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O caminho para o go_________________________________________________________ 3 “Tudo terá um clímax em boa hora, o qual irá levar alguém às alturas; mas primeiro um alicerce deve ser construído amplo, profundo e sólido”



Winfred Ernest Garrison Prefácio



Introdução



O go é a essência da simplicidade e possui ao mesmo tempo o máximo em complexidade. Ele foi ensinado antigamente no treinamento de oficiais militares nas escolas do oriente, como um exercício de estratégia militar. Este jogo também é ensinado em escolas ocidentais de filosofia como um meio de entender o limiar entre intelecto e intuição.



O go é um jogo de estratégia. Dois jogadores competem pela posse de território colocando marcadores em um tabuleiro liso de madeira com uma grade quadriculada desenhada sobre ele, normalmente 19 por 19 linhas. Cada jogador procura cercar território com seus marcadores, como se fossem dividir uma região com secções de cercas. Além do mais, cada jogador pode capturar os marcadores de seu oponente. A meta do jogo é cercar o máximo possível de territórios, um objetivo simples que leva à elegante e fascinante complexidade do go.



Aprender go é fácil. Dominar o go é agradável, um desafio sem fins. Neste pequeno, porém precioso, livro Karl Baker criou uma obra prima com simplicidade e objetividade que pode prover uma grande vantagem a quem é interessado no assunto, porém ainda não iniciado, principiante. Por toda sua simplicidade, as regras do go são no entanto estranhas para o neófito. O iniciante irá achar neste manual passo a passo uma grandiosa ajuda para compreender os princípios básicos, então ele poderá rapidamente pôr em prática a diversão do jogo. Este livro será de inestimável valor para o principiante como um meio de treiná-lo para seu primeiro jogo. Ele será uma relíquia para professores e estudantes. Roger B. White American Go Association



O caminho para o go_________________________________________________________ 4 Sobre o jogo O go originou-se na china há aproximadamente 4000 anos atrás. O Japão importou o jogo por volta de 800 d.C. Os jogadores do leste asiático sobressaíram-se no jogo durante a era moderna. O go chegou ao ocidente durante o século XIX. Completamente lógico em sua essência, o go sobreviveu ao teste do tempo. Hoje o go sobrevive em sua forma original, como o jogo mais antigo do mundo.



está relacionado com o sucesso neste jogo interior. O go inevitavelmente desafia e expande a capacidade de um jogador concentrar-se. A dinâmica esmagadora do jogo tende a tornar-se completamente cativante.



As situações que erguem-se dos simples objetivos do go são complexas o suficiente para que tenham sido frustradas todas as tentativas de programar um computador competitivo para jogar go. Estudiosos não acreditam na possibilidade de tão cedo, quiçá jamais, desafiar a habilidade de um jogador profissional de go. A estratégia efetiva do go é O go é um jogo de habilidade, não envolvendo sublimemente sutil. Por exemplo, um jogador pode elementos de sorte. Cada participante procura controlar e capturar mais território do que o outro. A atrair um oponente fazendo-o ter uma série de pequenas vitórias, no entanto, conduzindo-o a um qualidade das decisões tomadas invariavelmente determina o fluxo do jogo. Toda a partida é visível no menos óbvio, porém maior, triunfo para o estrategista. A ganância e a agressividade precipitada geralmente tabuleiro. A partida começa em um tabuleiro vazio, levam à ruína. Uma solução fácil pode ter um sucesso exceto quando o jogo faz uso de handicaps ( os jogadores menos experientes geralmente recebem um temporário e mostrar-se depois como um grande risco. Erros de cálculo são raramente decisivos; pelo numero especifico de pedras para começar o jogo e contrário, o sucesso freqüentemente articula-se em equilibrar a partida). A ação do jogo é vivaz e recuperar-se com efetividade de uma adversidade, excitante, pulando de fronte em fronte de batalha uma disposição espiritualizada de lidar com as enquanto cada competidor procura uma posição de dificuldades. A combinação de discernimento e vantagem. capacidade de visualização necessária em jogos de alto nível é geralmente o que reduz os mais poderosos Desde o primeiro movimento, cada jogador constrói uma única formação. Na verdade existe tanto espaço computadores e programas existentes a uma virtual impotência quando se depara com um oponente para um desenrolar individual que acredita-se que humano experiente.1 nenhuma partida de go foi jogada exatamente do mesmo modo que qualquer outra antecedente a ela. Possivelmente existem algo em torno de 10200 O go é um empreendimento cooperativo. Os maneiras diferentes disponíveis. Este número é jogadores precisam uns dos outros para que possam imensamente maior que a quantidade estimada de aproveitar a emoção de um jogo desafiador. A não ser átomos em todo o universo. que um jogador ofereça uma boa batalha não há jogo – Nenhuma decepção, mas também nenhuma oportunidade, nenhum risco porém nenhuma O go pode alcançar uma maravilhosa complexidade recompensa. Tradicionalmente, jogadores de go artística, nascido de uma complexa criatividade e avaliam seus oponentes; um espírito de respeito e imaginado nos significados das formas que são criadas sobre o tabuleiro. Go é uma aventura estética cortesia geralmente acompanham uma partida. de maior importância que o simples fato de perder ou ganhar. Todavia, em cada partida, cada jogador ganha O mais importante, no entanto, é que o go é um meio em relação a um certo ponto de vista e de comunicação entre duas pessoas, uma disputa necessariamente perde em relação a um outro, yin e amistosa, ponto-contraponto. A jogada de cada peça é yang. O jogador derrotado pode ser apontado como o uma afirmação, a melhor que o jogador pode fazer, e responsável por uma parte gratificante dos bons cada uma é resposta para a totalidade da composição. momentos de praticamente toda partida de go. A ação no tabuleiro de go reflete um esforço pessoal acerca do equilíbrio e harmonia interior. Um ideal tanto espiritual quanto prático. O sucesso no tabuleiro



O caminho para o go_________________________________________________________ 5 Cada jogada pode jogar uma simples ou sutil repetição, expandir outras afirmações, ou começar a explorar novas áreas. A potencial complexidade da interação parece ser ilimitada. Os jogadores de qualquer nível podem divertir-se com o go. Dois principiantes podem, jogando juntos, experimentar um nível de diversão tão grande quanto dois jogadores veteranos. Uma partida de go pode gerar nos jogadores uma incrível variedade de emoções. De fato, a promessa de diversão é a motivação para trabalhar nestes primeiros capítulos de O Caminho Para o Go.



1 – A configuração fundamental do go é uma pessoa confrontando outra. No entanto, programadores estão agora deliciando-se em outras formas de go – Um programa de computador compete com outro, computador contra computador.



O caminho para o go_________________________________________________________ 6 “O go é um balé de padrões complementares entrelaçando-se através do tabuleiro”



CAPÍTULO UM O procedimento para jogar go Estes capítulos apresentarão questões simples feitas para levar a uma fácil compreensão do go. Use uma folha de papel para cobrir cada página e posicione-a de maneira tal que só revele o problema em questão. Dê o máximo de si em cada questão. Revise a explicação apropriada se sua resposta estiver incorreta. Regule-se de tal modo que o material lhe seja interessante e permaneça claro.



Para começar Dois jogadores concordam com uma disputa regida pelos procedimentos aqui descritos. O campo de jogo consiste em linhas horizontais e verticais que se interceptam formando um padrão quadriculado. Em cada vez que uma linha intercepta a outra, elas formam um ponto. Existem 361 pontos em um tabuleiro oficial de go. Problema: quantos pontos aparecem nos exemplos abaixo? (Favor notar que algumas das ilustrações mostram as bordas do tabuleiro e outras não)



Resposta: Dezesseis No go, assim como nestes exemplos, ignore os espaços e preste atenção nos pontos. A partida começa sem nenhum marcador sobre o tabuleiro. Cada ponto é um valoroso pedaço de território. O objetivo do jogo é cercar completamente mais pontos de território do que o seu adversário. Os marcadores de jogada são chamados pedras, nos quais um conjunto é preto e o outro, branco. O jogador que jogar com as pretas dá início à partida. Os jogadores colocam pedras no tabuleiro um após o outro, construindo suas posições no tabuleiro ao colocar novas pedras a cada turno. As pedras são colocadas sobre os pontos. Uma vez colocada uma pedra, ela jamais será movida para outro ponto.



Resposta: Quatro é a resposta certa.



Resposta: Doze. Lembre-se de contar o ponto na quina.



A seguir estão três diagramas que mostram o desenvolvimento de uma partida através de seis turnos: pretas, brancas, pretas, brancas, etc.



O caminho para o go_________________________________________________________ 7 A mecânica do jogo Cada ponto do tabuleiro tem linhas que divergem a partir dele. O ponto logo após uma linha é um ponto adjacente. Os pontos são adjacentes apenas ao longo das linhas. Qualquer ponto ao longo de uma diagonal não é adjacente. Cada ponto vazio adjacente a uma pedra é uma liberdade. Problema: Quantas liberdade cada pedra tem?



Resposta: Quatro: Releia o parágrafo acima se não estiver claro.



Resposta: Três



Note que as pedras brancas começam a agrupar-se, assim como as pedras pretas juntam-se umas às outras. Ainda é muito cedo neste jogo para que quaisquer pontos estejam cercados mas as pretas esperam cercar algum território para a direita, as brancas por sua vez pretendem cercá-los pela esquerda. A seqüência continua daqui até quando o jogo terminar (ilustração no capítulo 3).



Resposta: Duas. Note que pedras ao longo das bordas e nos cantos têm menos liberdades disponíveis. As liberdades são tão importantes para o go quanto a respiração é para a vida. Adiante voltaremos a falar sobre as liberdades.



O caminho para o go_________________________________________________________ 8 Resposta: Formando conexões Depois que uma pedra é colocada sobre um ponto, ela 2 grupos, um preto e um branco. nunca será movida para outro ponto. Quando outra pedra da mesma cor é colocada em um ponto adjacente, as duas pedras estão conectadas. Uma vez conectadas, as pedras formam um grupo inseparável. Uma única pedra ou qualquer número de pedras conectadas podem constituir um grupo. Problema: Quantos grupos existem em cada um dos seguintes diagramas?



Resposta: Resposta: Um grupo



Seis grupos, sendo dois brancos e quatro pretos. Lembre-se que pedras conectam-se ao longo de linhas e não de diagonais.



Resposta: Três grupos. Note que as pedras tocam outras da mesma cor quando elas estão conectadas. Para checar conexões rapidamente, procure as pedras que se tocam. Uma fenda entre as pedras demonstra um grupo separado.



Resposta: Nove grupos, sendo quatro brancos e cinco pretos. Pedras conectadas compartilham liberdades então elas têm tantas liberdades quantos são os pontos vazios adjacentes ao grupo inteiro.



O caminho para o go_________________________________________________________ 9 Problema: As pedras conectadas abaixo têm quantas Captura liberdades?



Colocar pedras de tal modo que todas as liberdades de um grupo do adversário sejam ocupadas resulta na inexistência de liberdade para aquele grupo que será capturado. Pedras capturadas são imediatamente removidas do tabuleiro e retidas pelo jogador que as capturou como prisioneiras.



Resposta:



Problema: Em que ponto as pretas devem colocar uma pedra de tal maneira que se capture as brancas e o grupo seja removido do tabuleiro?



Onze



Resposta: Resposta: Dez Releia a explicação acima se ainda não está claro.



C. Pode ser útil pensar que uma liberdade é como uma brecha para respirar. Sem esta brecha as pedras sufocam-se e morrem. Uma pedra preta na posição C produz a seguinte configuração:



Uma prisioneira.



O caminho para o go_________________________________________________________ 10 Sempre que pedras conectadas perderem sua última liberdade elas serão todas capturadas. Não importa quantas pedras tem um grupo, quanto mais liberdades, mais forte ele será. No diagrama 22, pretas ganharam liberdades capturando brancas. Outra maneira de um grupo ganhar liberdades é estendendo. Resposta: C.



Problema: No diagrama abaixo em qual ponto deverá o branco jogar para aumentar o número de liberdades dos grupos em sua vizinhança? Dica: Conte o número de liberdades antes e depois que uma pedra seja adicionada.



Resposta:



Resposta:



A e B. Neste exemplo, duas liberdades teriam de ser preenchidas antes que a pedra branca possa ser removida.



B. Brancas têm apenas uma liberdade agora; uma pedra branca em B irá resultar em três liberdades para as brancas, uma em A, uma em D e uma em C.



Resposta A



Resposta:



O diagrama a seguir mostra a posição depois que as pretas jogam em A. Note que a captura abriu novas liberdade para os grupos pretos.



A. Brancas têm uma liberdade em A; uma pedra branca em A irá resultar em três liberdades para as brancas em B, F e E.



Três prisioneiras



O caminho para o go_________________________________________________________ 11 Os jogadores geralmente estendem para evitar capturas. A pedra adicionada por si só pode alcançar novas liberdades assim como nos diagramas anteriores, ou uma nova pedra pode conectar o grupo a outro grupo. Problema: Em qual ponto as pretas poderão jogar de maneira a salvar seu grupo de cinco pedras abaixo? Resposta: B. Adicionar uma pedra branca em B irá aumentar as liberdades das brancas para quatro. Verifique que uma pedra branca em D não irá aumentar o número de liberdades das brancas. Este aqui é uma casca de banana; conte com cuidado.



Resposta:



Resposta:



As pedras pretas ameaçadas serão salvas e fortalecidas, ficando com quatro liberdades e com a possibilidade de ganhar mais, se forem conectadas jogando no ponto C.



B aumenta a quantidade de liberdades de quatro para cinco.



Sempre que um grupo tiver apenas uma liberdade sobrando ele está em atari (ah tah rih). Problema: Olhe novamente cada um dos 6 diagramas anteriores. Em qual deles existem pedras em atari? Resposta: Diagramas 23, 24 e 28. Um jogador que tiver um grupo em atari não é obrigado a tentar proteger aquele grupo e nem o outro jogador é obrigado a capturar. As pedras podem ficar indefinidamente em atari.



Resposta: Nenhum destes pontos irá aumentar o número de liberdades das brancas.



Conforme você começar a jogar go, é instrutivo e educado avisar ao seu oponente tão logo um grupo fique em atari. O atari está para o go assim como o cheque está para o xadrez. Dizer atari significa “deste jeito eu posso capturar aquele grupo na próxima jogada”.



O caminho para o go_________________________________________________________ 12 A luta pela captura. Em cada partida, os jogadores gastam muito tempo tentando arranjar um modo de suas pedras escaparem e tentando evitar que as pedras do inimigo escapem. Pontos que estão sob pedras capturadas são territórios do jogador que as capturou. Logo a questão de capturar ou escapar é de suma importância. Problema: onde as pretas irão jogar na próxima jogada? seis prisioneiras pretos.



Resposta: As pretas irão preencher a última liberdade das pedras brancas no canto e remove-las do tabuleiro, simultaneamente abrindo novas liberdade para as pedras pretas ameaçadas.



Cinco prisioneiras brancos. Se brancas tivessem jogado primeiro, brancas iriam tomar a última liberdade das pretas, capturando as pretas e salvando as pedras brancas no canto.



O caminho para o go_________________________________________________________ 13 “O poder das pedras está sempre regulado pelo número de liberdades que elas podem possuir”



CAPÍTULO DOIS Vida e morte Neste capítulo nós iremos analisar alguns cercos* seguros e outros que não são.



Salvo e Seguro No go, os jogadores sempre procuram cercar territórios, às vezes o mesmo território e ao mesmo tempo. Cedo ou tarde pedras rivais irão se encontrar e começar a empurrar umas às outras. As liberdades aparecerão e desaparecerão em cada jogada. O jogador consciente mantém uma seqüência segura para cada grupo envolvido em uma batalha. Já que as pedras são capturadas quando pedras adversárias ocupam todas as suas liberdades, então se as pedras inimigas não puderem ocupar todas estas liberdades, então este grupo não pode ser capturado. Pedras com liberdades seguras têm sempre estas liberdades cercadas por pedras aliadas. Logo, as liberdades seguras devem se situar dentro de um cerco.



Resposta: Não. Brancas conseguiram cercar o território. Imagine que pretas comecem a colocar pedras dentro deste cerco. Note que as pedras invasoras pretas ficarão sempre sem liberdades antes das brancas. Logo brancas não podem ser capturadas.



Problema: Poderão as pretas ocupar todas as liberdades das brancas em cada um dos três diagramas abaixo?



Não. Brancas cercaram completamente as duas liberdades separadas. Se pretas tentassem jogar em qualquer ponto no interior do cerco branco sua pedra ficaria sem nenhuma liberdade, enquanto que as Reposta: brancas ainda ficariam com uma liberdade. Sim. Brancas falharam em cercar o território pois não As pedras invasoras pretas estariam sufocadas tão logo tocassem o tabuleiro. As possui nenhuma liberdade segura. pedras brancas não podem ser completamente cercadas (por fora e por dentro) porque pretas não pode ocupar as liberdades de dentro do grupo branco.



*Cerco – Disposição de pedras de uma mesma cor ao redor de uma região do tabuleiro - Nota do tradutor



O caminho para o go_________________________________________________________ 14 Escapar ou não escapar... ! As pedras que têm uma ou mais liberdades mas não possuem nenhuma esperança de manter estas liberdades são conhecidas como mortas. Pedras que são mortas permanecem no tabuleiro enquanto elas possuírem pelo menos uma liberdade (a não ser que o jogo termine, pois nesse caso as pedras serão consideradas prisioneiras). Problema: As pretas parecem estar mortas nos diagramas abaixo?



Resposta: Sim. Estas pedras pretas estão muito bem cercadas. Pretas não podem cercar qualquer ponto ou capturar alguma pedra branca. Logo, brancas podem preencher as quatro liberdades das pretas sem ameaçar qualquer pedra branca.



Resposta: Sim. Não existe escapatória para esta pedra branca, mas ela ainda permanece no tabuleiro pois ela tem uma liberdade.



Então vemos que pedras podem morrer se forem vagamente cercadas mesmo se elas não estiverem absolutamente sufocadas. As pedras morrem quando todas as suas liberdade podem ser preenchidas quer elas sejam imediatamente tomadas ou não. Problema: Quantas pedras pretas parecem estar mortas nos seguintes tabuleiros abreviados? Dica: Conte as liberdades de cada grupo envolvido. O que tiver mais liberdades domina o que tiver menos.



Resposta: Não. Pretas podem adicionar mais pedras àquelas que se encontram conectadas de maneira a guia-las à uma área aberta do tabuleiro, onde elas podem ser capazes de cercar território. (com suas jogadas, brancas podem muito bem tentar bloquear o acesso das Resposta: brancas a novas liberdades). Uma. A pedra preta no canto superior esquerdo está capturada e as brancas precisam apenas preencher duas liberdades para remove-la. Adicionar outra pedra preta não irá expandir suas liberdades ou ajudá-la a escapar.



O caminho para o go_________________________________________________________ 15 Dois olhos Um ponto completamente cercado por uma cor é chamado olho. Um grupo de pontos completamente cercado por uma cor também é um olho As pedras vivem quando tomam forma de um cerco de dois olhos. As pedras que formam apenas um olho ou nenhum vão eventualmente entrar em atari. Cercos com dois olhos sempre têm ao menos duas liberdades e portanto não podem ser capturados. Os exemplos a seguir mostram algumas formações com dois olhos e algumas sem. Resposta:



Problema: Brancas estão mortas ou vivas em cada caso abaixo? Três. As duas pedras pretas no canto superior esquerdo não têm nenhuma perspectiva de escapar ou de cercar território. A pedra preta próxima do centro também, pois ela tem apenas uma liberdade, enquanto as duas pedras brancas do cerco por sua vez têm duas liberdades. Problema: Em cada um dos dois diagramas anteriores, quantas pedras brancas estão mortas? Resposta, Diagrama 7 Três. A única pedra branca no canto inferior direito tem uma única liberdade. As duas pedras brancas conectadas no canto inferior direito têm uma única liberdade. Cada grupo preto tem mais de uma liberdade. Resposta, Diagrama 8: Três. As liberdades das pretas superam as da branca nos cantos inferior e superior direito. Brancas não podem nem escapar nem cercar liberdades seguras nesta região do tabuleiro.



Resposta: Vivas. Esta formação possui dois olhos, uma área cercada com dois pontos e um ponto cercado embaixo, à direita. Mesmo se todas as liberdades exteriores forem preenchidas pelas pretas, brancas jamais ficarão em atari.



Resposta: Mortas. Brancas têm um olho e nenhuma rota para escapar. Se necessário pretas podem ocupar os pontos A, B e C para remover as pedras brancas.



O caminho para o go_________________________________________________________ 16 Resposta: Vivas. Se uma are cercada for grande o suficiente, então ela pode ser separada em dois olhos distintos a qualquer momento se for necessário. Neste caso brancas cercaram uma única área que pode ser separada em dois olhos com uma pedra branca colocada em A ou B. Se pretas ocuparem um destes pontos e brancas colocarem no outro, então as pretas não poderiam colocar outra pedra dentro do cerco branco devido à escassez de liberdades. Resposta: Vivas. Brancas têm dois olhos; pretas não podem ocupar nenhuma das liberdades das brancas sem colocar alguma pedra no tabuleiro que fique sem liberdades assim que a jogada for completada.



Resposta: Mortas. Pretas sabiamente colocaram dentro do olho das brancas uma pedra que ocupa o único ponto no qual as brancas poderiam ter separado a área cercada em dois olhos. Se brancas jogam em A ou B elas deixariam seu grupo com apenas uma liberdade, em atari. Note que pretas podem colocar as brancas em atari ao adicionar uma outra pedra preta em A ou B. Se brancas capturam em seguida as duas pedras pretas, pretas podem simplesmente por outra pedra pedra dentro do olho branco, finalmente deixando as brancas inevitavelmente em atari.



Se, no entanto, brancas permitissem que as pretas ocupassem os pontos A e B, então brancas não poderiam mais fazer dois olhos e morreriam:



Ao tentar investir contra as duas pedras pretas, note que brancas teriam de colocar suas próprias pedras em atari. Pretas podem colocar as brancas em atari a qualquer momento adicionando uma outra pedra preta e fazendo com que as brancas capturem suas três pedras e depois ocupando o ponto vital das brancas como no diagrama 12.



Então nós notamos que para que suas pedras mantenham suas liberdades, um jogador deve cercar ao menos dois olhos, ou cercar uma área grande o suficiente para que ela seja separada em dois olhos, não importando o que o adversário faça. Conforme você for jogando, o conceito de dois olhos ficará mais É claro que se as brancas tivessem jogado primeiro no claro. ponto ocupado pela pedra preta no interior do olho branco, então brancas teriam dois olhos. Parabéns! Você aprendeu agora o alfabeto do go. O princípio das liberdades é a base para todo o jogo.



O caminho para o go_________________________________________________________ 17 “Cerque território suficiente e os olhos irão cuidar de si mesmos”



CAPÍTULO TRÊS Finalizando o jogo Existem quatro objetivos no go: (1) Cercar territórios, (2) reduzir o território do seu oponente, (3) capturar as pedras inimigas e (4) proteger suas próprias pedras. O vencedor, na média, sempre completa estes objetivos de maneira mais eficiente que o perdedor.



Amarrando extremidades desconectadas O jogo termina quando cada jogador passa a vez, em seqüência. Dizer “eu passo” quer dizer que você não vê nenhuma oportunidade de incrementar qualquer um dos quatro objetivos acima. O ato de passar presume que todos os territórios conquistados estão completamente cercados (todas as paredes estão em seu devido lugar), e nenhuma pedra está em atari ao longo das bordas formadas pelas pedras adversárias.



Resposta: Não. Duas pedras estão em atari, uma branca e uma preta, e as paredes formadas pelas pedras estão incompletas.



Problema: As pretas estão prontas para passar nos diagramas a segur?



Resposta:



Não. A parede branca está incompleta. Pretas podem adentrar no território branco através da abertura na parede branca. E também a pedra preta mais abaixo está em atari; pretas podem salva-la da captura conectando-as às pedras pretas vizinhas. Pretas devem decidir qual destas duas jogadas é mais valiosa.



Sim. Este exemplo pode parecer confuso à primeira vista já que ele traz consigo todos os conceitos discutidos até agora. Nós iremos simplifica-lo analisando-o passo a passo: Olhe para as duas pedras brancas no canto superior esquerdo. Elas têm duas liberdades, nenhum olho e nenhuma chance de capturar qualquer pedra preta, então elas estão mortas. A seguir, olhe para as duas pedras pretas no canto superior direito.



O caminho para o go_________________________________________________________ 18 Elas também têm apenas duas liberdades, nenhum Chegando a um acordo olho e nenhuma chance de capturar pedras brancas.



Depois que um oponente passa, o outro pode ainda jogar. Neste caso o jogo continua até que ambos passem em seqüência. Então os jogadores devem concordar um com o outro sobre o status de cada grupo do tabuleiro (se estão vivos ou mortos). Se eles não concordarem, então o jogo se reinicia até que a Note que brancas possuem dois cercos, um em cima, situação torne-se completamente clara para ambos. à direita e outro embaixo, à esquerda. Os cercos Em todo caso, uma seqüência contínua de jogadas irá brancos não estão conectados entre si através do meio resolver qualquer questão ao reduzir constantemente do tabuleiro. Observe que brancas possuem dois olhos o número de liberdades. Eventualmente cada grupo em cada um dos cercos. Em cima, à direita existe um irá ou perder todas as suas liberdades ou cercar olho na área onde as duas pedras pretas estão e um apenas pontos seguros. outro olho de dois pontos à esquerda do primeiro. Embaixo, à direita, a pedra isolada branca divide Outro modo de terminar um jogo é por abandono. Um aquele cerco em dois olhos. jogador voluntariamente abandona uma partida que As pedras vivas pretas estão conectadas através do meio do tabuleiro. Pretas têm uma área de olho no canto inferior direito e outra no canto superior esquerdo.



Note que nenhuma pedra está em atari ao longo das bordas do território. Todas as paredes estão completas, bloqueando as pedras adversárias. Problema: Em cada um dos três diagramas anteriores, brancas estão prontas para passar? Resposta: Diagramas 1 e 2: Não Diagrama 3 ? Sim. O jogo no diagrama 3 está terminado. Se qualquer jogador tentar fortificar ainda mais suas defesas, ele irá simplesmente ocupar seus pontos que já estão cercados com suas próprias pedras e por isso reduzir o seu território. Conforme o jogo progride, liberdades exteriores tornam-se cada vez menos importantes e pontos cercados terão cada vez mais importância. Freqüentemente restam alguns pontos vagos entre dois grupos adversários , chamados dame (dah meh), que nenhum jogador pode exclusivamente cercar. Dame são pontos neutros, possuídos por nenhum dos dois lados. Os jogadores continuam preenchendo os Dame em sua vez até que todos os pontos restantes no tabuleiro estejam completamente cercados por um jogador ou o outro. Problema: Quantos dame existem no diagrama 3? Um. Nenhum dos jogadores podem cercar o ponto X completamente.



tornou-se desequilibrada e desinteressante para seu oponente. Se você perder pedras demais, simplesmente abandone e comece outra partida.



O caminho para o go_________________________________________________________ 19 Pontuação Verifique que todos os dame foram preenchidos (com pedras extras, não com prisioneiras). Para contar a pontuação remova do tabuleiro todas as pedras mortas e adicione-as à coleção de prisioneiras. Agora conte cada ponto vago como um ponto para o jogador que o cercou. Subtraia um ponto da pontuação das pretas para cada prisioneira preta e subtraia um ponto da pontuação das brancas para cada prisioneira branca. O vencedor é o jogador que tiver mais pontos. Problema: Quantos dame existem nos seguintes jogos Uma prisioneira branca. finalizados? Duas prisioneiras pretas. (veja o começo desta partida na página 5) Resposta: Uma. Problema: Qual é a pontuação final em cada um dos dois diagramas anteriores? Resposta, Diagrama 4: Uma prisioneira branca. Resposta: Três. Note que pretas ou brancas podem ocupar estes dame sem afetar o número de pontos de qualquer um dos jogadores.



Pretas sete, Brancas seis. Pretas vencem por um ponto Resposta, Diagrama 5: Pretas quinze, brancas dezenove. Brancas vencem por quatro pontos. Agora é fácil ver porque pontos cercados são essenciais – eles não apenas tornam pedras vivas como determinam a pontuação final.



O caminho para o go_________________________________________________________ 20 “A ação no tabuleiro de go acontece em qualquer lugar e a qualquer momento. A surpresa atua com o papel principal.”



Capítulo quatro A Regra Do Ko A palavra ko significa eternidade. No go, um ko refere-se a uma posição comum que pode levar a uma infinita série de jogadas insignificantes se não existisse alguma regra para esta situação. O exemplo abaixo ilusta o posicionamento do ko.



Agora a pedra branca isolada está em atari e está na vez das pretas jogarem. Parece que as pretas podem recapturar a pedra branca preenchendo o ponto 0 imediatamente. Então brancas podem capturar jogando em K (primeiro diagrama). Então pretas podem recapturar, depois pretas, depois brancas e assim sucessivamente. Para prevenir estas insignificantes seqüências, um jogador pode recapturar no ko apenas depois de fazer uma jogada em outro lugar. Depois que ele tenha jogado em outro ponto ele poderá colocar uma pedra no ponto de ko. Esta regra simples previne um possível impasse.



Note que a pedra preta isolada, que está separando as pedras brancas de cima das de baixo está em atari. Esta situação é de considerável importância para Problema: No diagrama abaixo, assuma que pretas ambos os lados. As pedras brancas de cima estão acabaram de capturar uma pedra branca no ponto K. mortas se não conseguirem se conectar às pedras brancas da parte inferior do tabuleiro. Logo, se brancas conseguirem conectar então pretas irão perder as três pedras adversárias e os pontos que elas ocupam. Brancas podem capturar a pedra preta isolada jogando no ponto K e tomando sua última liberdade:



O caminho para o go_________________________________________________________ 21 Problema: As brancas podem recapturar a preta na sua próxima jogada? Resposta: Não. Problema: Onde brancas devem jogar Resposta: Em algum outro lugar do tabuleiro Problema: O que poderia acontecer se a regra do ko não estivesse sendo adotada? Resposta: O jogo não poderia proceder se ambos os jogadores insistissem em capturar e recapturar e nenhum dos dois jogassem em outro lugar. O conceito de ko irá tornar-se mais claro conforme você for jogando. Agora você está pronto para aplicar o seu conhecimento de go em um jogo real. Boa partida!



O caminho para o go_________________________________________________________ 22 “O jogador de go deve preocupar-se menos com o seu adversário e mais com impulsos insensatos e emoções dentro de si próprio”



CAPÍTULO CINCO



Território no canto:



Provérbios De Go Para Principiantes: Palavras para vivenciar de perto Os provérbios de go são regras gerais de orientação, proposições para se recordar nos inevitáveis momentos de dúvida e incerteza. Estes provérbios começarão a introduzir conceitos elementares de estratégias e táticas de go. Freqüentemente um ou outro deles irá prover um excelente conselho para alguma situação presente, mas algumas vezes eles serão completamente inapropriados. Use o melhor do seu bom senso, assim como em todas as decisões no go, ao aplicar os provérbios.



“Aquele que conta, vence”



Note que foram necessárias apenas oito pedras para cercar treze pontos neste canto. Compare este resultado com o próximo diagrama. Território na borda:



Cada jogada faz importantes mudanças na contagem de liberdade das pedras adjacentes tanto para pedras aliadas quanto adversárias. Pratique a contagem das liberdades de cada grupo afetado depois de cada jogada. Com a experiência, contar liberdades levará apenas alguns poucos segundos. Corolário:



“Aquele que não conta as liberdades irá certamente perder” “Marque suas áreas de influência” Contorne o território que você pretende cercar. Comece pelos cantos, depois pelas bordas. Nos cantos, as margens do tabuleiro garantem duas paredes já prontas. As bordas garantem apenas uma.



Note que mais pedras, que precisarão de mais turnos, cercam menos pontos na borda. O meio do tabuleiro não garante nenhuma parede; é necessário um número ainda maior de pedras para cercar apenas um pequeno território no meio.



O caminho para o go_________________________________________________________ 23 “O Pulo De Um Ponto Nunca Está Errado” Em vez de conectar imediatamente, pretas jogarão de uma maneira mais eficiente se estenderem um ponto (algumas vezes até mais) a partir de suas pedras.



“Jogue nos melhores pontos” Conforme o tabuleiro se enche de pedras, o jogo procede aproximadamente das maiores questões de território e captura às menores, até que não reste mais nenhum ponto possível de ser cercado. No diagrama abaixo está na vez das pretas jogarem. Será que as pretas irão bloquear e matar as três pedras brancas embaixo ou capturar a pedra da direita?



O diagrama acima mostra uma série de extensões de um ponto. Pretas irão conectar quando brancas começarem a tentar aproximar desta posição. O pulo de um ponto é uma ferramenta primária para cercar territórios e para adentrar em um contorno adversário de maneira a interferir com o seu desenvolvimento.



“Dividir e Conquistar” Use algumas pedras como meio de impedir pedras adversárias de conectar-se umas às outras. Pedras desconectadas são mais fáceis de caçar e cercar do que pedras conectadas. Se uma tentativa de separar pedras inimigas falhar, então aplique o provérbio a seguir.



“Não jogue boas pedras perto de pedras ruins” Abandone pedras que estejam lutando por uma causa perdida. Estas pedras podem ser úteis mais tarde no jogo se deixadas de lado, mas elas serão certamente perdidas se você forçar seu oponente a sufoca-las e remove-las do tabuleiro imediatamente. As pedras que estão mortas, ironicamente, estão em uma posição muito melhor do que as prisioneiras. Pedras mortas são freqüentemente úteis e algumas vezes elas até passam a viver novamente. Já as prisioneiras, se foram, para sempre.



“Mantenha suas pedras conectadas” Manter-se conectado significa manter suas pedras a uma distância tal que elas possam se conectar umas às outras. Mesmo que elas não estejam realmente em contato elas podem ser consideradas como conectadas se não houver maneira de evitar que elas sejam. Se estas pedras forem impossibilitadas de se conectar então elas estarão correndo um grande perigo de serem cercadas e capturadas. No diagrama anterior brancas não conseguiram manter suas pedras conectadas e irão, conseqüentemente perder seu grupo de três pedras. Naturalmente as pretas irão colocar as três em atari enquanto permitem que a pedra da direita conecte-se e não o contrário.



O caminho para o go_________________________________________________________ 24 “Uma nova pedra faz um novo jogo” Cada pedra irradia poder e em maior ou menor intensidade influencia todas as outras pedras do tabuleiro. Respeite o poder das pedras adversárias lembrando-se que a ultima jogada de seu inimigo acabou de mudar completamente a situação do tabuleiro. Sempre assuma que ele está dando o melhor de si (assim como você também está) de maneira que você faça a melhor jogada possível.



“Jogadas rápidas produzem experiência” Faça com que o jogo siga um bom ritmo. Muito se ganha ao cometer erros e com o aprendizado proveniente destes erros conforme seus resultados se desdobram. Os jogadores principiantes evoluem de maneira veloz ao jogar rapidamente e com muita freqüência. No mais, não é educado deixar seu oponente esperando. Muitas partidas informais fluem em um ritmo firme e veloz.



“Se o tabuleiro de go te arremessar, pule de volta à posição original” A determinação é sua melhor aliada! Erros são completamente normais. Como um principiante, aprecie e saboreie o privilégio de cometer erros – quanto mais você comete-los, mais irá se sobressair!



O caminho para o go_________________________________________________________ 25 olho – um ponto ou área completamente cercado por glossário uma cor



adjacente – refere-se ao próximo ponto ao longo de uma linha do tabuleiro



ko – uma situação de captura e recaptura.



vivo – um cerco de pedras que formou dois olhos



liberdade - um ponto vago adjacente a um grupo.



atari – anúncio de que o grupo adversário tem apenas passar – anúncio de que um jogador renuncia o seu turno. uma liberdade capturar - ocupar todas as liberdades de um grupo e remove-lo do tabuleiro



ponto – o lugar onde as linhas do tabuleiro se encontram. também, uma unidade de pontuação.



conexão – pedras da mesma cor que estão em pontos adjacentes. juntar uma pedra com a outra.



prisioneira – uma pedra que foi removida do tabuleiro porque perdeu todas as suas liberdades.



dame – um ponto vago que nenhum dos dois adversários pode cercar exclusivamente



pedra – um marcador de jogadas. pode ser preta ou branca.



morta – pedras que não podem formar dois olhos nem território – os pontos no tabuleiro de go. também, pontos que foram cercados por um jogador. conectar-se a pedras que poderiam fazê-lo. estender – adicionar uma pedra diretamente ao grupo dois olhos – dois territórios separados dentro de um de maneira a alcançar mais liberdades. também, ligar- cerco de pedras. se de um grupo à outro sem conectar diretamente. grupo – qualquer número de pedras conectadas.



Sobre a American Go Association* A American Go Association é a organização nacional dos jogadores de go dos EUA. Ela coopera com organizações similares ao redor do mundo. Esta associação: - Publica o American Go Journal - Mantém um sistema numérico computacional de ranqueamento - Mantém um site (http://www.usgo.org) - Sanciona e promove os torneios ranqueados AGA - Organiza o Congresso Americano de Go e campeonatos. - Distribui uma lista anual de clubes e associados - Trabalha para desenvolver uma rede nacional de clubes. - Promove o Go e aumenta o interesse público pelo jogo. A AGA está trabalhando para introduzir ainda mais pessoas a este maravilhoso jogo. *Nota do editor: Esta informação foi atualizada desde a última tiragem de “the way to go” Nota do tradutor: O Caminho Para o Go foi traduzido por jogadores amadores de go, membros do Clube Pernambucano de Go – CPG com a devida autorização da American Go Association. Nosso objetivo é o de contribuir com a divulgação do go em todo o país, especialmente em nosso estado. Qualquer dúvida, informação, sugestão ou crítica, favor enviar e-mail para [email protected].
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