi adus aminte, ei, dom' bărbie~. 

vezi că în sprînceana stingă e un fir foarte 
lung, semn de bătrîneţe adîncă, ai grijă, nu 
cumva să-l tai, i-a atras atenţia Bărbierul 
s-a oprit din treabă şi a zis, da, este, este, e 
aşa cum spuneţi, sensei, un fir care aduce 
fericire, o să trăiţi mult, da, o să am mare 
grijă de el, am înţeles. Bărbatu-meu s-a în
tors spre mine, ei, n-a scris Uragami-san 
în relatările lui din ziar şi despre firul ăsta?, 
Uragami-san remarcă orice amănunt, nu-i 
aşa? - pînă să citească în ziar, el însuşi nu-l 
observase cîtuşi de puţin. Şi-mi spunea asta 
cu toată admiraţia ... 

Meijinul tăcea ca de obicei, dar deodată 
o umbră îi trecu peste faţă. M-am simţit 
stînjenit. 

Şi totuşi nici nu bănuiam că, la numai 
două zile după povestea cu firul lung din 
sprinceană, pe care bărbierul trebuia să 
nu-l taie, fiind un semn de longevitate, mei
jinul va muri. 

În plus, ceea ce scrisesem despre firul din 
sprînceana bătrînului era în fond neintere
sant, dar în acel moment împrejurările erau 
atît de complicate, incit chiar şi un amănunt 
ca acesta mi se părea că ar putea fi de folos. 
lată cam ce notasem la ryokan-ul Naraya 
din Hakone despre acea zi: 

«Doamna Honinbo îl însoţeşte pe meijin 
şi locuieşte în hotel. Doamna Otake, de
oarece are trei copii, dintre care cel mai 
mare doar de şase ani, face naveta între 
Hiratsuka şi Hakone. E dureros să urmăreşti 
frămintarea acestor două femei. Pe 10 au
gust, cînd meijinul continuă să joace domi
nîndu-şi pentru a doua oară boala, amîndouă, 
flră urmă de sînge în obraz, arată complet 
schimbate la faţă. Pînă acum soţia meijinului 
nu a mai asistat la desfăşurarea partidei, dar, 
de astă dată, îşi urmăreşte tot timpul concen
trată bărbatul cu privirea Nu se uită spre 
goban. Nici o clipă nu-şi ia ochii de la soţul 
bolnav. 

Pe de altă parte, doamna Otake nu intră 
niciodată în încăperea unde se joacă, dar 
cum nu poate sta liniştită, ba se plimbă pe 
coridor, ba se opreşte, pentru ca în cele 
din urmă, probabil nemaiputînd rezista, să 
meargă în camera organizatorilor: 

- Otake tot se mai gîndeşte? 
- Mda, pare a fi un moment dificil. 
- Atunci, i-ar fi fost mai uşor dacă ar fi 

dormit astă-noapte ... 
Otake 7-dan nu a închis ochii de ieri nici 

un moment, frămintindu-se într-una dacă să 

157 



joace sau nu mai departe cu meijinul bolnav, 
pentru ca dimineaţa să fie nevoit să facă faţă 
luptei. Pe deasupra, la ora de întrerupere 
a partidei, douăsprezece şi jumătate, era 
rîndul negrului şi, deşi ceasule acum aproape 
unu şi jumătate, tot nu se hotărăşte asupra 
mutării în plic. De masa de prînz, nici vorbă. 
E natural ca soţia sa să nu poată aştepta li
niştită în cameră. Nici ea n-a putut aţipi 
toată noaptea. 

Singurul radios este Otake junior. E în
tr-adevăr reuşit copilul ăsta de opt luni. Dacă 
m-ar întreba cineva despre firea lui Otake 
7-dan, cred că ar fi suficient să-i arăt copilul, 
întruchipare perfectă a spiritului bărbătesc 
al tatălui. Mie, căruia îmi era greu să mă uit 
atunci la oricare din adultii de acolo, ima
ginea acestui mic Momot~ro 1 mi-a dat o 
senzaţie de uşurare. 

Azi, pentru prima oară, am descoperit 
în sprînceana meijinului un fir alb, lung 
de mai bine de trei centimetri - neaşteptat 
semn bun pe chipul lui cu pleoapele umflate 
şi cu venele albastre în relief. 

fn camera unde se desfăşoară partida at
mosfera e apăsătoare ca sub aripa unui spirit 
rău; stînd pe coridor îmi arunc din intim
piare privirea spre grădina inundată de 
soarele văratec, unde o domnisoară îmbră
cată modern azvîrle, cu un aer· plin de can
doare, bucăţele de pîine crapilor din lac -
şi am senzaţia unui lucru bizar, parcă din 
altă lume. 

Şi soţia meijinului, şi doamna Otake, au 
feţele devastate, palide. La începutul jocului, 
soţia meijinului a părăsit încăperea, ca de obi
cei, dar azi a revenit imediat si, din camera 
de alături, continuă să-şi pr0ivească soţul. 
Onoda 6-dan stă cu ochii închişi şi capul 
aplecat. Iar Muramatsu Shofu 2 , aflat şi el 
în asistenţă, a căpătat o înBţişare demnă de 
milă. Chiar Otake 7-dan, într-o tăcere de
plină, dă impresia că nu se poate uita spre 
meijin. 

Se deschide plicul cu mutarea secretă, 
Alb 90, şi meijinul, înclinîndu-şi într-una 
capul, cînd la stînga, cînd la dreapta, taie cu 
92. Urmează un lung timp de gîndire pen
tru Alb 94 - meijinul pare că suferă, ba 
închizînd ochii, ba privind în lături, ba aple
cîndu-se din cînd în cînd ca şi cum şi-ar 
stăpîni o senzaţie de vomă. Nu mai are pres
tanţa obişnuită. Poate pentru că-l văd în 
contra-lumină, conturul figurii lui îmi apare 
imprecis, fantomatic. Pînă şi liniştea din încă-
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pere este altfel decît cea de totdeauna Sune
tul pietrelor aşezate una după alta pe goban, 
95, 96, 97, are un ecou sumbru ca într-o 
vale pustie. 

Pentru Alb 98 meijinul se gîndeşte din 
nou mai bine de o jumătate de oră. Cu gura 
vag întredeschisă, clipind, îşi foloseşte evan
taiul de parcă ar încerca să-şi reînsufleţească 
flacăra interioară. Trebuie oare să continue 
cu orice preţ, pînă la capătul puterilod 

Yasunaga 4-dan intră tocmai în cameră şi 
saluta ceremonios din prag, pătruns de res
pect. Manifestă o adevărată evlavie. Nici unul 
din jucători nu-l observă. Cînd meijinul sau 
poate Otake 7-dan se întoarce la un mo
ment dat, '[asunaga se înclină din nou cu 
deferenţă. lntr-adevăr, nu poţi să nu fii 
plin de veneraţie. Partida pare o încleştare 
demonică pe viaţă şi pe moarte. 

De îndată ce se joacă Alb 98, tînărul care 
notează mutările anunţă că e douăsprezece 
şi douăzeci şi nouă. Iar după un minut, e ora 
mutării în plic. 

- Sensei, poate că sînteţi obosit, n-aţi 
vrea să treceţi dincolo să vă odil:iniţi L, 
se adresează Onoda 6-dan meijinului. 

- Vă rog, odihniţi-vă dacă doriţi ... , spune 
şi Otake 7-dan, care tocmai se întorcea de 
la toaletă. Am să stau singur să mă gîndesc 
şi am să scriu mutarea în plic. N-am să mă 
consult absolut cu nimeni! 

Şi, pentru prima oară, rîsul tuturor răsună 
în încăpere. 

Simt toţi că a devenit de nesuportat să-l 
mai ţină pe meijin în faţa gobanului. Ar putea 
foarte bine să se retragă, deoarece mai ur
mează doar ca Otake 7-dan să decidă mutarea 
în plic, 9~. Cu capul aplecat, stă la îndoială: 
să plece, să mai stea ... 

- Am să mai aştept puţin ... 
Dar se ridică imediat şi se îndreaptă spre 

toaletă, după care, revenit în camera de 
alături, discută amical cu Muramatsu Shafo 
şi ceilalţi. Departe de goban, pare surprin
zător de sănătos. 

... Rămas singur, Otake 7-dan a privit 
îndelung moyo-ul alb din colţul din dreapta 
jos, ca şi cum ar fi vrut să atace pentru a-1 
diminua, dar după o oră şi treisprezece mi
nute, cînd trecuse de mult de ora unu, mu-

' eroul unui cunoscut basm japonez, copil care se 
luptll cu zmeii şi îi învinge. 

2 romancier ,i publicist (1889-1961) 



tarea în plic, Negru 99, a fost un nozoki în 
centru. 

De dimineaţă, organizatorii se duseseră 
în camera meijinului să-l întrebe dacă preferă 
să joace în pavilionul izolat sau la etajul clă
dirii principale. 

- Cum nu mai pot să străbat grădina, eu 
aş prefera clădirea principală, însă Otake-san 
spunea de curînd că acolo cascada e prea 
zgomotoasă, aşa că cereţi-i lui părerea. Voi 
face cum îi convine. 

Astfel a răspuns meijinul. 

8 

Firul despre care scrisesem în articol era 
un fir alb din sprînceana stîngă. Dar în foto
grafiile pe care le făcusem, sprînceana dreap
tă apărea şi ea în întregime foarte lungă. Nu 
era de crezut că ar fi crescut rapid, după 
moartea meijinului. Să fi fost sprîncenele 
lui atît de lungi? Pozele dădeau impresia că 
le exagerează mărimea - reală, fără îndoială. 

Nu-mi prea făceam probleme că aş fi ra
tat fotografiile. Le luasem cu un Contax echi
pat cu obiectiv Sonner de 1,5 şi, chiar dacă 
nu mă pricepeam, aparatul, datorită calităţii 
sale, făcuse treaba singur. Pentru o lentilă 
nu există persoană vie sau moartă, om sau 
lucru. Lentila nu manifestă sentimentalism 
sau veneraţre. Fotografiind cu acel Sonner 
1,5 pur şi simplu nu făcusem nici o greşeală 
importantă. S-ar putea ca, deşi e vorba de un 
chip fără viaţă, plenitudinea, blîndeţea lui, 
să se datoreze obiectivului. 

Cu toate acestea, emoţia fotografiilor 
mi-a cuprins inima. Se afla ea oare pe faţa 
neînsufleţită a meijinului? Era marcată per
fect, cu toate că un cadavru nu mai are senti
mente; Dacă mă gîndesc bine, pozele nu ex
primau nici viaţa, nici moartea. Ar fi putut 
înfăţişa şi pe cineva viu, dormind. Nu ăsta 

era totuşi sensul lor şi, chiar ţinînd seama 
de situaţie, conţin parcă ceva nici viu, nici 
mort - oare pentru că dăinuie în ele un re
flex de pe cînd trăia încă? Îmi evocă imaginea 
aceasta tot felul de momente ale existenţei 
lui? Sau poate din cauză că nu e vorba de 
chipul fără viată în sine, ci numai de nişte 
fotografii? Era ciudat că surprindeam mai 
multe lucruri, mai amănunţit în ele, decît pe 
faţa însăşi. Fotografiile mi s-au părut a fi sim
bolul unei taine care nu trebuia dată în vileag. 

Mai tîrziu, mi le-am reproşat ca pe o 
faptă neomenoasă. Asemenea imagini n-ar 

trebui să rămînă. Si totuşi, nu era mai puţin 
adevărat că din ele viaţa de excepţie a meiji
nului răzbătea pînă la mine. 

Fără îndoială, nu fusese un bărbat arătos, 
nici n-avusese o figură plină de nobleţe, 
ci de-a dreptul comună. Nu-i puteai găsi 
nimic frumos în trăsături. Urechile, de pildă, 
arătau de parcă lobii i-ar fi fost striviţi. 
Gura îi era mare, ochii mici. De-a lungul 
atîtor ani, arta sa le desăvîrşise individuali
tatea şi atitudinea lui în faţa gobanului ajun
sese să aibă în jur o influenţă liniştitoar~, 
ce emana ca un parfum şi din fotografii. ln 
linia pleoapelor, închise ca în somn, se aduna 
o adîncă tristeţe. 

Mutîndu-mi apoi privrile către piept, mi 
s-a părut că doar un cap de păpuşă iese din 
kimonoul aspru, cu motive de carapace 
de broască ţestoasă. Cum meijinul fusese 
îmbrăcat cu acest kimono de Oshima după 
ce murise, nu-i cădea cum trebuie pe corp 
şi stătea umflat în dreptul umerilor. Am avut 
senzaţia că trupul îi lipseşte de la piept în jos. 
Cu picioarele şi coapsele sale, după cum spu
sese doctorul la Hakone, aproape că nu avea 
forţa să mai meargă. Cînd corpul neînsu
fleţit a fost scos din Urokoya şi urcat în 
maşină, parcă se destrămase cu totul în 
afară de cap. Primul lucru pe care îl remarca
sem, pe cînd relatam desfăşurarea partidei, 
fusese subţirimea genunchilor meijinului 
aşezat. Şi în fotografiile făcute după moarte 
nu mai era decît chip şi te înfiora impresia 
de cap retezat. Păreau ireale aceste poze, 
poate şi pentru că erau ale unui om ajuns la 
capătul luptei tragice pentru desăvîrşire în 
arta sa, desprins de aproape tot ce era mate
rial. Surprinsesem probabil în ele faţa celui 
predestinat martiriului. După cum arta lui 
Shusai meijin a ajuns la capăt odată cu partida 
de adio, tot aşa i s-a sfirşit parcă şi viaţa. 

9 

Cred că ceremonia de deschidere a acestei 
partide de adio a fost un caz fără precedent. 
Nu s-a jucat decît o mutare a negrului şi una 
a albului, după care a avut loc un banchet. 

În ziua de 26 iunie a anului 13 Showa (1938), 
sezonul ploios a fost întrerupt de o.zi senină; 
pe cer pluteau norii uşori de vară. ln grădina 
Koyokan-ului din parcul Shiba, cu verdele 
spălat de ploaie, razele de soare sclipeau pe 
frunzele rare de b'ambus. 
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Pe locul de onoare, în faţa nişei tokonoma 
de la parter, stăteau înşiraţi Honinbo meijin 
şi challenger-ul său Otake 7-dan, iar la stînga 
celui dintîi, meijinii de shogi Sekine al 
13-lea şi Kimura şi meijinul de renju 1 

Takagi - în total patru cu acest titlu. Mei
jinii de Shogi şi Reju asistau la partida mei
jinului de GO, invitaţi de către ziar. Lingă 
Takagi meijin mă aflam aşezat eu, trimis ca 
reporter. Apoi, la dreapta lui Otake 7-dan 
stăteau directorul şi redactorul-şef ai zia
rului organizator, preşedintele şi cu secre
tarul Nihon kiin-ului, trei maeştri de GO în 
vîrstă, toţi trei avînd 7-dan, arbitrul parti
dei O noda 6-dan; de asemenea mai erau 
prezenţi jucători profesionişti, foşti disci
poli ai maestrului Honinbo. 

Apreciind din ochi atmosfera din rîndu
rile asistenţei, foarte solemnă în hainele de 
ceremonie cu însemnele de familie, direc
torul a rostit o scurtă cuvîntare de deschi
dere a partidei. După aceea, toată lumea 
şi-a ţinut răsuflarea în timp ce, în mijlocul 
sălii mari, se pregătea gobanul. Deja meiji
nul, ca întotdeauna în faţa tablei de joc, se 
manifesta în felul său şi, în linişte, s-a aşezat 
cu umărul drept mai coborît. O, şi genunchii 
lui firavi! Evantaiul îi părea prea mare. 
Otake 7-dan, cu ochii închişi, îşi legăna capul 
dintr-o parte în alta. 

Ridicîndu-se în picioare, meijinul, aşa cum 
ţinea evantaiul, luase în mod spontan ati
tudinea unui vechi samurai cu sabia scurtă 
în mină. S-a aşezat în faţa gobanului. Cu 
palma stingă în hakama 2, cu cealaltă uşor 
strînsă, îşi ţinea capul foarte drept. Otake 
7-dan şi-a ocupat şi el locul. L-a salutat pe 
meijin şi a aşezat goke-ul de pe goban la 
dreapta. S-a înclinat din nou, apoi a închis 
ochii. A rămas în poziţia asta. 

- Să începem, 1-a îndemnat meijinul. 
Vocea îi era scăzută, dar dură. Doar că nu-l 
întreba ce face. l-o fi displăcut atitudinea 
teatrală a lui Otake sau poate îşi manifesta 
astfel spiritul de luptăl Brusc, Otake 7-dan 
a deschis ochii, dar i-a închis la loc. Ca şi mai 
tîrziu la hotelul din Ito, cînd în zilele de des
flşurare a jocului citea dimineaţa Sutra Lo
tusului, şi de data asta, cu ochii închişi, în
cerca să se reculeagă. Imediat însă, a răsunat 
puternic zgomotul pietrei. Era unsprezece 
şi patruzeci de minute. 

Va fi un fuseki vechi sau unul modern, un 
hoshi sau un komoku, ce tabără va alege 
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Otake 7-dan, pe cea a înnoitorilor sau pe 
cea a tradiţionaliştilor - se întreba toată 
lumea. Prima mutare a negrului a fost însă 
un komoku în colţul din dreapta sus, la R 16. 
Astfel s-a lămurit o primă mare dilemă a 
partidei. 

În faţa acestui komoku, meijinul, cu mîi
nile pe genunchi, a privit îndelung spre 
goban. Scăldat în lumina puternică, în care 
un număr mare de reporteri fotografiau sau 
filmau, cu gura atit de strinsă incit buzele 
ii deveniseră proeminente, pentru el cei 
din jur parcă dispăruseră. Era a treia par
tidă a lui la care asistam şi, de fiecare dată 
cind se aşeza în faţa gobanului, totul se lim
pezea în jur ca sub o undă de prospecţime. 
După cinci minute, uitind că urmează o 

mutare în plic, meijinul a flcut un gest ca şi 
cum, distrat, ar fi vrut să joace. 

- S-a hotărît că va fi o mutare în plic, a 
spus Otake 7-dan şi tot el a răspuns. 

- Sensei, într-adevăr, dacă nu pui piatra 
pe tablă, parcă nu te simţi bine, nu L. 

Condus de preşedintele Nihon kiin-ului, 
meijinul s-a retras singur în camera de ală
turi, inchizind uşa glisantă în urma lui. A 
scris pe diagramă mutarea Alb 2 şi a intro
dus-o în plic. Dacă măcar o singură altă per
soană ar vedea mutarea secretă, ea nu ar 
mai putea fi considerată astfel. 

Revenit lingă goban, a exclamat: 
- Nu e nici un pic de apă! ... 
Şi luind salivă pe două degete, a lipit pli

cul. Peste partea lipită şi-a pus semnătura. 
Otake 7-dan a semnat dedesubt. Unul dintre 
organizatori a închis plicul în altul mai mare 
şi şi-a pus sigiliul, apoi 1-a încredinţat sa
fe-ului de la Koyokan. 

Cu aceasta, ceremonia s-a terminat. 
Spunînd că vrea să facă fotografii pentru 

străinătate, Kimura lhei i-a readus pe jucă
tori la locul lor. Operaţia odată terminată, 
asistenţa s-a destins, iar bătrînii jucători 
7-dan s-au apropiat admirativi de goban şi 
au început să-şi dea cu părerea asupra gro
simii pietrelor albe - 11 mm, ba 11,5 mm, 
ba 11,8 mm. Meijinul de shogi, Kimura, 
aflat alături, spuse: 

' joc numit şi «gomoku narabe», care foloseşte tabla 
de GO şi la care ciştigă cel ce reuşeşte primul sl plaseze 
cinci pietre în linie. 

2 un fel de pantalon foarte larg jos şi cu pliuri în par
tea su perioară. 



- Ca pietre sint tot ce poate fi mai bun l 
la să le ţin puţin în palmă! şi luă citeva. 

Dacă într-o astfel de partidă se joacă măcar 
o singură mutare pe el, unui goban îi creşte 
faima, aşa că fuseseră aduse mai multe goba
nuri vestite, cu care posesor~i se mindreau. 
După o scurtă pauză, începu banchetul 

festiv. 
Cei trei meijini invitaţi la ceremonia de 

deschidere aveau virstele următoare: mei
jinul de Shogi, Kimura, treizeci şi trei de ani, 
meijinul Sekine al 13-le'l, şaptezeci, iar mei
jinul de Renju, Ţakagi, cincizeci de ani. 

10 

Născut în anul 7 Meiji (187◄), Honibo mei
jin îşi serbase a şaizeci şi patra aniversare 
doar cu două-trei zile mai înainte, dar dato
rită momentului nefavorabil - incidentul 
japono-chinez - o făcuse într-un cerc res
trins. 

În preajma celei de a doua sesiuni, a spus 
referindu-se la Koyokan: 

- Oare o fi fost construit înainte de a mă 
naşte eul . 

Şi a povestit că în epoca Meiji aici jucaseră 
şi Murase Shuho 8-dan, şi Honinbo Shuei 
meijin. 

Camera în care a continuat a doua zi par
tida, se afla la etaj şi plutea în ea sabi-ul epocii 
Meiji. Frunze roşii de arţar 1 se întindeau 
pe uşile glisante şi deasupra lor, iar pe para
vanul auriu aflat într-un colţ erau pictate în 
stilul lui Korin 2 aceleaşi splendide frunze. 
În tokonoma era aranjată o ikebana cu 
yatsude 3 şi dai ii. Deoarece încăperea de 
18 jo 4 dădea în alta de 15 jo, florile acestea, 
atit de mari, nu supărau privirea Daliile 
erau uşor ofilite. Nimeni nu intra sau ieşea, 
cu excepţia unei servitoare - pieptănată 

într-un stil tradiţional pentru adolescente, 
cu ace lungi ornamentate cu flori, înfipte 
în păr -, care aducea din cind în cind ceai. 
Mişcările calme ale evantaiului alb al meiji
nului se reflectau în tava lăcuită în negru, pe 
care se afla apă cu gheaţă. Eu eram singurul 
spectator al partidei. 

Otake 7-dan poartă peste veşmintele ne
gre un haori 5 tot negru, de mătase, cu în
semnele familiei. Meijinul, parcă puţin mai 
destins azi, are şi el un haori brodat cu în
semnele familiei. Gobanul este altul decit 
cel de ieri. 

La ceremonia din ajun, negrul şi albul au 
jucat numai cite o mutare, astfel căJupta 
serioasă începe de-abia de acum. Otake 
7-dan, deşi dă intîi impresia că vrea să-şi 
facă vint cu evantaiul, îşi duce în schimb 
mîinile la spate, apoi îşi pune evantaiul pe 
picioare şi, cu cotul pe genunchi, îşi sprijină 
capul în palmă, şi în timp ce el se gindeşte la 
mutarea Negru 3, deodati uite! - respira-_ 
ţia meijinului a devenit mai accentuată, o 
respiraţie amplă care îl înălţă umerii. Nu e, 
totuşi, deloc dezordonată, ci ca o hulă uni
formă. O forţă nestăvilită urcă parcă în el 
din adincuri, incordindu-i spiritul. Deoarece 
meijinul însuşi nu arăta că şi-ar da seama de 
asta, mi s-a strîns inima Dar nu după mult, 
respiraţia i s-a liniştit de la sine. Aproape pe 
nebăgate de seamă, a redevenit calmă ca mai 
înainte. M-am întrebat dacă nu asistasem 
cumva la trecerea unei graniţe spirituale la 
începutul înfruntării. Era oare un mod incon
ştient de a-şi primi inspiraţia, sau poarta 
dincolo de care spiritul de lupt.I urcind ca o 
flacără se purifica în uitare de sinel Din 
cauza asta devenise oare «meijinul invin
cibil»? 

Înainte de începerea partidei, Otake 7-dan 
se înclinase politicos în faţa meijinului şi ii 
spusese: 

- Sensei, îmi cer scuze, dar în timpul 
jocului va trebui din cind în cind să merg 
afară ... 

- Şi eu am astfel de probleme, a mormăit 
meijinul. Mă scol uneori şi de trei ori pe 
noapte. 

Mi s-a părut ciudat că nu realiza nervozi
tatea structurală a lui Otake 7-dan. ( ... ) 
După şase minute de gindire a jucat 

Negru 3. 

- Scuzaţi-mă, a spus şi s-a ridicat repede. 
După Negru 5 s-a sculat iar: 

- Scuzaţi-mă ... 

' koyo din numele hotelului Koyokan - înseamnă 
frunze r0ţii de arţar. 

• Ogata Korin, pictor din perioada Edo mijlocie, spe
cialist şi in makie (picturi cu aur pe lac). 

3 copac scund, cu frunze mari, palmate (Fastia japo
nica). 

• unitate de mlsuri pentru suprafaţa camerelor, 
egală cu suprafaţa unui tatami (1,80 X0,90 m). 

5 hainii scurd in stil japonez, cu mineci largi. 
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Meijinul a scos din mînecă 1 o ţigară şi a 
aprins-o flră grabă. 

Pe cînd se gîndea la mutarea Negru 5, 
Otake 7-dan ba îşi băga palma în kimono, ba 
îşi încrucişa braţele, ba îşi lovea cu palmele 
lateral genunchii, ba îndepărta un fir de 
praf invizibil de pe goban, ba întorcea pe 
dos cite o piatră albă a adversarului. De fapt, 
le întorcea pe faţă. Atunci cînd pietrele albe 
au cele două feţe distincte, suprafaţa inte
rioară a scoicii hamaguri din care sînt flcute, 
lisă şi flră dungi, constituie partea de sus, 
dar aproape nimeni nu ia în seamă acest amă
nunt. Cu toate acestea, cînd meijinul, flră 
să-i pese, aşeza o piatră invers, Otake 7-dan 
o întorcea. 

- Sensei, sînteţi atît de tăcut, că mă in
fluenţaţi şi pe mine - nu-mi inţru în ritm, 
a spus el pe jumătate în glumă. lmi place să 
fie animaţie în jur, dacă e linişte obosesc. 

Otake 7-dan are obiceiul ca în timpul par
tidei să facă des glume, mai proaste sau mai 
bune, ,dar cum meijinul le ignoră flră să 
răspundă în nici un fel, avea senzaţia unor 
lovituri în gol, nu se simţea de loc în largul 
lui. Şi în afară de asta, faţă de meijin, se purta 
mai respectuos ca de obicei. 

Poate că ţinuta demnă din timpul jocului 
nu vine decît o dată cu vîrsta apărînd de la 
sine la maturitate, sau poate că azi manie
rele sînt mai puţin preţuite, dar tinerii jucă
tori profesionişti manifestă uneori obiceiuri 
bizare. Un caz văzut chiar de mine la un mare 
turneu al Nihon kiin-ului şi care mi-a dat 
un sentiment straniu, este cel al unui tînăr 
4-dan care. în timpul partidelor, de cite ori 
adversarul era la mutare, începea să citească 
un roman dintr-o revistă literară deschisă 
pe genunchi. Cînd partenerul juca, îşi ridica 
privirea, se gîndea şi muta la rîndul lui, pen
tru ca să-şi lase iarăşi ochii pe revistă. Des
considerat astfel,· adversarul se enerva Ul
terior, am auzit că n-a trecut mult şi acel 
4-dan a înnebunit. Poate că, datorită unei 
nervozităţi maladive, i se părea de nesupor
tat timpul cit adversarul se gîndea. 

Se spune că Otake 7-dan şi Go Seigen 6-dan 
au fost odată la un spiritist şi l-au întrebat 
care e starea mentală necesară ca să ciştigi 
la GO. Li s-a răspuns că, atunci cind adversa
rule la mutare, să îşi golească mintea de orice 
gînd. Onoda 6-dan, la ciţiva ani dupl ce a 
asistat la partida de adio a lui Honinbo mei
jin, chiar înainte de a înceta şi el din viaţă, nu 
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numai că a ciştigat toate partidele la marele 
turneu al Nihon kiin-ului, dar a jucat de-a 
dreptul splendid. Şi atitudinea lui era cu 
totul alta În timp ce adversarul se gîndea, 
stătea liniştit cu ochii închişi. Spunea că se 
eliberase de dorinţa de a ciştiga. La sfirşitul 
turneului a intrat în spital şi a murit flră să 
ştie măcar că avea cancer la stomac. Si Ku
bomatsu 6-dan, unul din profesorii lui Otake 
în vremea adolescenţei sale, la turneul de 
dinaintea morţii a obţinut rezultate remar
cabile. 

Tensiunea partidei se manifesta la meijin 
şi la Otake 7-dan într-un contrast total - li
nişte şi mobilitate, stăpînire şi nervozitate. 
Cînd se cufunda în joc, meijinul nu se mai 
depărta de goban. Îţi poţi da seama de obicei 
dupl atitudinea şi expresia jucătorilor de 
situaţia partidei, doar despre meijin se 
spunea că nu observă niciodată nimic. jocul 
lui Otake 7-dan nu avea însă febrilitatea lui 
caracteristică, ci dimpotrivă, era un go 
puternic, concentrat pe linii de forţă. El 
obişnuia să reflecteze îndelung şi timp 'nu îi 
ajungea niciodată, astfel că pe măsură ce 
începea să-l preseze, cerea cronometrorului 
să-i anunţe secundele rămase şi în ultimul 
minut juca o sută sau chiar o sută cincizeci 
de mutări, impresionîndu-şi cu formidabila 
sa hotărire adversarul. 

Faptul că se ridica de la locul său tocmai 
cind credeai că s-a aşezat, însemna probabil 
un fel de pregătire pentru luptă, cum era 
şi accelerarea respiraţiei în cazul meijinului. 
Ceea ce m-a tulburat, totuşi, a fost unduirea 
umerilor înguşti ai acestuia. Mi s-a părut că 
am surprins pe furiş venirea tainică flră du
rere, flră violenţă a inspiraţiei, venire in
sensizabilă atît pentru meijin, cit şi pentru cei 
din jurul său. 

Însă, cînd m-am gîndit mai bine după 
aceea, mi-am spus că nu era, poate, decit 
un renghi pe care mi-l jucase imaginaţia. 
Era posibil ca meijinul să fi simţit doar o 
durere în piept; după două zile succesive de 
joc, boala de inimă să i se fi înrăutăţit şi 
atunci să fi avut pentru prima dată un uşor 
atac. Nu ştiam că suferă de inimă şi, datorită 
respectului pe care i-l purtam, am tras o 
concluzie greşită. Însă poate că în mo
mentul acela el însuşi nu-şi dădea seama de 

' mîneca largi a hainelor japoneze serveşte drept 
buzunar. 



boala sa. nici de felul cum respira. Nu-l trăda 
nici expresia feţei, şi nici n-a Bcut vreun gest 
semnificativ. 

Pentru mutarea Negru 5, lui Otake 7-dan 
i-au trebuit douăzeci de minute, iar meiji
nului patruzeci şi unu pentru Alb 6. A fost 
primul timp lung de gîndire al partidei. Se 
hotărîse ca jucătorul aflat la mutare la ora 
patru după masa să dea mutarea în plic. Deoa
rece Otake 7-dan a jucat Negru 11 la patru 
Bră două minute, dacă meijinul nu răspundea 
în cele două minute rămase, urma ca mutarea 
sa să fie secretă. Şi a dat în plic Alb 12 la ora 
patru şi douăzeci şi două. 

Cerul senin de dimineaţă începuse să se 
întunece. Erau primele semne ale ploilor 
torenţiale ce aveau să provoace marile inun
daţii din Kanto pină în Kansai. 

11 

A doua zi la Koyokan, jocul trebuia să se 
reia la zece dimineaţa, dar pentru că au şi 
apărut nişte neînţelegeri, a fost aminat pină 
la ora două. Eu, ca ziarist şi simplu specta
tor, nu eram implicat, însă confuzia organi
zatorilor sătea în ochi, iar cîţiva jucători 
profesionişti de la Nihon kiin veniţi în grabă 
tineau o consfltuire în altă cameră. 
· În acea' dimineaţă, intrînd în hall-ul 
Koyokan-ului, am · dat peste Otake 7-dan 
care tocmai sosise cu un geamantan mare. 

- Bagajul dumneavoastră, Otake-san? ... , 
l-am întrebat. 

- Da. Astăzi plecăm de aici la Hakome, 
unde vom sta izolaţi, a răspuns el, cu tonul 
iritat de dinaintea jocului. 

Deşi auzisem că în cursul zilei jucătorii 
urmau să plece de la Koyokan la hotelul din 
Hakoe, Bră să mai treacă pe acasă, totuşi 
dimensiunile bagajului lui Otake mi s-au 
părut exagerate. 

Dar meijinul nu Bcuse nici o pregătire 
pentru Hakone. 

- Ah, aşa s-a stabilit? Înseamnă că trebuie 
să _E1erg şi la frizer ... 

Otake 7-dan, care ştia că pînă la sfirşitul 
partidei, timp de vreo trei luni, nu va mai 
da pe acasă, şi se pregătise sufleteşte, nu 
numai că se simţea scos din ritm, dar consi
~era că nici înţelegerea nu era respectată. 
ln plus, ii nemulţumea profund faptul că 
nimeni nu putea spune cu certitudine dacă 
meijinului i se comunicaseră sau nu condi-

ţiile stabilite. Se temea apoi ca nu cumva 
încălcarea de la bun jnceput a strictelor 
reguli convenite să nu constituie un prece
dent. Că nu i se atrăsese din vreme atenţia 
meijinului era, Bră îndoială, o neglijenţă a 
organizatorilor. Totuşi, intrucit nu se încu
meta nimeni să-i adreseze reproşuri unui om 
de excepţie ca el, probabil că încercaseră să-l 
facă pe tinărul 7-dan să înţeleagă şi să accepte 
situaţia. Iar Otake 7-dan rămăsese ferm pe 
poziţie. 

În caz că meijinul nu ştiuse de plecarea la 
Hakone, nu se mai putea face nimic; în timp 
ce în camera alăturată se ţinea sfat şi pe co
ridor era un necontenit du-te vino, iar 
Otake 7-dan se eclipsase, am rămas să aştept 
de unul singur în sala de joc. Se intirziase 
deja cu masa de prînz cind s-a găsit o soluţie, 
şi anume ca să se joace de la două la patru, 
urmind ca după două zile de pauză să se 
meargă la Hakone. 

- ln două ore n-o să jucăm cine ştie ce. 
Ar fi mai bine dacă am continua în linişte 
după ce ajungem la Hakone, a spus meijinul. 

Fără îndoială că avea dreptate, dar nu s-a 
procedat aşa. Părerile lui puteau isca inci
dente ca acesta, astfel că nu erau admisibile 
capricii în genul schimbării zilei de joc după 
dispoziţia jucătorilor. Acum GO-ul are o 
mulţime de reguli. Faptul că la partida de adio 
se stabilise un acord exagerat, ţintea să tem
pereze atitudinea de modă veche, toanele 
meijinului, refuzindu-i orice privilegiu, şi 
întrecerea să se desflşoare în condiţii de 
deplină egalitate. 

Ca să se poată respecta «sistemul conser
vei» adoptat, trebuia ca jucătorii să plece 
de la Koyokan la Hakone Bră a mai da pe 
acasă. «Conserva» însemna că pînă la sfirşi
tul partidei, cei doi adversari nu puteau să 
părăsească locul unde se juca, nici să se întîl
nească cu alţi jucători de go, ceea ce, dacă 
pe de o parte, prevenea sfaturile din afară, 
şi proteja sacralitatea întrec~rii, pe de alta 
Bcea să se piardă ceva din respectul faţă 
de personalitatea fiecăruia. Era, totuşi, un 
mod de a păstra corectitudinea înfruntării. 
Cu atît mai mult cu cit într-o astfel de par
tidă, care se desflşura o dată la cinci zile şi 
urma să dureze vreo trei luni, indiferent 
dacă jucătorii ar fi cerut sau nu sfaturi, exista 
chiar teama de amestecul unei inteligneţe 
străine, nu doar un simplu dubiu. Desigur, 
în rîndurile jucătorilor profesionişti se ma-
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nifestă o conştiinţă etică şi o politeţe a artei 
lor, care ii face să se reţină de a comenta o 
partidă întreruptă, şi cu atit mai mult faţă 
de cei care o joacă; dacă ar fi însă o dată în
călcată, lucrurile s-ar repeta la nesfirşit. 

În ultima parte a vieţii meijinului, in peste· 
zece ani nu s-au disputat decit trei partide 
pentru titlu, el căzind bolnav cu prilejul 
fiecăreia din ele. Ca urmare a primei s-a 
îmbolnăvit, după a treia a murit. Le-a jucat 
pe toate pină la capăt, dar datorită întreru
peri lor, cea dintii a durat două luni, a doua 
patru, iar cea de adio şapte luni. 

A doua a avut loc cu cinci ani înainte de 
partida de adio, in anul 8 Showa (1933), 
contra lui Go Seigen 5-dan şi in faza de mij
loc, pe la mutarea 150, deşi jocul era foarte 
strins, albul nu părea că stă prea bine; mei
jinul a găsit însă o mutare excelentă, Alb 
160, şi a ciştigat cu două puncte. A circulat, 
totuşi, zvonul că mutarea asta atit de inspi
rată fusese găsită de Maeda 6-dan, discipolul 
lui. Nu se ştie dacă era adevărat sau nu. 
Maeda a negat. Fiindcă a durat patru luni, 
intre timp elevii i-au analizat probabil par
tida. Şi e posibil să fi descoperit acel Alb 
160. Întrucit era o mutare remarcabilă, nu e 
exclus să i-o fi propus. Dar era la fel de posi
bil şi ca meijinul însuşi s-o fi găsit. Nimeni 
nu putea şti, cu excepţia lui şi a discipolilor 
săi. 

Prima dintre cele trei partide s-a desfă
şurat in anul 15 Taisho (1926), intre Nihon 
kiin şi gruparea rivală Kiseisha Cei doi 
«comandanţi supremi», meijinul şi Karigane 
7-dan, s-au înfruntat in faţa propriilor oştiri, 
iar in cele două luni, fără nici o îndoială, 

jucătorii ambelor tabere au studiat partida 
in detaliu, nu ştiu însă dacă au dat sau nu 
sfaturi generalilor lor. Presupun că nu le-au 
dat. Nu era meijinul omul care să ceară, şi 
cu atit mai puţin să primească sugestii. Arta 
lui impunea atit, incit ii reducea pe ceilalţi 

la tăcere. 
Cu toate acestea, şi cu ocazia celei de a 

treia partide, cea de adio, întreruptă dato
rită bolii lui, nu au lipsit zvonurile despre o 
presupusă manevră subterană din partea 
acestuia. Fiind de faţă de la începutul pină 
la sfirşitul partidei, am fost stupefiat să aud 
una ca asta. 

După pauza de trei luni, in prima zi cind 
partida s-a reluat la Ito, Otake 7-dan s-a gin
dit îndelung la prima mutare, două sute 
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unsprezece minute, trei ore şi jumătate, 

uimindu-i chiar şi pe organizatori. A început 
să reflecteze la zece şi jumătate dimineaţa; 
a venit apoi şi pauza de prinz de aproxima
tiv o oră, soarele de toamnă a început să 
coboare, deasupra gobanului s-a aprins lu
mina electrică. La trei fără douăzeci s-a jucat 
in sfirşit Negru 101. 

- Pentru saltul de aici îmi era de ajuns 
un minut, prost mai sint!. .. Ah, ce nehotărit 
am devenit!, a exclamat Otake 7-dan şi a 
început să ridă. M-am gindit trei ore şi 
jumătate dacă să fac un tobi sau să mă extind 
cu o casă ... 

Meijinul a zimbit trist, fără să răspundă 
nimic. 

După cum afirmase chiar Otake 7-da~. 
mutarea Negru 101 era evidentă pentru noi 
toţi. Partida intrase in faza de yose şi venise 
momentul ca negrul să invadeze moyo-ul 
alb din dreapta jos,. iar singura mutare bună 
nu era decit aici. ln afară de acest tobi la 
S7, se mai putea lua in considerare şi S8, 
dar chiar dacă şovăia, intre cele două alter
native nu era o diferenţă esenţială. 

De ce Otake 7-dan nu se decidea mai re
pede? Tot aşteptind, a început să mi se pară 
curios şi m-au cuprins îndoielile. Nu cumva 
o făcea intenţionat? Vrea să scoată omul din 
sărite, joacă oare teatru? Şi aveam motive 
să-l suspectez pe nedrept. Altfel fie zis, in 
cele trei luni cit partida fusese întreruptă, 
nu o analizase? Pină la mutarea 100 se ajun
sese la o situaţie foarte echilibrată. Deşi se 
putea aprecia partida ca fiind de-abia in faza 
de yose mare, oare nu o examinase atent pină 
la final? Poate că nu ajunsese la o concluzie, 
oricite variante ar fi pus pe goban, şi analiza 
se eterniza Oricum, nu părea probabil ca 
Otake 7-dan să nu fi studiat in acest răstimp 
o partidă atit de importantă. Doar avusese 
trei luni la dispoziţie. A medita trei ore şi 

jumătate la o mutare, cum făcea acum, nu 
era tocmai o disimulare a analizei din pe
rioada întreruperii? Nu numai eu, dar şi or
ganizatorii priveau cu suspiciune lungul timp 
de gindire al lui Otake 7-dan şi nutreau bă
nuieli. Chiar şi meijinul, cind Otake 7-dan 
ieşise la un moment dat din încăpere, a 
mormăit: 

- Da' trebuie să ai răbdare, nu glumă ... 
Nu ştiu in cazul partidelor de antrena

ment, dar in cursul celor oficiale nu se intim-



plase vreodată ca meijinul să fad vreun 
comentariu asupra adversarului. 

lnsă Yasunaga 4-dan, care era foarte apro
piat şi de meijin, şi de Otake 7-dan, mi-a 
spus: 

- Se pare el nici unul, nici altul, n-au 
analizat partida aproape deloc în timpul în
treruperii. Lui Otake, excesiv de scrupulos, 
i-ar fi repugnat să profite astfel, ştiind că 
meijinul era bolnav. 

Probabil el aşa şi era. În cele trei ore şi ju
mătate, Otake 7-dan nu se gîndise doar la 
mutarea Negru 101, ci, după trei luni de 
detaşare faţă de partidă, încerca să se recon
centreze asupra ei, să-şi dea seama de situa
ţie şi să-şi imagineze toate variantele pînă la 
final. 

12 

Meijinul avea de-a face pentru prima oară 
cu regula mutării în plic. ln a doua zi de joc, 
plicul a fost scos din safe-ul Koyokan-ului, 
secretarul Nihon kiin-ului a venit şi a veri
ficat sigiliile, apoi cel care notase mutarea 
secretă a arătat diagrama adversarului şi a 
aşezat piatra pe goban. Şi la Hakone, şi la 
Ito, s-a repetat aceeaşi ceremonie. Pe scurt, 
mutarea secretă e cea care rămîne ascunsă 
adversarului pe durata întreruperii. 
După un obicei din vechime, o partidă ne

terminată trebuia să se întrerupă cu o mu
tare a negrului. Aceasta din respect pentru 
jucătorul mai bun. Totuşi, deoarece jucăto
rul mai valoros era astfel avantajat, recent, 
pentru a înlătura inechitatea„ s-a hotărît ca 
acel căruia îi venea rîndul la o oră stabilită, 
de exemplu cinci după masa, să fad ultima 
mutare. Continuînd în acelaşi sens, a apărut 
ideea mutării în plic. Sistemul se practica 
deja în cazul Shogi-ului şi GO-ul 1-a preluat. 
Regula urmărea să elimine anomalia nein
cluderii în timpul de gîndire a perioadei 
dintre sesiuni - uneori chiar de cîteva zile -
în care unul dintre jucători, cunoscînd mu
tarea adversarului, putea să se ocupe liniş
tit de propria-i mutare. 

Nu se poate spune că meijinul nu a fost 
afectat în ultima partidă din viaţă de princi
piile raţionale de azi, pline de reguli amănun
ţite, care ignorau spiritul rafinat al artei, 
respectul faţă de cei mai în vîrstă şi duceau 
la o lipsă de consideraţie reciprocă. Calea 
GO-ului începea să-şi piardă frumuseţea şi 

eleganţa avute odinioară în Japonia. în 
Orient, de cînd devenea totul calcul şi reguli. 
Avansarea din dan în dan, hotărîtoare pen
tru viaţa unui jucător profesionist, decurge 
dintr-un sistem de punctaj amănunţit -
deci, nu se mai ia în considerare decît stra
tegia de a ciştiga cu orice preţ şi nimeni nu 
mai ţine cont de rafinamentul şi bunul gust 
al GO-ului ca artă. lată cum e epoca actuală, 
cînd se merge pe ideea de egalitate pînă la 
capăt, chiar în cazul unui adversar ca mejinul 
- şi asta nu numai datorită lui Otake 7-dan. 
Fapt firesc. poate, pentru GO, care e o com
petiţie, o întrecere. 

Honinbo Shusai meijin nu mai jucase cu 
negrul de mai bine de treizeci de ani. Era 
numărul unu, fără «rival pe locul doi». În 
timpul vieţii nimeni n-a ajuns pînă la nivelul 
de 8-dan. Cit a trăit, a ţinut la distanţă orice 
adversar şi nimeni nu a mai ajuns apoi la 
rangul său. Faptul el şi acum, la zece ani 
după dispariţia sa, inel nu se găsise o metodă 
la GO de a transmite titlul suprem se datora 
probabil şi marelui prestigiu al lui Shusai 
meijin. El a fost, se pare, ultimul «meijin» 
care a respectat tradiţia GO-ului considerat 
drept Cale. 
După cum se poate vedea în întrecerea 

pentru supremaţie la Shogi, titlul de meijin 
semnificl doar întîietatea învingătorului, la 
fel ca fanionul unui campion, şi a devenit o 
ma~ pentru cei ce transformă competiţia 
în spectacol. De fapt, s-ar putea spune el şi 
meijinul a vîndut ziarului partida de adio 
pentru o sumă fără precedent, dar lucrurile 
n-au pornit de la el, ci au fost urmarea pro
punerii acestuia. Păstrarea pînă la moarte a 
rangului de mejin, sistemul de clasificare pe 
dan şi kyu, ca şi transmiterea de la maestru 
la discipol a secretelor fiecărei şcoli în diver
sele arte japonez-e, sînt o moştenire a epocii 
feudale. Dacă ar fi trebuit să-şi apere an de 
an titlul, cum se face astăzi la Shogi, poate 
că Shusai meijin ar fi murit mult mai repede. 

Odinioară, se pare el acel căruia i se 
acorda, temîndu-se să nu dăuneze autorităţii 
rangului, evita chiar şi partidele de antrena
ment. Nu se mai văzuse inel vreun meijin 
care să susţină o partidă oficială la vîrsta 
înaintată de şaizeci şi cinci de ani, după cum 
nu se va mai vedea de acum înainte vreunul 
căruia să i se permită să nu mai joace. În 
foarte multe sensuri, Shusai meijin s-a situat 
la graniţa dintre epoca veche şi cea nouă. 
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S-a bucurat atît de cinstirea acordată pe 
vremuri demnităţii lui, cit şi de avantajele 
materiale de azi. ln zilele acelea, cind vene
raţia şi spiritul de distrugere se amestecau, 
meijinul a apărut la ultima sa partidă ca un 
vestigiu al idolilor de altădată. 

Apoi, el a avut şi şansa de a se naşte în 
perioada de progres rapid şi de prosperitate 
a erei Meiji. Go Seigen, de exemplu, nu a 
cunoscut greutăţile din timpul uceniciei mei
jinului şi, chiar dacă 1-a depăşit ca geniu al 
GO-ului, el nu reprezintă o perspectivă vastă 
asupra istoriei ca acesta. Meijinul, cu un tre
cut strălucit de luptă de-a lungul erelor 
Meiji, Taisho şi Showa, are meritul de a fi 
adus GO-ul la înflorirea de azi, devenind un 
adevărat simbol al său. Întrucit bătrînul 
maestru îşi încununa cariera cu această 
ultimă partidă, ca săi se dea posibilitatea unei 
creaţii de valoare, ar fi trebuit să fie încon
jurat de menajamentele celor mai tineri, de 
eticheta bushido-ului, de eleganţa artei GO
ului, dar nici măcar el nu a putut fi exceptat 
de la principiile stabilite de egalitate. 

De îndată ce apare o lege, se şi află căi 
viclene de a o ocoli. Cum se stabitesc reguli 
împotriva tacticilor incorecte, unii tineri 
jucători inventează stratageme care se ser
vesc abil chiar de acele reguli. Găsesc mij
locul de a folosi drept arme limita de timp, 
întreruperea partidelor, mutările în plic. 
Astfel îşi pierde puritatea partida de GO ca 
operă de artă. În faţa goban!;llui, meijinul 
era «un om din alte vremuri». li erau străine 
măruntele tertipuri din ziua de azi. Mult timp 
jucase GO găsind cu totul natural ca superio
rul în rang să profite de momentele favora
bile, să decidă în situaţie avantajoasă între
ruperea partidei după mutarea adversarului, 
precum şi ziua reluării ei. Nu cunoscuse li
mitarea timpului. Şi liberul arbitru care îl 
formase era departe de stilul de astăzi, cu 
atîtea norme riguroase. 

Meijinul rămînea mai obişnuit cu prero
gativele de odinioară decit cu regulamentele 
imparţiale. Deoarece, poate şi din cauza 
bolii lui, cu ocazia partidei contra lui Go 
Seigen 5-dan lucrurile nu merseseră tocmai 
bine, şi circulaseră zvonuri suspecte, cu pri
lejul acestei partide de adio cei mai tineri, 
tocmai ca să evite capriciile maestrului, au 
cerut condiţii stricte de loc - condiţii ce nu 
fuseseră decise nici de Otake 7-dan, nici de 
meijin. Pentru a desemna challenger-ul, ju-
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cătorii puternici ai Nihon kiin-ului partici
paseră la un turneu, regulamentul fiind sta
bilit de dinainte. Otake 7-dan, ca reprezen
tant al jucătorilor de rang înalt, încerca să-l 
determine şi pe meijin să respecte înţele
gerea. 

Mai tîrziu, datorită îmbolnăvirii meiji
nului, au apărut diverse diferende, iar Otake 
7-dan, ameninţînd din cind în cind că va 
abandona partida, fără să-i mai pese de poli
teţea datorată celui mai în vîrstă, se arăta 
uneori lipsit de milă şi de înţelegere faţă de 
bolnav şi îi punea pe organizatori într-o 
mare încurcătură, deşi plîngerile sale era~ 
întotdeauna cit se poate de întemeiate. li 
îngrijora şi ideea că de la un pas, ar fi ajuns 
să cedeze o sută, fără să fie de loc sigur că 
relaxarea care l-ar fi făcut să dea înapoi cu 
acel prim pas n-ar fi stat la originea înfrîn
gerii. Una ca asta nu trebuia să se întîmple 
într-o partidă disputată pe viaţă şl_pe moarte. 
Hotărît să învingă cu orice preţ, Otake 7-dan 
nu putea juca după cum îi cinta adversarul. 
Şi deoarece acesta era tocmai meijinul, ca
pricios d'!Pă cum era de aşteptat, cu atît 
mai mult Otake 7-dan stăruia să fie respectat 
regulamentul sau cel puţin aşa ni se părea 
mie. 

Desigur, condiţiile unei asemenea parti~e 
sînt diferite de cele ale GO-ului obişnuit. ln 
privinţa locului şi timpului de joc s-ar putea 
avea o oarecare consideraţie faţă de situaţia 
adversarului şi s-ar putea lupta cu mai puţină 
încrîncenare. Sînt şi astfel de jucători. În 
acest sens, e posibil ca meijinul să fi înfruntat 
un adversar neconvenabil. 
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În lumea competiţiilor, spectatorilor. le 
place, de obicei, să-şi idealizeze eroii. ln
fruntarea unor adversari de aceeaşi talie 
trezeşte interesul publicului, dar nu doresc 
toţi mai degrabă o supervedetă? Figura 
măreaţă a «meijinului invincibil» se înălţa 
ca un pisc deasupra jucătorilor profesionişti 
de GO. Avusese în viaţă citeva bătălii hotărî
toare pentru destinul lui, fără să piardă însă 
nici o rundă. Deşi pînă să dobîndească titlul 
de meijin luptase cu vigoare, ca după aceasta, 
în special în confruntările din ultima parte 
a vieţii, să fie considerat de neînvins, faptul 
că şi el însuşi trebuia să o creadă era mai 



degrabă tragic. În comparaţie cu Sekine, 
meijinul de Shogi, care pierdea cu inima 
uşoară, Shusai meijin se afla într-o situaţie 
dureroasă. Se zice el la GO cel care mută 
primul trebuie să ciştige, avînd şapte şanse 
din zece, şi era normal ca el să piardă cu albul 
în faţa lui Otake 7-dan, dar amatorii nu ştiu 
asta 

Meijinul nu intrase în joc numai datorită 
influenţei unui mare ziar, nici nu se lăsase 
tentat doar de onorariu, ci considera ca 
foarte important să evolueze pe calea artei 
sale şi ceea ce-l înflăcăra era, fără îndoială, 
spiritul de luptă. Poate el nu s-ar fi angajat, 
dacă ar fi bănuit el va fi înfrînt. Şi odatl cu 
prăbuşirea mitului invincibilităţii lui, parei 
i s-a stins şi viaţa. El a trecut prin existenţă 
urmîndu-şi soarta ieşită din comun; se putea 
însă spune acum că-şi contrazicea destinuH 

Deoarece «meijinul invincibil», superve
deta, îşi făcea prima apariţie publică după 
cinci ani, se stabiliseră condiţii de joc neo
bişnuite pentru epocă. M-am gîndit mai tîr
ziu că înseşi condiţiile ieşite din comun fuse
seră ca nişte semne prevestitoare, ca pre
zenţa unui zeu al morţii. 

Ele au fost, pe deasupra, şi încălcate de 
către meijin în a doua zi la Koyokan şi, de 
asemenea, imediat după ce s-a ajuns la 
Hakone. 

Pe 30 iunie urma să se plece de la Koyo
kan la Hakone, dar datorită ravagiilor pro
vocate de marile ploi, s-a amînat pentru 3 
iulie, apoi pentru 8 iulie. Provincia Kanto 
era inundată, regiunea oraşului Kobe fusese 
si ea devastată. Pe data de 8, linia Tokaido 
încă nu fusese reparată complet. Venind de 
la Kamakura, trebuia să schimb trenul în 
gara Ofuna şi să mă urc în cel cu care soseau 
meijinul şi suita sa. Acceleratul de 15:15 
de la Tokyo pentru Maibara avea o întîr
ziere de nouă minute. 

Deoarece trenul nostru nu oprea la Hirat
suka, oraşul lui Otake 7-dan, el ne aştepta 
în gara de la Odawara şi şi-a făcut apariţia 
într-o haină de vară bleumarin, cu o pălă
rie de panama cu borul din faţă coborît. În 
vederea perioadei de izolare, purta cu el 
valiza mare pe care o adusese şi la Koyokan. 
Tocmai fusese să vadă distrugerile provocate 
de inundaţii. 

- Aproape de mine e un spital de boli 
nervoase unde acum se ajunge cu barca. La 
început s-au folosit plute, ne-a spus el. 

Ne-am urcat în funicularul care cobora 
de la Miyanoshita spre Dogashima şi chiar 
sub noi rîul Hayakawa îşi rostogolea apele 
învolburate, pline de pămînt. Ryokan-ul 
Taiseikan se înălţa ca pe o insulă în mijlocul 
rîului. Cînd să ne retragem în camerele 
noastre, Otake 7-dan s-a ridicat de la locul 
lui şi 1-a salutat pe meijin conform etichetei: 

- Sensei, vă mulţumesc pentru osteneala 
pe care v-aţi dat-o. Primiţi, vă rog, respectele 
mele! 

Pe seară, uşor ameţit de sake, meijinul s-a 
întreţinut cu ceilalţi bine dispus şi gesticu
lînd, iar Otake 7-dan ne-a vorbit despre ado
lescenţa şi despre familia sa. Apoi, bătrînul 
maestru m-a provocat la partidă de Shogi, 
însă eu ezitam. 

- Dar dumneata, Otake-sanL. 
Partida a durat aproape trei ore şi Otake 

7-dan a ciştigat. 
În dimineaţa următoare, meijinul a pus 

să fie ras pe culoarul de lingă sala de baie. Îşi 
îngrijea oare ţinuta pentru lupta de a doua 
zi l Pentru el nu se găsise pe acolo un scaun 
cu suport pentru cap, soţia sa a stat în spatele 
lui şi i-a sprijinit ceafa 

Seara aceea, deoarece arbitrul Onoda 
6-dan şi secretarul Yawata ajunseseră şi ei 
la Taiseikan, a fost însufleţită de partidele 
de Shogi şi de Ninuki ale mejinului. La 
Ninuki - numit şi Gomoku coreean -, 
acesta a pierdut în şir în faţa lui Onoda 
6-dan. 

- Onoda-san e foarte puternic, a 
constatat el cu surpriză. 

Partida de GO dfntre Goi, ziaristul care 
avea în grijă rubrica de GO de la «Nichinichi 
shinbun», şi mine a fost notată de Onoda 
6-dan. O partidă notată de un 6-dan era o 
onoare care nu se făcea nici meijinului! Am 
jucat cu negrul şi am ciştigat cu cinci puncte, 
iar partida a apărut în «Kido», revista Nihon 
kiin-ului. 

Cu o zi de odihnă după oboseala drumului 
la Hakone, 10 iulie a fost data hotărîtl pen
tru reluarea în sfirşit a confruntării. În di
mineţile cind se joacă, înfăţişarea lui Otake 
7-dan e cu totul alta Cu buzele strînse a 
nemulţumire, cu umerii parei tremurînd, 
uşor mai ridicaţi ca de obicei, se plimbă pe 
coridor cu un aer războinic. O lucire de 
cutezanţă îi scapără pe sub pleoapele umflate, 
cu pielea netedă. 
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Însă meijinul a început să se plîngă: pentru 
a doua noapte consecutiv nu putuse să 
doarmă bine din cauza zgomotului rîului 
din vale. A cerut să se transporte gobanul în 
camera cea mai depărtată de rîu şi s-a aşezat 
în silă în faţa lui numai pentru fotografii, 
pentru ca apoi sl-şi declare nemulţumirea 
faţi de alegerea acelui ryokan ca loc de joc. 

Insomniile lui nu erau un motiv suficient 
pentru amînarea reluării partidei. Intra în 
legile nescrise şi în tradiţia jucătorilor de GO 
respectarea zilei fixate, chiar daci asta i-ar 
fi împiedicat să se afle la căl>ătîiul părinţilor 
lor în clipa morţii, chiar daci din cauza unei 
boli ar fi fost gata să se prăbuşească peste 
goban. Pină. şi azi, principiul e nu rareori 
respectat. ln plus, a-ţi manifesta insatis
facţia tocmai în dimineata sesiunii, fie el era 
vorba de însuşi m'!:ijin~I. dovedea un bun 
plac cu totul deplasat. Era o partidă impor
tantă pentru el, dar şi mai importantă 
pentru Otake 7-dan. 

Deoarece nici la Koyokan şi nici aici, cînd 
la reluarea partidei înţelegerea n-a fost res
pectată, nu s-a găsit nimeni dintre organiza
tori cu destulă autoritate ca să arbitreze, 
să ia o decizie şi să i-o impună meijinului, 
Otake 7-dan se temea probabil de evoluţia 
ulterioară a lucrurilor. Totuşi, i-a făcut cu 
curaj o concesie. Chipul nu I-a trădat cu 
nimic. 

- Eu sînt cel care a ales acest ryokan şi 
sînt dezolat el sensei n-a putut să doarmă, 
a spus el. Să-i propunem să ne mutăm într-un 
loc liniştit, unde sensei să se odihnească 
bine o noapte, şi mîine să reluăm! 

Otake 7-dan mai fusese în hanul din Do
gashima şi se pare că îl recomandase, consi
derîndu-I potrivit pentru a juca GO. Dar, din 
nenorocire, datorită ploilor torenţiale, apele 
crescuseră şi rostogoleau la vale chiar şi 
blocuri de piatră; Hayakawa făcea un zgomot 
atît de mare, incit în clădirea aflată în mij
locul său era de-a dreptul greu să adormi. 
Otake 7-dan îi ceruse scuze meijinului, deoa
rece se simţea probabil răspunzător. 

L-am văzut cum pleca îmbrăcat doar 
într-un yukata 1 însoţit de ziaristul Goi, în 
căutarea unui ryokan liniştit. 
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Imediat, înainte de amiază, ne-am mutat 
la ryokan-ul Naraya Şi a doua zi, pe 11, 
într-un pavilion separat de la Naraya, par-
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tida s-a reluat după o întrerupere de aproape 
două săptămîni. Din acest moment. meijinul 
s-a cufundat în joc şi, dără alte capricii, a 
devenit docil, ca şi cum s-ar fi lăsat în grija 
celor din jur. 

Partida- avea doi arbitri, Onoda 6-dan şi 
lwamoto 6-dan. lwamoto 6-dan a sosit de 
la Tokyo pe 11. la ora unu după masa şi, aşe
zîndu-se pe un scaun în verandă, a început să 
contemple munţii. În ziua în care calendarul 
anunţa sfirşitul sezonului ploios, în cursul 
dimineţii s-a arătat într-adevăr, după multi 
vreme, soarele. Frunzele copacilor îşi con
turau umbra pe pămîntul umed, crapii colo
raţi luceau în iaz. dar cînd partida a început, 
cerul s-a înnorat uşor din nou. O adiere făcea 
să tremure slab ramurile din ikebana ase
zată în tokonoma. În afara zgomotului c~s
cadei din grădină şi al bulboanelor din Haya
kawa, din depărtare se auzea doar dalta unui 
cioplitor în piatră. Parfumul crinilor porto
calii punctaţi c;,u negru ajungea· din grădină 
pînă înăuntru. ln liniştea profundă a camerei 
de joc, o pasăre s-a avîntat în zbor de pe 
marginea streaşinii. În ziua aceea s-a progre
sat cu şaisprezece mutări, de la mutarea în 
plic Alb 12 pînă la mutarea în plic Negru 27. 
După patru zile de odihnă, pe 16 iulie, 

s-a ţinut a doua sesiune de joc de la Hakone. 
Tînăra care nota mutările, îmbrăcată pînă 
atunci într-un kimono albastru închis cu 
puncte albe, a apărut în altul alb, de vară, 
din fir de mătase cu cînepă. 

«Pavilionul separat», deşi se numea aşa, 
se găsea în aceeaşi grădină, la vreo sută de 
metri de clădirea principală. Pe neaşteptate, 
silueta văzută din urmă a meijinului care se 
întorcea pe cărare pentru masa de prînz 
mi-a atras privirile. Aplecat de şale, urca de 
unul singur panta lină de dincolo de poarta 
pavilionului. Mîinile mici, ţinute la spate, 
nu se zăreau bine, dar se puteau bănui cutele 
extrem de fine de pe piele. Strîngea în ele 
un evantai închis. Deşi înclinat puţin de 
mijloc. îşi ţinea partea superioară a corpului 
perfect dreaptă, ceea ce făcea ca picioarele 
să-i pară fragile. Poteca era largă şi din şan
ţul de alături, de sub bambuşii pitici, se 
auzea susurul apei. Doar atît - dar văzîn
du-1, am simtit cum mi se umezesc ochii. Mă 
cuprinsese o emoţie profundă. Silueta lui, 

' kimono subţire de bumbac, purtat de obicei în casă 



abia ieşit din sala de joc, emana o tristeţe 
calmă care parcă nu aparţinea acestei lumi. 
Mi s-a părut o relicvă a epocii Meiji. 

- O rindunică, o rindunică! ... , murmură 
el cu vocea răguşită, oprindu-se să privească 
spre cer. Era lingă o stelă cu inscripţia: 
«Aici a descins din Caleaşca Imperială şi ne-a 
onorat cu prezenţa Sa Marele lmpărat Meiji». 
Deasupra pietrei îşi întindea ramurile un 
sarusuberi 1, încă neînflorit. Pe vremuri, 
Naraya fusese cartier general militar. 

Onoda 6-dan 1-a ajuns din urmă şi a mers 
apoi la un pas în spatele lui, ca şi cum ar fi 
avut grijă de el. La podul de piatră de peste 
iazul din faţa camerei, meijinului ii ieşi în 
întimpinare soţia. Atît dimineaţa, cit şi după 
amiaza, ea îl conducea întotdeauna pînă în 
camera unde se desflşura partida şi se retră
gea de îndată ce îl vedea aşezat în faţa go
banului. Apoi, în pauza de prînz şi la întreru
perea partidei, ieşea negreşit să-l întimpine. 

Zărit din spate, meijinul dădea impresia 
că şi-ar menţine mai greu echilibrul. Nu se 
dezmeticise încă din concentrarea jocului 
şi îşi ţinea trunchiul drept ca în faţa goba
nului, astfel că picioarele ii păreau nesigure. 
Arăta ca şi cum spiritul i-ar fi plutit înalt 
în spaţiu. Gindurile ii rătăceau în altă parte, 
dar ţinuta de dinaintea gobanului şi-o păstra
se. Avea o aură de eleganţă. 
Cînd vocea cu care a spus «O rîndunică, o 
rîndunică!» i s-a poticnit datorită răguşelii, 
e posibil să-şi fi dat pentru prima dată seama 
că nu revenise la starea obişnuită. I se intim
piau deseori astfel de lucruri bătrînului 
meijin. Afecţiunea mea faţă de el se datora 
poate şi acestui moment, cînd imaginea sa 
m-a mişcat profund. 
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Soţia meijinului s-a arătat prima oară vi
zibil îngrijorată de starea proastă a sănătăţii 
lui la a treia sesiune de joc de la Hakone, pe 
21 iulie. 

- Spune că îl doare aici. .. , explica ea atin
gîndu-şi pieptul cu mina. Se pare că asta i se 
întîmpla uneori, din primăvara acelui an. 

În plus, aproape că-şi pierduse şi pofta de 
mîncare; în ajun, de exemplu, sărise masa 
de dimineaţă, iar la prînz nu mîncase decît 
o felie subţire de pîine prăjită şi un pahar 
de lapte. 

În acea zi am observat cum sub maxilarul 
proeminent ii tresărea uşor, din cind în cînd, 
pielea descărnată şi căzută a obrajilor. Cre
deam însă că era doar oboseala pricinuită 
de căldură. 

Sezonul ploios cu umezeala lui a ţinut anul 
acela mai mult ca de obicei, astfel că şi vara 
a venit cu intirziere, dar încă înainte de 20 
iulie, zi în care calendarul vechi indică înce
putul caniculei, s-a flcut brusc foarte cald. 
Pe 21, o ceaţă uşoară acoperea piscul Myojo, 
iar pe crinii portocalii punctaţi din faţa gale
riei exterioare poposeau fluturi mari, negri. 
Era o căldură plină de umezeală. Fiecare 
tulpină de crin avea cincisprezece-şaispre
zece flori. Ciorile adunate în grădină cron
căneau din cauza arşiţei. Pînă şi tînăra care 
nota mutările folosea un evantai. I\ fost pri
ma zi toridă din timpul partidei. 

- Cald mai e!..., a exclamat Otake 7-dan, 
ştergîndu-şi fruntea cu un prosop. Apoi şi-a 
înflşurat cu el părul şi şi-a şters şi transpi
raţia de pe cap. 

- Şi GO-ul e fierbinte aici! Pe munte am 
urcat, pe muntele Hakone ... Muntele Hako
ne, cel mai abrupt de pe lume ... 2 

Pentru mutarea Negru 59, lui Otake 
7-dan i-au trebuit trei ore şi treizeci şi cinci 
de.minute, înainte şi după pauza de masă. 

lnsă meijinul, cu mina dreaptă la spate, îşi 
flcea absent vînt cu evantaiul ţinut în stînga 
sprijinită de kyosoku 3 , iar din cînd în cînd 
îşi îndrepta ochii spre grădină. Se simţea în 
largul lui, cu un aer plin de prospeţime. 
Pînă şi eu, simplu privitor, mă implicam în 
eforturile tinărului 7-dan, dar meijinul ră
mînea liniştit de parcă centrul de greutate 
al forţei sale s-ar fi aflat în cu totul altă parte. 

Totuşi, îi apăruseră şi lui pe frunte bro
boane de sudoare unsuroasă. Şi-a ridicat 
deodată mîinile spre cap, apoi şi-a apăsat 
obrajii cu ele. 

- La Tokyo trebuie sf. fie cumplit!, şi 

spunînd asta, a rămas un timp cu gura între
deschisă, de parcă şi-ar fi amintit zăpuşala 

' arbore înalt cu flori mici roşii sau albe. Sarusuberi 
este în acelaşi timp şi un termen de GO (textual: 
saltul maimuţei). 

2 aluzie la faptul că oraşul Hakone se află pe malul 
lacului Ashinoko, format în conul vulcanului stins 
Hakone. 

3 rezemătoare pentru braţ. 
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unei veri de altă dată, ca şi cum ar fi încercat 
să şi-o închipuie pe cea de acolo. 

- Da, a început brusc, cam de a doua zi 
după 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 după sesiunea precedentă, 
cind meijinul, Otake 7-dan, Onoda 6-dan şi 
alţii fuseseră la Ashinoko să pescuiască. 
După lungul timp de gîndire la capătul 

căruia Otake 7-dan a jucat Negru 59, urmă
toarele trei mutări erau inevitabile, astfel 
că fiecare se suprapunea parcă pe ecoul 
celei precedente. Cu aceasta, pe latura de 
sus situaţia s-a stabilizat pentru moment. În 
continuare, negrul avea diverse variante la 
dispoziţie şi momentul era dificil, dar Otake 
7-dan s-a întors către latura de jos şi a jucat 
Negru 63 după numai un minut. Se vede că 
o calculase în prealabil. Obiectivul următor 
- ca după lansarea unor pietre de recunoaş
tere în moyo-ul alb de jos să revină în zona 
de sus şi să-şi îndrepte într-acolo atacul vio
lent caracteristic lui - îi domina probabil 
gîndurile. Şi în sunetul pietrelor sale se 
simţea o hotărîre plină de nerăbdare. 

- S-a făcut puţin mai răcoare, a spus şi 
s-a ridicat imediat. Şi-a scos hakama pe cori
dor, iar la întoarcere o avea pusă cu faţa în 
spate. 

- Hakama a ajuns ma-ka-ha, a rîs el şi 
şi-a îmbrăcat-o corect, legînd îndemînatic 
şnurul în cruce. Dar imediat $-a dus din nou 
pînă afară. 

- Numai cind joc GO îmi dau cel mai bine 
seama cit e de cald, a zis după ce s-a întors, 
şi şi-a şters energic ochelarii cu prosopul. 

Meijinul mînca o prăjitură de orez cu 
gheaţă. Era trei după masa Negru 63 fiind 
oarecum neaşteptată, s-a gîndit douăzeci 
de minute. 

Încă de la început, la Koyokan în Shiba, 
Otake 7-dan îi ceruse meijinului scuze şi 
permisiunea de a merge des afară în timpul 
partidei, dar ultima dată, pe 16 iulie, o făcuse 
de atîtea ori, incit şi acesta fusese surprins: 

- Ceva în neregulă cu sănătatea?ti.. • 
- Cu rinichii. Epuizarea nervoasă... ln 

timp ce mă gîndesc simt nevoia ... 
- Ar fi mai bine să nu bei atîta ceai. 

- Aşa e, dar tot gîndindu-mă, îmi vine 
să beau. Vă rog să mă scuzaţi. .. , şi a ieşit iar. 

Acest obicei al lui Otake 7-dan devenise 
un subiect favorit al rubricilor de cancanuri 

no 

şi al caricaturilor din revistele de GO. Se 
scrisese chiar că plimbările lui din cursul 
unei singure partide i-ar permite să ajungă 
pînă la staţia de la Mishima de pe Tokaido 1• 
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La întreruperea partidei, înainte de a pă
răsi gobanul, jucătorii se interesau de numă
rul de mutări din ziua aceea şi de timpul con
sumat. Meijinul nu prea înţelegea asemenea 
lucruri. 

Pe 16 iulie, la ora patru şi trei minute, după 
ce Otake 7-dan a închis în plic mutarea 

Negru 43, auzind că în acea zi se avansase 
cu şaisprezece mutări, bătrînul maestru 
şi-a arătat nedumerirea: 

- Şaisprezece mutări L. Aşa mult am 
jucatl 

Tînăra care înregistra partida 8 i-a explicat 
din nou că de la Alb 28 pînă la mutarea se
cretă Negru 43 erau şaisprezece mutări. 
Otake 7-dan i-a întărit spusele. Partida de 
abia începuse şi pe goban nu se aflau decit 
patruzeci şi două de pietre. Se putea vedea 
dintr-o singură privire. Tot neconvins, deşi 
doi oameni îi explicaseră, a numărat una 
cite una pietrele jucate atunci, apăsîndu-le 
uşor cu degetul, dar fără să arate că s-a 
lămurit. 

- Să le jucăm din nou, ca să fie mai clar! 
Şi împreună cu adversarul lui, a adunat de 
pe goban pietrele aşezate în cursul zilei. 

- Una. 
- Două. 
- Trei, şi aşa mai departe pînă la şaispre-

zece, au refăcut jocul. 
- ŞaisprezeceL. Ce mult am avansat!, 

a mormăit mirat meijinul. 
- Pentru că jucaţi repede, sensei !, a spus 

Otake 7-dan. 
- Da' de unde!. .. 
Rămăsese în faţa gobanului cu un aer 

distrat, fără să dea nici un semn că ar avea 
intenţia să se ridice, astfel că nici ceilalţi nu 
puteau pleca. După un timp, Onoda 6-dan 
a propus: 

- Dacă am trece dincolol Poate că asta 
v-ar schimba dispoziţia. 

' drum care lega Tokyo de Kyoto şi pe care se aflau 
53 de staţii (hanuri), cunoscute în Europa din stampele 
lui Hiroshige - Mishima fiind a unsprezecea staţie, la 
circa 90 km de Tokyo. · 



- Ce-ar fi să începem o partidă de Shogi l, 
a exclamat meijinul, de parcă atunci s-ar fi 
trezit. Nu-şi mimase nici nedumerirea, nici 
aerul distrat. 

Cele abia cincisprezece sau şaisprezece 
mutări nu aveau nevoie să mai fie verificate. 
căci jucătorii poartă permanent în minte 
situaţia întregii partide şi ea îi urmăreşte 
chiar şi în timpul meselor sau în somn. Fap
tul că nu s-a lămurit pînă nu le-a reBcut el 
însuşi, arăta poate dorinţa de exactitate, 
meticulozitatea bătrînului maestru, sau o 
latură mai puţin directă a firii sale. În toate 
aceste ciudăţenii ale lui se simţea înclinaţia 
către o însingurare nu prea fericită. 
După alte patru zile, la reluarea partidei 

pe 21 iulie, s-a progresat cu douăzeci şi două 
de mutări, de la Alb 44 pmă la Negru 65, 
mutare secretă. 

La întrerupere, meijinul a întrebat-o pe 
tînăra care nota: 

- Azi cit timp am folositl 
- O oră şi douăzeci şi nouă de minute. 
- Atît de multl, s-a mirat el. 
Surprinzător. Timpul total al celor unspre

zece mutări ale sale era oricum cu şase minu
te mai scurt decît cel consumat de adver
sarul său numai pentru mutarea Negru 59, 
dar se pare că meijinul îşi închipuia că jucase 
mai rapid. 

- Nu s-ar zice că a fost atît ... Jucaţi aşa 
de repede ... , a adăugat şi Otake 7-dan. 

- Cit mi-a luat pentru boshi 1 l, s-a în-
to~ meijinul către tînără. 

- Şaisprezece minute. 
- Pentru tsukiatari 2 l 
- Douăzeci de minute. 
- Conexiunea v-a luat mai mult, a inter-

venit Otake 7-dan de alături. 
- Vreţi să spuneţi Alb 58, a răspuns fata, 

privind foaia de înregistrare a timpului. 
Treizeci şi cinci de minute. 

Ca şi cum tot n-ar fi înţeles, meijinul a 
luat foaia din mina fetei şi s-a uitat şi el. 

Fiindcă îmi place să fac baie şi era vară, 
la fiecare întrerupere a partidei mă îndrep
tam Bră întîrziere într-acolo; în ziua aceea. 
aproape odată cu mine, a venit în sala băilor 
şi Otake 7-dan, bine dispus. 

- Azi aţi progresat mult, am spus eu. 
- Sensei joacă repede şi face mutări bune, 

aşa că ce îi mai trebuiel Partida e ca şi ter
minată, a rîs el Bră veselie. 

Emana încă forţă. Cu puţin înainte sau 

imediat după partidă e stînjenitor să te în
tîlneşti cu jucătorii in afara sălii de concurs. 
Dirzenia lui Otake din acele clipe îl Bcea 
să arate ca şi cum tocmai ar fi luat o hotărîre 
importantă. Frămînta probabil în minte pla
nul unui atac violent. 

- Ce rapid la joc e meijinul !, s-a arătat 
surprins şi Onoda 6-dan. Cu viteza lui, la 
marele turneu al Nihon kiin-ului nouă ne-ac 
ajunge pe deplin cele unsprezece ore ... 
Mda, e un moment dificil. Acel boshi alb 
nu e o mutare pe care s-o joci atît de 
prompt ... 

Timpul total al celor doi jucători era pe 
16 iulie, la a patra sesiune, de patru ore şi 
treizeci şi opt de minute pentru alb şi de 
şase ore şi cincizeci şi două de minute pen
tru negru. La a cincea sesiune, pe 21 iulie, 
a dev~nit cinci ore şi cincizeci şi şapte de 
minute pentru alb, faţă de zece ore şi două
zeci şi opt de minute pentru negru, astfel 
că diferenţa s-a mărit. 

Ulterior, pe 31 iulie, la a şasea sesiune, al
bul avea opt ore şi treiz~d şi două de minute, 
faţă de douăsprezece ore şi patruzeci de 
minute ale negrului, iar la a şaptea sesiune, 
pe 5 august, albul folosise zece ore şi trei
zeci şi unu de minute, iar negrul cincispre
zece ore şi patruzeci şi cinci de minute. 

Totuşi, la sesiunea a zecea, din 1◄ august, 
albul ajunsese la paisprezece ore şi cincizeci 
şi opt de minute, iar negrul la şaptesprezece 
ore şi patruzeci şi şapte de minute, dife
renţa reducîndu-se. Aceasta e ziua in care 
meijinul a dat în plic mutarea Alb 1~. 
după care a intrat în spitalul Sf. Luca. ln 
timpul sesiunii din 5 august, la mutarea Alb 
90, meijinul, indurind suferinţa, se gindise 
două ore şi şapte minute. 

La sfirşitul partidei, pe ◄ decembrie, tim
pul total al lui Shusai meijin era de nouă
sprezece ore şi cincizeci şi şapte de minute, 
iar cel al lui Otake 7-dan de treizeci şi patru 
de ore şi nouăsprezece minute, ceea ce în
semna o diferenţă jenantă de mai mult de 
paisprezece ore. 
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Nouăsprezece ore şi cincizeci şi şapte de 
minute e aproape dublu faţă de timpul unei 
partide obişnuite, dar cu toate acestea mei-

1 Alb SO. 
2 Alb 64. 
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jinului ii rămăseseră mai mult de douăzeci 
de ore. Lui Otake 7-dan, cu cele treizeci şi 
patru de ore şi nouăsprezece minute ale 
sale, nu-i rămăseseră decit vreo şase ore. 

Pentru alb, mutarea 130 a meijinului, o 
greşeală din neatenţie, a fost o rană mortală. 

· Poate că fără ea, situaţia ar fi evoluat 
nedecis sau la o diferenţă minimă, şi Otake 
7-dan s-ar fi gindit mai departe, perseverînd 
pînă la capătul celor patruzeci de ore. După 
Alb 130, negrul şi-a dat seama de victorie. 

Atit meijinul, cit şi Otake 7-dan, erau tipul 
de jucător care reflectează îndelung, cu o 
răbdare stăruitoare. De multe ori, Otake 
7-dan, intrat în criză de timp spre sfirşitul 
partidei, reuşea să facă în ultimul minut 
chiar şi o sută de mutări, cu o hotărîre im
presionantă. Dar meijinul, nefamiliarizat cu 
sistemul restricţiei duratei de joc, nu era 
capabil de asemenea performanţe ieşite din 
comun. Tocmai ca să nu-l resimtă la ultima 
sa partidă oficială din viaţă, se convenise 
asupra unei limite de patruzeci de ore. 

Şi la partidele lui oficiale anterioare, tim
pul de joc fusese foarte lung: şaisprezece 
ore la cea din anul 15 Taisho (1926) contra 
lui Karigane 7-dan. Acesta a pierdut prin de
păşirea limitei de timp, dar oricum meijinul 
conducea clar cu vreo cinci-şase puncte. 
Karigane 7-dan - s-a spus atunci - ar fi 
trebuit să lupte cu mai mult curaj şi să nu 
lase minutele săi se scurgă. În partida contra 
lui Go Seigen 5-dan, durata stabilită a fost 
de douăzeci şi patru de ore. 

În comparaţie chiar şi cu asemenea cazuri 
ieşite din comun, cele patruzeci de ore de la 
partida de adio însemnau cam dublu. Era 
de patru ori mai mult decit avea de· obicei 
un jucător la dispoziţie. Aproape că nu se 
mai putea vorbi de o restricţie. 

Dacă admitem că această condiţie a dura
tei exagerate de joc de patruzeci de ore 
a fost urmarea dorinţei meijinului, ea a con
stituit totuşi o grea povară pentru el, fiindcă 
a trebuit să îndure cu răbdare nu numai 
suferinţa cauzată de boală, ci şi nesfirşitele 
perioade de gîndire ale adversarului. Cele 
treizeci şi patru de ore consumate de Otake 
7-dan o arată cu prisosinţă. 

Tot cu intenţia de a-I menaja pe bătrînul 
maestru, fusese luată şi hotărîrea de a con
tinua partida din cinci în cinci zile, dar s-a 
văzut apoi limpede că rezultatul a fost cu 
totul contrar. Presupunînd că ambii adver-
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sari ar fi folosit întregul timp de joc, în total 
optzeci de ore, cum fiecare sesiune dura 
aproximativ cinci ore, asta însemna un număr 
de şaisprezece sesiuni. Deoarece se juca la 
fiecare a cincea zi, chiar dacă totul s-ar fi 
desfăşurat normal, partida ar fi cerut cam 
trei luni. Din punctul de vedere al spiritului 
unei partide de GO, e abuziv să fii nevoit să-ţi 
concentrezi forţa combativă un interval 
atît de lung, într-o continuă tensiune, jucă
torii măcinîndu-se fără rost. Fie treji, fie 
în somn, n-aveau linişte, obsedaţi de situaţia 
de pe goban, astfel că, mai degrabă decit o 
destindere, pauza de patru zile producea un 
plus de oboseală. 
După îmbolnăvirea meijinului, lungile in

tervale au devenit cu atît mai greu de su
portat. Sigur că şi el, dar în special organiza
torii, doreau ca partida să se termine mai 
repede, nu numai ca să-i uşureze starea, 
dar şi din teama că s-ar putea prăbuşi în orice 
clipă. 

La Hakone, meijinului i-a scăpat faţă de 
soţie că ar dori, oricum, să se vadă ajuns o 
dată la capătul înfruntării. 

- Deşi pînă acum, niciodată nu i s-a în
tîmplat să spună aşa ceva ... , se întristase 
soţia sa. 

Se pare că altă dată, meijinul i-ar fi mărtu
risit unuia dintre organizatori, plecindu-şi 
îndurerat fruntea: 

- Cit ţi ne partida asta, nu mă mai fac 
bine. Mi-a tot trecut prin minte că, dacă o 
abandonez acum, o să mă simt altfel. Da, 
însă nu-mi pot trăda arta... Bineînţeles, 
nu mi-am propus serios să fac aşa ceva Doar 
că, atunci cind mi-e rău, îmi vine-n gînd ... 

Chiar dacă o luai numai ca o mărturisire 
făcută ]n cerc intim, nu însemna deloc puţin 
lucru. ln nici o împrejurare, meijinul nu s-ar 
fi plîns, nu şi-ar fi dat la iveală slăbiciunile. 
Probabil că în cei cincizeci de ani de GO, nu 
puţine fuseseră partidele în care ciştigase 
doar pentru că avusese ceva mai multă răb
dare decit adversarul lui. Şi de altfel, nu era 
el omul care să-şi manifeste patetic suferinţa. 
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Într-o zi, imediat după reluarea jocului la 
Ito, l-am întrebat pe meijin dacă, la termi
narea partidei, va intra din nou în spital 
sau va evita frigul iernii, mergînd ca în fie-



care an la Atami. Mi-a răspuns luind deodată 
un ton confesiv: 

- He ... De fapt, problema e dacă apuc sau 
nu să trăiesc pină atunci. .. Mă mir eu însumi 
că. în general, am reuşit să o duc pină acum. 
Nu ml gindesc în mod special la nimic pro
fund, nu am nici ceea ce se cheaml credinţă, 
şi nu m-ar fi ajutat să rezist numai răspunde
rile mele de jucător de GO. Mă gindesc şi la 
vreun fel de forţă spirituală, dar nu, nici asta ... 

Vorbea rar, cu capul uşor plecat. 
- La urma urmei, poate că sint eu apatic. 

Distrat ... Dar cred că asta e mai degrabă în 
favoarea mea. Distrat înseamnă altceva la 
Tokyo decît .la Osaka, nul La Tokyo are 
sensul de puţin cam nătărău, dar la Osaka 
se foloseşte cu ideea de vag ... , mda, la un 
tablou, de exemplu, uite, aici e pictat vag, 
sau la GO, uite, mutarea asta e vagă ... , n-ar 
fi ăsta sensull 

Ascultam şi prindeam tilcul cuvintelor 
lui pline de subînţelesuri. 
Surprinzător era că se destăinuia chiar şi 

atit. Meijinul nu îşi trăda sentimentele nici 
prin expresia feţei, nici prin cuvinte. Urmă
rind partida în calitatea mea de ziarist, ii 
observasem îndelung şi cu atenţie şi, deo.; 
dată, am simţit un înţeles profund în atitu
dinea şi în spusele lui aparent indiferente. 

Hirotsuki Zekken, care incepind din anul 
41 Meiji (1908), cind Shusai a moştenit nu
mele de Honinbo, l-a sprijinit pe acesta în 
toate momentele grele şi l-a ajutat să-şi 
redacteze lucrările, a scris undeva că de-a 
lungul a peste treizeci de ani de secondare 
credincioasă, meijinul nu i-a adresat nici o 
dată măcar un te rog sau un mulţumesc. 
De aceea, adăuga el, se înşelase în privinţa 
lui şi-l luase drept un om rece. Meijinul se 
arăta nepăsător, ca şi cum n-ar fi fost vorba 
de el, cind auzea că circulă zvonul că l-ar 
exploata pe Zekken. Iar la afirmaţia falsă că 
n-ar fi fost tocmai nepătat în problemele 
băneşti, Zekken susţinea că poate oferi 
suficiente probe contrare. 

Nici în cursul partidei de adio meijinul 
n-a rostit măcar o dată vreun cuvint de mul
ţumire. Soţia sa se ocupa în locul lui de eti
chetă. căci el se purta flră pretenţii. Astfel 
de om era. 

Cind vine cineva din lumea GO-ului să-i 
ceară sfatul, rosteşte un « Mda» din virful 
buzelor, apoi tace distrat. aşa incit e greu 
să-ţi dai seama ce părere are, şi cum nu poţi 

să stărui cu întrebările în cazul unei per
soane de rangul lui, se ajunge uneori la si
tuaţii jenante, cred. Soţia sa joacă deseori în 
faţa oaspeţilor rolul de asistent şi interme
diar, şi cind el ia un aer absent, ea se fră
mîntă şi încearcă să repare lucrurile. 

Această faţetă a meijinului, lipsa lui de 
fler, de reacţii rapide, dificultatea de a pri
începe în unele împrejurări ceea ce el însuşi 
numea «a fi distrat», toate ieşeau la lumină 
şi în jocurile sale favorite. La Shogi şi la 
Renju era de la sine înţeles, dar chiar şi la 
Biliard sau la Majong se gîndea îndelung, iri
tîndu-şi partenerii. 

La Hakone, a jucat de citeva ori Biliard cu 
Otake 7-dan şi cu mine. Abia reuşea să facă 
şaptezeci de puncte. Otake 7-dan ţinea evi
denţa punctelor cu minuţiozitate, de parcă 
ar fi fost la GO: «Eu patruzeci şi două, Go 
Seigen-san paisprezece ... » 

La fiecare lovitură, meijinul se gîndea în
delung şi, pe deasupra, după ce-şi lua pozi
ţia necesară, mişca tacul înainte şi înapoi cu 
mare grijă, de nenumărate ori. Se poate 
spune că, şi în cazul Biliardului, armonia 
jocului rezultă din rapiditatea deplasării bilei 
şi a corpului uman, dar meijinului îi lipsea 
elanul. Şi era iritant să-i priveşti acel du-te
vino al tacului. Continuind să mă uit la el, 
am fost totuşi cuprins de un sentiment de 
duioşie amestecată cu tristeţe. 

La Majong îşi alinia piesele pe o fişie în
gustă şi lungă de hîrtie pliată. Atîta meticu
lozitate în felul cum îndoia hirtia şi cum îşi 
aranja piesele mi-a sugerat că ar avea mania 
exactităţii şi i-am lansat o întrebare. 

- He ... , se văd mai bine cind le aşezi pe 
hîrtie albă, mi-a răspuns. Încercaţi să faceţi 
o dată la fel! 

Şi Majong-ul este un joc animat, plin de 
nerv şi rapiditate, însă bătrînul maestru se 
gîndea prea mult şi juca încet, astfel că, după 
ce depăşeau faza de enervare, adversarii 
sfirşeau prin a-şi ieşi complet din ritm. Dar, 
fără să le remarce starea de spirit, el se cu
funda în meditaţie. N-a bănuit niciodată 
nimic, nici chiar atunci cind ceilalti jucau 
cu el împotriva propriei lor dorinte.' 

19 

- Nu poţi cunoaşte caracterul adversa
rului jucind GO sau Shogi. Din punctul de 
vedere al spiritului GO-ului, a încerca să-l 
pătrunzi în timpul partidei e mai degrabă 
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o cale greşitl. s-a referit o dată meijinul la 
jocul amatorilor. Îl scoseseri probabil din 
sărite nişte comentatori semidocţi. 

- Eu, de exemplu, decit să mă preocup 
de adversar, prefer să mă cufund în jocul. 
propriu-zis. 

Pe 2 ianuarie 19-40, deci cu cincisprezece 
zile înainte de a se sfirşi, meijinul a fost de 
faţă la ceremonia desd• rlerii anului de GO de 
la Nihon kiin şi a partic1p.1t la o partidă-şta
fetă. Cei prezenţi îşi căutau un partener şi 
fiecare făcea cite cinci mutări - ca un 
echivalent simbolic al cărţii de vizită care se 
lasă cu ocazia prezentării felicitărilor de 
Anul Nou. Pentru că se aştepta mult la rînd, 
s-a mai început încă o partidă. Cînd aceasta 
a ajuns la mutarea 20, Seo 1-dan n-avea par
tener şi meijinul s-a aşezat în faţa sa. Tre
buiau să joace cite cinci mutări, de la 21 la 
30. Alţi jucători care să continue nu mai 
erau, deci după Alb 30, ultima mutare a mei
jinului, urmau să se oprească. Şi cu toate 
acestea, s-a gîndit la ea patruzeci de minute. 
Nu era decit o formalitate şi, cum spuneam, 
alţi participanţi nemaifiind, ar fi putut juca 
fără grijă. 

M-am dus să-i fac o vizită la spitalul Sf. 
Luca, în timpul întreruperii de la mijlocul 
partidei de adio. Mobila din camerele spita
lului era foarte mare, pe măsura america
nilor. În vîrful patului înalt, meijinul cu talia 
sa mică dădea impresia că n-ar fi în siguranţă. 
Edemele feţei se resorbiseră în mare măsură, 
i se mai împliniseră obrajii, însă înainte de 
toate, bătrînul arăta bine dispus, cu totul 
altfel decit în timpul partidei, de parcă i 
s-ar fi luat o greutate de pe suflet. 

Unul din redactorii ziarului în care apărea 
partida de adio, aflat acolo din întîmplare, 
a povestit că pînă şi concursul săptămînal 
cu premii dobîndise o popularitate remar
cabilă. În fiecare sîmbătă cititorilor li se 
cerea să indice care va fi mutarea următoare. 
M-am alăturat şi eu ziaristului: 

- Problema de săptămîna asta e Negru 91. 
- Negru 91 ? ... , şi brusc meijinul şi-a 

luat expresia din faţa gobanului. Mi-am dat 
pe loc seama de gafă - nu trebuia să aduc 
vorba de GO - totuşi am continuat: 

- Albul tocmai a făcut un ikken tobi, iar 
negrul un hane cu 91. 

- A, păi acolo nu sînt decit două posibi
lităţi, sau hane, sau nobi, aşa că foarte mulţi 
vor găsi soluţia, şi spunînd asta. meijinul 
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şi-a îndreptat spontan spinarea, şi-a corectat 
poziţia genunchilor şi şi-a înălţat capul. 
Era postura din timpul jocului, severi şi 
demnă. Cu privirea în gol, a părut un timp 
căzut în transă. 

Şi de astă dată, şi cu ocazia jocului de Anul 
Nou, fusese vorba probabil de o comportare 
cu totul firească, mai degrabă decit de refu
zul de a face mutări vulgare, datorat fer
voarei faţă de arta lui, sau de respectul pen
tru responsabilitatea sa ca meijin. 

Cei mai tineri scăpau buimăciţi cind erau 
prinşi de el ca parteneri la Shogi. Ca să amin
tesc doar de unul sau două cazuri la care am 
asistat, jucind o dată la Hakone cu Otake 
7-dan, cu un kyosha 1 handicap, a început 
la zece dimineaţa şi n-a terminat pînă la 
şase seara. Iar altădată, după partida de adio, 
în timpul unei confruntări în trei runde 
organizată de ziarul Tokyo Nichinichi Otake 
7-dan şi Go Seigen 6-dan, la care meijinul 
făcea comentariul iar eu am relatat partida 
a doua, 1-a luat pentru un Sh6gi pe Fujisawa 
Kuranosuke 5-dan, venit să asiste. Au început 
înainte de amiază, i-a apucat noaptea şi au 
continuat să joace pînă la 3 în zori. Iar în 
dimineaţa următoare, cum 1-a zărit pe Fuji
sawa 5-dan, a şi scos tabla de Shogi. 
După ce partida de adio a fost continuată 

pe 11 iulie la Hakone, Sunada, reporterul 
de GO de la Tokyo Nichinichi care trăsese la 
Naraya şi care se ocupa şi de bătrînul 
maestru, în ajunul sesiunii următoare de 
pe 16, ne-a spus celor strînşt acolo: 

- Meijinul m-a dat gata. ln astea patru 
zile, cum se scula dimineaţa, venea să mă 
cheme sa jucăm Biliard şi altceva nu mai 
făceam. S-o ţine aşa, pînă seara tirziu şi 
asta zilnic ... , nu, nu e un geniu, ci un 
supraom! 

Nu s-a plîns niciodată nici măcar soţiei 
că ar fi obosit sau că s-ar fi plictisit de joc. 
Un exemplu pentru cit de adînc se concentra 

este şi ceea ce ea povestea adesea: 
- Locuiam pe atunci la Azabu, în cartierul 

Kogai. Cum casa nu era prea mare, el juca 
sau studia GO într-o încăpere de 10 j~. dar, 
din păcate, cea de alături de 8 ;a servea drept 
cameri de primire. Unii dintre musafirii 
care veneau aici rîdeau zgomotos sau vor-

• piesă de Shligi, asemlnltoare cu turnul de la şah, 
de forţl medie. 



beau tare. Odată, tocmai pe cind ~cea o 
partidă cu cineva, m-a vizitat sora mea mai 
mică să-mi arate copilul ei nou-născut, care 
nici o clipă nu s-a oprit din plîns. Eram foarte 
îngrijorată şi aş fi preferat s-o văd plecată, 
şovăind totuşi s-o trimit acasă, căci n-o mai 
văzusem de cităva vreme, iar venirea ei 
avea un motiv deosebit. După ce m-am întors 
în casă, cind m-am dus să mă scuz pentru tot 
zgomotul acela, el mi-a răspuns că nu-şi 
dăduse cituşi de puţin seama nici de pre
zenţa surorii mele, nici de plînsul copilului. 

Apoi a adăugat: 
- Bietul Ogishi spunea că doreşte să 

devină cit mai repede ca sensei şi în fiecare 
seară, înainte de culcare, medita aşezat pe 
pat. 

Era vorba de Ogishi Săji 6-dan, discipolul 
lui favorit, singurul în care avea încredere 
şi pe care se gîndea să-l desemneze ca succe
sor al numelui Honinbo, dar care murise 
tînăr, în ianuarie al anului 13 Taisho (1924), 
la douăzeci şi şapte de ani. Către sfirşitul 
vieţii, meijinul îşi amintea cu orice prilej 
de Ogishi 6-dan. 

Ceva asemănător povesteşte şi Nozawa 
Takeasa că s-a întîmplat pe cind era 4-dan, 
jucînd o dată cu maestrul în casa acestuia. 
Deoarece gălăgia pe care o ~ceau tinerii dis
cipoli răzbătea pînă în camera unde se des
~şura partida, Nozawa s-a dus să le atragă 
atenţia că vor fi certaţi de meijin. Dar acesta 
nu sesizase nimic. 
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- În pauza de la prînz, în timpul mesei, 
a rămas cu privirea în gol, ~ră să scoată o 
vorbă ... Era probabil absorbit de o mutare 
dificilă, povestea soţia sa la Hakone, la a 
patra sesiune de joc din 26 iulie. Cînd i-am 
spus că dacă mănîncă distrat, stomacul nu-i 
mai funcţionează cum trebuie şi lipsa de 
poftă de mîncare e ca o otravă pentru el, 
a luat o figură nemulţumită. Şi a continuat 
să se uite în gol ... 

Meijinul nu se aşteptase la atacul violent 
Negru 69 şi şi-a frămîntat mintea o oră şi 
patruzeci de minute ca să-i răspundă. De la 
începerea partidei a fost prima dată cind s-a 
gîndit îndelung. 

Dar Otake 7-dan probabil urmărea muta
rea încă înainte cu cinci zile. De dimineaţă, 
la reluare, stăpînindu-şi nerăbdarea, a cal-

culat din nou vreo douăzeci de minute, însă 
în tot acest timp deborda de forţă, se ba
lansa puternic, cu un genunchi ridicat spre 
goban. După Negru 67, la Negru 69 a trîn
tit energic piatra pe tablă, a exclamat « Ploaie 
sau furtunu» şi a rîs zgomotos. 

Chiar atunci, cerul acoperit de nori negri 
s-a dezlănţuit şi apa a şi inundat pelu;za din 
grădină, iar ploaia a încee__ut să bată în geamul 
uşilor închise în grabă. Otake 7-dan lansase 
o glumă în stilul său caracteristic, dar ea 
fusese totodată un strigăt de satisfacţie. 

Cînd meijinul a văzut Negru 69, pe faţă 
i-a trecut brusc o umbră. Pre~cindu-se uşor 
surprins, a luat o expresie admirativă. Chiar 
şi atît, în cazul lui însemna mare lucru. 

Ulterior, la Ito, cind a bănuit că o mutare 
în plic neaşteptată a negrului fusese jucată 
astfel tocmai pentru că fusese secretă, mei
jinul s-a înfuriat, considerînd că partida era 
compromisă, că venise momentul s-o aban
doneze, şi a aşteptat cu greu pînă la pauză 
ca să-şi exprime revolta, totuşi chiar şi 
atunci, în faţa gobanului nu s-a trădat cu ni
mic. De frămîntarea din sufletul lui, nimeni 
nu şi-a dat seama 

Negru 69 a fost ca sclipirea unui pumnal. 
Imediat meijinul s-a cufundat în meditaţie 
- pînă la pauza de prînz. După ce a părăsit 
încăperea, Otake 7-dan a rămas mai departe 
în picioare lingă goban. 

- Am ajuns într-un punct dificil... Aici 
e trecătoarea!, şi privea situaiia de pe 
tabla de joc ca şi cum i-ar fi venit greu să se 
depărteze. 

- Violentă mutare, i-am spus. 
- Cum tot timpul eu sînt cel obligat să se 

gîndească ... , şi a rîs din toată inima 
După masă, meijinul nici nu s-a aşezat 

bine, că a şi jucat Alb 70. Era limpede că se 
gîndise în continuare şi în pauza de prînz. 
interval care nu se lua în considerare la 
timpul de joc, dar n-a încercat în nici un fel 
să o ascundă, de exemplu să simuleze că ar 
reflecta puţin la prima mutare. În schimb, 
în tot timpul mesei de prînz, se uitase în gol. 
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Atacul Negru 69 a fost numit «o mutare 
diabolică». Meijinul însuşi, comentînd după 
aceea. a afirmat că este o mutare tăioasă, 
caracteristică lui Otake 7-dan. Şi intrucit 
ar fi ajuns într-o situaţie foarte grea dacă 
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s-ar fi apărat greşit, s-a gîndit o oră şi patru
zeci şi şase de minute pentru Alb 70. Zece 
zile mai tîrziu, pe 5 august, a consacrat două 
ore şi şapte minute pentru Alb 90, ceea ce 
a însemnat timpul lui cel mai lung de gîndire 
din întreaga partidă. Cel consumat pentru 
Alb 70 vine pe locul doi. 

Dar dacă Negru 69 a fost o mutare diabo
lică, răspunsul albului a constituit o paradă 
splendidă, care a umplut de admiraţie pe 
pe Onoda 6-dan şi pe ceilalţi din asistenţă. 
Meijinul a suportat şi a depăşit momentul 
dificil. A cedat un pas şi a evitat criza - o 
mutare de maestru, greu de jucat, care a do
molit dintr-o dată vehemenţa cu care pă
trunsese negrul. Acesta lupta cu toate for
ţele, însă albul şi-a ignorat rănile şi a eschivat 
cu supleţe. 

Datorită aversei pe care Otake 7-dan o 
anunţase cu: «Ploaie sau furtună?», cerul 
s-a întunecat o vreme şi în cameră a fost 
aprinsă lumina. Refluxul pietrelor albe pe 
suprafaţa ca oglinda a gobanului se contopea 
cu imaginea meijinului, iar furia vîntului şi a 
ploii în grădină accentua liniştea încăperii. 

Ploaia de vară trecu repede. Ceaţa pluti 
peste lanţul de munţi, cerul se însenină trep
tat dinspre Odawara, aflat în aval. Razele 
soarelui luminară înălţimile de dincolo de 
vale, greierii reîncepură să se audă. Cineva 
deschise uşile cu geamuri dinspre verandă. 
Pe cînd Otake 7-dan juca Negru 73, pe pa
jişte se hîrjoneau patru căţei negri ca tăciu
nele. Apoi, cerul s-a înnorat din nou uşor. 

Şi dis-de-dimineaţă plouase torenţial. Aşe
zat pe un scaun pe verandă, înainte de prînz, 
în vreme ce se desfăşura partida, Kume 
Masao 1 a murmurat cu încîntare în glas: 

- Ce minunate să stai aici! Îţi limpezeşte 
sufletul! 

Kume, numit de curînd şef al departa
mentului ştiinţific şi artistic al ziarului Tokyo 
Nichinichi, fiind doar în trecere, în seara 
din ajun trăsese la hotel ca să urmărească 
partida. Nu se mai văzuse în ultima vreme 
ca un romancier să ocupe un astfel de post. 
GO-ul intra în sarcinile departamentului 
condus de el. 

Deoarece nu se pricepea aproape de loc 
la GO, Kume stătea afară şi privea cînd spre 
munţi, cînd spre jucători. Tensiunea celor 
doi adversari i se transmitea totuşi şi lui, 
şi cînd meijinul s-a adîncit în gînduri cu o 
expresie de suferinţă, faţa zîmbitoare şi 
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deschisă a lui Kume a căpătat acelaşi aer sfî
şietor. 

Nu-i mare diferenţă între el şi mine în 
privinţa priceperii la GO, însă, cu toate astea, 
tot privindu-le de aproape, sirnt cum pie
trele nemişcate încep să-mi vorbească de 
parcă ar fi vii. Cînd sînt aşezate pe goban, 
sunetul lor parcă umple întreg universul. 

Locul de joc era un pavilion separat, for
mat din trei camere, una de 10 jo, şi alte 
două de cite 9 jo. În tokonoma din cea de 
10 jo fuseseră aranjate ramuri de nemu 
(copac înalt, cu frunze penate şi flori roşii). 

- Florile stau gata să cadă, a remarcat 
Otake 7-dan. 

În ziua aceea s-a avansat cu cincisprezece 
mutări, iar Alb 80 a fost dată în plic. 

Meijinul păru că n-o aude nici pe tînăra 
jucătoare care îl anunţa că se apropie ora 4, 
ora întreruperii. Ea ezita, uşor aplecată către 
el. În locul ei, Otake 7-dan a spus cu tonul 
cu care trezeşti un copil din somn: 

- Sensei, daţi mutarea în plic, nu? 
Ca şi cum, în sfîrşit, ar fi auzit, meijinul 

a mormăit ceva. Dar vocea îi era răguşită şi 
neinteligibilă. Crezînd că poate s-a hotărît, 
secretarul Yawata de la Nihon kiin a pregă
tit plicul, el însă a continuat să privească 
distrat, de parcă ar fi fost vorba de altcineva. 
A rostit cu aerul că nu se putea întoarce 
imediat la realitate: 

- Nu m-am decis încă ... 
După care, s-a mai gîndit şaisprezece mi

nute. Alb 80 a durat patruzeci şi patru de 
minute. 
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Pentru continuarea partidei pe 31 iulie, 

locul de desfăşurare a fost mutat în aşa-nu
mitele «noile camere de sus». Era un şir de 
trei încăperi de 8 jo, 8 jo şi respectiv 6 jo, 
fiecare avînd pe perete cite o caligrafie de 
Rai Sanyo 2, Yamaoka Tesshu 3 şi Yoda Gak-

' romancier, dramaturg şi autor de haiku-uri (1891-
1952). 

2 învăţat confucianist şi istoric de la sfîrşitul perioa
dei Edo (1780-1832). 

3 om politic de la sfîrşitul perioadei Edo şi începutul 
epocii Meiji. Vestit pentru talentul la kendo şi caligrafie 
(1836-1888). 



kai 1• Se aflau chiar deasupra camerei meiji
nului. 

În dreptul ei, la marginea verandei, gru
purile compacte de flori de hortensia se mă
reau de la o zi la alta. Şi de astă dată, fluturi 
mari negri se opreau din zbor pe ele, reflec
tîndu-şi clar imaginea în bazin. Ungă strea
şină, frunzele de glicină încărcau grilajul. 

Pe cînd meijinul se gîndea la Alb 82, un 
clipocit se auzi pînă în cameră. M-am uitat 
în jos şi am zărit-o pe soţia sa aruncînd pîine 
de pe podul de piatră. Zgomotul era făcut 
de crapii care se îngrămădeau acolo. 

De dimineaţă, doamna îmi spusese: 
- Am avut musafiri de la Kyoto şi a 

trebuit să mă întorc acasă. Era răcoare şi la 
Tokyo - un timp suportabil. Dar pe de altă 
parte, am fost îngrijorată ca nu cumva el 
să răcească aici ... 

În timp ce ea stătea pe podul de piatră, 
s-a pornit o ploaie fină. Nu după mult timp 
au început să cadă picături mari. Otake 
7-dan n-a băgat de seamă, dar auzindu-i 
pe ceilalţi, a spus privind spre grădină: 

- Se pare că şi cerul suferă de rinichi! .. , 
E într-adevăr o vară ploioasă. De cînd am 

venit ia Hakone n-am avut nici măcar o sin
gură dată o zi de partidă cu vreme frumoasă. 
Timpul era şi capricios pe deasupra, de 
exemplu, ploaia de azi a încetat pe cînd Otake 
7-dan medita la mutarea Negru 83, soarele a 
luminat florile de hortensia şi a făcut să cli
pească verdele proaspăt spălat al muntelui; 
dar repede s-a înnorat din nou. 

Negru 83 a durat mai mult chiar decît Alb 
70, o oră şi patruzeci şi opt de minute. Otake 
7-dan şi-a coborît un genunchi de pe pernă, 
s-a aplecat înainte sprijinit în mîini şi a fixat 
cu privirea partea dreaptă a gobanului. Apoi, 
puţin după aceea, şi-a încrucişat pe burtă 
braţele băgate în mîneci - semn că urma 
un lung timp de gîndire. 

Partida intrase în faza de mijloc şi fiecare 
mutare era dificilă. Teritoriile albului şi ale 
negrului începuseră să se contureze şi, deşi 
încă nu se putea face o evaluare precisă a 
punctajului, nu mai era mult pînă atunci. 
Venise momentul de a lua în consideraţie 
situaţia în ansamblu şi în funcţie de apre
cierea făcută, să se decidă linia de joc: dacă 
să se intre imediat în yose, dacă să se inva
deze vreo zonă a adversarului sau dacă să se 
provoace undeva o luptă. 

Apoi, cum mutarea în plic s-a nimerit să 
fie Alb 88, secretarul Yawata a exclamat 
prompt: 

- Snsei, un număr de bun augur 2 ! 
Deşi gîtul şi obrajii meijinului se uscaseră 

si mai mult - mai descărnaţi decît erau, nici 
~u puteau fi - el arăta totuşi mai puţin sufe
rind decît în ziua aceea dogorîtoare de 16 
iulie. Are rost să mai repet că i se vedeau 
oasele prin piele? Starea de spirit îi era 
excelentă. 

Nimeni nu bănuia măcar că cinci zile mai 
tîrziu avea să fie chinuit de boală. 

Totuşi, cînd s-a jucat Negru 83, s-a ridicat 
brusc, ca şi cum n-ar mai fi putut aştepta. 
Toată oboseala îi iesise la iveală. Cum se 
făcuse dousprezece şi douăzeci şi şapte de 
minute, era desigur ora pauzei de prînz, 
pînă atunci însă nu se mai întîmplase ca mei
jinul să se scoale astfel, de parcă ar fi 
abandonat. 
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- Atît m-am rugat să nu i se întîmple aşa 
ceva, dar se pare că nu cu destulă convingere, 
mi-a spus soţia lui în dimineaţa zilei de 5 
august. De ce mi-era teamă n-am scăpat. 
oricîtă grijă am avut, ba dimpotrivă ... Acum, 
nu-mi mai rămîne decît să implor zeii, a mai 
zis ea 

Deşi evit să observ totul, atenţia îmi fu
sese atrasă de meijin ca erou al înfruntării 
pe care trebuia s-o relatez, şi luat prin sur
prindere de cuvintele soţiei, omul ce-i stă
tuse alături atîţia ani, n-am ştiut ce să-i 
răspund. 

Datorită partidei, boala lui cronică de 
inimă se agravase şi, de cîtva timp, se ma
nifesta cu dureri în piept. Despre asta însă, 
nu suflase o vorbă nimănui. 

Cam de pe 2 august. pe faţă i-a apărut un 
edem, pe lingă toate celelalte. 

5 august era zi stabilită pentru partidă. 
S-a hotărît să se joace numai două ore, în 
cursul dimineţii. În prealabil, urma să fie 
văzut de medic. 

- Domnul doctor? ...• s-a interesat el, şi 
cînd a aflat că plecase pentru o urgenţă la 
Sengokuhara, i-a îndemnat pe ceilalţi: 

' învăţat de formaţie chinezi (şcoala «kangaku» şi 
critic dram atic (1823 -1909). • 

• aluzie la faptul d numărul 8 este considerat în 
Japonia număr fast. 
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- Ei, atunci să începem! 
Odată aşezat în faţa gobanului, bău liniş

tit ceai fierbinte, ţinînd ceaşca cu amindouă 
miinile. Apoi îşi împreună palmele pe ge
nunchi şi îşi îndreptă trunchiul. Avea totuşi 
expresia unui copil gata să izbucnească în 
plus. căci îşi scosese în afară buzele strinse 
puternic, obrajii ii erau tumefiaţi, pleoapele 
umflate. 

Partida s-a reluat la zece şi şaptesprezece 
minute, aproape de ora stabilită. Şi iarăşi, 

ceaţa de dimineaţă s-a transformat şi azi în 
ploaie violentă, iar nu după mult, s-a luminat 
treptat din josul riului. 

S-a deschis mutarea secretă Alb 88, după 
care Otake 7-dan a jucat Negru 89 la zece 
şi patruzeci şi opt de minute. A trecut apoi 
de douăsprezece, deci cam o oră şi jumă
tate, fără ca meijinul să se decidă pentru 
Alb 90. A fost cel mai lung timp de gindire. 
două ore şi şapte minute, în care, cu toate 
că ii chinuia boala, ţinuta i-a rămas fără cusur. 
Edemul feţei i se mai retrăsese. În sfirşit, se 
ho!ăriră să facă pauza de prinz. 

lntreruperea obişnuită de o oră a durat 
două de astă dată şi meijinul a fost consultat 
de doctor. 

Otake 7-dan s-a plins şi el că are necazuri 
cu digestia şi a înghiţit în serie trei feluri 
de medicamente. A mai luat şi unul contra 
anemiei cerebrale. I se intimplase deja să 
leşine şi să cadă în timpul unei partide. 

- Trebuie să se combine trei conditii, 
în general, ca să-mi provoace anemia ce~e
brală: să joc slab, să fiu în criză de timp şi 
să am o stare fizică proastă. 

Apoi, â propos de starea meijinului: 
- Eu nu ţin în special, dar sensei vrea să 

jucăm neapărat. 

După pauza de prinz. înainte de revenirea 
în camera de joc. s-a hotărit ca Alb 90 să fie 
mutare în plic. 

- Sensei, v-aţi obosit foarte mult, i-a 
spus Otake 7-dan. 

- Regret că am fost aşa de inconstant! 
Era neobişnuit ca meijinul să-şi ceară scuze. 

Cu aceasta, partida s-a întrerupt. 
- Edemul feţii nu mă deranjează, dar mă 

îngrijorează ce se intimplă aici, îşi explică 
meijinul suferinţa şefului de departament 
Kpme şi celorlalţi, arătind cu mina o zonă 
circulară pe piept. Cind mi se taie respiraţia, 
cind am palpitaţii, cind simt durerea ca o 
gheară ... Tare aş vrea să mai fiu tinăr! A în-
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ceput să mă apese virsta de pe la cincizeci 
de ani! 

- Cu un asemenea spirit de luptă., ar 
trebui să puteţi învinge anii, a spus Kume. 

- Sensei, eu deja îmi simt anii, deşi am 
doar treizeci, a adăugat şi Otake 7-dan. 

- E cam devreme!, a replicat meijinul. 
A mai rămas după aceea un timp împreună 

cu Kume şi alţi cîţiva în camera alăturată, 
şi şi-a amintit cum odinioară, în prima tine
reţe, cinci fusese la Kobe, a văzut pentru 
prima dată lumini electrice pe vasele de 
război, cu ocazia unei parăzi navale. 

- Spre regretul meu, Biliardul îmi e in
terzis din cauza bolii. Dar puţin Shogi am 
voie. Haidem!, a exclamat pe urmă şi s-a 
ridicat rizind. 
«Puţinul» meijinului nu însemna chiar 

atit de puţin. La noua lui provocare, Kume 
i-a ripostat: 

- Ar fi poate mai bine să jucăm Majong, 
nu solicită mintea atit! 

La prinz, meijinul n-a mincat decit nişte 
prune uscate şi fiertură de orez. 
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Kume, şeful departamentului ştiinţific şi 
artistic al ziarului, îşi făcuse probabil apa
riţia deoarece vestea bolii meijinului ajun
sese pini la Tokyo. Venise şi unul din disci
polii acestuia, Maeda Nobuaki 6-dan. Pe 
5 august erau de faţă amindoi arbitrii, Onocia 
6-dan şi lwamoto 6-dan. S-a abătut pe acolo 
în cursul unei călătorii şi Takagi, meijinul 
de renju, iar Doi, 6-dan in Shogi. care stătea 
la Miyanoshita, a venit de asemenea in vizită. 
Se aflau acolo reprezentanţii fiecăruia dintre 
jocuri. 

Datorită lui Kume, meijinul s-a hotărit 
pentru Majong în loc de Shogi, luindu-i ca 
parteneri pe Kume, pe lwamoto Man şi pe 
ziaristul Sunada. Deşi toţi trei se purtau 
foarte prevenitori, se detaşa total şi se cu
funda în lungi perioade de gindire. 

- Dacă iei lucrurile prea în serios. iar 
ţi se va umfla faţa, i-a spus îngrijorată soţia 
la ureche, dar el nu avea aerul că aude. 

Alături, Takagi Rakusan meijin mă învăţa 
o variantă de Renju, numit şi Ugoki gomoku. 
Takagi meijin, care răspindea in jurul lui 
buna dispoziţie, nu numai că era expert în 
tot felul de jocuri, dar concepea Cll multă 



ingeniozitate şi altele noi. Şi cu ocazia asta 
mi-a vorbit de invenţia unui joc numit fata 
claustrată. 
După cină, de asemenea, meijinul a con

tinuat să stea pînă seara tîrziu, la nişte par
tide de Ninuki Renju cu secretarul Yawata 
şi cu jurnalistul Goi. 

Maeda 6-dan a schimbat doar citeva vorbe 
în cursul zilei cu soţia maestrului, după 

care a părăsit imediat hotelul. Îl avus~se pe 
meijin ca profesor şi era cumnat cu Otake 
7-dan, dar se temea de eventualele interpre
tări şi bîrfe, astfel că a evitat să-i întilnească 
pe combatanţi. Şi-a amintit poate de zvonu
rile care circulaseră cu ocazia partidei din
tre meijin şi Go Seigen 5-dan, conform că
rora el, Maeda 6-dan, ar fi descoperit de fapt 
extraordinara mutare Alb 160. 

În dimineaţa zilei următoare, 6 august, 
a sosit de la Tokyo trimis de ziarul Nichinichi 
doctorul Kawashima, ca să-l consulte pe bă
trînul maestru. Doagnosticul a fost închi
derea imperfectă a valvei aoertei. 

Îndată ce examenul medical a luat sfirşit, 
meijinul s-a aşezat pe pat şi a început un 
shigi contra lui Onoda 6-dan. Au adoptat 
sistemul cu generali de argint netransforma
bili. După aceea, în timp ce privea cum jucau 
shogi coreean Takagi meijin cu Onoda 6-dan, 
a spus nerăbdător, sprijinindu-se de kyosoku: 

- Haideţi să facem un majong! 
Dar cum eu nu prea ştiam, nu erau destui 

jucători. 

- Kume-san ... l, a întrebat meijinul. 
- Kume-sensei 1-a condus pe dl. doctor 

şi a plecat acasă. 
- lwamoto-san ... l 
- A plecat şi el. 
- Aşa ... l A plecatl ... , a murmurat mei-

jinul. 
Tristeţea lui m-a mişcat. M-am întors şi 

eu la Karuizawa. 
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În urma consultării cu reprezentanţii zia
rului şi ai Nihon kiin-ului şi conform dorin
ţei meijinului, doctorii Kawashima din Tokyo 
şi Okajima din Miyanoshita, au permis con
tinuarea partidei. Ca să-l mai scutească de 
oboseală, au cerut însă ca în loc de cinci ore 
o dată la cinci zile, să se joace numai cite 
două ore şi jumătate la fiecare trei sau patru 
zile; pe deasupra, au pretins ca înainte şi după 

fiecare sesiunea să fie văzut de un medic care 
să-şi dea consimţămîntul. 

În împrejurările a-cestea, scurtarea dura
tei partidei era poate ultimul mijloc de a o 
încheia şi de a-i micşora meijinului suferinţa. 
Să stai la hotel într-o staţiune termală două
trei luni pentru o partidă de GO poate părea 
un lux exorbitant, însă, potrivit termenului 
de «sistem al conservei», jucătorii erau 
conservaţi în GO. Dacă în cele patru zile de 
pauză ar fi putut să se întoarcă acasă, s-ar fi 
detaşat de partidă, şi-ar fi petrecut altfel 
timpul şi s-ar fi destins, dar aşa, fiind claus
trati în camerele hotelului, nimic nu le 
schimba starea de spirit. Pentru două-trei 
zile sau chiar o săptămînă - nici o problemă, 
însă două sau trei luni era inuman pentru 
cei şaizeci şi cinci de ani ai bătrînului meijin. 
Cum în ziua de azi «conserva» e un lucru 
obişnuit, probabil că nici atunci n-o conside
rase nimeni în mod serios drept o incorecti
tudine faţă de un om în vîrstă, obligat să 
suporte un răstimp atît de lung. Poate că 

meijinul însuşi socotea condiţiile exagerate 
ale partidei ca pe un semn distinctiv al ran
gului său. 

Şi în mai puţin de o lună, s-a prăbuşit. 
ln acel moment, regulile de desBşurare 

au fost modificate. Pentru Otake 7-dan pro
blema devenise foarte gravă. Dacă meijinul 
nu putea respecta înţelegerea iniţială, nor
mal ar fi fost să abandoneze. Desigur, n-a 
spus aşa ceva, totuşi din cind în cind se 
plîngea: 

- Nu mă pot odihni suficient doar în trei 
zile! În două ore şi jumătate nu-mi intru în 
ritm! 

Cu toate concesiile Bcute, avînd un ad
versar vîrstnic şi bolnav, se simţea pus într-o 

· situaţie delicată. 
- M-ar deranja să aud pe urmă că l-am 

obligat pe sensei să joace în starea în care e ... 
Deşi eu nu vreau, el insistă, dar lumea care 
nu ştie asta o să-şi închipuie cu totul altceva. 
Pe deasupra, tot eu o să fiu învinuit dacă i se 
înrăutăţeşte boala din cau:za continuării par
tidei. Ar fi teribil - o pată în istoria 
GO-ului, pe care n-aş putea-o spăla în vecii 
vecilor! N-ar fi mai omeneşte ca sensei să se 
odihnească întii şi de abia după aceea să 
reluăml 

Dorea să se înţeleagă astfel cit de greu ii 
venea să lupte cu un adversar vizibil suferind. 
Nu i-ar fi plăcut să se susţină că a profitat 
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în starea acestu ia în caz că ar fi cîştigat, iar 
dacă ar fi pierdut, ar fi fost şi mai penibil. 
Rezultatul încă nu se putea prevedea lim
pede. Aflat în faţa gobanului, meijinul uita 
spontan de boală, iar dezavantajat era mai 
degrabă tot Otake 7-dan, cu toate sforţările 
lui de a ignora boala adversarului. Bătrînul 
maestru devenise un adevărat erou de tra
gedie. Spusele lui, anume că dorinţa cea mai 
mare a unui jucător profesionist de go este 
să continue să joace pînă se prăbuşeşte lingă 
goban, apăruseră şi în ziare, şi lumea consi
dera că şi-a sacrificat viaţa pentru arta sa. 
Cu toată natura lui nervoasă, Otake 7-dan 
trebuia să lupte fără să-şi compătimească 
partenerul. 

Pînă şi jurnaliştii specializaţi în GO afirmau 
că a obliga un bolnav să joace devine o pro
blemă umanitară. Totuşi, ziarul organizator 
al partidei de adio dorea ca ea să-şi urmeze 
cursul. Seria de articole despre desflşurarea 
ei cîştigase o popularitate enormă. Şi rela
tările mele avuseseră succes, erau citite 
pină şi de persoane care nu ştiau GO. Se gă
seau şi unii care îmi dădeau să înţeleg că 
meijinul se temea ca în cazul suspendării 
partidei, să nu piardă suma enormă oferită 
de ziar, însă presupunerea mi s-a părut hazar
dată şi nedreaptă. 

În orice caz, în seara din ajunul sesiunii 
următoare din 10 august, toţi au încercat 
să-l facă pe Otake 7-dan să fie de acord cu 
reluarea jocului. El însă, avea replică la orice 
argument, ca un copil dificil, şi, încăpăţinat 
cum era, cînd credeai că acceptă, se răzgin
dea iar. Cum nici ziariştii sau oficialii de la 
Nihon kiin nu se arătau prea diplomaţi, si
tuaţia se complica. Bun prieten şi cunoscător 
al firii lui Otake, Yasunaga Hajime 4-dan, 
obişnuit să găsească ieşiri în astfel de cazuri, 
şi-a asumat sarcina să-l convingă, dar n-a 
avut nici un succes. 

Seara tirziu, a sosit şi doamna Otake de la 
Hiratsuka. cu copilul în braţe. Nici ea nu şi-a 
putut îndupleca soţul şi a izbucnit în plins. 
Cu ochii plini de lacrimi, continua să-i spună 
totuşi cu căldură, cu blîndeţe, lucruri pline 
de bun simţ, flră să pozeze în femeie înţe
leaptă cînd ii dojenea. Priveam cu admiraţie 
cum plingind, pleda din toată inima. 

Tatăl ei avea un ryokan în staţiunea te,r
mală Jigokudani, în provincia Shinshu. ln 
lumea GO-ului e faimoasă istoria despre 
Otake 7-dan şi, Go Seigen, care se închise-
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seră acolo ca să pună la punct noi fuseki-uri, 
iar eu auzisem despre frumuseţea doamnei 
Otake încă de pe cind nu era măritată. Îmi 
vorbise despre atrăgătoarele surori de la 
Jigokudani şi un tinăr poet ce coborise pe la 
han din platoul Shiga. 

M-a dezamăgit oarecum, cînd am întîlnit-o 
la Hakone, aspectul ei de femeie oarecare, 
dedicată căminului, însă, deşi obosită de gri
jile gospodăriei, cu copilul în braţe şi într-o 
ţinută neglijentă, doamna Otake îşi păstra 
aceeaşi prospeţime ca în satul său de munte. 
Am simţit imediat blinda ei înţelepciune. 
Apoi mi-am dat seama că nu mai văzusem un 
copil la fel de splendid ca cel pe care ii ţinea 
în braţe. La numai opt luni avea o uimitoare 
prestanţă, fiind evident înzestrat cu spiritul 
de luptătt:>r al tatălui. Pielea ii era albă şi 
proaspătă. 

Şi acum, la doisprezece-treisprezece ani 
distanţă, doamna Otake îmi vorbeşte despre 
copilul de altădată astfel: 

- Pe el aţi binevoit să-l lăudaţi ... 
Şi ii reaminteşte deseori adolescentului: 
- Nu te-a lăudat Uragami-sensei în ziar, 

cînd erai mid ... 
Rugăminţile soţiei sale, cu lacrimi în ochi 

şi cu copilul în braţe, au înfrînt împotrivirea 
lui Otake 7-dan. Era devotat familiei. 

Dar, deşi acceptase să continue, s-a zbu
ciumat toată noaptea flră somn, iar în zori, 
pe la cinci sau şase, se plimba de colo-colo cu 
paşi mari, pe verandă. S-a lungit apoi pe o 
canapea din hall-ul de la intrare - se-mbră
case devreme într-un kimono cu însemnele 
familiei şi stătea aşa, cu un aer uşor îm
bufnat. 
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Starea sănătăţii meijinului a rămas ne
schimbată şi la începutul zilei de 10, aşa că 
doctorul a permis continuarea partidei. 
Obrajii ii erau totuşi destul de inflamaţi, iar 
slăbiciunea lui iţi sărea în ochi. Întrebat încă 
de dimineaţă unde doreşte să joace, în clă
direa principală sau în pavilionul izolat, a 
răspuns că nu mai poate să se deplaseze, dar 
fiindcă Otake 7-dan se plînsese înainte că în 
clădirea principală ii deranjează zgomotul 
cascadei, să aleagă el. Cascada era artifi
cială şi robinetul i-a fost închis. S-a decis ca 
sesiunea să se ţină totuşi în clădirea prin-



cipală, dar auzind cuvintele meijinului, am 
fost cuprins de o amărăciune vecină cu furia. 

Odată cufundat în partidă, bătrînul ma
estru uita cu totul de sine şi, flră alte 
toane, se lăsa complet în grija organizatori
lor. Chiar şi atunci cind datorită bolii sale se 
iveau dificultăţi în privinţa evoluţiei partidei, 
lua un aer absent, ca şi cum ar fi fost vorba de 
altcineva. 

În noaptea spre 10 august a fost o lună stră
lucitoare, iar dimineaţa un soare puternic, 
umbrele erau clar conturate, norii albi şi 
luminoşi - cu adevărat o vreme de miez 
de vară, pentru prima dată în cursul acestei 
partide. Arborele nemu îşi întinsese frun
zele peste tot. Şnurul de la haori-ul lui Otake 
7-dan atrăgea cu albul său privirile. 

- Ce bine că s-a îndreptat vremea!, a 
exclamat soţia meijinului, dar arăta foarte 
trasă la faţă. Doamna Otake, şi ea, din cauza 
nesomnului n-avea pic de sînge în obraji. 
Pe chipurile răvăşite, în ochii celor două 
femei, se reflecta neliniştea, căci îngrijorate 
pentru soţii lor îşi pierduseră orice urmă de 
calm. Egoismul fiecăreia ieşise atunci com
plet la lumină. 

Cum soarele îşi revărsa din plin razele, 
silueta sumbră a meijinului aflat în cameră 
şi pe care îl vedeam în contra-lumină, îmi 
apărea şi mai întunecată. Cei prezenţi îşi 
ţineau capetele plecate, neîndrăznind să-l 
privească. Chiar şi Otake 7-dan, care glumea 
mai tot timpul, acum nu scotea o vorbă. 

Trebuia oare să joace pînă la ultima limită~ 
- şi ce este GO-ul la urma urmei~. - mă în
trebam eu, suferind pentru meijin. Mi-am 
adus aminte că puţin înaintea morţii, Naoki 
Sanjugo 1 scrisese într-un straniu ego-roman, 
«dacă afirmi că n-are valoare, nu are cituşi 
de puţin, iar dacă spui că are, atunci are o 
valoare absolută». Naoki, jucindu-se cu o 
bufniţă, a întrebat-o: «Nu te simţi singură~» 
şi bufniţa a făcut bucăţele cu ciocul ziarul 
de pe masă. unde se vorbea chiar despre 
partida de concurs dintre Honinbo meijin 
şi Go Seigen, întreruptă din cauza îmbolnă
virii meijinului. Gîndindu-se la fascinaţia 
ieşită din comun a GO-ului, la puritatea sa, 
Naoki clntăreşte valoarea propriei sale lite
raturi destinate publicului larg, dar, co
mentează el: « ... m-am săturat încetul cu 
încetul de toate astea. Pînă diseară la 9 
trebuie să scriu treizeci de pagini de manus
cris şi e deja trecut de 4 după-masa. Totuşi. 

nu ştiu cum, am început să mă simt bine. 
Am şi eu dreptul să mă joc o zi întreagă cu o 
bufniţă. În loc să lucrez pentru mine, nu 
m-am dedicat eu în întregime ziaristicii~ 
Şi nu mă tratează ea atît de necruţătod» 
Naoki a murit surmenat din cauza scrisului. 
Datorită lui am aflat de Honinbo meijin şi de 
Go seigen. 

Cu puţin înaintea sfirşitului, Naoki părea 
un spectru, iar acum meijinul aflat în faţa 
mea arăta la fel. 

S-a avansat însă cu nouă mutări şi în ziua 
asta. În timp ce Otake 7-dan se gîndea la 
Negru 99, s-a flcut ora stabilită pentru mu
tarea în plic, douăsprezece şi jumătate, iar 
meijinul a părăsit gobanul, lăsîndu-şi singur 
parteneru I. I s-a putut auzi pentru pri ma 
dată vocea într-o discuţie amicală: 

- Pe vremuri, cînd eram discipol, nu se 
prea găseau ţigări şi fumam pipă, spunea în 
timp ce trăgea agale din ţigară. Se întîmpla 
uneori să ne-o umplem cu scame de bumbac. 
Poţi fi mulţumit chiar şi aşa ... 

O boare răcoroasă a pătruns înăuntru. 
Deoarece maestrul nu era de faţă, Otake 
şi-a scos haori-ul subţire de mătase şi a con
tinuat să se gîndească. 

Sesiunea odată terminată, meijinul s-a 
dus în camera lui şi imediat a început să 
joace iarăşi Shogi cu Onoda 6-dan, spre 
uimirea tuturor. Iar după Shogi a trecut la 
Majong, din cite am auzit. 
Mă simţeam prea deprimat ca să mai pot 

rămîne acolo, aşa că am fugit la ryokan-ul 
Fukujuro din Tonosawa, unde mi-am scris 
articolul. A doua zi, m-am întors la căsuţa 
mea de munte din Karuizawa 

27 

Meijinul era de-a dreptul ahtiat după 
jocuri. Ros cum era de boală şi lipsit de alte 
distracţii, nu avea altă cale de a-şi scoate 
partida din minte, de a se detaşa de GO, 
deşi faptul că se închidea mereu în cameră îi 
înrăutăţea starea Nu ieşea nici măcar să se 
plimbe. 

În general, profesioniştii GO-ului sînt ama
tori şi 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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diferită. Juca flră degajare, lipsit de modera
ţie. Răbdarea îi era nemărginită, ieşită din 
comun. Zi după zi, seară de seară, nu flcea 
nici o pauză. Nu părea că ar fi fost vorba de 
un simplu amuzament sau de un mod de a-şi 
omorî plictiseala; era ca şi cum ar fi fost 
posedat de un sinistru demon al jocurilor. 
Deoarece chiar şi la Majong sau la Biliard, la 
fel ca la GO, trecea hotarul uitării de sine. 
reuşea să-şi scoată din sărite adversarii; se 
poate afirma totuşi că atitudinea lui era 
autentică, pură. Nu se cufunda în gînduri ca 
oricine, ci se pierdea undeva, în depărtări. 

Chiar şi în timpul scurt dintre încheierea 
sesiunii şi cină, a vrut iar să joace. Şi nici 
nu-şi terminase de băut sake-ul de seară 
arbitrul lwamoto 6-dan, că a şi venit nerăbdă
tor aă-1 cheme. 

În prima zi de joc de la Hakone, după 
întrerupere.Otake 7-dan s-a retras în camera 
lui şi i-a cerut servitoarei: 

- Adu-mi un goban, dacă aveţi!, după 
care s-a auzit zgomotul pietrelor, ca şi cum 
ar fi analizat evoluţia partidei. 

Meijinul, însă, şi-a schimbat hainele cu un 
yukata, şi-a flcut apariţia în camera organi
zatorilor şi m-a înfrînt cu uşurinţă în cinci
şase runde de niuki renju. 

- Ninuki e prea uşor, nu-i aşa de intere
sant. Să trecem la Shogi ! E unul în camera 
dumneavoastră, Uragami-san, ne-a propus 
apoi şi a luat-o degajat înainte. 

Partida începută cu lwamoto 6-dan, cu 
handicap de un hisha 1, a fost întreruptă de 
cină. Aşezat turceşte şi lovindu-se cu palmele 
peste coapsele goale, acesta, ameţit de-a 
binelea, a pierdut în faţa meijinului. 

Şi după masa de seară, din camera lui 
Otake 7-dan a mai răsunat o vreme zgomotul 
pietrelor de GO dar peste puţin a coborît şi 
el şi ne-a flcut praf, pe jurnalistul Sunada şi 
pe mine, la o partidă de Shogi cu handicap 
de un hisha. 

- Aj, nu-i politicos din partea mea, însă 
la Shogi îmi vine aşa, să cint. De fapt îmi 
place mult jocul ăsta! De ce am ajuns pro
fesionist de GO şi nu de Shogi, tot nu-mi dau 
seama, oricit m-aş gîndi. Doar l-am învăţat 
cu mult înaintea GO-ului. Cred că pe la 
patru ani. Şi dacă l-am învăţat înainte, cum 
de nu-l joc mai bineL. 

Şi îşi presăra foarte vesel vorbele cu cîn
tecele pentru copii, cu cîntece populare, 
cu glumele lui caracteristice. 
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- Otake-san e cel mai tare din Nihon kiin 
la Shogi, a remarcat meijinul. 

- Oarel Sensei, şi dumneavoastră sînteţi 
tare ... , i-a replicat Otake 7-dan. În tot 
Nihon kiin-ul nu e nimeni cu 1-dan la Shogi. 
Iar la renju îmi sînteţi superior. Eu nu ştiu 
nici joseki-urile, mă descurc cum pot ... 
Dumneavoastră jucaţi cam la nivel de 3-dan. 

- Posibil, dar nu fac faţă nici unui pro
fesionist de 1-dan. Profesioniştii sînt pu
ternici. 

- Dar Kimura, meijinul de Shogi, cum 
e la GOl 

- E aproape de 1-dan. Se pare că a pro
gr~at în ultimul timp! 

Otake 7-dan fredona mai departe, jucînd 
la egalitate cu meijinul. Acesta a început şi 
el să cînte - fapt cu totul ieşit din comun. 
Tocmai pusese pe tablă un hisha şi îl trans
for:,mase, şi părea în uşor avantaj. 

lntr-o vreme, era bine dispus şi la Shogi, 
dar de cînd îl încerca boala, chiar şi în cazul 
cind era vorba de o distracţie avea un aer 
întunecat. Pînă şi după sesiunea din 10 
august, n-a răbdat să nu joace iarăşi - parcă 
stăpînit de forţe demonice. 

Următoarea zi de partidă era 14 august. 
Dar cum slăbiciunea meijinului devenise 
evidentă şi suferinţa i se agravase, doctorul 
i-a interzis să mai continue, iar organizatorii 
au fost de aceeaşi părere, aşa că reprezen
tanţii ziarului s-au resemnat. Au hotărît 
să joace o singură mutare, apoi partida să se 
întrerupă un timp. 

Cînd cei doi jucători îşi ocupă locurile la 
începutul sesiunii, întîi îşi iau goke-ul de pe 
goban şi îl aşază în faţa genunchilor. Pentru 
meijin, goke-ul părea foarte greu. Pe urmă 
se reface situaţia partidei de dinainte de în
trerupere. Pe rînd, cei doi reiau mutările în 
ordine. La început, meijinul dădea impresia 
că pietrele sînt gata-gata să-i cadă dintre 
degete, dar căpătă treptat forţă şi sunetul 
aşezării lor pe goban deveni puternic. 

S-a gîndit treizeci şi trei de minute, flră 
să facă nici o mişcare. Era Alb 100, mutarea 
secretă la care trebuia să se întrerupă par
tida. 

- Pot să mai joc puţin, a spus el totuşi. 
I se schimbase dispoziţia, probabil. Des

cumpăniţi, organizatorii s-au consultat. Dar 

' una din cele doul piese de for-ţi maximi la Shogi. 



înţelegerea fiind înţelegere, au decis să se 
pună punct cu acea mutare. 

- Atunci ... , murmură meijinul şi, chiar 
după ce sigilă plicul cu Alb 100, continuă să 
privească spre goban. 

- Sensei, vă mulţumesc pentru îndelun
gata dumneavoastră bunăvoinţă. Vă rog să 
aveţi grijă de dumneavoastră ... , i s-a adresat 
ceremonios Otake 7-dan. Meijinul n-a scos 
decît un scurt «Mda», astfel d soţia a fost 
nevoită să răspundă în locul lui. 

- Fix o sută de mutări. .. În cite sesiunH, 
a întrebat-o Otake 7-dan pe tînăra care nota 
partida. Î!' zece L. Două la Tokyo, opt la 
Hakonel ln medie zece mutări pe zi! 
Ceva mai încolo, cînd m-am dus în camera 
meijinului să-mi iau rămas bun pe durata 
despărţirii, l-am găsit privind pierdut spre 
cerul de deasupra grădinii. 

De la ryokan-ul din Hakone urma să plece 
imediat la spitalul Sf. Luca din Tsukiji 1, dar 
timp de două-trei zile nu se putea încă urca 
în nici un mijloc de transport. 
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Din cauza partidei, făceam naveta între 
Hakone şi Karuizawa, unde familia mea se 
mutase de la sfirşitul lunii iulie. Deoarece 
drumul într-un sens dura şapte ore, trebuia 
să plec de la cabana în care locuiam, în ajunul 
sesiunilor. La întreruperea jocului se lăsa 
deja seara, aşa că la întoarcere eram nevoit 
să înnoptez la Hakone sau la Tokyo. Asta în
semna în total trei zile. Şi cum se juca o dată 
la cinci zile, trebuia să plec iar la două zile 
după ce ajungeam acasă. De fiecare dată îmi 
scriam comentariul pentru ziar pe fundalul 
exasperant al verii aceleia ploioase. Cea mai 
bună soluţie părea a fi să trag la hotelul unde 
se juca partida, dar la sfirşitul fiecărei se
siuni mîncam la repezeală şi mă grăbeam să 
mă întorc acasă. 

Stînd împreună cu meijinul şi cu Otake 
7-dan în acelaşi ryokan, mi-ar fi venit greu 
să scriu despre ei. Chiar daci rămîneam la 
Hakone, mergeam de la Miyanoshita la 
Tonosawa şi înnoptam acolo. Era oricum 
foarte jenant cînd îi întîlneam la sesiunea 
următoare Deoarece partida fusese or
ganizată chiar de ziar, ca să stîrnesc interesul 
cititorilor, îmi permiteam să tratez lucrurile 
ceva mai liber. Cum era de aşteptat ca ama-

torii să nu poată înţelege GO-ul profesioniş
tilor de nivel foarte ridicat, pentru seria de 
şaizeci-şaptezeci de articole cit însemna par
tida, m-am concentrat asupra prezentării 

celor doi adversari, schiţînd atitudini sau 
gesturi. Decît să urmăresc evoluţia partidei, 
mă uitam mai degrabă la cei ce o jucau. Ei 
erau seniorii; organizatorii şi ziariştii - su
puşii lor. Ca să pot scrie mai departe cu 
consideraţia cuvenită despre o partidă pe 
care eu însumi nu o înţelegeam prea bine, 
nu-mi rămînea decît să-mi manifest în cel 
mai înalt grad preţuirea faţă de cei doi ad
versari. Faptul că, dincolo de interesul pen
tru înfruntare, simţeam că aceasta e una din 
Căile artei. venea de acolo d îl urmărisem 
pe meijin uitînd complet de mine însumi. 

În ziua în care partida s-a întrerupt în cele 
din urmă datorită bolii acestuia, m-am întors 
la Karuizawa foarte deprimat. În gara Ueno 
îmi puneam tocmai valiza în plasa de bagaje, 
cînd, de pe un scaun aflat la cinci-şase rîn
duri mai încolo, s-a ridicat şi a venit spre 
mine un străin înalt: 

- Acela e un goban l 
- Exact, aţi observat bine. 
- Am şi eu unul. E o invenţie minunată' 
Pe gobanul metalic, pietrele erau reţi

nute magnetic, ceea ce oferea posibilitatea 
să se joace perfect chiar şi în tren. O dată ca
pacul pus, nu-ţi mai dădeai seama ce este. 
li puteam purta cu mine fără probleme. 

- Dacă am face o partidU GO-ul e atît de 
interesant şi de plăcut!, a spus străinul în 
japoneză şi imediat a aşezat gobanul pe ge
nunchii lui, care, fiind mai înalţi decît ai mei, 
permiteau să se joace mai bine. 

- Sînt 13-kyu, a precizat el, de parcă ar 
fi calculat. Era un american. 

Pentru început i-am dat şase pietre han
dicap. Mi-a povestit că luase lecţii la Nihon 
kiin şi că jucase cu japonezi cunoscuţi. Avea 
un stil îngrijit, dar muta repede, fără o par
ticipare reală. Primea înfrîngerea cit se 
poate de calm, detaşîndu-se de ea cu non
şalanţă partidă după partidă, cu aerul că a 
încerca să învingi la un asemenea divertis
mente un efort cu totul inutil. Începea bine 
partidele şi ocupa poziţii splendide, conform 
unor structuri gîndite, totuşi îi lipsea com
plet spiritul combativ. Modul lui de a se 

' cartier in Tokyo 
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prăbuşi fără replică, de a ceda fără împotri
vire, atunci cind ii presam puţin sau ii ata
cam pe neaşteptate, îmi sugera un colos cu 
picioare slabe răsturnat cu un sukuinage 1 ; 

mă făcea să mă întreb, cu un sentiment ne
plăcut, dacă procedez oare bine. Făcind 
abstracţie de nivelul tehnic. nu opunea nici 
o rezistenţă. Nu avea pic de competitivi
tate. Oricit ar fi de slab la GO, un japonez 
pune totul în GO, nu renunţă atit de 
uşor. Îi lipsea fermitatea necesară Go-ului. 
Mi se părea nefiresc - şi simţeam că am de 
a face cu un popor total diferit. 

Am continuat aşa peste patru ore, de la 
Ueno pină la Karuizawa. Nu se descuraja 
deloc, ori de cite ori pierdea - mereu cu 
aceeaşi atitudine jovială, de parcă eu aş fi 
fost învinsul. Fată de atîta slăbiciune candidă 
şi docilă, aveam ·impresia că sint de-a dreptul 
sadic. 

Atraşi probabil de spectacolul rar pentru 
ei - un străin care joacă GO - vreo cinci 
călători s-au adunat în jurul nostru. Deşi pe 
mine mă deranja întrucitva prezenţa lor, 
americanul, cu tot modul lui umilitor de a 
pierde, nu se sinchisea cituşi de puţin. 

Îmi dădea impresia cuiva care s-ar fi certat 
într-o limbă străină, pe care abia începuse 
s-o înveţe după cărţi de gramatică. Poate că 
nu lua în consideraţie decit aspectul ludic, 

dar oricum, era evident că faptul de a juca 
împotriva unui japonez ii dezorienta com
plet. Mă întrebam chiar, dacă nu cumva 
GO-ul nu este nepotrivit pentru occidentali. 
La Hakone se discutase mult că în Germania 
doctorului Duball erau deja cinci mii de 
amatori şi că GO-ul începuse să se răspin
dească pină şi în America. E poate hazardat 
să iau ca exemplu un american începător, dar 
se poate spune că, în general, modul c~m ii 
practică apusenii e deficitar în kiai 2 . ln Ja
ponia, GO-ul a depăşit noţiunea de joc, de di
vertisment, pentru a deveni o Cale şi o artă. 
Venind din vremuri străvechi, curg în el 
misterul şi înaltele calităţi ale Orientului. 

Chiar şi numele de Honinbo Shusai meijin 
fusese preluat după cel al unui pavilion al 
templului Jakko din Kyoto, Shusai meijin 
însuşi devenise bonz şi, la a 300-a comemo,. 
rare a întemeietorului familiei, Honinbo 
Sansja 3 , cu numele de călugăr Nikkai, pri
mise şi el numele budist Nichion. În timp 
ce jucam cu americanul, am simţit că la el în 
ţară nu exista o tradiţie a GO-ului. 
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Fiindcă a venit vorba de tradiţie, Go-ul 
a fost adus din China. Dar în Japonia s-a dez
voltat el cu adevărat. 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. Evoluţia şi profunzimea sa se datorează 
japonezilor. Spre deosebire de multe alte 
arte introduse odinioară din China şi care 
s-au dezvoltat splendid şi acolo, GO-ul a 
cunoscut o înflorire deplină doar în Japonia, 
mai ales că, în ultimele secole s-a bucurat 
de protecţia bakufu 4 -ului de la Edo. Trans
mis cu o mie de ani în urmă, sub~tanţa sa 
nu a putut fi îndelung îmbogăţită. ln China 
este socotit un amuzament al spiritelor supe
rioare, impregnat de o desăvîrşită eleganţă, 
si se consideră că cele trei sute şaizeci şi una 

~· de intersecţii cuprind legile universului, 
naturii şi ale existenţei, dar sensul acestei 
înţelepciuni s-a transfigurat în Japonia. Fap
tul că spiritul japonez depăşeşte simpla imi
taţie, împrumutul din străinătate, apare 
limpede în cazul GO-ului. 

Cred că nici un alt popor nu are un joc 
ca acesta sau ca Shogi-ul, divertisment inte
lectual şi înfruntare totodată. Nu s-a mai 
pomenit undeva ca timpul de gindire pentru 
o singură partidă să fie de optzeci de ore, 
pe durata a trei luni. Să se fi adîncit oare GO
ul, asemeni teatrului no sau ceremoniei 
ceaiului, în misterioasa tradiţie a Japoniei? 

La Hakone am ascultat povestirile lui 
Shusai meijin despre călătoriile sale în China 
- mai ales unde, cu cine şi cu ce handicap 
jucase - şi fiindcă îmi închipuiam că GO-ul 
chinezesc e destul de puternic, l-am întrebat: 

- Atunci, jucătorii buni din China sînt 
cam la acelaşi nivel cu amatorii tari din Ja
ponia, nu? 

- Da, probabil că da. Acolo sint puţin 
mai slabi, cam ca amatorii de la noi. Asta, 
pentru că în China nu există profesionişti. .. 

- Deci, amatorii sînt aproximativ de 
aceeaşi forţă în China şi Japonia şi dacă şi la 
ei s-ar forma profesionişti, ca aici, n-ar avea 
şi aceştia aptitudinile necesare? 

' tehnid de proiectare folositl în sumo şi judo. 
2 concentrare a spiritului în unitate cu trupul, ducind 

la o amplificare a forţei şi a hotăririi. 
3 a trăit intre anii 1558-1623. 
• guvern militar în fruntea căruia se afla shogun-ul. 



- Presupun că le-ar avea! 
- Există, aşadar, o perspectivă ... 
- Da, şi încă una destul de apropiată ... 

Au foarte mulţi jucători. Pe deasupra, flceau 
şi multe pariuri! 

- Au deci aptitudinile şi temperamentul 
necesare GO-ului. 

- Desigur. Pentru că dintre ei a răsărit 
cineva precum Go Seigen! 

Intenţionam să-l vizitez pe Go Seigen cit 
mai repede. Ţineam să văd, ca un element 
în plus la relatările mele, condiţiile în care 
comenta el partida, pe măsură ce o urmărea 
în detaliu. 

Faptul că talentul acesta de excepţie, năs
cut în China, trăia la noi în ţară, era un ade
vărat dar al sorţii. Înzestrarea lui GO 6-dan 
a ieşit la lumină numai după venirea sa în 
Japonia Din cele mai vechi timpuri, nu sînt 
puţini chinezii care, excelînd în una din 
arte, au fost respectaţi în Japonia GO 6-dan 
este un strălucit exemplu contemporan. 
Geniul care în China s-ar fi oprit din dez
voltare, în Japonia a fost bine primit, crescut, 
protejat şi sprijinit. L-a descoperit de fapt 
un jucător erofesionist japonez în călătorie 
prin China Încă de cind se afla acolo, tînărul 
studiase după tratatele noastre de GO. Sim
ţeam că înţelepciunea GO-ului chinez. mai 
veche chiar decit cea japoneză. se concen
trase radiind în acest tînăr. Izvorul viu de 
lumină rămînea însă în urma lui cufundat 
adînc în noroi. Go avea un talent înnăscut. 
Dar dacă nu s-ar fi ivit ocazia favorabilă 
de a şi-l dezvolta din copilărie, nu s-ar mai 
fi perfecţionat şi ar fi rămas necunoscut. 
Chiar în Japonia -de azi, sînt poate nu 
puţine talentele la GO care se pierd la 
scurt timp după ce înmuguresc. Fie că e 
vorba de indivizi, fie de naţiuni întregi, aşa 
se întîmplă de obicei cu harul omenesc. De 
multe ori, înţelepciunea unor popoare a 
strălucit o vreme în trecut pentru a se stinge 
apoi, tot aşa cum cea a altora a rămas ascunsă 
pină acum, dar va ieşi la lumină în viitor. 

29 

Go Sigen 6-dan se afla într-un sanatoriu 
de la Fujimi, situat în zonă de podiş. După 
fiecare sesiune de la Hakone, jurnalistul 
Sunada se ducea la Fujimi şi îşi nota comen
tariile lui, pe care eu le inseram apoi în mod 

.1 adecvat în relatarea mea. Ziarul ii alesese 
,' pe el să comenteze partida, deoarece Otake 

7-dan şi GO 6-dan erau două autorităţi pro
eminente din rîndurile tinerilor profesio
nişti activi, egali în forţă de joc şi în popu
laritate. 

Datorită faptului că jucase excesiv de mult, 
GO 6-dan se îmbolnăvise. În plus, îl deprima 
războiul dintre China şi Japonia. După cum 
scrisese într-un eseu, dorea să se facă pace 
cit mai repede şi să se poată plimba cu barca 
împreună cu oamenii de gust chinezi şi ja
ponezi pe lacul Tai 1 , cel plin de peisaje pito
reşti. Pe patul lui de boală din sanatoriu 
citea cărţi clasice chinezeşti, ca «Shujing» 
(Cartea edictelor), «Schenxian tongjian» 
(Oglinda nemuritorilor) sau «Luzu quanshu» 
(Cărţile despre zeul Luzu). Se naturalizase 
japonez în anul 11 Showa (1936), sub numele 
de Kure lzumi. 

Cînd m-am întors de la Hakone la Karui
zawa, cu toate că scolile erau în vacantă, 
chiar şi în această st~ţiune internaţională de 
vară se găseau grupuri de studenţi veniţi 
pentru pregătire militară şi răsunau împuş
cături. Vreo douăzeci de cunoscuţi şi prie
teni de ai mei din cercurile literare luau 
parte la atacul dat de forţele terestre şi 
navale la Hankou. Am reuşit să mă eschivez 
de la asta. Rămas acasă, scriam în relatările 
asupra partidei că, din cele mai vechi tim
puri, GO-ul a avut numeroşi adepţi în vre
muri de război, nu puţine fiind povestirile cu 
samurai care îl jucau în taberele militare, si 
că este un simbol adecvat pentru budo-~I 
japonez armonizat cu esenta artelor si cu 
elevarea personalităţii. · · 

Pe 18 august l-am invitat pe ziaristul 
Sunada la Karuizawa şi de la Komoro am 
luat un tren de pe linia Koumi. Unul din călă
tori povestea că pe platoul d~ la poalele 
vîrfului Yatsugatake ieşeau noaptea nenumă
rate fiinţe în genul miriapodului şi, căutînd 
răcoarea, se urcau pe şine, iar roţile trenu
rilor le călcau şi alunecau ca pe ulei. În seara 
aceea am tras la Saginoyu din staţiunea ter
mală Kamisuwa, iar a doua zi de dimineaţă 
ne-am dus la sanatoriul din Fujimi. 

Camera lui Go Seigen se afla la etaj, dea
supra hall-ului de la intrare şi avea două ta
tami-uri într-un colţ. Go 6-dan a aşezat o 

1 lac foarte mare, presărat cu insule, situat la vest de 
Shanhăi. 
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perniţă pe un suport pliabil de lemn şi peste 
ea a pus un mic goban de scinduri, apoi ne-a 
comentat partida cu ajutorul unor pietre la 
fel de mici. 

În anul 7 Showa (1932), împreună cu Naoki 
Sanjiigo, ii văzusem pe Go Seigen care juca 
cu doul pietre handicap contra meijinului 
la Dankoen in Ito. Atunci, înainte cu pse 
ani, purta un kimono bleumarin cu puncte 
albe şi miinile lui cu degete lungi, pielea 
fină a gitului, mă îndemnau să mă gindesc la 
calităţile unei adolescente plină de nobleţe, 
dar acum i se adlugase distincţia unui tinlr 
bonz aristocrat. Forma urechilor şi a ca
pului ii făceau să aibă o înfăţişare rafinad şi 
cu greu s-ar mai fi găsit cineva care să lase 
într-o asemenea mlsură impresia de netăgă
duit a unui geniu. 

Go 6-dan ne dădea explicaţiile necesare 
fără nici o ezitare, insl, din cind în cind, cădea 
pe ginduri cu obrajii sprijiniţi în palme. Frun
zele castanului de la fereastră s-au umezit 
treptat de ploaie. L-am întrebat ce crede 
despre partidă. 

- Mda, ... e strinsă. Cred că e extrem de 
strinsă. 

Nu era de aşteptat ca ceilalţi jucători pro
fesionişti să emită previziuni hazardate des
pre o partidă întreruptă în faza de mijloc, 
şi cu atit mai mult despre una a meijinului. 
Eu doream totuşi mai degrabă o părere care 
să plece de la aprecierea stilului şi manierei 
de joc ale celor doi adversari, să o interpre
teze ca operă de artă. 

- E o partidă splendidă, a zis Go Seigen. 
Cu alte cuvinte, deoarece e atit de impor
tantă, amindoi sint cit se poate de atenţi şi 
joacă solid. N-au făcut nici cea mai mică gre
şeală - şi asta e ceva rar! Mi se pare o par
tidă admirabilă! 

- DaaL., am mormăit, nu prea mulţumit. 
Că negrul a jucat solid ne dim seama chiar 
şi noi, dar acelaşi lucru e valabil şi pentru alb~ 

- Sigur, şi meijinul joacă tot aşa. Dacă 
adversarul procedeazl aşa şi tu nu-i rlspunzi 
la fel, pină la sfirşit poziţia ţi se prlbuşeşte. 
Cum timp a rlmas din belşug, iar partida 
conteazl atit de mult ... 

Era o părere superficială şi inofensivă, 
altceva decit aş fi dorit. Poate că în situaţia 
asta echilibrad ar fi fost prea îndrăzneţ să 
emid aprecieri. Eu insl, foarte impresionat 
de aceasd partidă pe care o urmărisem pini 
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cind meijinul a căzut bolnav, speram să aud 
un comentariu referitor la spiritul ei. 

fntr-un han din apropiere se afla pentru 
tratament Saito Ryutaro de la revista «Bun
gei shunju», aşa că la întoarcere am trecut 
pe la el. Ne-a spus că pină de curind stltuse 
în camera cind toţi dormeau, se auzea sune
tul pietrelor de GO. Era extraordinar! 

Şi cind ne-a condus la plecare, Saito i-a 
lludat şi manierele perfecte. 

Imediat dupi partida· de adio, am fost 
invitat cu Go 6-dan la staţiunea termali 
Shimogamo de lingi Minami Izu, unde el 
mi-a povestit despre visele lui cu GO in care 
spunea că descoperă uneori mutlri exce
lente. Dupi ce se trezea, îşi amintea parţiâl 
configuraţia pietrelor. 

- Adesea cind joc am impresia că am mai 
vlzut undeva aceeaşi poziţie.· Ml întreb 
dacă nu cumva visind ! 

De cele mai multe ori ii avea ca partener 
în vis pe Otake 7-dan. 
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Am auzit că meijinul, înainte de a intra în 
spitalul Sf. Luca, ar fi zis: 

- Chiar dacă partida se întrerupe un timp 
din cauza bolii mele, mi-ar displace ca di
verse persoane să se ocupe de ea şi sl-şi dea 
la intimplare cu pirerea ba că albul s1i mai 
bine, ba că negrul... 

Era o atitudine în stilul lui de atunci, dar 
probabil, in desfăşurarea bltlliei apar şi 
unele curente pe care nu le sesizeazl decit 
cei doi combatanţi. 

Se pare că în vremea aceea, meijinul nu
trea speranţe faţă de situaţia dată. După 
partidă, a lăsat o dată si-i scape pe neaştep
tate faţă de mine şi de ziaristul ~oi de la 
« Nichinichi »: 

- Qnd am intrat în spital nu consideram 
că albul s1i rău. Nu că lucrurile nu mi s-ar 
fi părut puţin cam nebuloase, dar nu-mi în
chipuiam deloc că aş pierde! 

Negru 99, un nozoki in faţa formaţiei albe 
din centru, şi conexiunea Alb 100 fuseseră 
ultimele mutări înaintea internlrii sale. Mei
jinul, într-o analiJi ulterioară, a fost de pă
rere că dacă n-ar fi conectat, d ar fi presat 
piesele negre de pe latura dreaptă, prote
jind astfel teritoriul alb contra invaziei, 
« probabil el negrul nu Ji-ar mai fi permis să 
fie atit de optimist». ln plus, cu Alb 48, 



reuşise să ocupe un hoshi pe latura inferioară 
şi «să se instaleze pe muntele Ten no 1 «al 
fuseki-ului, şi «trebuia admis că albul n-avea 
de ce să fie nemulţumiţi de structura sa», 
astfel că bătrînul maestru, chiar într-o fază 
ţimpurie, putea să aibă «destule speranţe». 
ln consecinţă, «Negru ◄7, care a permis 
albului să ocupe muntele Tenno 1, poate fi 
considerat ca excesiv de solid şi, în primul 
rînd, nu poate evita reproşul de mutare 
laxă», a comentat el. 

Dar Otake 7-dan a afirmat în impresiile 
sale asupra partidei că, dacă n-ar fi jucat solid 
la mutarea Negru ◄7, albului i-ar fi rămas 
acolo resurse, ceea ce i-ar fi displăcut pro
fund. Go Seigen era şi el de aceeaşi părere în 
analiza lui, şi anume că Negru ◄7 este o mu
tare fundamentală, care consolidează atsu
mi-ul negru. 

Eu care urmăream desBşurarea partidei, 
am rămas uimit cînd negrul a conectat solid 
cu ◄7, iar albul a ocupat un oba, hoshi-ul 
de pe latura de jos. La mutarea negrului am 
simţit nu atît stilul de joc, cit dîrzenia lui 
Otake 7-da~ în partida asta. Modul în care 
îşi concentra toate forţele era vizibil în pre
siunea pe care negrul o exercita cu puterni
cul zid creat pînă la ◄7, cu care obliga albul 
să se tîrască pe linia a treia Otake 7-dan 
înainta prudent pas cu pas, ca să nu cadă în 
nici una din cursele adversarului, să nu piardă 
în nici un caz. 

În faza de mijloc a partidei, pe la mutarea 
Alb 100, cum situaţia era foarte strînsă sau 
chiar confuză, negrul ar fi putut fi înfrînt, 
dar Otake 7-dan nu s-a dat bătut, nu s-a re
semnat, ci şi-a continuat strategia. Avea un 
atsumi superior şi teritorii sigure, pornind 
de la care putea eroda· moyo-ul alb, conform 
tacticii sale caracteristice. 

S-a afirmat că Otake 7-dan era o reîncar
nare a lui Honinbo Jowa meijin. Jbwa era 
considerat reprezentantul numărul unu din 
toate timpurile al unui GO puternic. ce nu se 
cantona în joseki-uri; Shusai meijin fusese 
de asemenea deseori comparat cu el - juca 
solid, deschis către luptă, şi-şi punea adver
sarul la pămînt prin forţă, răsucindu-i mîi
nile la spate. Avea un stil plin de grandoare 
şi de impetuozitate - practica un GO spec
taculos, bogat în momente dificile şi răstur
nări de situaţie, de aceea se bucura de popu
laritate şi în rîndurile amatorilor. Aceştia 
sperau ca în înfruntarea celor doi să poată 

urmări o partidă splendidă, plină de compli
caţii, cu o succesiune de lupte violente. Aş
teptările le-au fost înşelate total. 

Să se fi datorat oare precauţia lui Otake 
7-dan pericolului de a-1 înfrunta pe Shiisai 
meijin tocmai pe terenul unde acesta era mai 
puternid În timp ce îi limita cit mai mult 
spaţiul de manevră şi evita să se angajeze în 
în lupte ample sau variante dificile, se stră
duia să obţină nişte str\Jcturi convenabile 
lui. Deşi a cedat albului un oba, şi-a conso
lidat liniştit baza. Mutarea sa fermă nu numai 
că nu era pasivă, dar trăda chiar o profundă 
forţă constructivă. Emana din ea încrederea 
în sine. Atitudinea de continuă prudenţă 
ascundea o· forţă debordantă şi, de aceea, 
urmărindu-şi atacurile violente atît de carac
teristice, nu reuşea să nu se clezlănţuie 
uneori. 

Oricit de circumspect s-ar fi dovedit 
Otake 7-dan, în cursul partidei trebuia să se 
ivească la un moment dat ocazia ca meijinul 
să provoace o luptă dură. Chiar de la început, 
albul şi-a arătat în două colţuri stilul de joc 
preferat, tendinţa de dezvoltare pe spaţii 
mari. În colţul din stînga sus, unde negrul 
intrase la san-san ca răspuns la mokuhazus
hi-ul alb, meijinul - la vîrsta lui de şaizeci 
şi cinci de ani, la ultima partidă oficială! 
- a creat o nouă variantă. După cum era de 
aşteptat, nu după mult, din colţul acela a 
luat naştere un vîrtej. Dacă a avut intenţia 
să complice acolo jocul, a reuşit. Desigur, 
întrucît miza înfruntării era atît de impor
tantă, probabil că şi meijinul prefera ciocr.i
rilor confuze cu variante întortochiate căile 
mai simple, mai clare. În continuare, pînă 
spre mijlocul partidei, a început treptat să 
accepte în mare măsură stilul de joc al ne
grului. Şi cu toate că Otake 7-dan lupta oare
cum de unul singur, s-a ajuns de la sine la o 
situaţie foarte echilibrată. 

De bună seamă, modul de a juca al ne
grului ducea inevitabil la un rezultat strîns 
şi se pare că Otake 7-dan încerca să-şi asi
gure măcar un punct avans, dar unii au văzut 
aici un succes al albului. Meijinul nu s-a 
folosit de mijloace deosebite, nici n-a profi
tat de vreo mutare slabă a adversarului. 

• înălţime cu importanţi strategică de lingă Kyoto. 
de unde se putea controla din punct de vedere militar 
accesul în vechea capitală. 

187 



Felul în care, în faţa puternicei presiuni a 
negrului, îşi dispunea pietrele precum curge
rea unei ape, ca plutirea unor nori, şi îşi 
desena liniştit moyo-ul alb de pe latura in
ferioară, aşa incit, pe nesimţite, se ajungea 
la o partidă subtilă, însemna oare apogeul 
maturităţii lui? Forţa de joc nici nu-i scăzuse 
o dată cu vîrsta, nici nu fusese afectată de 
boală. 
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După ieşirea din spitalul Sf. Luca, la în
toarcerea în casa lui din Setagaya 1, din car
tierul Unane, Honinbo Shusai meijin a re
marcat: 

- Dacă stau să mă gîndesc, sînt cam opt
zeci de zile de cînd am plecat de aici pe 
8 iulie. Am lipsit, deci, din vară pînă-n 
toamnă! ... 

În aceeaşi zi, a ieşit prin cartierele din îm
prejurimi, prima _plimbare mai lungă în ul
timele două luni. ln spital stătuse mereu cul
cat şi îi slăbiseră picioarele. După două săp
tămîni.însă, a fost iar în stare să se aşeze 
corect în seiza 2. 

- De cincizeci de ani sînt obişnuit cu 
poziţia asta. Nici nu puteam altfel, dar în 
spital am stat numai în pat şi, odată întors 
acasă, neavînd încotro, cînd mîncam m-am 
aşezam turceş~e. cu genunchii acoperiţi de 
faţa de masă. lmi întindeam, mai bine zis, 
picioarele numai piele şi os. Nu mi s-a mai 
întîmplat niciodată aşa ceva! Fiindcă ar fi 
grav să nu pot sta perioade mai lungi în 
seiza pînă la reluarea jocului, fac eforturi 
şi mă exersez, dar încă nu-i de ajuns ... 

A venit şi sezonul curselor de cai care îi 
plă~e_au mul~ ... dar cum o ducea ca~ prost 
cu inima, me111nul devenise mai precaut. Cu 
toa~e acestea, la un moment dat, n-a mai 
rezistat: 

. -: Cum era şi un bun exerciţiu pentru 
p1c1oare, m-am dus pînă la FuchCi. Uitîndu-mă 
la curse, m-am simţit înviorat şi o fortă stra
nie a începu~ să cl9cotească în mine,~ simţit 
că «pot să JOC». lntors acasă, inima îmi slă
bise însă şi eram frînt de oboseală. Am fost 
t~tu_şi de două ori la hipodrom şi, deoarece 
n1m1c nu. mă mai împiedică să joc GO, azi 
am hotă rit să începem în jur de 18 ! 

Declaraţia lui a fost notată de ziaristul 
Kurosaki de la Tokyo Nichinichi. Acel «·azi» 
însemna 9 noiembrie. Întreruptă 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 desfăşurare a fost 
ales Dankoen din Ito. Meijinul şi soţia, îm
preună cu discipolul său Murashima 5-dan 
şi cu secretarul Yawata de la Nihon kiin, au 
sosit la Dankoen cu trei zile înainte de reîn
cepere, pe 15 noiembrie. Otake 7-dan a 
ajuns pe 16. 

La Ito, colina Mikan splendid, iar manda
rinii vărateci şi portocalii sălbateci de pe 
malul mării căpătaseră o nuanţă galbenă. Pe 
15 a fost cam frig şi înnorat, iar a doua zi a 
burat şi la radio s-a anuntat ninsoare în 
multe locuri din ţară. Dar ~ 17, atmosfera 
în Ito era blindă, ca într-o zi de primăvară. 
Meijinul a ieşit să facă mişcare şi s-a dus la 
templul Otonashi şi la lacul Jo. Pentru el, 
care detesta plimbările, era mare lucru. 

La Hakone, în serile din ajunul sesiunilor, 
chema coaforul la hotel; tot aşa şi la Ito, 
pe 17 a pus să fie ras. Ca şi la Hakoe, soţia sa, 
stînd la spate, i-a sprijinit capul. 

- Poţi să-mi vopseşti şi fi rele de păr alb?, 
a mormăit el către coafor, cu ~rivi rea cald 
aţintită spre grădina scăldată în lumina după
amiezii. 

Îşi vopsise părul la Tokyo, în preajma ple
cării. Nu prea obişnuia să facă asemenea pre
gătiri înainte de partidă, dar poate că în
cepuse să se aranjeze astfel după ce căzuse 
bolnav la jumătatea confruntării. El, care se 
tundea întotdeauna scurt, arăta ciudat acum 
cu părul lung, pieptănat cu cărare şi, pe dea
supra, şi vopsit negru. Pielea lui uşor smeadă 
ieşea totuşi treptat la iveală sub brici, odată 
cu pomeţii proeminenţi. 

La fel de palid ca la Hakone, fără să mai fie 
umflat la faţă, nu arăta însă perfect refăcut. 

Cum am sosit la Dankoen, m-am dus la 
el în cameră să-l salut şi l-am întrebat de 
sănătate. 

• - Mda ... , păi ... , mi-a răspuns el distrat . 
ln ajunul venirii aici, la controlul de la spi
talul Sf. Luca, dr. lnada n-a fost prea încîntat. 
Nu numai că inima nu mi s-a însănătoşit 
complet, dar de data asta, a zis, s-a acumulat 
şi puţin lichid la pleură. Şi pe lingă asta, me
dicul care m-a văzut la Ito mi-a găsit ceva la 
bronhii. .. Oi fi răcit, se pare! 

' sector în sudul Tokyo-ului. 
2 mod ceremonios de a se aşeza, conform etichetei 

japoneze. 



N-am ştiut ce să-i răspund. 
- Aşa că nu numai că nu m-am vindecat 

de ce aveam înainte, dar m-am pomenit cu 
două boli noi. Trei în total! ... 

Cineva - dintre reprezentanţii Nihon 
kiin-ului şi ai ziarului, adunaţi acolo - i s-a 
adresat: 

- Sensei, vă rugăm să nu-i vorbiţi lui 
Otake-san despre starea sănătăţii dumnea
voastră ... 

- De ce?, a întrebat uimit meijinul. 
- Otake-san va avea iar obiecţii şi, dacă 

lucrurile se vor complica ... 
- Aşa, deci! ... Nu e bine să i-o ascund! 
- Ar fi mai potrivit să nu-i spui nimic lui 

Otake-san, a intervenit soţia Boala ta, la 
fel ca la Hakone, o să deranjeze pe toată 
lumea. 

Meijinul a rămas tăcut. 
Întrebat cum se simte, spunea cu indife

rentă oricui care era realitatea. Renunţase 
cu desăvirşire la plăcerea păhărelului de 
seară şi la fumat. El, care la Hakone aproape 
că nu ieşea din casă, la lt6 îşi dădea oste
neala să facă mişcare şi încerca să mănince 
mai mult. Şi faptul că începuse să-şi vopsească 
fi rele de păr alb era, se pare, tot o manifes
tare a aceleiaşi hotărîri. 

L-am întrebat dacă, la terminarea partidei, 
îşi va petrece iarna ca de obicei la Atami sau 
la Ito, sau va intra din nou în spital. Mi-a 
răspuns ca şi cum şi-ar fi deschis pe neaştep
tate sufletul: 

- Ei, de fapt, problema e dacă o să apuc 
iarna sau nu ... 

A adăugat că rezistase probabil să joace 
pină atunci numai datorită caracterului său 
«distrat». 
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În seara din ajunul reluării partidei, în 
camera de joc au fost schimbate tatami-urile. 
Cînd am intrat acolo în dimineaţa de 18 
noiembrie, se simţea mirosul paiului nou. 
Kosugi 4-dan avusese grijă să se aducă de la 
Naraya gobanul faimos folosit la Hakone. 
Meijinul şi Otake 7-dan şi-au ocupat locurile 

. şi, cind au ridicat capacele de la goke, 
pe pietrele negre sclipea în broboane um~ 
zeala verii. De la administratorul hotelului 
pină la servitoare, toţi au pus mina şi le-au 
şters. 

La deschiderea mutării în pljc, Alb 100, 
se făcuse zece şi jumătate. Ca răspuns la 
Negru 99, un nozoki în faţa kaket~ugi-ului 
alb din centru, meijinul a conectat. ln ultima 
zi de la Hakone nu se jucase decit atit. La 
analiza de după terminarea partidei, a co
mentat: 

- Mutarea asta, conectarea Alb 100, a fost 
singura din sesiunea de dinaintea suspendării 
jocului, cind am intrat în spital datorită 
bolii, şi regret că nu am meditat la ea sufi
cient. Trebuia să fac aici tenuki, să blochez 
la S8 şi să consolidez teritoriul alb din colţul 
din dreapta jos. După acel nozoki, negrul 
ar fi fost prea grav pentru alb. Dacă aş fi 
protejat teritoriul cu Alb 100, în poziţia 
care ..ar fi rezultat, negrul n-ar mai fi avut 
atîtea motive să fie optimist! 

Cu toate acestea, Alb 100 nu era o mutare 
proastă J! nu înrăutăţea cu nimic situaţia 
albului. Otake 7-dan făcuse nozoki-ul consi
derind ca de la sine înţeles că meijinul va 
răspunde, iar cei din jur gindeau la fel. 

Deşi era vorba de o mutare secretă, Otake 
7-dan era în stare s-o fi prevăzut cu trei luni 
înainte. Următoarea, Negru 101, nu putea 
fi decit o invazie a teritoriului alb din dreapta 
jos. În plus, nouă, amatorilor, ni se părea 
că nu există altă posibilitate decit un ikken 
tobi pe linia a doua. 

În pauza de prinz meijinul a ieşit în gră
dină - lucru neobişnuit pentru el. Ramu
rile de prun şi acele pinilor străluceau. Flo
rile de yatsude şi de tsuwabuki se deschis~ 
seri. În camelia de sub fereastra camerei 
lui Otake o mică floare multicoloră inflorise 
timpuriu. Oprit în faţa ei meijinul a privit-o 
îndelung. 
După amiază, pe shoji-ul camerei de joc 

se proiecta umbra pinilor. O mică pasăr~. 
un mejiro, a coborit din zbor şi a ciripit. ln 
iazul din faţa verandei înotau crapi mari 
- complet negri, spre deosebire de cei 
coloraţi de la Naraya în Hakone. 

Cum Otake 7-dan amina la nesfirşit să 
joace Negru 101, meijinul, de parcă s-ar fi 
plictisit de atita aşteptare, şi-a coborît pleoa
pele ca într-un somn liniştit. 

- E un moment greu, a mormăit Yasu
naga 4-dan, aflat printre privitori, şi aşezin
du-şi picioarele în semilotus, a închis şi el 
ochii. 

Era într-adevăr ceva dificil? Mi se părea 
bizar că Otake 7-dan amina atita să joace 
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singura mutare de luat în considerare, ikken 
tobi la S7. Cei prezenţi începuseră şi ei să-şi 
piardă răbdarea 

ln comentariile de dupi partidă, Otake 
7-dan a povestit că a oscilat mult între acest 
tobi la S7 şi mutarea la SS. Meijinul a fost 
şi el de acord că era greu de apreciat care din 
mutări era mai bună Cu toate acestea, dădea 
impresia de nefiresc faptul că lui Otake 
7-dan i-au trebuit pentru prima mutare de 
dupi reluare trei ore şi jumătate. Cînd a 
jucat în sfirşit, soarele de toamnă începuse 
să coboare şi în cameră se aprinsese lumina 
electrică. 
După numai cinci minute de gîndire, mei

jinul a pătruns cu Alb 102 în ikken tobi-ul 
negru. Pentru Negru 105, Otake 7-dan s-a 
gîndit iar patruzeci şi două de minute. 
Aceasta a fost dată în plic şi astfel, în prima 
zi la Ito, s-au jucat numai cinci mutări. 

Fată de numai zece minute folosite de 
meiji0n, Otake 7-dan consumase patru ore 
şi paisprezece minute. Timpul total de gîn
dire al negrului era de douăzeci şi unu de 
ore şi douăzeci de minute, caz flră precedent, 
mai mult de jumătate din cele patruzeci 
de ore. 

Arbitrii Onoda 6-dan şi lwamoto 6-dan 
participau la marele concurs al Nihon kiin
ului şi nu s-au arătat în ziua aceea. 

La Hakone îl auzisem odată spunînd pe 
lwamoto 6-dan: 

- ln ultima vreme GO-ul lui Otake-san 
e cam întunecat! 

- Există şi în GO noţiunea de întunecat 
sau luminosl 

- Există, flră îndoială E vorba de stilul 
GO-ului, şi al lui e sumbru. lmi dă o senzaţie 
de mohorît. Bineînţeles, ideea asta de lu
mină sau întuneric n-are nici o legătură cu 
forţa de joc şi nu afirm cu asta că a lui 
Otake-san ar fi scăzut cumva, dar ... 

La marele concurs de primăvară al Nihon 
kiin-ului, Otake 7-dan pierduse toate cele 
opt partide în şir, dar, pe de altă parte, la 
cel organizat de ziar pentru desemnarea 
challenger-ului în partida de adio cîştigase 
toate întîlnirile flră excepţie, şi discrepanţa 
era uriaşă. 

Nici maniera lui de joc contra meijinului 
nu putea fi considerată «luminoasă». Dădea 
impresia copleşitoare a unui strigăt ce-şi 
croia drum din străfundurile pămîntului, 
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tăindu-i răsuflarea Parcă forţa sa îşi pier
duse toată supleţea şi nu se mai desflşura 
liber. Nu fusese deloc degajat în deschidere, 
pentru ca apoi să treacă la erodarea trep
tată a teritoriilor adverse. 

Am auzit spunîndu-se că, în privinţa tem
peramentului jucătorilor profesionişti, exis
tă două mari categorii: cei permanent ne
mulţumiţi de ei înşişi şi cei satisflcuţi tot 
timpul de propriul joc. De exemplu, Otake 
7-dan ar intra în prima grupă, iar Go Seigen 
6-dan în a doua 

Făcînd parte dintre cei veşnic nemulţu
miţi, Otake . 7-dan n-ar putea juca liniştit 
nici măcar o singură piatră în partida asta 
despre care el însuşi spune că e extrem de 
strinsă, dacă n-ar avea o perspectivă sigură. 
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Cum era şi de aşteptat, dupi prima zi la 
Ito au apărut complicaţii. Situaţia s-a înrău
tăţit pină intr-atît, că nu se mai putea stabili 
ziua sesiunii următoare. 

Ca şi la Hakone, Otake 7-dan respingea 
încercările de modificare a condiţiilor, cau
zate de boala meijinului, cu şi mai multă 
încăpăţinare de astă dată. Trăsese probabil 
concluzii în urma experienţei de acolo. 
Amănuntele nu le mai reţin - nu puteam 

scrie în relatările mele despre complicaţiile 
interne -, dar problema o constituia pro
gramul de desflşurare a partidei. 

Convenţia iniţială era să se joace în fiecare 
a cincea zi, şi la Hakone aşa se întîmplase. 
Deşi intervalul de patru zile trebuia să ser
vească pentru odihnă, datorită sistemului 
închiderii în «conservă», dimpotrivă, mai 
mult ii obosea pe meijin. Dupi ce i s-a agra
vat boala, a început să se propună reducerea 
acestei pauze, însă Otake 7-dan n-a fost 
nici o· clipi de acord. La Hakone, ultima 
sesiune a fost devansată cu o zi, continuin
du-se în a patra Totuşi, meijinul nu a 
jucat atunci decît o singură mutare. Cu 
toate că s-a respectat înţelegerea cu pri
vi re la zilele de joc, cea referitoare la 
orar - de la zece dimineaţa la patru după 
amiaza - pină la urmă a căzut. 

Doctorul lnada de la spitalul Sf. Luca nu ii 
permisese decît cu greu bătrinului maestru 
să meargă la Ito şi recomandase ca partida 
să se termine neapărat în cel mult o lună, 
deoarece boala lui de inimă devenise ero-



nici. firi si se poatl şti cind se va vindeca. 
in timpul primei sesiuni de la Ito. stind în 
faţa gobanului, i s-au umflat puţin pleoapele. 

ingrijorat din pricina bolii, abia aştepta sl 
se elibereze de obligaţii. Cei de la ziar doreau 
şi ei si fie dusi pină la capit partida aceasta 
care se bucura de popularitate printre citi
tori. Devenea riscant si o lungeascl prea 
mult. Şi nu era alti cale decît reducerea in
tervalului dintre sesiunile de joc. Cu toate 
acestea, Otake 7-dan nu se Ilsa convins aşa 
de uşor. 

- Ca vechi prieteni al lui Otake-san, am 
si încerc sl-1 rog eu, s-a oferit Murashima 
5-dan. 

Şi Murashima, şi Otake, veniseri la Tokyo 
ca tineri jucitori profesionişti din provincia 
Kansai şi aici Murashima a devenit discipol 
al lui Honinbo, iar Otake al lui Suzuki 7-dan. 
Avind în vedere vechea prietenie, precum şi 
relaţiile lor pe tlrimul GO-ului, Murashima 
5-dan se arita optimist, sperind ci daci va 
interveni chiar el şi va explica lucrurile cum 
trebuie, Otake 7-dan va înţelege. Dar, deoa
rece a sfirşit prin a-i dezvilui starea rea a 
slnltlţii meijinului, rezultatul a fost contrar 
şi Otake 7-dan a devenit şi mai inflexibil. Pe 
deasupra, le-a reproşat organizatorilor ci 
i-au ascuns realitatea şi ci ii pun si joace cu un 
bolnav. 

Îl iritase probabil faptul ci Murashima 
5-dan, un elev al meijinului, trisese la hotel 
în timpul partidei şi se întîlnise cu acesta, 
ceea ce însemna a nesocoti spiritul ei sacru. 
Maeda 6-dan, discipol al meijinului, deşi 
cisltorit OJ sora mai mici a lui Otake, atunci 
cind a venit la Hakone nici n-a clicat în ca
mera maestrului şi a stat la alt hotel. Lui 
Otake 7-dan îi era probabil teaml ca nu 
cumva prietenia şi compasiunea si nu inter
fereze cu condiţiile partidei, ale ciror solem
nitate trebuia respectatl. 

Mai mult ca orice, nu-i ficea deloc pllcere 
si lupte cu un bolnav în vîrstl. Poziţia sa 
era OJ atît mai delicati, cu cit adversar îi era 
însuşi meijinul. 

Discuţiile au ajuns într-un punct mort şi 
Otake 7-dan a declarat ci nu mai continui 
si joace. La fel ca la Hakone, soţia lui a venit 
de la Hiratsuka împreună cu copilul, ca si-i 
îmbuneze. A fost chemat şi un anume Togo, 
care vindeca doar OJ ajutorul propriilor 
mîini. Deoarece Otake 7-dan îi recomandase 
metoda şi prietenilor sli, Togo era bine 

cunoscut în rindurile jucltorilor profesio
nişti. Otake 7-dan nu numai ci beneficia de 
tratamentul lui, dar îi preţuia mult şi sfa
turile în probleme de viaţi. Togo avea in
trucitva alura unui ascet. Otake 7-dan, care 
citea în fiecare dimineaţl Sutra Lotusului, 
îi arita o mare încredere, pe lingi faptul ci 
ţinea totdeauna seama de o binefacere. 

- Ascultl OJ siguranţl de tot ce-i spune 
1ogo-san ! Şi cum el e de plrere sl joace ... , 
comentau organizatorii. 

Fiindci tot se ivise ocazia, Otake 7-dan 
mi-a propus sl ml consulte Togo. Era amabil 
şi entuziast. Am mers în camera lui, unde 
Togo mi-a palpat corpul cu palmele: 

- Nu e nimic în nereguli. Sînteţi firav. 
dar veţi avea o viaţi lungi! 

Şi spunind asta, şi-a întors iar palmele cltre 
pieptul meu. Am pus mina acolo şi am simţit 
cum kimoniul vltuit devine cald doar in 
dreapta sus. Era extraordinarl Togo doar 
îşi apropiase palmele de mine, firi si mă 
ml atingi, şi deşi nu era nici o diferenţl intre 
cele doul plrţi, kimonoul se incilzise in 
dreapta şi rimlsese rece in stinga. Dupi 
spusele lui Togo, cildura era produsi - ca 
urmare a tratamentului - de ieşirea unor 
toxine din acea regiune a pieptului. Nu mă 
suplraseri niciodatl pliminii sau pleura, şi 
pe radiografii nu se vedea nimic, dar avu
sesem uneori o senzaţie dezagreabilă in 
dreapta. Chiar admiţind ci palmele lui Togo 
avuseseri efect asupra urmelor de boală, 
cildura care trecuse prin kimonoul vătuit 
pur şi simplu m-a umplut de uimire. 

Togo mi-a spus şi mie ci lui Otake 7-dan 
îi revine o grea misiune şi el, daci ar aban
dona partida, ar deveni obiectul desconside
ririi generale. 

Meijinul a aşteptat doar rezultatele nego
cierilor dintre organizatori şi Otake 7-dan, 
firi si intreprindl nimic. Cum nimeni nu-i 
transmisese amlnuntele discuţiilor, pro
babil nici n-a ştiut ci adversarul său inten
tiona si abandoneze. Trecerea inutili a tim
pului ii ficea totuşi nerăbditor. Ca si se mai 
destindi, a plecat la un moment dat pini 
la hotelul din Kawana. A doua zi l-am invitat 
eu pe Otake 7-dan acolo. 

Deşi ziceia ci abandoneazi, acesta nu se 
întorsese acasl, d rămlsese in hotel, astfel 
ci ml gindeam ci poate se va imblinzi şi va 
face vreo concesie. Şi chiar aşa a fost, pe 23 
s-a stabilit in fine sl se joace in fiecare a treia 
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zi, pină la ora patru după masa. Rezolvarea 
a venit astfel după cinci zile de la întreru
perea din 1a 

La Hakone, cind de la condiţia de desfă
şurare a partidei din cinci in cinci z!!_e s-a 
trecut la jocul din patru in patru zile, Otake 
7-dan se plingea: 

- În numai trei zile de pau:zi nu mă pot 
odihni! În numai două ore şi jumătate pe zi 
nu îmi intru in ritm ... 

De data asta însă, intervalul se redusese 
doar la două zile. 
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Totuşi, cind s-a ajuns in cele din urmă la 
un compromis, ne-am lovit iar de un recif. 

Aflind ce se hotărise: de la organizatori, 
meijinul a spus: 

- Să începem imediat, chiar de miine! 
Dar Otake 7-dan dorea să se odihnească 

a doua zi şi să joace in cea următoare. 
Mohorit, meijinul aşteptase plin de nerăb

dare. Cind s-a ajuns la o înţelegere, s-a învio
rat şi a vrut să înceapă fără intirziere. Era 
!()Ontan gata să se pună in mişcare. Dar 
Otake 7-dan se arăta cit se poate de prudent. 
După atitea zile de complicaţii, dorea intii 
să se liniştească şi să joace in altă stare de 
spirit. Se vedea diferenţa de temperament 
dintre cei doi. În plus, din cauza nervozităţii 
din ultima vreme, stomacul ii era deranjat. 
Iar peste toate, copilul lui, care fusese adus 
la hotel, răcise şi avea temperatură mare. 
Tată iubitor, Otake 7-dan îşi făcea o mulţime 
de griji. În nici un caz nu putea să joace a 
doua zi. 

Pentru organizatori fusese însă o mare 
stingăcie să-l oblige pe meijin să aştepte atita 
vreme in zadar. Iar acum, după cei se trezise 
interesul pentru joc, nu puteau să-i vor
bească de aminarea cu încă o zi, necesară din 
cauza stării lui Otake 7-dan. Dacă meijinul 
spusese «miine», era ceva absolut. Avind 
in vedere diferenţa de rang dintre cei doi, 
au încercat să-l convingă pe cel mai tinăr -
dar acesta s-a supărat. Ajuns într-o asemenea 
dispoziţie, cu atît mai greu putea fi convins. 
Otake 7-dan a declarat că abandonează 
partida. 

Secretarul Yawata de la Nihon kiin şi zia
ristul Goi de la Nichinichi stăteau cufundaţi 
in tăcere într-o cămăruţă de la etaj, cu un aer 
obosit. Complet dezorientaţi, erau pe pune-
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tul de a renunţa la orice. Îşi pierduseră tot 
cheful de vorbă, toată forţa de convingere. 
După masa de seară, m-am dus şi eu acolo. 

O servitoare a hotelului a venit să mă cheme: 
- Otake-sensei ar dori să vorbească cu 

Uragami-sensei şi vă aşteaptă. 
- Pe minel! ... 
Eram surprins. Cei doi m-au privit miraţi 

şi ei. Condus de servitoare, l-am găsit pe 
Otake 7-dan stind singur într-o cameră 
mare. Era foarte frig, deşi înăuntru se afla 
si un hibachi. 
· - Scuzaţi-mi îndrăzneala de a vă fi che
mat aici. Vă mulţumesc pentru tot ce aţi 
făcut pentru mine, sensei, dar am hotărit 
să renunţ să mai joc. Aşa cum merg lucrurile, 
mi-e imposibil să continui! - a izbucnit el 
deodată. 

- Cuml! ... 
- De aceea, sensei, doream să vă văd şi să 

vă prezint scuze ... 
Nu era cazul să se scuze in mod special faţă 

de mine, un simplu ziarist,care doar relatam 
partida, dar asta dovedea că ne preţuiam 
reciproc şi făcea ca poziţia mea să fie alta. 
Nu puteam lăsa să-mi scape ocazia. 

La complicaţiile ivite de la Hakone în
coace, eu nu făcusem decit să asist - nu mă 
e.!"iveau şi nu m-am băgat. Chiar şi acum, 
Otake 7-dan nu îmi cerea sfatul, ci îmi 
comunica hotărirea luată. Stind însă amindoi 
faţă în faţă, pe cind ii ascultam necazurile, 
puteam, pentru prima dată, să-mi spun pă
rerea şi am avut sentimentul că aş fi capabil 
să reuşesc o mediere. 

l-am spus, in mare, cam cele ce urmează. 
Ca adversar în partida de adio a lui Shusai 
meijin, luptă cu propriile-i forţe, totuşi 
aceasta nu este bătălia lui personală. Luptă 
cu maestrul în postura de campion al epocii 
următoare, ca reprezentant al progresului 
istoriei. Înainte de a fi desemnat, s-a desfă
şurat de-a lungul a circa un an «Turneul 
challenger-ului pentru partida de adio a 
meijinului» - campionat în şase, la care 
au luat parte doi calificaţi din rindurile 
jucătorilor cu 6-dan, Kubomatsu şi Maeda, 
la care s-au adăugat din l!_Upul celor cu 7-dan 
Suzuki, Segoe, Kato şi Otake. Otake 7-dan 
i-a învins pe toţi ceilalţi cinci, chiar şi pe 
foştii săi profesori Suzuki şi Kunomatsu. 
Pe vremea cind era in forma cea mai bună, 
Suzuki 7-dan ii învinsese pe meijin jucind 
josen - totdeauna cu negrul -, dar cum 



acesta reuşise să evite faza următoare, tagai
sen - jocul alternativ cu albul şi cu ne
grul -, Suzuki rămăsese cu regrete pentru 
toată viaţa. Sentimentele de discipol ale lui 
Otake 7-dan ar fi trebuit poate să-l determine 
să-i mai ofere ocazia unei lupte contra mei
jinului, el însă 1-a infrînt şi pe Suzuki 7-dan. 
Şi cînd, în ultima rundă, 1-a înfruntat pe 
Kubomatsu, fiecare cu cîte patru victorii, 
tot de un fost profesor era vorba Ca ur
mare, el stă acum în faţa meijinului ca un fel 
de .substitut al celor doi vîrstnici experţi. 
Fiind tînăr, el este Bră îndoială un jucător 
mai reprezentativ decît remarcabilele per
sorialjtăţi Suzuki şi Kubomatsu. Apoi, ine
galabilul său vechi prieten şi rival, Go Sei
gen 6-dan, poate la fel de reprezentativ, 
jucase cu cinci ani înainte contra meijinului, 
inventase un nou fuseki şi pierduse. Nu era 
în măsură să lupte pe picior de egalitate cu 
acesta pentru că, deşi cîştigase campionatul, 
pe atunci avea numai 5-dan; în plus, nu era 
vorba de o partidă de adio. Cu doisprezece
treisprezece ani în urmă, oponentul prece
dent al meijinului într-o confruntare ofi
cială fusese Karigane 7-dan. Dar disputa se 
desBşurase de fapt între Nihon kiin şi Kisei
sha, şi deşi Karigane era un adversar neîndu
plecat al meijinului, el mai pierduse şi altă
dată. Nu-i oferise acum decît prilejul unei 
noi victorii. Iar ultima intîlnire oficială a 
a «meijinului invincibil» era această partidă 
de adio. Semnificaţia ei era cu totul alta 
faţă de. a celor cu Karigane 7-dan sau Go 
6-dan. ln caz că Otake 7-dan ar cîştiga, pro
babil că problema succesiunii titlului nu 
s-ar pune imediat, dar partida ar marca o 
schimbare a epocii, ar da o nouă vitalitate 
lumii GO-ului în perioada următoare. Dacă 
ar întrerupe acum jocul, ar fi ca şi cum ar 
întrerupe mersul istoriei. Responsabilitatea 
lui era imensă, şi cum ar veni să abandoneze 
doar din cauza unor resentimente şi pro
bleme personale? Mai avea încă treizeci şi 
cinci de ani - cinci ani mai mult decit 
trăise - pînă să ajungă la virsta actuală a 
meijinului. Crescuse în perioada de înflo
rire a Nihon kiin-ului şi nu cunoscuse difi
cultăţile de altădată ale bătrînului maestru. 
Acesta dusese pe umerii lui tot greul dez
voltării rapide de la începuturile erei Meiji 
pină la avîntul din ultima vreme, fiind figura 
numărul unui a lumii GO-ului. Nu era de da
toria urmaşului său să-l ajute să-şi ducă pină 

la capăt partida de adio a unei vieţi de şaizeci 
şi cinci de ani? La Hakone, oricît de capri
cios s-a purtat datorită bolii, meijinul a 
jucat mai departe, dominindu-şi suferinţa. 
Şi cu toate că nu-i încă restabilit, face la 
Ito efortul să termine partida, şi îşi vopseşte 
pină şi părul. Îşi risca însăşi viaţa Apoi, 
dacă tînărul adversar ar abandona, Sil!!J)atia 
tuturor s-ar îndrepta către meijin, iar Otake 
7-dan ar deveni ţinta dezaprobării generale. 
Şi chiar dacă i s-ar da dreptate, nu s-ar ajunge 
decît la discuţii sterile sau la bîrfe, deoarece 
nu te puteai aştepta ca lumea să ştie cum stau 
într-adevăr lucrurile. Fiindcă era o partidă 
istorică, abandonul lui ar rămine în istoria 
GO-ului. Şi înainte de orice, Otake 7-dan 
poartă toată răspunderea faţă de epoca urmă
toare. Dacă ar renunţa acum, presupunerile 
hazardate asupra rezultatului partidei ar 
degenera în comentarii penibile de colţ 
de stradă. Se cuvenea oare ca tocmai tină
rului succesor să i se datoreze ratarea par
tidei de adio a meijinului bătrin şi bolnav? 

Am vorbit întretăiat, dar i-am spus multe. 
Totuşi, Otake 7-dan nu s-a clintit. N-a afir
mat că va continua să joace. Avea motive 
întemeiate, desigur, şi cum renunţările şi 
concesiile se adunaseră, era plin de nemul
tumire. Iar dacă ar fi să cedeze încă o dată, 
i. s-ar cere să joace a doua zi, Bră să se ţină 
seama de situaţia lui. Asta ii era imposibil, 
aşa că i se părea mai corect să renunţe. 

- Atunci, dacă s-ar amîna cu o zi şi s-ar 
începe de poimîine, lucrurile ar fi în regulă 
- l-am întrebat. 

- Mda, ar fi, dar nu se mai poate. 
- Sînteţi deci de acord cu ziua de poi-

miine! 
Mi-am accentuat cuvintele, dar m-am des

părţit de Otake 7-dan Bră să-i spun că am să 
încerc să vorbesc cu meijinul. El şi-a repetat 
scuzele pentru abandonarea partidei. 

M-am întors în camera organizatorilor. 
Goi se întinsese cu capul pe braţe: 

- Otake-san a zis că nu mai joacă, nu? 
- Da, asta voia să-mi spună. 
Secretarul Yawata îşi încovoiase spatele 

lat peste măsuţă. Am continuat: 
- Dar totul s-ar rezolva dacă am amina 

cu o zi. Îmi daţi voie să-l rog eu pe meijin 
lucrul ăsta ca şi cum rugămintea ar veni din 
partea mea? 

M-am dus în camera meijinului şi m-am 
aşezat. 
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- A:; avea ceva să vă rog ... , am început. 
Nu am nici un drept şi e deplasat din partea 
mea, dar nu ar fi posibil ca sesiunea de mîine 
s-o lăsăm pentru poimîine? Otake-san ar 
dori o amînare de numai o :zi Copilul lui 
care se află în hotele bolnav şi are febră mare, 
iar el e foarte neliniştit, pe deasupra îl 
supără şi stomacul, astfel că ... 

Meijinul asculta cu un aer absent, dar a 
răspuns simplu: 

- De acord. Aşa să facem. 
Am simţit cum îmi dau lacrimile. Nu mă 

aşteptam. 

Reuşita fusese prea uşoară şi nu îndrăz
neam să plec imediat, aşa că am mai stat puţin 
de vorbă cu soţia lui.. Acesta n-a mai pomenit 
nimic nici despre amînare, nici despre Otake 
7-dan. O întîrziere de o zi poate părea fără 
importanţă, el însă era sătul să aştepte şi 
a descumpăni astfel chiar în mijlocul parti
dei un jucător care se concentrase în ajunul 
sesiunii, nu e puţin lucru. Organizatorii nici 
nu îndrăzniseră să-i propună aşa ceva. Mei
jinul îşi dăduse cu siguranţă seama că numai 
o situaţie extremă mă adusese cu rugămin
tea la el şi modul simplu, neimplicat, în care 
acceptase, mă impresionase adînc. 

l-am anunţat pe organizatori şi m-am dus _ 
în camera lui Otake 7-dan. 

- Meijinul e de acord cu amînarea de o zi 
si cu reluarea jocului poimîine. 
· El a părut surprins. 

- Deoarece vă face astfel o concesie, am 
reluat, poate că în altă ocazie ii veţi face şi 
dumneavoastră una! 

Soţia sa, care îngrijea de copilul bolnav, 
mi-a mulţumit ceremonios. În cameră dom
nea dezordinea. 
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După încă o zi, conform înţelegerii, par
tida a continuat pe 25 noiembrie, la o săp
tămînă de la ultima sesiun.e. Arbitrii Onoda 
6-dan şi lwamoto 6-dan, pe care campionatul 
Nihon kiin-ului nu îi mai reţinea, sosiseră 
în seara din ajun. 

Cu perna sa de damasc roşu şi rezemătoare 
violetă pentru braţ, locul meijinului arăta 
ca al unui bonz. De altfel, toţi cei din casa 
Honinbo, odinioară în slujba shogu-ului, 
începînd cu fondatorul ei Sansha numit şi 
Nikkai, luaseră rasa de călugăr. 
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- Şi actualul meijin a primit haina de 
bonz şi numele budist Nichion, mi-a spus 
secretarul Yawata. 

În sala de joc era atîrnată o caligrafie 
înrămată a lui Hanpo, cu inscripţia: «Viaţa, 
un fragment de peisaj». În timp ce-i priveam 
semnele coborîte spre dreapta, mi-am adus 
aminte că tocmai citisem în ziar că starea 
sănătăţii lui Takada Sanae 1 era foarte cri
tică. Se mai afla agăţată o ramă cu cele 
«Douăsprezece privelişti minunate din Ito», 
de învăţatul Chasha Mishima Takeshi 2, iar 
în camera de opt j~ de alături, un kakemono 
cu poezia unui bonz rătăcitor. 

Un hibachi mare din lemn de paulownia, 
de formă ovală, se afla lingă meijin, şi cum 
acesta se temea să nu răcească, în spatele său 
fusese aşezat încă un hibachi lung şi vase cu 
apă caldă, de unde se ridicau aburi. La îndem
nurile lui Otake 7-dan, şi-a legat un fular şi 
s-a învelit într-un fel de pardesiu dublat cu 
lină. Spunea că are puţină febră. 

S-a deschis plicul cu mutarea Negru 105 
şi meijinul a jucat Alb 106 după două minute. 
Otake 7-dan s-a cufundat iar într-o lungă 
gîndire, vorbind de unul singur ca în delir: 

- Ciudat ... Mi se termină timpul! Mă şi 
mir, faimosul erou îşi epuizează cele patru
zeci de ore. De cînd lumea nu s-a mai pome-
nit!. .. Las timpul să treacă în zadar? ... Şi 
doar s-ar putea juca aici într-un minut .. . 

Sub cerul înnorat, un sturz cînta fără înce
tare. leşind în verandă, am zărit două flori 
deschise în azaleea de la marginea bazinului, 
deşi nu era vremea lor. Mai avea şi alţi boboci. 
9 codobatură galbenă a venit pînă în preajmă. 
ln depărtare se auzea motorul care pompa 
apa termală. 

Pentru Negru 107, lui Otake 7-dan i-a 
trebuit o oră şi trei minute. Negru 101, in
vazia în moyo-ul alb din dreapta jos, însem
nase paisprezece-cincisprezece puncte în 
sente, iar mutarea aceasta, cu care negrul îşi 
lărgea teritoriul din colţul stîng jos, valora 
aproximativ douăzeci de puncte în gote şi 
toată lumea era de acord că îi vor reveni 
ambele zone, dar reuşita i-a fost favorizată 
de ordinea mutărilor sale. 

' personalitate marcanti a epocii, om de cultură şi 
politician (1860-1938) 

2 Mishima Chushu (1830-1919). 



Astfel, albul a devenit sente. Meijinul a 
închis ochii cu o expresie aspră, şi-a calmat 
respiraţia, faţa i s-a înroşit pinii cînd i-a 
devenit arămie. Obrajii i se mişcau uşor. 
Pară nu mai auzea nici vîntul stîrnit afară, 
nici toba cea mare care trecea pe aproape, 
bătută cu prilejul unei procesiuni. Cu toate 
acestea, a ajucat după patruzeci şi şapte de 
minute. A fost singurul lui timp lung de gîn
dire de la Ito. Otake 7-dan a flcut însă mu
tarea următoare, Negru 109, după două ore 
şi patruzeci şi trei de minute şi a dat-o în 
plic. Timpul folosit în total de el a fost de 
trei ore şi patruzeci şi şase de minute, faţă 
de numai patruzeci şi nouă de minute ale 
meijinului. 

- Or să iasă de aici multe situaţii grele ... 
Ucigătoare! ... , a spus Otake 7-dan pe jumă
tate în glumă, ridicîndu-se pentru pauza de 
prînz. 

Alb 108 pătrunsese în zona negrului din 
colţul stîng sus şi redusese influenţa atsu
mi-ului acestuia din centru şi, fiindcă întru
nea în plus şi calitatea de a consolida grupul 
alb de pe latura stingă, era o mutare exce
lentă. Go Seigen scrie în comentariile sale: 
«Acest Alb 108 vine într-un moment foarte 
dificil. Într-adevăr, toţi eram foarte intere
saţi sli vedem unde se va juca.» 
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După cele două zile de odihnă, în dimi
neaţa celei de a treia, şi meijinul, şi chal
lenger-ul s-au plîns că îi supără stomacul. 
Pe cite spunea, Otake 7-dan se sculase din 
cauza asta de la ora cinci. 

De îndată ce s-a deschis plicul cu mutarea 
secreţă, Negru 109, şi-a scos hakama şi a 
ieşit. lntors în cameră, a dat cu ochii de Alb 
110 şi a exclamat surprins: 

- Aţi şi jucat~! ... 
- Îmi cer scuze că în lipsa dumnea-

voastră ... , a flcut meijinul. 
Otake 7-dan şi-a încrucişat braţele şi, 

ascultînd zgomotul vîntului, a spus: 
- Asta nu-i vînt de iarnă~ Cred că se 

poate deja numi aşa, doar e 28 noiembrie ... 
Vijelia de la apus din seara din ajun se po

tolise în zori, dar tot mai răbufnea din cînd 
în cînd. 

Deoarece Alb 108 ţintea şi asupra colţu
lui negru din stînga sus, Otake 7-dan 1-a 
protejat cu Negru 109 şi Negru 111 şi 1-a 

flcut astfel sli trăiască în mod sigur. Struc
tura de aici a negrului, dacă ar fi fost atacată 
de alb, flcea posibile nenumărate variante 
dificile, cu rezultatul moarte sau ko, ca în 
problemele de tsumego. 

- Colţul ăsta nu putea fi lăsat aşa, în voia 
sorţii. Era o veche datorie. Şi dobînda deve
nise enormă, a zis Otake 7-dan la deschide
rea plicului cu mutarea Negru 109. 

Astfel, situaţia a fost rezolvată cu calm de 
către negru. 

De necrezut, pinii la ora unsprezece dimi
neaţa s-a progresat cu cinci mutări. Dar la 
Negru 115 era în joc soarta partidei şi, cum 
venise clipa să invadeze şi sli reducă marele 
moyo alb, Otake 7-dan nu putea juca cu 
uşurinţă. 

În vreme ce aştepta mutarea, meijinul a 
început să vorbească despre Jubako şi Sa
washo, restaurante din Atami ale căror spe
cialitate era anghila. A povestit şi cum, pe 
vremuri, trenul mergea numai pinii la Yo
kohama şi de acolo se ajungea la Atami în 

. palanchin, înnoptînd pe drum la Odawara. 
- Aveam treisprezece ani pe atunci, deci 

au trecut cincizeci... 
- Ce istorie veche! Nici nu ştiu dacă bă

trînul meu era născut sau nu, a rîs Otake 
7-dan. 

În timp ce se gîndea, acesta s-a ridicat de 
două-trei. ori, plîngîndu-se de dureri abdo
minale. ln lipsa lui, meijinul a exclamat: 

- Îţi trebuie ceva răbdare! O fi trecut 
mai mult deo oră... 

- Se face într-o clipii o oră şi jumătate, 
i-a răspuns tînăra care nota partida şi chiar 
atunci s-a auzit sirena de la amiază. Obiş
nuită cu notarea timpului, în care se specia
lizase, ea i-a şi cronometrat şuieratul: 

- Exact un minut. Fluieratul propriu-zis 
ţin.e cincizeci şi cinci de secunde! 

lntors la locul lui, Otake 7-dan s-a frecat 
pe frunte cu Salomethyl şi şi-a trosnit dege
tele. Avea la îndemînă şi un medicament 
pentru ochi. Nu dădea impresia că o sli joace 
pinii la pauza de prînz de la douăsprezece şi 
jumătate, dar la douăsprezece şi opt minute 
s-a auzit puternic sunetul pietrei. 

- Hm, a flcut flră sli vrea meijinul, spri
jinit de kyosoku. Şi-a corectat poziţia, şi-a 
tras bărbia în jos şi, cu ochii larg deschişi, 
a început să se uite spre goban de parcă ar fi 
vrut să-l străpungă cu privirea. Pleoapele 
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îi erau îngroşate şi în tăietura adincă de sub 
gene pupilele îi scinteiau limpezi. 

Negru 115 continua seria mutărilor sotide, 
iar albul trebuia să-şi protejeze ferm terito
riul dinspre centru. A venit şi momentul 
pauzei de prinz. 

După-amiază, abia aşezat în faţa gobanului. 
Otake 7-dan s-a întors în cameră şi şi-a dat 
cu o doctorie în git. O doctorie care mirosea 
puternic. Şi-a pus şi picături în ochi. Apoi 
şi-a băgat în buzunare şi două pungi cu apă 
caldă. 

Alb 116 a durat douăzeci de minute; după 
aceea, pină la Alb 120, lucrurile au mers 
repede. Ar fi obţinut o structură bună dacă 
s-ar fi apărat liniştit, cedind un pas, dar 
meijinul a presat sever cu un triunghi cu un 
aji foarte rău. Dovedea un kiai pe măsura 
situaţiei. Dacă s-ar fi retras cu acel pas, l-ar 
fi costat cel puţin un punct, şi într-o partidă 
atît de strinsă nu-şi putea permite. ln plus, 
mutarea asta care ar fi putut produce depar
tajarea, meijinul a jucat-o în numai un minut, 
flcind să-i ingheţe adversarului singele în 
vine. Şi peste toate, nu începuse oare el 
evaluarea teritoriilor încă înainte de Alb 
120l Tocmai această numărătoare a puncte
lor de pe goban, flcută iute cu scurte încli
nări ale capului, ii presa atit de stringent. 

Se spunea că diferenţa era de ordinul a un 
punct. Dacă albul insista pentru două puncte, 
negrul trebuia şi el să rip~steze ferm. Pe 
faţa rotundă, de copil, a lui Otake 7-dan chi
nuit de dureri au apărut pentru prima oară 
vene albastre, în relief. Zgomotul evantaielor 
ii scotea din sărite. 

Pină şi meijinul, atît de friguros de obicei, 
îşi deschisese evantaiul şi-şi flcea vînt cu 
nervozitate. Nici nu suportam să-i mai pri
vesc. În cele din urmă, bătrinul maestru a 
suspinat adinc ~1 a luat un aer relaxat. 

- Nu mai termin cu ginditul ... Şi ce cald 
s-a flcut ! Vă rog să mă scuzaţi, a zis Otake 
7-dan care era la mutare, şi şi-a scos ha
ori-ul. 

Ca un răspuns la gestul lui, meijinul şi-a 
băgat mîinile sub guler şi l-a ridicat la spate, 
intinzindu-şi gitul. O comportare neobiş
nuită pentru el. 

- Ce căldură, ce căldură!. .. Iar am lun
git-o la nesfirşit... Mare încurcătură! Se 
pare că am greşit mutarea ... Singur mi-am 
flcut-o!. .. , mormăia Otake 7-dan, incercind 
să se liniştească. S-a gindit mult, o oră şi 
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patruzeci şi patru de minute, şi la trei şi 
patruzeci şi trei a dat în plic Negru 121. 

Pentru mutările de la Negru 101 pină la 
Negru 121 jucate la Ito în cele trei sesiuni 
de la reluare, negrul consumase unsprezece 
ore şi patruzeci şi opt de minute, faţă de 
numai o oră şi treizeci şi şapte de minute ale 
albului. Dacă ar fi fost o partidă obişnuită, 
Otake 7-dan ar fi pierdut prin depăşirea 
limitei de timp dupl doar unsprezece mutări. 

În diferenţa asta enormă dintre alb şi 
negru nu pot să văd decit o deosebire psiho
log!_că, poate chiar fiziologică, intre meijin 
şi Otake 7-dan. Pentru că şi meijinul, de fapt, 
obişnuia să analizeze îndelung. 

37 

Noapte de noapte sufla vîntul de apus. 
Dar în dimineaţa sesiunii din 1 decembrie 
era senin şi calm - simţeai orice tremur din 
aer. 

În ajun, după ce jucase Shogi, meijinul a 
ieşit în oraş pentru un Biliard. Iar seara, pină 
la ora unsprezece, a jucat Majong împreună 
cu lwamoto 6-dan, Marashima 5-dan şi se
cretarul Yawata. De dimineaţă s-a sculat 
înainte de opt şi s-a plimbat prin grădină. Pe 
pămint se vedeau căzute libelule roşii. 

Arţarii de sub ferestrele camerei de la 
etaj a lui Otake 7-dan mai aveau încă frunzi
şul destul de verde. El s-a trezit la şapte şi 
jumătate. Se întreba dacă n-o să-l doboare 
de tot durerile abdominale. Pe masă avea 
vreo zece medicamente diferite. 

Deşi meijinului îi trecuse oarecum ră
ceala, starea sănătăţii tînărului 7-dan se pre
zenta destul de prost. Că acesta avea o na
tură mult mai nervoasă decit bătrinul, 
nu-ţi puteai da seama după cum arătau. 
Odată plecat de lingă goban, meijinul se 
străduia să uite partida şi se cufunda în alte 
jocuri. La el în cameră nu se atingea de pie
trele de GO. În schimb, Orake 7-dan stătea 
şi în zilele de pauză în faţa gobanului şi ana
liza situaţia. Nu era numai o diferenţă de 
virstă, ci şi de structură interioară. 

- «Condurul» 1 a ajuns, aseară la zece 
jumătate! Rapid mai e!..., a exclamat meiji
nul în dimineaţa zilei de intii, venind să stea 
de vorbă în camera organizatorilor. 

' avion care a realizat o performanţă. flcind înconju
rul lumii. 



Peretele de hirtie dinspre sud-est al ca
merei devenise luminos în bătaia soarelui. 
Înainte de reluare, însă, s-a petrecut ceva 
ciudat. 

După ce secretarul Yawata a arătat sigiliul 
celor doi concurenţi, a deschis plicul şi, în 
timp ce stătea aplecat peste goban cu dia
grama în mină. căuta din ochi mutarea 
Negru 121, dar nu dădea de ea. 

Mutarea secretă este notată şi introdusă 
în plic de jucătorul însuşi, fără să fie văzută 
nici de adversar, nici de organizatori. La în
treruperea precedentă, Otake 7-dan ieşise 
pe verandă ca s-o scrie. Pe plic îşi puseseră 
sigiliul concurenţii, şi acesta fusese băgat 
în alt plic, mai mare, sigilat de secretarul 
Yawata şi încredinţat pină la sesiunea urmă
toare safe-ului din hotel. În consecinţă, nici 
meijinul, nici Yawata, nu aveau cum să ştie 
care era mutarea secretă. Totuşi, fiecare 
dintre noi îşi dăduse cu părerea cam unde 

anume o să se joace, iar majoritatea presu
punerilor coincideau. Negru 121 devenise, 
pe deasupra, un punct culminant al partidei 
şi noi, spectatorii, aşteptam cu respiraţia 
oprită să vedem unde va fi jucată pină la 
urmă. 

Deşi n-avea nici un motiv să n-o găsească, 
Yamata parcurgea fără încetare diagrame cu 
privirea, dar nu reuşea s-o descopere. A dat 
de ea în sfirşit: 

- Aha! ... , şi cu toate că a pus piatra neagră 
pe goban, eu, care stăteam puţin mai la o 
parte, nu-mi dădeam seama unde. Şi chiar 
atunci cind am văzut, n-am înţeles ce sens 

avea mutarea. Sărise departe, pe latura de 
sus, fără nici o legătură cu centrul unde bătă
lia era în toi. 

Şi un amator vedea că nu era decit un fel 
de kodate - mi s-a strîns deodată inima. 
Otake 7-dan o jucase numai pentru că era 
o mutare în plid Folosise mutarea secretă 
ca pe o stratagemă? Bănuiam o manevră ne
demnă, josnică. 

- Credeam că se va juca în centru ... , 
a zimbit jenat secretarul Yawata şi s-a retras 
de lingă goban. 

În plină luptă ofensivă şi defensivă, în care 
negrul urmărea să reducă marele mayo alb 
întins din colţul drept jos pină în centru, 
nimeni nu se aştepta să se joace în altă parte. 
Era natural ca secretarul Yawata să-şi în
drepte atenţia doar spre cimpul de bătaie. 

Ca ripostă la Negru 121, meijinul a asigurat 
ochi grupului alb de pe latura de sus. Dacă 
ar fi făcut tenuki, cele opt pietre albe ar fi 
murit - ca şi cum nu s-ar fi răspuns la un 
kodate. 

Otake 7-dan a băgat mina în goke, a apucat 
o piatră, dar s-a mai gindit un timp. Cu pum
nii strinşi pe genunchi, cu capul aplecat, 
meijinul se concentra atît, că nu i se mai 
simţea respiraţia. 

Jucat în trei minute, Negru 123 a reluat 
în sfirşit erodarea teritoriului alb, invadind 
pentru început în dreapta jos. Apoi, Negru 
127 s-a reorientat spre centru. Şi Negru 
129 a tăiat în cele din urmă în teritoriul ad
vers, în capul triunghiului format mai îna
inte cu Alb 120. 

Go 6-dan comentează astfel: «întrucit 
a fost puternic presat cu Alb 120, negrul a 
răspuns şi mai ferm, cu secvenţa de la 123 
la 129. Maniera de joc a negrului se întil
neşte deseori în partidele strinse. E kiai-ul 
necesar într-o astfel de confruntare.» 

Cu toate acestea, meijinul a trecut cu 
vederea tăietura încrincenată a negrului şi 
a făcut tenuki, contraatacind pe latura dreap
tă şi blocindu-i pătrunderea. Am rămas 
uimit. Era o mutare cu totul neaşteptată. 
Parcă ar fi fost atins de aripa unui geniu rău 
- am simţit cum mă trec fiorii. Să fi consi
derat oare meijinul că în atacul caracteristic 
al lui Otake 7-dan există o fisură şi, eschivind, 
să fi jucat un gyakuyosel Sau, rănit el însuşi, 
să fi căutat violenţa unei contralovituri cu 
care să-şi doboare adversarul l Acest Alb 
130 a fost mai mult o mutare jucată la miine, 
decit o manifestare de kiai. 

- Groaznic, de-a dreptul groaznic ... , re
peta Otake 7-dan. 

Tot gîndindu-se, s-a făcut ora mesei şi, 
în timpul pauzei de prînz, a continuat: 

- Am încurcat-o rău de tot. Mi-a răspuns 
cu o mutare cumplită, care parcă a uimit 
cerul şi a zguduit din temelii pămintul! N-am 
făcut decit să umplu un dame şi atacul s-a 
întors contra mea!. .. 

- Cam aşa se întîmplă la război, nul, i-a 
răspuns pe un ton trist lwamoto 6-dan. 

Voia să spună că, într-o luptă adevărată, 
apar brusc situaţii neprevăzute, care ii decid 
soarta. Aşa era şi Alb 130. Planurile, anali
zele jucătorilor, diversele supoziţii ale ama
torilor bineînţeles, dar şi ale profesionişti
lor, toate fuseseră spulberate. 
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Eu, un simplu amator, ind nu realizasem 
că mutarea Alb 130 însemna infringerea 
«meijinului invincibil». 
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Cum situaţia era însă neobişnuită, cind 
ne-am ridicat pentru pauza de prinz - sau 
l-am însoţit eu pentru vreun motiv oare
care sau ne-a invitat el - ajungind în ca
meră, meijinul ne-a spus încă înainte de a 
se aşeza, cu voce scăzută, dar as..e_ri: 

- Partida asta e ca şi sfirşită. Otake-san a 
compromis-o cu mutarea lui în plic. Ca şi 
cum ar fi vărsat tuşul peste o picturi aproape 
terminată, la care ai pus tot sufletul! 

Şi a reluat: 
- Cind am văzut mutarea, am avut inten

ţia să abandonez. Era prea de tot, nu? M-am 
gîndit că e mai bine să renunţ. Da n-am fost 
destul de hotărit şi m-am răzgîndit. 

Se mai afla acolo secretarul Yawata sau 
ziaristul Goi, poate chiar amindoi, nu ţin 
bine minte, oricum însă, nu scoteam nici
unul o vorbă. 

- A jucat aşa anume, ca în cele două zile 
de pauză să poată întoarce lucrurile pe toate 
părţile. Vicleanul! ... , a izbucnit el. 
Tăceam cu toţii. Nu eram în măsuri nici 

să-l aprobăm, nici să-i luăm apărarea lui 
Otake 7-dan. li împărtăşeam totuşi senti
mentele. 

Numai că atunci nu îmi dădusem seama că 
meijinul se înfuriase întratît, incit se gindise 
chiar să abandoneze, şi că începuse să se 
simtă descurajat. Faţa, atitudinea sa cit 
stătuse lingă goban, nu-l trădaseră cu nimic. 
Nu observase nimeni frămintarea din sufle
tul lui. Cum era şi de aşteptat, în timp ce 
secretarul Yawata căutase Negru 121 pe 
diagramă, fără s-o găsească, şi pină s-o des
copere, atenţia ne fusese atrasă de el şi nu 
ne mai uitasem la meijin. Acesta a jucat mu
tarea următoare, Alb 122, imediat, în mai 
puţin de un minut, astfel că nu aveam cum 
bănui ce se petrece în sinea lui. Acel minut 
nu începuse exact din clipa cînd secretarul 
Yawata a descoperit mutarea secretă, ci a 
mai trecut puţin pină la pornirea cronome
trării. Chiar şi aşa totuşi, meijinul reuşise să 
se domine foarte repede şi atitudinea lui 
obişnuită din faţa gobanului rămăsese ne
schimbată. 
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1n faţa furiei neaşteptate a bătrinului 
maestru care se comportase ca şi cum nu 
s-ar fi intîmplat nimic, cuvintele lui m-au 
impresionat cu atît mai mult. Simţeam tot 
efortul cu care continuase să joace din iunie 
şi pină acum, în decembrie. 

lşi compusese partida ca pe o operă de 
artă. Şi cînd îşi încordase toate forţele în 
plină inspiraţie, pictura - reluînd compa
raţia - îi fusese brusc mînjită cu tuş. În jo
cul alternativ al negrului şi albului există un 
plan şi o arhitecturi a creaţiei şi, la fel ca în 
muzică, o curgere, o linie melodică a ideii. 

Dad apare deodată un sunet discordant sau 
dad partenerul de duet intervine pe neaş
teptate cu o modulaţie bizară, totul se năru
ie. Şi la GO se intîmplă ca mari partide să 
fie compromise de o greşeală, de o scăpare 
din vedere a adversarului. Nu se poate nega 
faptul că Negru 121 al lui Otake 7-dan, atît 
de surprinzătoare pentru toţi, care ne-a 
uimit şi ne-a făcut suspicioşi, a întrerupt 
abrupt curgerea şi armonia partidei. 

Urmarea a fost că această mutare a provo
cat multe discuţii publice, atît în rîndurile 
jucătorilor de GO cit şi în alte cercuri. Nouă, 
amatorilor, Negru 121 ne părea în faza res
pectivă a partidei şocantă, nefirească, şi ne 
dădea un sentiment neplăcut. Dar, ulterior, 
au apărut voci din rindurile jucătorilor pro
fesionişti care au afirmat că atunci era cel 
mai nimerit ca negrul să facă acest kikashi. 

1n «Opiniile jucătorilor», Otake 7-dan a 
afirmat: «Mă gindeam să joc la un moment 
dat în punctul 121.» 

Go 6-dan se referi în trecere în comenta
rii le sale la sensul lui Negru 121, spunind că, 
după un eventual hanetsugi la E19 şi F19 al 
albului, «dacă negrul joacă la 121, albul nu 
va mai răspunde la 122, ci va trăi jucînd la 
H19. De aceea, pentru negru va fi greu să 
găsească aici un kodate.» Fără nid o îndoială, 
astfel se explică mutarea lui Otake 7-dan. 

1ntrucit venise însă în toiul luptei din cen
tru şi fusese dată şi în plic, ii înfuriase pe 
meijin şi trezise bănuielile celor din jur. 
Adică ne făcuse să credem că, deoarece la 
sfirşitul zilei situaţia devenise dificilă, a făcut 
anume o mutare de circumstanţă, astfel incit 
să poată analiza în amănunt pină la reluarea 
din a treia zi şi să decidă ceea ce ar fi trebuit 
de fapt să joace în sesiunea precedentă. Şi la 
marile turnee ale Nihon kiin-ului sint concu
renţi care, în criză de timp, joacă în ultimul 



minut în disperare de cauză mutări de tip 
kodate, pentru a-şi mai prelungi puţin viaţa. 
Se găsesc unii care inventează stratageme cu 
intenţia de a folosi în avantajul lor întreru
perile şi mutările secrete. Noi reguli nasc 
tactici noi. E posibil sl nu fi fost doar o simplă 
întîmplare că toate patru mutări în plic de 
la Ito au aparţinut negrului. În acord cu pro
priile cuvinte - «să dau înapoi cu Alb 120, 
deja nu mă mai mulţumea» - meijinul şi-a 
sporit forţa kiai-ului şi tocmai atunci a 
urmat Negru 121. 

Oricum, fapte el în acea dimineaţă, muta
rea 1-a scos din sărite, l-o descurajat, 1-a 
făcut să-şi piardă liniştea. 

În comentariul de la sfirşitul partidei, el 
nu se referă deloc la Negru 121. 

Un an mai tîrziu însă, în « Partide alese», 
extrase din «Colecţia completă a partidelor 
meijinului», spune răspicat: «Acum era mo
mentul ca negrul să joace kikashi-ul 121. 
Era de temut d dad ar fi întîrziat (după ce 
albul ar fi făcut hanetsugi-ul), Negru 121 
şi-ar fi pierdut efectul.» 

Deoarece el însuşi, în calitate de adversar, 
o recunoaşte, cred că nu mai e nimic de zis. 
Meijinul s-a înfuriat atunci numai pentru că 
a fost luat pe neaşteptate. Iar suspiciunea 
faţă de Otake 7-dan a fost o eroare într-o 
clipă de mîine. 

Deranjat poate de atîtea confuzie, a dorit 
în mod special să lămurească aici situaţia. 
Cum « Partide alese» a apărut la aproape un 
an după partida de adio, cu puţin înainte de 
moartea sa, şi-o fi amintit oare că Negru 
121 al lui Otake 7-dan stîrnise atîtea discuţii 
şi comentarii şi o fi vrut să pună lucrurile 
la punctl 

Daci într-adevăr acel «la un moment dat» 
al lui Otake 7-dan înseamnă «acum», aşa cum 
afirmă meijinul, rămîne pentru mine, ca 
amator, întrucîtva o enigmă. 
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Şi de ce meijinul a jucat mutarea dezas
truoasă Alb 130, e de asemenea un mister. 

S-a gîndit la ea douăzeci şi şapte de minute, 
pînă la unsprezece şi treizeci şi patru. Gre
şeala făcută după aproape jumătate de ora de 
reflexie s-a datorat unui impuls de moment, 
şi am regretat mai tîrziu că n-a mai aşteptat 
încă o jumătate de oră, ca să treacă de pauza 

de prînz. Dacă s-ar fi odihnit o ora departe 
de goban, ar fi răspuns corect. Să-l fi atins 
oare în trecere aripa unui geniu răul Albul 
mai avea încă douăzeci şi trei de ore de timp 
de gîndire. O ora sau două n-ar fi fost nici 
o problemă. Dar meijinul n-a încercat să 
foloseascl pauza de prînz drept stratagemă. 
Mutarea Negru 131 s-a prelungit peste acest 
interval. 

Alb 130 era un gyakuyose - Otake 7-dan 
spusese «atacul s-a întors contra mea», iar 
Go 6-dan comentase şi el: «E un moment 
foarte delicat. Cu alte cuvinte, la tăierea 
negrului cu 129, ideea mutării 130 e pentru 
alb de a juca imediat un kikashi.» - însă ca 
răspuns la tăierea disperată a negrului, albul 
nu putea face tenuki. Cînd se înfruntă doi 
adversari cu un kiai atît de puternic, cel ce 
dă dovadă de slăbiciune se prăbuşeşte neîn
tîrziat. 

De la reluarea jocului la Ito, Otake 7-dan 
se arătase extrem de precaut, analizînd me
reu, cu insistenţi Şi explozia forţei reţinute 
a negrului s-a produs cu tăietura 129. Tenu
ki-ul Alb 130 nu 1-a înfricoşat, se pare, pe 
Otake 7-dan în măsura în care ne-a uimit pe 
noi. Daci albul ar fi capturat cele patru pie
tre de pe latura dreaptă, şi negrul ar fi căl
cat în picioare teritoriul alb din centru. 
Otake 7-dan n-a răspuns la Alb 130 ci s-a 
extins cu Negru 131 de la piatra 129. Cum era 
de aşteptat, meijinul a revenit cu Alb 132 
să-şi protejeze centrul. Ar fi fost mai bine 
dacă Alb 130 ar fi ripostat la Negru 129. 

În analiza lui, meijinul îşi exprimă astfel 
regretul: «Alb 130 a dus la înfrîngere. Cu 
această mutare trebuia să tai imediat la P11, 
după care negrul poate fi întrebat de sănă
tate. Dacă ar răspunde, de exemplu, la P12, 
atunci mutarea la 130 este corectă. Sau, 
dacă negrul se extinde totuşi la 131, albul, 
deoarece nu se mai teme de hanekomi-ul la 
Q8 poate sl se apere calm la M9. Orice altă 
variantă am luat în considerare, situaţia par
tidei se complică faţă de diagramă şi se 
ajunge probabil la o luptă foarte strînsă. 
Invazia severa începută cu Negru 133 s-a 
dovedit o rană mortală pentru alb. Am încer
cat după aceea să repar lucrurile, dar răul 
nu mai putea fi îndreptat.» 
Această mutare, fatală pentru alb, s-a 

datorat poate unei dderi psihologice sau 
fiziologice a bătrînului maestru. Mie, ca 
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amator, mi se părea că acesta, pînă atunci 
defensiv, pornise la atac cu Alb 130, care 
arăta a mutare puternică şi incisivă, aveam 
totuşi şi senzaţia că ajunsese la capătul răb
dării sau că-şi dăduse frîu liber miniei. Cu 
toate acestea, afirmă că situaţia s-ar fi rezor
vat cu o singură tăiere a negrului de către 
alb. Poate că - nu pot şti - dezastruosul 
Alb 130 n-a fost numai urmarea supărării 
meijinului din acea dimineaţă faţă de mutarea 
în plic a lui Otake 7-dan. Meijinul însuşi nu 
ştie ce val al destinului sau, ce suflu de rău 
augur, îi străbătuse sufletul. 

Jucase tocmai Alb 130, cînd s-a auzit de 
undeva de afară o melodie cîntată cu iscu
sinţă la shakuhachi 1 şi furtuna de pe goban 
s-a mai potolit. Meijinul a ciulit urechea şi a 
spus, cu aerul că şi-ar aminti de ceva: 

- Din vîrf de munte de priveşti în valea 
adîncă, la vremea florilor de vînătă şi pe
pene... cu asta începi cînd înveţi să cînţi 

shakuhachi! Dacă shakuhachi-ul are cu o 
gaură mai puţin, se numeşte hitoyogiri. 

La Negru 131, Otake 7-dan s-a gîndit cu 
atenţie o oră şi cincisprezece minute, tre
cînd şi peste pauza de prînz, şi la două după 
masă a luat piatra în mină, dar a exclamat: 

- la să mai văd!. .. , şi pînă să joace a mai 
stat un minut. 

Cînd a văzut mutarea, meijinul şi-a bom
bat pieptul, şi-a înălţat capul şi a început să 
bată darabana pe marginea hibachi-ului de 
paulownia. Privind concentrat spre goban a 
numărat punctele. Triunghiul alb a fost tăiat 
cu Negru 129, apoi şi din .cealaltă parte 
cu Negru 133, şi pus mereu în atari pînă 
la Negru 139, o secvenţă obligată sau -
după spusele lui Otake 7-dan - se crease 
o variantă care «parcă a uimit cerul şi a 
zguduit din temelii pămîntul». Negrul a 
pătruns în plin centrul moyo-ului alb. Am 
avut chiar impresia că aud zgomotul pră
buşirii poziţiilor albului. 

La mutarea 140, meijinul nu se hotăra dacă 
să fugă mai departe sau să ia cele două pietre 
negre de alături, şi-şi agita într-una evan
taiul. 

- Nu-mi dau seama... E acelaşi lucru. 
Nu-mi dau seama ... , mormăia el flră să vrea. 
Nu-mi dau seama şi pace! 

A jucat însă neaşteptat de repede, în două
zeci şi opt de minute. Cînd s-a adus gustarea 
de la ora trei, 1-a invitat pe Otake 7-dan: 

Nu luaţi nişte mushizushi 2 l 
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- Pe m·ine mă cam supără stomacul, aşa 
că ... 

- Atunci, nişte sushi l ... 
La Alb 140, Otake 7-dan a exclamat: 
- Speram ca asta să fie mutarea în plic, 

dar aţi şi jucat ... Jucaţi aşa de repede. că mă 
puneţi la mare încercare. Îmi vine foarte 
greu!. .. 

S-a mers pînă în Alb 144, iar mutarea se
cretă a fost Negru 145. Otake 7-dan a luat o 
piatră în mină şi a fost pe punctul de a o pune 
pe tablă, dar a căzut din nou pe gînduri, pînă 
s-a flcut ora întreruperii. Meijinul a con
tinuat să privească sever spre _goban, flră 
să se mişte, chiar şi atunci cînd Otake 7-dan 
a ieşit pe verandă să scrie mutarea în plic. 
Pleoapele de jos îi ardeau şi erau uşor um
flate. La sesiunile de la Ito s-a uitat foarte 
des la ceas. 
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- Bine ar fi dacă am putea să încheiem 
astăzi, le-a spus el organizatorilor în dimi
neaţa de 4 decembrie. Iar după reluare, lui 
Otake 7-dan: 

- Să încercăm să terminăm azi!. .. 
Acesta a dat din cap în tăcere. 
La gîndul că în acea zi partida se va sfirşi 

în cele din urmă, eu, care-i urmărisem cu 
fidelitate desflşurarea de-a lungul a jumătate 
de an, am fost cuprins de emoţie. Fără a mai 
pomeni că oricine îşi dădea acum seama de 
în(rîngerea meijinului. 

lncă în cursul dimineţii, într-un moment 
în care Otake 7-dan lipsea din încăpere, 
acesta s-a întors către noi: 

- Totul s-a sfirşit. Nu mai e nimic de 
flcut, şi a zimbit uşor. 

Cînd o fi chemat bărbierul nu ştiu, dar în 
acea dimineaţă a apărut tuns ca un bonz. Cit 
timp fusese în spital, părul îi crescuse lung şi 
la sosirea la Ito îl avea pieptănat cu cărare la 
mijloc, cu firele albe vopsite, şi iată că 
deodată şi-l tăiase foarte scurt. Îl puteai 
bănui de afectare, de tendinţa de a juca 
teatru, însă arăta întinerit, ca reîmprospă
tat printr-un fel de abluţiune. 

' instrument de suflat f5cut dintr-un tub de bambus 
cu cinci găuri. 

• mîncare din peşte cu orez şi oţet, cu diverse adao
suri. 



Pe 4, în grădină se deschiseseră cîteva flori 
de prun. Era duminică. Deoarece începuse 
să vină lume încă de sîmbătă, sala de joc a fost 
mutată în pavilionul nou. La extremitatea 
lui cea mai depărtată se găsea camera meiji
nului, iar eu am locuit totdeauna alături; 
cele două încăperi de deasupra sa fuseseră 
deja ocupate cu o noapte înainte de orga
nizatori. ca să nu fie găzduiţi altii acolo şi 
nimic să nu-i tulbure somnul. ITtake 7-dan 
stătuse şi el la etaj, dar se mutase cu vreo 
două zile în urmă la parter. Spunea că se 
simte rău şi că urcatul şi coborîtul scărilor 
îl oboseşte. 

Pavilionul nou dădea direct către sud, spre 
grădină, şi razele ~oarelui ajungeau pînă în 
preajma noastră. ln aşteptarea deschiderii 
plicului cu mutarea Negru 145, meijinul pri
vea intens gobanul cu capul aplecat, cu sprîn
cenele încruntate, într-o atitudine severă. 
Otake 7-dan, poate pentru că se ştia învingă
tor, avea să joace de astă dată mai repede. 

După ce se intrase treptat în yose, cris
parea celor doi jucători devenise cu totul 
alta decît cea din timpul fuseki-ului şi al 
jocului de mijloc. La concentrarea lor, cu 
nervii atît de încordaţi incit parcă săreau 
scîntei, se adăuga o nuanţă întunecată. Ca 
în ciocnirea unor săbii scuţite, respiraţia 

li se precipita, devenea mai vie. Aveam im
presia că văd cum arde însăşi flacăra inteli
genţei. 

Otake 7-dan, care într-o partidă obişnuită 
îşi demonstra sprintul final jucînd şi o sută 
de mutări în ultimul minut, acum, deşi mai 
avea la dispoziţie încă şase-şapte ore, la in
trarea în yose se însufleţise ca învolburarea 
unor cataracte şi nu-şi slăbea nici o clipă 
ritmul. Ca şi cum s-ar fi îndemnat singur, 
dădea să ia o piatră din goke, dar uneori 
brusc se adîncea în gînduri. 
Urmărind acest yose, încercam un senti

ment estetic de armonie, ca în faţa evoluţiei 
elegante a unui mecanism ingenios sau a des
ftşurării unui principiu matematic subtil. 
Deşi era vorba de o luptă, se manifesta într-o 
formă de o mare frumuseţe. Contribuiau la 
asta şi jucătorii, care nici nu-şi mai desprin
deau privirile de acolo. 

De la Negru 1n pînă pe la Alb 180, Otake 
7-dan, în culmea concentrării, parcă intrase 
în transă şi faţa lui plină, rotundă, aducea cu 
figura perfectă liniştită a unui Budha. O faţă 
splendidă, de nedescris în cuvinte, cuprinsă 

de extazul artei. Nici nu-şi mai aducea 
aminte de suferinţele fizice. 

Cu puţin mai înainte, îngrijorată şi pro
babil nemaiputînd răbda să stea în cameră, 
doamna Otake începuse să se plimbe prin 
grădină, în braţe cu minunatul ei Momotaro; 
privea într-una de departe spre sala unde ne 
aflam. 

Meijinul a jucat Alb 186 exact în clipa cînd 
s-a stins sunetul lung, venind dinspre mare, 
al unei sirene; şi-a înălţat deodată capul şi s-a 
întors către noi: 

- E loc destul! E loc pentru toată lumea, 
a zis el cu amabilitate. 

Marele turneu de toamnă se terminase şi 
azi era prezent şi Onoda 6-dan. În afară de 
el, secretarul Yawata, cei doi ziarişti, Goi 
şi Sunada, corespondentul local din Ito al 
ziarului «Tokyo Nichinichi», organizatorii 
patriei, se adunaseră să urmărească finalul 
confruntării. Iar în camera de alături, o mul
ţime de oameni se înghesuiau în picioare, 
dincolo de fusuma. Pe aceştia îi invita meiji
nul să vină să privească. 
După cîteva clipe, figura de Budha a lui 

Otake 7-dan a reînceput să fie însufleţită de 
spiritul de luptă. Cu trupul lui mărunt, bă
trînul maestru, aşezat ceremonios, părea 

mult mai înalt şi răspîndea în jur o influenţă 
liniştitoare; reftcea ftră încetare numără
toarea punctelor. Cînd adversarul a jucat 
Negru 191, şi-a aplecat capul, ochii larg des
chişi i-au sclipit şi şi-a împins genunchii 
înainte. Evantaiele lor se agitau violent. La 
Negru 195 s-a ftcut ora pauzei prînz. 
După amiază ne-am mutat în sala de joc 

obişnuită, camera 6 din clădirea veche. Înce
puseră să se adune norii, iar ciorile croncă
neau într-una. Deasupra gobanului s-a aprins 
lumina. Becul avea doar 60 W - ar fi 
fost prea puternic dacă ar fi avut mai mult. 
Imagini în culoarea pietrelor se reflectau 
slab pe suprafaţa tablei de joc. Ca un semn 
de atenţie din partea hotelului, în cinstea 
acestei ultime zile, sulul din tokonoma 
fusese înlocuit cu două peisaje de Kawabata 
Gyokusho 1 ; pe raft era aşezată statueta unui 
Budha pe spinarea unui elefant, iar alături, 
un vas cu morcovi, castraveţi, roşii, ciuperci, 
pătrunjel. 

' pictor în stil japonez (1842-1913), ultimul repre
zentant al stilului Maruyama. 
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Auzisem că atunci cind se apropie de final, 
o partidă de asemenea proporţii devine atît 
de crîncenă, incit nici nu mai suporţi s-o 
priveşti, dar meijinul nu dădea semne că 
şi-ar pierde stăpînirea de sine. Nu-ţi puteai 
da seama numai după atitudinea h,i că pierde. 
De pe la mutarea 200, i s-au înroşit obrajii, 
şi-a scos pentru întîia oară fularul şi a devenit 
mai încordat, totuşi ţinuta i-a rămas la fel 
de demnă. La mutarea finală. Negru 237, 
era foarte liniştit. Apoi, pe cind astupa în 
tăcere un dame, Onoda 6-dan 1-a întrebat: 

- Ar însemna cinci puncteL. 
- Mda, cinci puncte ... , a mormăit ridi-

cindu-şi pleoapele umflate, flră să se gră
bească deloc să aranjeze pietrele. Partida 
s-a încheiat la ora două şi patruzeci şi două 
de minute. 

A doua zi, după ce jucătorii au terminat 
cu declaraţiile şi comentariile, meijinul a 
zimbit: 

- Am spus cinci puncte flră să mai aran
jez pietrele, dar... La numărătoare mi-a 
ieşit şaizeci şi opt la şaptezeci şi trei. Dacă 
aş face rearanjarea, cred că ar fi mai puţin! 

Şi chiar a verificat el însuşi. Negrul avea 
cincizeci şi şase de puncte, albul cincizeci 
şi unu. 

Pînă ce negrul nu a străpuns moyo-ul alb 
în urma mutării dezastruoase, Alb 130, ni
meni nu bănuise că se va produce o dife
renţă de cinci puncte. După Alb 130 - mai 
adăuga meijinul - pe la mutarea 160, a ne
glijat, datorită unei scăpări, să taie în sente 
la R9, pierzînd şansa de «a reduce pe cit 
posibil diferenţa». Şi astfel, dacă cu toată mu
tarea Alb 130, diferenţa asta ar fi fost de 
numai trei puncte, atunci, flră Alb 130, în 
caz că lunga secvenţă «care a uimit cerul şi 
a zguduit din temelii pămîntul» nu s-ar fi 
produs, cum s-ar fi sfirşit partidal Oare prin 
înfrîngerea negrului l Ca amator, nu pot şti, 
dar nu cred că negrul ar fi pierdut. Avînd în 
vedere hotărîrea şi , în general, atitudinea 
lui Otake 7-dan faţă de partidă, sînt în mare 
măsură convins că ar fi cîştigat, chiar de-ar 
fi fost să muşte pietrele. 

Trebuie totuşi spus că, deşi chinuit de 
boală, bătrînul maestru a jucat bine şi 1-a 
flcut să piardă avantajul sente-ului pe repre
zentantul numărul unu al jucătorilor activi, 
care a luptat îndîrjit, cu disperare. Nu a pro
fitat de vreo mutare greşită a negrului, nici 
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n-a uzat de stratageme; s-a ajuns de la sine 
la o partidă foarte strînsă. Neliniştit, însă, 
din cauza bolii, n-a mai avut poate destulă 
răbdare. 

«aMeijinul invincibil» a fost înfrînt în par
tida sa de adio. 

- Spunea că, din principiu, îşi foloseşte 
de obicei toate forţele numai cînd joacă îm
potriva numărului doi, adică a celui care îl 
urmează ca valoare, a povestit unul din dis
cipolii lui. 

Nu ştiu dacă bătrînul maestru chiar a ex
primat asta în cuvinte, dar, oricum, a pus-o 
în practică toată viaţa 

A doua zi,după sfirşitul înfruntării, întors 
de la Ito acasă la Kamakura, am aşteptat ne
răbdător să-mi termin relatările pentru ziar, 
- în total şaizeci şi şase - şi am plecat la 
lse şi la Kyoto, ca şi cum aş fi fugit de partidă. 

Meijinul a rămas mai departe la Ito şi am 
auzit că a luat în greutate vreo două kilo
grame, ajungînd la treizeci şi două. De aseme
nea, că a flcut o vizită la sanatoriul pentru 
soldaţii răniţi, unde a dus cu el douăzeci de 
jocuri complete de GO. La sfirşitul anului 13 
Dhowa (1938), hotelurile din staţiunile ter
male începuseră deja -să fie folosite ca sana
torii pentru militari. 
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La un an şi ceva de atunci, în ianuarie, mei
jinul, însoţit de discipolii săi Maeda 6-dan 
şi Murashima 5-dan, a luat parte la deschide
rea jocurilor de antrenament din cadrul 
lecţiilor pe care cumnatul său, Takahashi 
4-dan, le ţinea în casa lui din Kamakura. Era 
7 ianuarie. L-am reîntîlnit acolo după multă 
vreme. 

A jucat două partide, dar se vedea cit îi 
e de greu. Nu mai putea apuca ferm piatra 
între degete şi aceasta, lăsată să cadă uşor pe 
goban, nu scotea nici un sunet. La a doua par
tidă, îşi ridica uneori umerii atunci cînd res
pira, iar ochii îi lăcrimau. Nu era prea vizibil, 
însă eu îmi aduceam aminte cum fusese la 
Hakone. Boala nu i se vindecase. 

În acea zi avea ca adversari doar amatori, 
deci nu era nici o problemă, el totuşi s-a 
cufundat imediat în gînduri, flră să mai ştie 
de nimic în jur. S-a flcut ora plecării la hote
lul Kaihin pentru masa de seară şi a doua par
tidă s-a întrerupt la mutarea 130. Jucase cu 
patru pietre handicap contra unui amator 



puternic de 1-dan. Începind cu faza de mij
loc, negrul îşi dovedise forţa, spărgind mo
yo-ul albului, şi partida decurgea în defavoa
rea acestuia. 

- Negrul nu stă mai bine?, l-am întrebat 
pe Takahashi 4-dan. 

- Da, negrul ciştigă. E mai solid, în timp 
ce albul e într-o situaţie dificilă, mi-a răs
puns el. S-a ramolit şi meijinul. A devenit 
foarte fragil, cu totul altfel decit înainte. Nu 
mai poate juca cu adevărat. De la partida 
de adio a decăzut vizibil. 

- Brusc a imbătrinit, nu? 
- Mda. A ajuns un moşneag în ultima 

vreme. Dacă ar fi ciştigat partida de adio, 
poate că nu s-ar fi intim plat aşa ... 

La despărţire, la hotelul Kaihin, m-am 
înţeles cu meijinul: 

- Am să vă reintilnesc în curind la Atami ! 
El a venit pe 15 acolo cu soţia, la hotelul 

Urokoya. Eu trăsesem deja la Juraku. În după 
amiaza zilei de 16, i-am ftcut o vizită îm
preună cu nevastă-mea. A scos imediat o 
tablă de Shogi şi am jucat două partide. Cum 
nu ştiu bine Shogi şi nici nu prea aveam chef, 
am fost infrint cu uşurinţă, deşi îmi dăduse 
handicap cele două piese de valoare mare, 
hisha şi kakko. Ne-a invitat să continuăm 
discuţia în timpul mesei de seară, a insistat 
chiar. însă i-am spus: 

- Azi e prea frig, aşa că o să ne retragem 
totuşi. Zilele astea, cum s-o face mai cald, 
o să vă însoţim la Jubako sau la Chikuyo ! 

Ningea cu fulgi mari. Meijinului ii plăcea 
mult anghila. După ce noi am plecat, a ftcut 
o baie fierbinte. Mi s-a povestit că soţia lui 
1-a sprijinit, ţinindu-1 de subţiori cu amin
două miinile. S-a culcat apoi, dar a început 

GLOSAR 
atsumi - grup puternic de pietre, care 
exerciti influenţi ln zona lnvecinati. 
boshi - mutare la un punct interval 
citre centru, faţă de o piatrl adversi 
de pe o laturi. 

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 ln care se ţin 

să-l doară pieptul şi să respire cu greutate. 
Şi după două zile, in_zori, a murit. Takahashi 
4-dan m-a anunţat prin telefon. Am deschis 
obloanele; soarele încă nu răsărise. M-am 
întrebat dacă nu cumva vizita mea nu-i ft
cuse rău. 

- Şi asta cu toate că alaltăieri ţinea atita 
să răminem să mincăm cu el!. .. , mi-a spus 
soţia. 

- Într-adevăr. 
- M-am simţit prost că am plecat deşi 

ne-a invitat şi doamna. Dăduse dispoziţii 
servitoarei şi a insistat ... 

- Ştiu, însă mă gindeam să nu-i facă rău 
frigul. .. 

- O fi luat-o oare astfel!. .. Ar fi vrut atita 
să răminem, poate că asta 1-a afectat ... Se 
pare că dorea într-adevăr să mai stăm! Mai 
bine l-am fi ascultat. Nu se simţea oare prea 
ţingud 

- Mda, se cam simţea singur. Eh, dar aşa 
era mereu! 

- Şi cu tot frigul, a ieşit să ne conducă pină 
la uşă ... 

- Gata, destul. Nu e plăcut! Nu e deloc 
plăcut să-ţi moară cineva apropiat! 

Meijinul a fost dus în acea zi la Tokyo. Cine-l 
a fost transportat din hall-ul hotelului pină 
la maşină, a fost inftşurat strins într-o cuver
tură şi arăta atit de mic, incit parcă nu avea 
corp. Noi stăteam puţin mai la o parte şi 
aşteptam plecarea maşinii. 

- Ah, da nu sint flori! Unde am văzut 
o florărie? Du-te şi ia flori, repede pină nu 
pleacă!. .. , i-am spus nevesti-mi. 

Ea s-a întors în grabă. l-am dat buchetul 
soţiei meijinului, aflată deja în maşina cu 
trupul lui. 

pietrele de GO 
gote - 1. mutare pe care trebuie si o 
joci ultima intr-o situaţie locali, pier
zind astfel iniţiativa; 2. secvenţi termi
nati cu o astfel de mutare 
gyakuyose - yose in gote, dar care 
jucat de adversar ar fi sente 

hane - mutare ln diagonali, ln con
tact cu o piatrl a adversarului 

hoshi - punct de handicap 

ikkentobi - 1. salt peste un punct liber 
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2. doui pietre de aceeaşi culoare, sepa
rate printr-un punct liber 

joseki - secvenţă de mutiri, consideri 
pe plan local ca optimi pentru ambele 

părţi - termenul se referi ln general 
la faza de deschidere a partidei şi mult 
mai rar la cea de mijloc 

kikashi - mutare la care adversarul 
trebuie si rispundi neapărat 

kodate - ameninţare de ko 

komoku - punctul 3 --4 

moyo - teritoriu prospectiv, schiţat cu 
clteva pietre 

nobi - extindere 

nozoki - mutare in faţa punctului liber 
dintre doui adverse. care ameninţi 
separarea lor 

RĂSPUNSURI LA TNTREBAR I LE 
GHICITOARE din paginile: 
Răspuns: 2 
Da, dar numai la pasajele de pizzicato! 
6. 
Nu! 
Pe un cunoscut de la care speră să împru
mute «Cartea jocurilor» 
13. 
Răspuns: 4 şiraguri de cîte 17 mărgele şi 
7 şiraguri de cîte 13 mărgele. 
25. 
Răspuns: Acasă, făcînd lectură. La tenis 
se duce căci n-are încotro. Şeful lui de 
birou n-a găsit alt partener ... 
43. 
Răspuns: 
P.S. Nu merită să vă obosiţi. E caldă! 
45. 
Răspuns: numărul căutat este 83.751 
50. 
Răspuns: prima, a treia şi a cincea rotiţă. 
78. 
Răspuns: 1 
Gospodina se gîndeşte tot timpul la par
tida de Scrabble de peste două zi le. 
97. 
Răspuns: în afară de lista întocmită de 
dumneavoastră şi pe care o considerăm 
completă, precizăm că mai mult şi mai 
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oba - punct de mare importanţă stra
tegici, situat de obicei pe laturi, şi care 
se ocupi ln faza de început a partidei 
san-san - punctul 3-3 
seimoku - handicap de noul pietre 

sente - 1. iniţiativă, posibilitatea de 
a alege continuarea 2. mutare la care. 
în mod normal, adversarul trebuie si 
rispundi 

tenuki - faptul de a juca ln altl parte, 
ignorlnd mutarea precedentl a adver
sarul ui 
tsugi - conexiune 
tsukiatari - blocare puternici, mutare 
in contact cu piatra adversarului 

yose - 1. faza finali a partidei 2. sec
venţe de final de joc, cu diverse valori 
în puncte 

mult, personajului cu pricina îi lipseşte un 
partener de GO. Aşa că, acei dintre dum
neavoastră care ... 

141. Solutie: 
(Părţile · acoperite ascund păsările, 
"X»-urile indică personajele. 

E F D H B 

Urmare din pag. 94 

36. SAC FĂRĂ FUND 

înlocuind cinci, şase, opt şi nouă cifre cu 
zerouri, cele patru adunări ale numerelor 
vor arăta astfel: 

111 100 111 100 
333 . 330 003 OOO 
500 505 OOO 005 
077 077 007 007 
090 099 990 999 

1111 1111 1111 1111 



37. PRISMELE PUNCTATE 

Privind prisma hexagonală de sus se pot 
completa mai uşor faţetele goale. De 
exemplu, la stînga punctului alb din prima 
imagine trebuie pus un punct negru -
pentru că aşa indică imaginea nr. 5. în 
dreapta punctului alb din imaginea nr. 5 
urmează trei puncte negre, potrivit i magi
nii nr. 4. De asemenea, pornind în sensul 
invers acelor unui ceasornic - lăsînd 
o faţetă liberă, pe cea de a doua plasăm 
trei puncte albe, pentru că aşa indică ima
ginea nr. 6. De asemenea, conform imagi
nilor nr. 2 şi nr. 3, în stînga faţetei cu 
un punct negru urmează faţeta cu două 
puncte albe. Ultima faţetă necompletată 
este, fireşte, cu două puncte negre. 

38. CARATE 

Pentru ca lucrurile să fie mai uşor de în
ţeles, în demonstraţia pe care o vom face 
nu vom mai utiliza termenul de carate, ci 
vom spune că bijutierul are 52 de mo
nede de două feluri, fiecare fel conţinînd 
altă cantitate de aur. El doreşte să toarne 
tot atîtea medalioane, fiecare medalion 
avînd cîte 6 g de aur. Pentru aceasta îi 
trebuie 52X 6 g= 312 g de aur. O parte din 
monedele sale au în compoziţie 14 g de 
aur (cu 8 mai mit), altele doar 1 g (cu 5 
mai puţin). Diferenţa între ele este de 
13 g. 
Dacă toate monedele ar fi avut în compo
ziţia lor cîte 14 g, cantitatea totală de aur 
conţinută în ele ar fi fost de 728 g aur 
(52X 14= 728).Dar el are doar 312 g, întru
cît printre monede se găsesc unele ce con
ţin numai cîte 1 g. Cîte sînt din această 
categorie? Putem afla uşor. Facem diferen
ţa dintre 728 şi 312 şi vedem că este 416. 
împărţind această diferenţă la 13, aflăm 
că numărul monedelor care conţin cîte 1 g 

de aur este 32. Restul pînă la· 52 repre
zintă numărul monedelor cu 14 g de aur. 
Aşadar, bijutierul a folosit 20 de monede 
care aveau cu 8 carate peste şi 32 monede 
cu 5 carate sub calitatea aliajului dorit. 

39. PIRAMIDA LUI KHEOPS 

Există 233 de posibilităţi diferite de a urca 
11 trepte păşind peste 1, 2 sau 3 trepte 
odată. Atît măsoară şi fiecare latură a pi
ramidei: 233 m. 

40. NU-I PACALEALA! 

Provenind dintr-o înmulţire, număn .. , 
9.443.823 poate fi descompus în numere 
prime care reprezintă de fapt factorii în
mulţirii. Astfel, găsim că 9.443.823 = 3 X 
17 X 23 X 97. înmulţind acum numărul 23 
cu 83 obţinem numărul 1909, care poate 
fi considerat anul naşterii profesorului; 
(oricare din celelalte încercări duce la re
zultate neverosimile). Rămîn numerele 3, 
17 şi 97. Bunica nu poate avea nici 3 şi 
nici 17 ani; singurul număr de ani care i 
s-ar putea potrivi este 97. De asemenea, 
blocul nu poate avea înălţimea de 3 m; 
înseamnă deci că are 17 m. Rămîne, aşa
dar, că vecinul are 3 copii. 

Urmare din pag. 107 

De remarcat deci că nu apare niciodată 
remiză şi că cel puţin o bilă rămîne de 
fiecare dată nefolosită. 
Deoarece jucătorul care mută primul are 
un oarecare avantaj din însuşi acest fapt, 
este bine să se joace un număr par de 
partide, alternînd la deschidere, şi să se 
înregistreze ca scor al fiecărei partide nu
mărul de bile rămase nefolosite de cel 
care a pierdut. 

Urmare din pag. 123 

1705 beep .3,22 
1710 let ic= ic-1: let Ic= 3 
1 720 if ic = O then go to 2000 
1730 let m = a(ic, jc): if m>O 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 32+24 • 
(jc-1 ), 
141-24 • (ic-1): draw 13, -13, -pi 2 
11805 beep .3,22 
1810 let ic= ic+1: let Ic= 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 TNV I NS -
CONTINUĂM (y n)l» 
2005 for i = 1 to 1 O 
2007beep .1, int (rnd • 10)-14 
2009 next i: pause O 
2020 if inkey <> «y» then new 
2030 for i = 1 to 5: for j = 1 to 5 
2040 let a(i, j) = O 
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; «MUTAREA 
MEA (APASĂ O TASTĂ)»: pause O: 
beep .1, 12: beep .2,22 
3010 let m = s (ic, jc, Ic): 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»: 
pau se 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 ci rele 80 + (j-1 t 16, 152 
(i-1) • 16, 5 
2090 go to 230 

Urmare din pag. 125 
Cîteva precizări tehnice: 
1) respectaţi cu stricteţe di
recţia de decupare a piese
lor din foaia de calc; 2) di
mensiunile jocurilor trebuie 
să fie aproximativ cele din 
figurile alăturate; 3) nu fo
losiţi lipici pe bază de apă, 
iar dacă doriţi să coloraţi 
figurile, folosiţi «carioca», 
creioane colorate sau altfel 
de «vopsele» uscate sau 
care se usucă rapid; 4) 
după lipire şi colorare lăsaţi 
jocurile cîteva ore, eventual 
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pînă a doua zi, să se usuce 
complet; 5) atunci cînd nu 
le folosiţi, păstraţi jocurile 
presate, într-o carte de 
exemplu, evitînd îndoirea 
lor. 
Bineînţeles, pe aceeaşi 
idee pot fi realizate multe 
alte <<scamatorii» similare 
(cutii care se închid sau se 
deschid singure, scaune 
care îşi îndoaie picioarele 
etc.). Fantezia cititorului 
este chemată să-şi spună 
cuvîntul. 



Turism 
Scrabble 
Scrabble 
Scrabble 
Iniţiere în Scrabble 
Caiet pentru Scrabble 
Caiet pentru Go 
GO 
Iniţiere în GO 
250 de probleme de 
GO 
Mondial 
Flex 
Pentamino 
Jocul cuvintelor 
Cartea proverbelor 
Tangram 
Ursul păcălit 
în familie 
Cine este elefantull 
Recunoaşteţi personajul 
5 jocuri în plic 
101 probleme şi jocuri 
geometrice distractive 
Zoocarnaval (voi. I) 
Zoocarnaval (voi. 11) 
Mihaela are probleme 
Ne jucăm cu creioane 
colorate 
Ce ştii despre ... 1 
Cromatic 
Fastieco 
Impas 
lnteresect 
Miniring 
Jocul triunghiurilor 
Micul constructor 
AS 121 
AS 31 
Mini biliard 
Minibaschet 
Minibaschet 
Mini labirint 
Labirint 
Labirint 
Labirint 
Enigma 
Combiplast 
Tir spirală 
Tir mecanic 
Capcana bilelor 
Platformă cu cocoşei 

· Platformă cu iepuraşi 
Tractor teleghidat 
Tractor mecanic 
Joc cu bile 
Joc cu bile 
Joc cu bile şi claviatură 
Maimufica Ţica 
Ne jucăm şi numărăm 

Cartea labirint 

88,00 lei 
98,50 lei 
85,00 lei 

125,00 lei 
10,00 lei 
4,00 lei 

16,00 lei 
99,50 lei 
12,00 lei 

6,50 lei 
49,50 lei 
57,50 lei 
52,00 lei 
88,00 lei 
14,00 lei 
14,00 lei 
13,50 lei 
13,50 lei 
13,50 lei 
13,50 lei 
13,00 lei 

10,00 lei 
32,25 lei 
32,00 lei 
16,00 lei 

29,50 lei 
61,25 lei 
11,25 lei 
46,50 lei 
11,25 lei 
19,75 lei 
23,25 lei 
34,15 lei 
40,00 lei 
42,80 lei 
29,25 lei 
30,00 lei 
18,00 lei 
11,00 lei 
7,65 lei 

25,00 lei 
23,25 lei 
70,60 lei 
71,00 lei 
48,50 lei 
30,00 lei 
43,00 lei 
16,00 lei 
15,30 lei 
16,00 lei 
88,50 lei 
36,50 lei 
23,00 lei 
12,00 lei 
18,40 lei 
10,00 lei 
15,00 lei 
16,25 lei 

în cel aproape patru ani de la lansarea emblemei «JECO», 
Recoop a trimis în magazine peste 400 de iocuri logice şi 
jucirii, rispunzind celor mal diverse cerinţe, gusturi şi 
preocupirl, neomiţind nici o categorie de virsti: de la 
preşcolari şi şcolari mici pini la maturi. 
lati lista citorva din principalele iocuri şi iucirli realizate, 
precum şi preţul lor de vinzare: 

Creionul fermecat 51,00 lei Planşe didactice cu 
Jocul figurinelor 11,50 lei animale mari 32,00 lei 
Minibaschet 6,50 lei Moduloplast 46,50 lei 
Maşinufă cu elice 12,50 lei Elicopter demontabil 11,00 lei 
Cub surpriză 55,00 lei Maşinuţe (set de 5 buc.) 28,50 lei 
Cub distractiv 55,00 lei Joc biliard 174,00 lei 
Joc răbdare (Solitar) 9,60 lei Popice mari 166,00 lei 
Joc îndemînare Jocuri distractive 
(Logicon) 25,00 lei (25 de modele) 123,00 lei 
Titirobil 8,30 lei Joc domino 10,00 lei 
Domino circulaţie 60,00 lei Abţibilduri 2,50 lei 
Minidomino circulaţie 12,00 lei (26 de modele) model 
Ecran desenator 44,00 lei Dominoul 
Gherghef 43,00 lei triunghiurilor 39,00 lei 
Trenuleţ 50,00 lei Joc arcaş 6,00 lei 
Cal cu căruţă 65,00 lei Joc ţintă 35,00 lei 
Pistol 7,50 lei Joc «Logic 2» 21,00 lei 
Yo-yo 10,00 lei Joc «Figo» 18,00 lei 
Breloc minilogicon 22,00 lei Fotbal 152,00 lei 
Şah magnetic vertical 48,00 lei Fotbal 114,00 lei 
4X4X4 55,00 lei Figurine magnetice 62,00 lei 
De la A la Z 15,70 lei Figurine din 
Modi X 24,50 lei material plastic 13,25 lei 
Joc de construcfii 29,00 lei Joc cu bilă 5,45 lei 
Minigolf 18,00 lei Titirez 15,00 lei 
Joc cu cuburi 27,00 lei Cilindru cu role 15,00 lei 
Mini pantograf 12,50 lei Joc «Cabana» 80,00 lei 
Joc «Desen floral» 8,00 lei Figuri ne demontabile 39,00 lei 
Animale domestice 20,50 lei Trenulef magnetic 40,00 lei 
Jocul cifrelor 10,00 lei Cocoş păpuşar 25,00 lei 
Vaporaş metalizat 11,50 lei Titirez mare 75,00 lei 
Trusă lucru manual 16,50 lei Titirez mic 35,00 lei 
Abac şcolar 11,00 lei Şine trenule! 16 mm 7,80 lei 
Joc flexibil 31,10 lei Maimuţă la paralele 16,50 lei 
Joc module 29,00 lei Scoate inelul 5,00 lei 
Jocul culorilor 26,50 lei Scoate sfoara de pe 
Melc cu bile 2,50 lei ramă 4,80 lei 
Joc strategic 19,40 lei Combino cu 6 ele-
Hexabil 50,00 lei mente 10,00 lei 
Combicub 43,00 lei Minişah magnetic 30,00 lei 
Dodecaedru 67,00 lei Domilit 97,25 lei 
Logic 5 55,00 lei Avion catapultat 7,00 lei 
Mozaic 26,00 lei Maşinufă minilux 6,50 lei 
Modul 82 28,00 lei Maşinufă minilux 7,50 lei 
Logic nova 43,00 lei Joc de construcjii 49,00 lei 
Nova 35,90 lei Farfurie zburătoare 17,00 lei 
Cutie magică Retas 48,85 lei Arc cu săgeţi 105,00 le, 
Strategi con 19,40 lei Popice cu balans 58,50 lei 
Disc mobil 5,50 lei Bumerang 36,60 lei 
Căjel Pluto 16,50 lei Moara în spajiu 50,00 lei 
Minimodulex 13,75 lei Mini crichet 167, 10 lei 
Modulex 49,00 lei Zmeu 92,50 lei 
Optobil 18,00 lei Breloc-sferă 8,50 lei 
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UN JOC DE PERSPICACITATE, 
SIMPLU $1 ATRACTIV 

1n cele 31 de orificii ale tablei, cei doi juci
tori aşazi piese în intenţia formirii de 
triunghiuri. Regulament simplu, partide 
antrenante. ln plus, cu acelaşi echipament 
pot fi imaginate şi alte jocuri, precum şi o 
serie de probleme gen "matematici di
stractivă11 . 



Sole exporter 

EXIMCOOP BUCHAREST 

TANGRAM 
lt contains: colouring,cutting off 

and assembling games. 
The form of visual artistic.,q9pr:e~ ·-·-·-<·-,. 

sentation makes it easy-approchable 
by children 

Tangram" is for ever young though 

dates for centuries. 
"Tangrnm"-a game that stimula· 

tes the perspicacity, the logica! 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". 



An album of drawings, 
one can make beautiful 
representing various ani 
the wonderfull world of th 
es and jungle. 

MADE IN ROMANJA 
Sole exporter 
EXIMCOOP BUCHAREST 

"'·'· ·r.,, 



kev11ca; 
ere is a monkey that gets into a 

d 30 humorous sta· 

CAil!! .JDC 

ated orc 
pecia\\y ere sentative car-
i\ Cobar (a _repra r time with 
reator). ~n1~Y l~\~ng up the 
onkey T,ca Y sary), or by 
. , here neces 
,ngs,w the pictures. 
g to co\our 

Sole exporter 
EXIMCOOP BUCHAREST 
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UN JOC ANTRENANT $1 AMUZANT, PENTRU COPII 

Joc din familia binecunoscutului «Picilici», cu animale 
în perechi şi cu un «urs picilit», nu de cumitra vulpe, 
ci de partenerii de joc, spre hazul tuturora. Un joc care 
s-a bucurat de un mare succes, fapt favorizat şi de ima
ginile viu colorate, în genul desenelor animate, adevi
rati atracfie pentru copii. 



GAMIS fDR CHllDRIN 
from 4 to B years old 

Sole exporter 
EXIMCOOP 

Three amusing games having both 
an educative and diverting aim: "The 
cheatted Bear"."ln the family" and 
"Who's the elephant?" 

The gui ding principie 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

en in finding out the pairs. The pic
tures on the cards are extremely 
attractive. 



UN JOC DE LOGICA PENTRU TINERET 

I I 

.. 
.. ,1 

:l 

, 

' ·.' 

Un joc, în aparenţă simplu: 
ci_ne une,te primul două laturi 
ale tablei folosind piese (tron
~Oa!'e :.fle drum de mai multe 
tipuri; "1tersecfii, bifurcări, co
t,ri etcf:J proprii sau adverse. 
~n joc;~ubtil Ji antrenant, ac
~esibil; Ji copiilor, conducind 
la _partide UJOr de urmărit~ nu 
lipsite 1nsă de tensiune. 

... 
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. ;4' ~tC.fA~JiECl1. dTE. INELUL. 1NJBl'I» . li JOCUţ. clivt.NTEL~. AS 31: CRO~A 
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