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Prefazione

Il Go è un gioco da tavolo strategico di origine asiatica che affascina ed entusiasma gli uomini da 4000 anni. È considerato uno strumento utile per lo sviluppo della nostra capacità creativa. Nonostante questo gioco sia ritenuto molto complesso e misterioso, le sue regole sono molto semplici ed è più facile degli scacchi: per imparare le regole di base bastano solo pochi minuti. Anche i bambini possono quindi divertirsi con partite emozionanti. La libertà d’azione, garantita dalle poche regole e dalle poche restrizioni, permette innumerevoli posizioni e combinazioni di gioco.

Questo libro si rivolge a coloro che hanno già avuto esperienze di gioco sul Goban 9x9 e che vogliono ora imparare di più sulle tecniche di gioco. Gli esercizi presentano nuove forme e tecniche che vi aiuteranno a riconoscere meglio le relazioni e le dipendenze delle singole pietre tra di loro. Il confronto tra queste tecniche vi permetterà di migliorare il vostro gioco.

Vedrete come riuscirete non solo a migliorare la comprensione del gioco con grande divertimento, ma anche a sorprendere i vostri amici e compagni di gioco con nuove e abili mosse!

Gunnar Dickfeld
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Atari


Le posizioni in Atari hanno nel gioco del Go notevole importanza. Ai principianti non è sempre chiaro se una mossa sia permessa o meno. Questo aspetto deve essere in entrata ancora una volta approfondito.

Problem 1
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Tocca al Nero: potete giocare in A?

Answer 1
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Il Nero cattura tre pietre. Dopo che queste vengono tolte dal goban, la pietra nera ha ancora una libertà: A.

La mossa è quindi consentita.


Problem 2
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La mossa 1 del Nero è consentita? È una buona mossa?

Answer 2
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Nero 1 è consentito, ma discutibile perché il Bianco cattura subito in 2. Il Bianco può catturare anche in A e quindi la pietra è altrettanto persa.


Problem 14
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Come dovete giocare per catturare entrambe le pietre bianche?

Answer 14
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Nero 1 inizia la scala. Una scala in 2 non funziona per il Nero perché così il Bianco riceve un Atari in A e scappa.


Problem 49
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Sfruttate la mancanza di libertà e catturate delle pietre bianche!

Answer 49
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Nero 1 e 3 danno un Atari. Il Bianco adesso non può più scappare.


Problem 85
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Le pietre nere sono state divise. Se riuscite a catturare delle pietre bianche, allora le vostre saranno connesse!

Answer 85
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Nero 1 è la giusta direzione. La mossa cattura delle pietre bianche e salva quelle nere.
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OPS/js/gobooks.js
// Replay diagrams in Go books – https://gobooks.com
// Copyright © 2019 Smart Go, Inc. All rights reserved.

var runEPubScripts = function() {
    var ePubCheck = document.getElementById('epub-check');
    if (!ePubCheck) { return; }

    var ePubInfo = "This EPUB reader supports JavaScript, but not the full EPUB reading system. Interactive diagrams may work.";
    ePubCheck.innerHTML = ePubInfo;

    var rso = navigator.epubReadingSystem;
    if (!rso) { return; }

    ePubInfo = "";
    var name = rso.name;
    if (name) { ePubInfo += name; }
    var version = rso.version;
    if (version) { ePubInfo += " " + version; }

    var hasDomManipulation = rso.hasFeature("dom-manipulation");
    var hasMouseEvents = rso.hasFeature("mouse-events");
    var hasTouchEvents = rso.hasFeature("touch-events")
    if (!hasDomManipulation || !(hasMouseEvents || hasTouchEvents)) {
        if (!hasDomManipulation) {
            ePubInfo += "<br />Does not support ‘dom-manipulation’ feature.";
        }
        if (!hasMouseEvents) {
            ePubInfo += "<br />Does not support ‘mouse-events’ feature.";
        }
        if (!hasTouchEvents) {
            ePubInfo += "<br />Does not support ‘touch-events’ feature.";
        }
    } else {
        ePubInfo += "<br />This EPUB reader supports interactive diagrams. Tap on a diagram to show the replay controls.";
    }
    ePubCheck.innerHTML = ePubInfo;
}

var figureDiv = function(element) {
    var div = element.parentElement;
    while (!div.classList.contains("fig")) { div = div.parentElement; }
    return div
}

var moveSlider = function(slider) {
    var value = slider.value;
    var div = figureDiv(slider);
    var svg = div.getElementsByTagName("svg")[0];
    var group = svg.getElementsByTagName("g");
    for (var i = 0; i < group.length; i++) {
        var g = group[i];
        var a = g.getAttribute("gb:v");
        if (a) {
            var v = a.split(" ");
            var visible = false;
            for (var j = 0; j < v.length; j++) {
                var m = parseInt(v[j], 10);
                if (m <= value) {
                    visible = !visible;
                } else {
                    break;
                }
            }
        }
        g.setAttributeNS(null, "visibility", (visible ? "visible" : "hidden"));
    }
}

var toStart = function(slider) {
    slider.value = 0;
    moveSlider(slider);
}

var toEnd = function(slider) {
    var range = slider.getAttribute("max");
    var end = parseInt(range, 10);
    slider.value = end;
    moveSlider(slider);
}

var nextMove = function(button) {
    stopAutoPlay();
    var div = figureDiv(button);
    var slider = div.getElementsByTagName("input")[0];
    var value = slider.value;
    var range = slider.getAttribute("max");
    var rangeInt = parseInt(range, 10);
    value++;
    if (value > rangeInt) { value = 0; }
    slider.value = value;
    moveSlider(slider);
}

var prevMove = function(button) {
    stopAutoPlay();
    var div = figureDiv(button);
    var slider = div.getElementsByTagName("input")[0];
    var value = slider.value;
    var range = slider.getAttribute("max");
    var rangeInt = parseInt(range, 10);
    value--;
    if (value < 0) { value = rangeInt; }
    slider.value = value;
    moveSlider(slider);
}

var setVisibility = function(element, visible) {
    if (element) {
        element.style.visibility = (visible ? "visible" : "hidden");
    }
}

var toggle = function(button) {
    stopAutoPlay();
    var div = figureDiv(button);
    var slider = div.getElementsByTagName("input")[0];
    var visible = (slider.style.visibility == "visible");
    if (visible) { toEnd(slider); } else { toStart(slider); }
    setVisibility(slider, !visible);
    var button = div.getElementsByTagName("button")[0];
    setVisibility(button, !visible);
    button = div.getElementsByTagName("button")[1];
    setVisibility(button, !visible);
    button = div.getElementsByTagName("button")[2];
    setVisibility(button, !visible);
    var caption = div.getElementsByTagName("figcaption")[0];
    setVisibility(caption, visible);
}

var nextAutoPlay = function(button) {
    if (!isInAutoPlay) { return; }
    var div = figureDiv(button);
    var slider = div.getElementsByTagName("input")[0];
    var value = slider.value;
    var range = slider.getAttribute("max");
    var rangeInt = parseInt(range, 10);

    value++;

    if (value <= rangeInt) {
        slider.value = value;
        moveSlider(slider);
    } else {
        stopAutoPlay();
    }
}

var isInAutoPlay = false;

var startAutoPlay = function(button) {
    isInAutoPlay = true;
    autoPlayVar = setInterval(function() {
        nextAutoPlay(button);
    }, 1000);
}

var stopAutoPlay = function() {
    if (isInAutoPlay) {
        clearInterval(autoPlayVar);
        isInAutoPlay = false;
    }
}

var autoPlay = function(button) {
    if (isInAutoPlay) {
        stopAutoPlay();
        return;
    }

    var div = figureDiv(button);
    var slider = div.getElementsByTagName("input")[0];
    var value = slider.value;
    var range = slider.getAttribute("max");
    var end = parseInt(range, 10);
    if (value == end) { toStart(slider); }
    startAutoPlay(button);
}

var tap = function(button) {
    var div = figureDiv(button);
    var slider = div.getElementsByTagName("input")[0];
    var value = slider.value;

    var a = button.getAttribute("gb:s");
    var valid = false;
    if (a) {
        var transitions = a.split(" ");
        for (var k = 0; k < transitions.length; k++) {
            var s = transitions[k].split(",");
            var from = parseInt(s[0], 10);
            if (from == value && s.length >= 2) {
                valid = true;
                slider.value = parseInt(s[1], 10);
                moveSlider(slider);

                if (s.length >= 3) {
                    var n = (s.length - 2);
                    var r = Math.floor(n * Math.random());
                    var dest = parseInt(s[2+r], 10);
                    setTimeout(function() {
                        slider.value = dest;
                        moveSlider(slider);
                    }, 400); // slower than usual because mousedown, not up
                }
                break;
            }
        }
    }
    if (!valid) {
        slider.value = 0;
        moveSlider(slider);
    }
}
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