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Wstępniak 

Witam wszystkich serdecznie w 1 
numerze biuletynu PSG. Ma on za zadanie 
przybliżyd obraz polskiej sceny Go zwykłym 
ludziom.  

W Biuletynie znajdą się relacje z 
turniejów w Polsce (tych dużych, jak i tych 
małych) oraz różnych innych imprez 
goistycznych. Czytelnicy znajdą także 
informacje o ostatnich działaniach PSG (w tym 
uchwały zarządu). Misją Biuletynu jest nie 
tylko informowanie, ale także promocja go w 
sposób aktywny, dlatego znaleźd można w nim 
również artykuły o dużej wartości teoretyczno-
praktycznej. 

Oczywiście jest to pierwszy numer i 
zdaję sobie sprawę, że jest w nim wiele 
błędów, które będę się starał poprawid w 
przyszłych numerach. Dlatego też proszę o 
listy na temat biuletynu na adres e-mail: 
biuletyn@go.art.pl. Piszcie, co Wam się 
podoba, a co nie i co chcielibyście zobaczyd w 
następnych numerach.  

Do zobaczenia w 2 numerze! 

*Tomasz Ślązok+ 
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Liga Młodych 
Mistrzów 2008 

1-4 maja w Liceum Ogólnokształcącym 
nr 5 w Bielsku-Białej odbyły się rozgrywki 
ligowe "młodych mistrzów". LMM jest imprezą 
organizowaną przez sklep e-go.pl, a jej celem 
jest promocja GO wśród najzdolniejszych 
młodych graczy (w wieku do 24 lat). Jest to 
jedyny turniej w Polsce, w którym młodzi 
zdolni mogą rywalizowad ze sobą na 
najwyższym krajowym poziomie. 

Niestety, dwóch graczy, którzy 
uplasowali się w poprzedniej edycji w 
pierwszej czwórce, nie mogło zagrad w 
tegorocznych rozgrywkach. Wiadomośd ta 
bardzo mnie zszokowała i byłem pewny, że 
odbije się to dośd mocno na poziomie ligi.  

Nic jednak bardziej mylnego. "Młoda krew" w 
postaci dwóch nowych graczy kyu ustawiła 
poprzeczkę bardzo wysoko. Już w pierwszej 
rundzie najmłodszy uczestnik, 12-letni 
Stanisław Frejlak (2 kyu) pokonał Andrzeja 
Zyzaka (4 dan) o 5,5 punktu. Tak więc mogłem 

już byd spokojny o wysoki poziom rozgrywek. 

.  

aƛŎƘŀƱ [ŀƴƎŜǊ м-kyu 

Liga zakooczyła się sporą 
niespodzianką w postaci II miejsca dla Michała 
Langnera (1 kyu), który wygrał 4 z 7 gier. 

 

 Z. 
Andrzej 

4D 

S. 
Mateusz 

3D 

K. Marek 
3D 

P 
Mariusz 

2D 

P. 
Sebastian 

1D 

L. Michał 
1k 

L. Maciek 
1k 

F. 
Stanisła

w 1k 

Zyzak  
Andrzej 4D 

--- B+2,5 X B+7,5 B+9,5 C W+9,5 X 

Surma 
Mateusz 3D 

X --- B+4,5 X B+29,5 X W+R W+R 

Kamiński 
Marek 3D 

B+1.5 X --- B+R W+42,5 B+R B+R W+15,5 

Pabich 
Mariusz 2D 

X B+R X --- W+31,5 X B+R B+31,5 

Pawlaczyk 
Sebastian 1D 

X X X X --- B+4,5 W+5,5 X 

Langer  
Michał 1k 

B+R W+R X B+3,5 X --- X W+R 

Lubiński 
Maciek 1k 

X X X X X W+0,5 --- X 

Frejlak 
Stanisław 1k 

W+5,5 X X X W+6,5 X W+3,5 --- 
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aŀǊŜƪ YŀƳƛƵǎƪƛ о-Dan 

I miejsce zajął natomiast, co nie było 
większym zaskoczeniem, Marek Kamioski (3 
dan). Można śmiało powiedzied, że Marek nie 
tylko był w doskonałej formie, ale też posiadał 
ogromne szczęście: wygrał nie tylko ligę, ale 
zgarnął także dwie pozostałe nagrody 
("fairplay" oraz w losowaniu gobanu w "strefie 
dan"). 

LMM pokazało jeszcze raz, że w Polsce jest 
wielu młodych, zdolnych graczy. Jeżeli turnieje 
takie jak Liga będą nadal rozgrywane, to za 
kilka lat Polska może mied wreszcie szansę 
wyrównanej walki na arenie 
międzynarodowej. Brakuje tylko obozów 
szkoleniowych dla graczy dan. Ale jestem 
dobrej myśli i byd może i one niedługo 
powstaną. 

 ώ¢ƻƳŀǎȊ |ƭŊȊƻƪ]
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Mistrzostwa 
Świata Amatorów 
2008 

Zakooczyły się Mistrzostwa Świata Amatorów 
w GO w Japonii. 

 

Tym razem wygrał 26-letni 
reprezentant Korei Sung Bong Ha (7 dan) z 
kompletem zwycięstw, za nim UWAGA - 15-
letni 7 dan Yuzheung Guo z Chin z jedna 
porażką. Na trzecim miejscu uplasował się 
Fernando Aguilar (7 dan) z Argentyny, także z 
jedną porażką. Zastanawiające jest dopiero 
piąte miejsce zawodnika z Japonii. Biorąc pod 
uwagę zestawienie ostatnich czterech 
turniejów, Japonia wypadła nieco poniżej 
oczekiwao, tym bardziej, że 27 WAGAC (2 lata 
temu) wygrał właśnie zawodnik z Japonii.  

 

Guo Yuzheung 7d (Chiny)  
vs Cornel Burzo 6d (Rumunia) 

Piąte miejsce exequo z Japooczykiem 
zajął Gheorghe Cornel Burzo (6 dan) z Rumuni, 
potwierdzając tym samym wysoką pozycję 
europejskiego (rumuoskiego) go. Dodam 

jeszcze, że w zeszłorocznych Mistrzostwach 
Świata w amatorskim GO zawodnik z Rumuni - 
Cristian Gabriel Pop (7 dan) był czwarty. Ósme 
miejsce zajął kolejny zawodnik z Europy: Pal 
Balogh (6 dan) z Węgier, znany i lubiany za styl 
podobny do gry Mistrza Takemiya Masaki (9p). 

 

Kamil Chwedyna 4-Dan 

Reprezentant Polski, Kamil Chwedyna 
(4 dan) wypadł nieźle wygrywając 5 z 8 gier i 
zajmując 22 miejsce. 

Wyniki czołówki: 

1. Sung Bong Ha (Korea) 
2. Yuzheng Guo (Chiny) 
3. Fernando Aguilar (Argentyna) 
4. Nai San Chan (C. Hong Kong) 
5. Yoshiyuki Tsuchimune (Japonia) 
6. Gheorge Cornel Burzo (Rumunia) 
7. Mozheng Guan (USA) 
8. Pal Balogh (Węgry) 

 [Marek YŀƳƛƵǎƪƛ] 
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Wywiad z 
Kamilem 
Chwedyną 4-Dan 

 - Wŀƪ ǿȅƎƭŊŘŀƱ ǇǊȊŜƭƻǘ ƴŀ ƳƛŜƧǎŎŜ 
mistrzostw? 

- Transport w 1 stronę był lepszy niż powrót, 
jednak latanie 10h jest bardzo męczące. 

-Tŀƪ ŘƱǳƎƻ? 

- 10h to sam przelot z Kopenhagi do Narity 
fisz: jeszcze musiałem 4 godziny do Poznania, 
a tam godzina czekania i kolejna godzina 
przelotu.  

- ²ǎǇƽƱŎȊǳƧŜΣ ŀ Ƨŀƪ ǿȅƎƭŊŘŀƱŀ ǎǇǊŀǿŀ 
ǿȅȍȅǿƛŜƴƛŀΚ 

- W samolocie były dwa posiłki (ciepły obiad i 
śniadanie). Pierwszą noc spędziliśmy w Narita 
Hotel, ale było tylko śniadanie. Dlatego 
poszliśmy z Palem, Cornelem, Mortenem i 
Javanesem na ramen. Niemożliwe było zdobyd 
Europejskie jedzenie L 

- Czȅ ƳƛŀƱŜǏ Řǳȍƻ ŎȊŀǎǳ ǿƻƭƴŜƎƻΚ ¦ŘŀƱƻ Ŏƛ ǎƛť 
ǇƻȊǿƛŜŘȊŀŏΚ 

- Właśnie nie, między rundami nie było tak 
dużo czasu. Coś się zjadło, coś pooglądało w 
Nihhon Kiin, ale iśd pozwiedzad na miasto to 
czasu nie było. Na szczęście można było 
wieczorami pograd w salonie Go J 

- Yǘƻ ōȅƱ ǿŜŘƱǳƎ ŎƛŜōƛŜ ƴŀƧƱŀǘǿƛŜƧǎȊȅƳ 
przeciwnikiem, a kto ǎǇǊŀǿƛƱ Ŏƛ ƴŀƧǿƛťŎŜƧ 
ǇǊƻōƭŜƳƽǿΚ 

- Przeciwnik Dickut 6d: słaby ale niestety 
przegrałem z nim. Najwięcej kłopotu sprawił 
mi silny Marokaoczyk 1d, prawie mnie 
pokonał J 

-  bŀ ƪƻƴƛŜŎ Ŏƻ ƳȅǏƭƛǎȊ ƻ ǊŜǇǊŜȊŜƴǘŀƴǘŀŎƘ 
Korei i Chin? 

- Jedyni gracze, którzy traktowali turniej 
naprawdę poważnie. 

- 5ȊƛťƪǳƧŜ Ȋŀ ǊƻȊƳƻǿť! 

 

Kamil Chwedyna 4-Dan 
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Krakowski 
Turniej Go 

31 maja 2008 roku w Krakowie w 
Krakowskim Klubie GO położonym tuż przy 
nadwiślaoskich bulwarach został rozegrany 
turniej go. Zawody jednodniowe, gry równe, 4 
rundy, 40 minut czasu podstawowego i 20 
sekund byo yomi.  

Nie spodziewaliśmy się, że przyjedzie 
do nas tak dużo goistów z poza Krakowa: byli 
gracze z Wrocławia, Katowic, Bytomia, Gliwic, 
Tychów oraz z Kęt. Ostatecznie 
zarejestrowanych było 26 graczy, w tym 5 
danowców.  

 

Zdj. 1 Krzysztof BoȍŜƪ н-Dan 

Nikomu nie udało się wygrad 
wszystkich gier. Decydujące okazały się punkty 
SOS, których najwięcej uzbierał Krzysztof 
Bożek (2 dan) z Katowic i to on został 
nagrodzony przez Katarzynę Mazurek (zdjęcie) 
uściskiem, przepięknym dyplomem jej 
autorstwa i nagrodą - maskotką Smoka 
Wawelskiego.  

Honor krakowskiego klubu obroniła 
Ewelina Czarny (1 kyu) zajmując II miejsce (w 
bezpośrednim pojedynku wygrała ze 
zwycięzcą turnieju :-)). Również trzy 
zwycięstwa zgromadził Andrzej Zyzak (4 dan) i 
dzięki temu zajął III miejsce. Na czwartym, 
ostatnim miejscu nagrodzonym dyplomem, 
ulokował sie Wojciech Gertz (1 kyu) i chod 
znalazł się poza podium, mógł cieszyd się 
satysfakcją, że jako jedyny pokonał 
najsilniejszego gracza turnieju, Andrzeja.  

W przerwach między rundami graliśmy 
w ping ponga i piłkę nożną, można było też 
usiąśd w klubowej kawiarence i napid się 
darmowej kawy lub herbaty. 

Zapraszamy wszystkich na kolejne 
turnieje naszego klubu. Następny już we 
wrześniu! 

 [Maciek [ǳōƛƵǎƪƛ] 
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Kącik Stratega 

 

Go nie jest łatwą grą, dlatego też w 
Kąciku Stratega postaram się przybliżyd 
niektóre jej elementy. Mam nadzieję, że 
materiały zawarte w tej stałej rubryczce 
ułatwią zrozumienie tej pięknej gry. 

Według zasady „jak sobie pościelisz, 
tak się wyśpisz” rozpocznę moje rozważania 
od analizy prostych otward. Na sam początek 
postaram się omówid otwarcie „san-ren-sei”, 
czyli 3 kamienie umiejscowione w Hoshi na 
jednej bandzie, co pokazuje Diagram 1.  Jest to 
jedno z najbardziej agresywnych otward w go. 

 

 

Najczęściej biały atakuje czarną 
formację na prawej bandzie przy pomocy 
kakari 6 na Diagramie 2. Następnie czarny ma 
kilka możliwości, jednak najłatwiej zrozumied 
na początku zagranie czarnych 7. Czarny grając 
ten ruch ma ukryty plan. Na zejście białego do 
8 odpowiada on tenuki w 9 tworząc bardzo 
szybko sporą strefę wpływów na prawej 
bandzie. Zagrane najpierw wymiany czarny A 
na białych B jest także możliwe, ale czarny jest 
bardziej zainteresowany centrum niż rogiem. 
W przyszłości czarny ma możliwośd zagrania 
sente w okolicach C, budując przy tym jeszcze 
większą siłę w centrum. 

 

Zagranie czarnych 7 na Diagramie 2 
jest oczywiście bardzo dobre, jednak obecnie z 
powodu dużego komi (6,5 punktu), czarny 
szuka nowych otward w celu zdobycia kilku 
dodatkowych punktów. Takim zagraniem jest 
czarnych 7 na Diagramie 3. Biały jest teraz pod 
ciężkim atakiem i szybko musi podjąd decyzję 
o tym, jak ma się potoczyd dalsza gra. Inwazja 
w sansan z Diagramu 3 jest najprostszym 
rozwiązaniem. Podejście to jest typowe dla 
gier, w których jeden z graczy buduje wpływy, 
a drugi teren. 

W sekwencji z Diagramu 3 jest bardzo 
ważne, aby czarny zablokował w 9, a nie w 10. 
Diagram 4 pokazuje, co się stanie z ideą „san-
ren-się”, gdy czarny zablokuje ze złej strony. 
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Jeżeli czarny zablokuje w 1 na 
Diagramie 4, to po typowej sekwencji biały 
zdoła zagrad w 8, redukując wpływy 
zaznaczonego czarnego kamienia. W tej 
sytuacji plan czarnego, zakładający 
zbudowanie dużej strefy wpływów po prawej, 
spalił na panewce. 

 

Wracając do sytuacji z Diagramu 3, 
biały ma możliwośd zagrania kilku wariantów. 
Zamiast 12 z Diagramu 3 może zagrad 
sekwencję z  Diagramu 5. Czarnych 4 z 
Diagramu 5 jest tesuji w tej sytuacji. Biały nie 
ma wyjścia i musi zagrad w 5. Następnie czarny 
buduje ogromną ścianę w sekwencji do 14. 
Warte odnotowania jest czarnych 8 - jest to 

jedyny ruch. Zagranie czarnych 8 w 9 jest 
błędem, co pokazuje kolejny diagram. 

 

Cięcie 1 na Diagramie 6 jest błędem. 
Czarny oczywiście zabezpiecza trochę terenu, 
jednak traci możliwośd zbudowania sporej 
strefy wpływów w centrum. Biały zdobył silną 
grupę w centrum, redukując tym samym 
czarne „san-ren-się”. Warto odnotowad, że 
czarna grupa na górnej bandzie nie jest jeszcze 
żywa i może stad się celem ataku. 

 

Wracając do Diagramu 5 należy 
zauważyd, że biała grupa w rogu jest 
całkowicie żywa.  Biały, nie martwiąc się o 
grupę w rogu, może wykorzystad słabości w 
czarnej ścianie i zainwadowad w 1 na 
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Diagramie 7. Czarny najczęściej odpowiada 
zagraniem w 2 zabezpieczając prawą stronę, 
jednak biały ma doskonałe tesuji w 5, które 
umożliwia mu połączenie kamienia w 1 z 
rogiem. Oczywiście moment tej inwazji należy 
wybrad bardzo ostrożnie, ponieważ sekwencja 
ta wzmacnia czarnego na prawej bandzie, 
utrudniając wszelkie możliwe manewry w 
dolnym prawym rogu. 

 

Wracając do zagrania 1 na Diagramie 
5, nie jest to jedyny wariant. Inne możliwe 
zagranie pokazuje Diagram 8. Po tej sekwencji, 
zagranie w A jest bardzo dużym ruchem 
środkowej fazy gry. Niektórzy gracze preferują 
nawet zagranie go od razu. 

   

Na koniec chciałbym wytłumaczyd, 
dlaczego analiza po czarnym Hasami była 
skupiona tylko na inwazji w san-san. Było to 
spowodowane tym, że po naturalnym skoku 
do centrum z Diagramu 9 sytuacja białego jest 
dośd kiepska. Biały zdołał zbudowad solidną 
ścianę, jednak czarny dzięki zagraniu w 14 bez 
problemu jest wstanie zniwelowad jej wpływy 
do zera. 

Oczywiście nie każdy preferuje 
zamykanie się w rogu i są odpowiednie 
zagrania dla białego umożliwiające mu walkę 
w centrum, jednak o tym w następnym 
numerze. 

ώ¢ƻƳŀǎȊ |ƭŊȊƻƪϐ  
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Polskie 
Stowarzyszenie 
Go 

Polskie Stowarzyszenie Go wspiera 
wszelkiego rodzaju inicjatywy związane z Go w 
Polsce. PSG potrafi zrobid wiele dobrego dla 
Polskiego Go, jednak jego główną siłą są 
członkowie stowarzyszenia. Tak więc, jeżeli 
chcesz pomóc Polskiemu Go, zapisz się do 
stowarzyszenia na stronie WWW: Deklaracja 
Członkowska.  

http://psg.go.art.pl 

 

Uchwały Zarządu 
PSG 

0ÒÚÙÊöÃÉÅ ÎÏ×ÙÃÈ #ÚčÏÎËĕ× 

Do PSG przystąpiło 15 nowych członków: 

¶ Błaszczyk Diana 

¶ Celejewski Paweł 

¶ Frejlak Jan 

¶ Frejlak Stanisław 

¶ Giedrojd Krzysztof 

¶ Kacprzyk Agnieszka 

¶ Langer Michał 

¶ Lubos Aleksandra 

¶ Majer Jędrzej 

¶ Moś Ewa 

¶ Pokrzywa Mikołaj 

¶ Szymborski Gerard 

¶ Ślązok Tomasz 

¶ Woskresioski Wojciech 

¶ Zborowski Jakub 
 

0Ï×ÒĕÔ ÄÏ ÓÙÓÔÅÍÕ ÒÁÎËÉÎÇÏ×ÅÇÏ 

Og·lne warunki powrotu gracza do 

systemu rankingowego PSG w przypadku, 

o kt·rym mowa w Ä 5 ust. 2 Regulaminu 

Rankingowego PSG 

1. ProwadzŃcy System ustala bieŨŃcy 
ranking graczy usuniňtych z 

systemu rankingowego PSG, 

wedğug zasad okreŜlonych w 

Regulaminie Rankingowym PSG 

dla Uczestnik·w Systemu. 

2. W przypadku, gdy gracz, kt·ry na 
sw·j wniosek zostağ usuniňty z 

systemu rankingowego PSG, zğoŨy 

wniosek o ponowne przyjňcie, 

ProwadzŃcy System przyjmuje go 

do Systemu - z zastrzeŨeniem pkt. 3 

i 4 - ze stopniem oraz punktacjŃ 

wynikajŃcŃ z pkt. 1.  

3. JeŨeli w chwili zğoŨenia wniosku o 
ponowne przyjňcie ranking EGF 

gracza o stopniu wyŨszym niŨ 6 

kyu jest niŨszy o wiňcej niŨ 100 

punkt·w od rankingu modelowego 

tego stopnia, ProwadzŃcy System 

przekazuje wniosek Komisji 

Rankingowej, kt·ra moŨe 

zdecydowaĺ o przyjňciu uczestnika 

ze stopniem oraz punktacjŃ 

wynikajŃcŃ z pkt. 1, albo z 

obniŨonym stopniem. 

4. JeŨeli gracz we wniosku o ponowne 
przyjňcie zwraca siň z proŜbŃ o 

wyznaczenie stopnia innego niŨ 

wynika z pkt. 1-3, ProwadzŃcy 

przekazuje wniosek Komisji 

Rankingowej. 

Uchwalone przez Zarząd Polskiego 
Stowarzyszenia Go w dniu 19 kwietnia 2008. 

0ÅčÎÏÍÏÃÎÉË :ÁÒÚäÄÕ 03' × 
ÓÐÒÁ×ÉÅ /ÌÉÍÐÉÁÄÙ 3ÐÏÒÔĕ× 
5ÍÙÓčÏ×ÙÃÈ 

Zarząd ustanawia Leszka Sołdana swoim 
pełnomocnikiem w sprawie Olimpiady 
Sportów Umysłowych. 

Uchwalone przez Zarząd Polskiego 
Stowarzyszenia Go w dniu 20 maja 2008. 

http://psg.go.art.pl/
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Regulamin Mistrzostw Polski  

1. Mistrzostwa Polski w Go to coroczny, 
dwustopniowy turniej organizowany 
przez Polskie Stowarzyszenie Go, 
którego zwycięzca zdobywa tytuł 
Mistrza Polski na dany rok.  

2. Mistrzostwa Polski są otwarte dla 
wszystkich graczy posiadających 
polskie obywatelstwo lub kartę 
stałego pobytu oraz będących 
Uczestnikami Systemu Rankingowego 
PSG (patrz Regulamin Rankingowy 
PSG).  

3. Miejsce, czas oraz nazwisko 
Organizatora oraz Sędziego Eliminacji 
oraz Finału Mistrzostw Polski Zarząd 
PSG opublikuje nie później niż 30 dni 
przed ich terminem.  

4. Dalsze informacje podaje Organizator 
w tym przynajmniej: warunki 
zakwaterowania, rozkład rund i 
wysokośd wpisowego.  

5. Wszelkie wątpliwości dotyczące 
rozgrywek rozstrzyga Sędzia danego 
etapu.  

6. Od decyzji sędziego przysługuje 
odwołanie do 3-osobowej komisji 
apelacyjnej wybieranej wśród 
uczestników danego etapu przed jego 
rozpoczęciem.  

7. Decyzja komisji apelacyjnej jest 
wiążąca.  

8. Uczestnictwo w Mistrzostwach Polski 
oznacza akceptację niniejszego 
regulaminu.  

Eliminacje  

1. Eliminacje są turniejem co najmniej 
pięciorundowym rozgrywanym 
systemem McMahon.  

2. McMahon bar ustalony jest przez 
sędziego turnieju tak, aby zapewnid 
odpowiednią liczbę graczy w top-
grupie.  

3. Czas na gracza wynosi co najmniej 60 
minut + 30 sekund byo-yomi.  

4. Gracze, którzy zajęli 4 pierwsze 
miejsca w Eliminacjach awansują do 
Finału Mistrzostw Polski. Gracze, który 
zajęli kolejne miejsca pełnią rolę 
graczy rezerwowych.  

5. Gracze, którzy zajęli jedno z czterech 
pierwszych miejsc w poprzednim 
Finale MP nie biorą udziału w 
Eliminacjach.  

FinaƱ  

1. W Finale Mistrzostw Polski biorą 
udział gracze, którzy zajęli pierwsze 
cztery miejsca w Finale MP w 
poprzednim roku oraz czterej gracze 
wyłonieni w Eliminacjach w roku 
bieżącym.  

2. Kolejnośd graczy na liście startowej w 
Finale jest to koocowa kolejnośd z 
ubiegłorocznego Finału dla pierwszych 
czterech graczy, oraz kolejnośd z 
Eliminacji dla pozostałych graczy.  

3. W przypadku, gdy na 15 minut przed 
ustalonym rozpoczęciem rozgrywek 
Finału któryś z graczy jest nieobecny, 
gracze znajdujący się niżej na liście 
startowej przesuwają się o jedno 
miejsce wyżej a na ostatnie miejsce 
wchodzi gracz rezerwowy obecny na 
sali, wg kolejności z Eliminacji.  

4. W przypadku nieobecności graczy 
rezerwowych uczestnika wyznacza 
Sędzia lub finał rozgrywany jest w 
okrojonym składzie.  

5. Finał składa się z 7 rund i rozgrywany 
jest systemem ligowym (każdy z 
każdym) zgodnie z załączonym 
schematem parowania.  

6. Czas na gracza wynosi co najmniej 90 
minut + 1 minuta byo-yomi.  

7. Parowanie w Finale określone jest 
poniższą tabelą. Przed pierwszą grą 
losowany jest kolor, którym grad będą 
gracze odpowiednio w lewej i prawej 
kolumnie.  

 



Biuletyn PSG  

 
- 13 - 

 

1-8 2-7 3-6 4-5 

8-2  7-1 6-4 5-3 

3-8  4-7 1-6 2-5 

8-4  7-3 6-2 5-1 

5-8  6-7 1-4 2-3 

8-6  7-5 4-2 3-1 

7-8  5-6 3-4 1-2 

 

8. O koocowej kolejności miejsc 
decyduje kolejno:  

o liczba zwycięstw,  

o SODOS,  

o bezpośredni pojedynek, lub 
jeśli ten nie da jednoznacznej 
odpowiedzi,  

o początkowa kolejnośd graczy 
w lidze.  

 
Zapisywanie Gier  

1. Uczestnicy Finałów MP maja 
obowiązek samodzielnego 
zapisywania wszystkich ruchów co 
najmniej do chwili wejścia w byo-
yomi. Moment wejścia w byo-yomi 
powinien byd wyraźnie zaznaczone w 
zapisie.  

2. Zapis należy oddad sędziemu 
najpóźniej pół godziny po zakooczeniu 
partii.  

3. Jeśli organizator zapewni obsługę 
zapisu gier, uczestnicy są zwolnieni z 
tego obowiązku.  

1. W takim przypadku zapisowi 
podlegają wszystkie ruchy aż 
do pasów.  

2. Obsługa zapisu musi byd 
zagwarantowana dla 
wszystkich graczy.  

3. Jedna osoba może zapisywad 
co najwyżej jedną partię w 
rundzie. 

Uchwalony przez Zarząd Polskiego 
Stowarzyszenia Go w dniu 29 maja 2008. 

Dofinansowanie Turnieju 
Warszawskiego 2008 

PSG dofinansowuje Turniej Warszawski kwotą 
2000 zł 

Uchwalone przez Zarząd Polskiego 
Stowarzyszenia Go w dniu 3 czerwca 2008. 

5ÚÕÐÅčÎÉÅÎÉÅ ÓËčÁÄÕ +ÏÍÉÓÊÉ 
Rankingowej 

W miejsce ustępującego Krzysztofa Giedrojcia 
Zarząd PSG powołuje do Komisji Rankingowej 
PSG Marka Kamioskiego. 

Uchwalone przez Zarząd Polskiego 
Stowarzyszenia Go w dniu 10 czerwca 2008. 
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