
Introdução1

De um iniciante para iniciantes8
Sinto que devo explicar que há duas razões principais para a existência deste livro.

Quanto à sua versão em inglês, a razão é, sobretudo, que nunca encontrei um livro
escrito com uma mentalidade de iniciante. O go tem regras extremamente simples de
se aprender e memorizar, mas sua complexidade é simplesmente alucinante. Do mesmo
modo que um estudante de arte sente-se acabrunhado diante de uma tela em branco,
um iniciante fica sobrepujado diante de um tabuleiro vazio. Sentimos que não temos
nenhuma estratégia ou razão clara para fazer algumas jogadas, também sabemos que
não possuímos as aptidões, a reflexão profunda ou a habilidade para fazer uma “jogada
formidável” ou orquestrar uma grande concepção tabuleiro adentro. Cada nova técnica
com que nos deparamos (e há tantas delas) nos deixa nervosos. Sentimo-nos perdidos
e buscamos aprimoramento, mas o trabalho é árduo, “só estudar” não garante o avanço
e as pessoas acima de nós parecem entender muito mais do que nós.

O vasto conhecimento de um jogador profissional ou de alto dan parece estar além
de nossas possibilidades e muitas pessoas “desesperam-se ou se despedaçam”
tentando assimilar à força mais conhecimento do jogo. Mas, (in)felizmente, o go não é
esse tipo de jogo, então talvez devamos ocasionalmente recuar um passo e rever os
fundamentos a partir de uma perspectiva mais simples/diferente. Nesse sentido, tentarei
abordar neste livro tantas coisas quanto puder, mantendo-as tão claras e simples quanto
possível. Mas afinal, por que você deveria ler este livro? Ele se destina a dois grupos
diferentes de pessoas:

a) Aqueles que querem introduzir o jogo a amigos que não sabem nada sobre ele
e oferecer-lhes uma abordagem que seja acessível a iniciantes e que, espero, não os
desencoraje de jogar com espontaneidade e experimentar diferentes jogadas e estilos
de jogo;

b) Jogadores de nível kyu de dois dígitos (KDDs) que, tomara, encontrarão neste
livro algumas ideias básicas que poderão refinar, escritas com uma forma de pensar
semelhante à deles mesmos e, portanto, mais facilmente absorvida.

A segunda razão é que, até onde sei, não parece haver um livro gratuito que
possamos compartilhar legalmente se quisermos disseminar o conhecimento do jogo
para novos jogadores em todos os países. Eu quis disponibilizar um conteúdo que
pudesse ser compartilhado fácil e legalmente, um livro que não precisaria de
negociações e de editoras a se coordenar de modo a traduzir e distribuí-lo. 

A Europa tem muitos países e muitos idiomas e nem todo cidadão sabe inglês o
bastante para de fato estudar um manuscrito escrito numa língua estrangeira. Mas
recursos e livros não se encontram imediatamente disponíveis em toda língua nativa,
de modo que algo precisava ser feito. Este livro é parte de um projeto que aspira a
preencher essa lacuna. Meu objetivo é disponibilizá-lo gratuitamente a tantas
pessoas e em tantos idiomas quanto possível.
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Também devo admitir que este livro é, segundo creio, o único escrito por alguém
que não seja jogador profissional de go ou um amador de nível dan elevado. Mas isso
não é indispensável para se escrever um guia para iniciantes — e tenho esperanças de
que os grupos que mencionei achem este útil e outras pessoas juntem-se ao projeto e
contribuam com essa ideia.

A situação do go em meu país natal, a Grécia, foi crucial para a concepção desta
obra. Enquanto escrevo estas linhas, não há uma “Associação” formal de go na Grécia,
nem sequer um único clube estabelecido no país. O que temos são de 20 a 30 pessoas
que de fato jogam esse jogo a cada ano e que estão fazendo tudo o que podem,
ativamente, para representá-lo dentro e fora de nosso país. Estamos todos dando o
nosso melhor, mas podemos propagar esse jogo maravilhoso sem clubes, sem uma
organização, sem meios de ensinar? Não podemos. Precisamos de uma forma de
ensinar e atrair mais pessoas para que apreciem o go e participem. Acreditando que a
melhor ferramenta para esse trabalho seria um livro, que era o melhor que eu podia
oferecer ao nosso esforço coletivo, escrevi um. Fora desse contexto, este guia pode
parecer vão e beirar a blasfêmia naquilo que intenta, mas nunca se tratou de vaidade:
para o go na Grécia, era uma questão de necessidade. E o mesmo talvez se dê com
outros países e idiomas: acompanhando o Campeonato Europeu de Go1 do Pandanet,
notei que poucos times, vindos de países como o nosso, parecem incluir jogadores mais
novos. Oferecer aos jovens um livro em sua própria língua poderia ajudar bastante.

Uma última observação antes de passarmos ao conteúdo propriamente dito.
Como professor de programação, percebi que as crianças entediavam-se facilmente
quando eu ensinava algo novo sem explicar por que a novidade era importante, útil
e excitante. É algo que achavam fastidioso e inútil, pensavam que era “só mais
trabalho” para elas. A solução que encontrei para o problema foi mostrar
imediatamente, usando um programa real de computador, a aplicação prática de
cada nova ideia. Naturalmente, isso quer dizer que, no primeiro momento, elas
não conseguem captar tudo plenamente; entretanto, a curiosidade desperta: elas
percebem que o que estão aprendendo é realmente útil e não algo vago e
entediante. Eu apliquei a mesma ideia a este livro: ao introduzir algo novo, procurei
fornecer exemplos tirados de partidas reais, acompanhados dos pensamentos e
decisões que fundamentaram as jogadas. Encorajo todos os que lerem os exemplos
mais complexos a fazer num tabuleiro real (ou num editor de go no computador) as
jogadas representadas nos diagramas e espero que isso tenha o mesmo efeito
benéfico que tem para meus alunos. Se você não entender tudo imediatamente,
não se preocupe: ao final deste livro, assim como quando se encerra o período
letivo do estudante, tudo estará muito mais claro.

Obrigado por seu tempo e pela fé neste livro,
Haris Kapolos, 3 kyu no DGS2

1) https://pandanet-igs.com/communities/euroteamchamps
2) https://www.dragongoserver.net/

https://www.dragongoserver.net/
https://pandanet-igs.com/communities/euroteamchamps


O go / baduk (coreano) / igo (japonês) / weiqi (chinês), também conhecido como “o
jogo de cercar [território]”, é um jogo de estratégia para dois jogadores inventado
na China há aproximadamente 2.500 anos, sendo, portanto, provavelmente o jogo
de tabuleiro mais antigo ainda jogado.

Segundo a lenda, ele foi criado pelo antigo imperador
chinês Yao, ou por seu conselheiro, para educar o herdeiro
do imperador a respeito do mundo e ensinar-lhe disciplina
e equilíbrio. Outros dizem que o jogo evoluiu a partir de
comandantes militares e seus mapas, sobre os quais
colocavam pedras para delinear suas estratégias.
Qualquer que possa ser a verdade de suas origens, o fato
é que o go tinha tamanha importância na China Antiga que
integrava as Quatro Artes (四藝, siyi) cultivadas pela aristocracia, juntamente com
a caligrafia, a pintura e o guqin, um instrumento musical.

O go também atingiu status elevado no Japão, onde, durante o Período Edo
(1603-1868), o xogunato estabeleceu o cargo de ministro do go (“Godokoro”) e
quatro casas hereditárias para ensinar o jogo. Sua versão moderna baseia-se na
maior parte naquele período — e é por isso que este livro focará principalmente nas
regras japonesas, de modo a manter as coisas simples para jogadores novos. Hoje,
naturalmente, o go não tem ministros, mas ainda é tido em alta conta como jogo e,
em muitos lugares, como uma forma de arte, e os detentores de seus títulos, não
mais hereditários, ainda são respeitados em larga medida.

Na China, na Coreia e no Japão há vários títulos e
copas em torno dos quais orbita o mundo profissional do
go, bem como muitas competições internacionais tanto
para profissionais como para amadores. Estimou-se em
2008 que mais de 40 milhões de pessoas jogavam go e
que a maior parte delas residia no leste da Ásia, mas
desde então o jogo progrediu rapidamente para fora de
seu núcleo tradicional, especialmente nos Estados
Unidos, onde a Associação Americana de Go3 começou
a certificar jogadores profissionais a partir de 2012.

O jogo viu-se no centro das atenções quando uma
Inteligência Artificial, chamada AlphaGo, conseguiu derrotar dois dos melhores jogadores
de go desta década, Lee Sedol e Ke Jie, causando, tanto na comunidade do go quanto
na da Ciência da Computação, uma comoção significativa que difundiu o jogo
mundialmente.
3) American Go Association: http://www.usgo.org/ (Nota do Tradutor)

O que é o go3

Passado e presente8

Os E.U.A. realizaram mais
de trinta Congressos de Go

Antigo tabuleiro de go

http://www.usgo.org/


Bem, por que deveríamos ligar para seja lá que jogo?
Acho que essa é a pergunta que precisa ser respondida
primeiro. Em muitos países do mundo moderno, os jogos foram
relegados à condição de passatempo reservado a crianças e
adolescentes, enquanto que adultos são vistos como imaturos
ou maçantes quando passam o tempo aprendendo ou jogando
algum deles. Mesmo no caso de crianças, a maior parte dos
pais considera os jogos como algo em que se espera que a
criança se engaje para se distrair e lhes propiciar alguma
quietude ou algo que possam fazer juntos para se
aproximarem e se divertirem. Mas os jogos são realmente
uma distração?

Antes de tratarmos da ciência pertinente, vale notar que, na natureza, os jogos ainda
constituem um dos principais meios pelos quais uma geração de qualquer espécie pode
transmitir conhecimento à sua progênie. Assim, mesmo sem qualquer auxílio científico,
a observação empírica deve bastar para vermos que os jogos representam uma questão
mais séria do que a maioria das pessoas imagina ou reconhece. Introduzindo a ciência
na equação, há uma abundância de estudos que indicam que, na verdade, os jogos
podem melhorar o comportamento das crianças, sua memória, concentração, intuição,
autocontrole e inteligência em geral. Naturalmente, nem todos os jogos farão isso, mas
o go chega muito perto de propiciar a maior parte desses benefícios ao mesmo tempo.
Treinar a mente segue os mesmos princípios básicos que treinar o corpo: do mesmo
modo que se objetiva o desenvolvimento físico ao contrair alguns músculos em particular,
os jogos contraem nossos “músculos mentais”. 

Vejamos então um breve resumo do que faz o go:
• Ele nos faz reavaliar nosso comportamento e nosso caráter, por ser um jogo que 
pune ativamente a ganância, a inveja e a imprudência;

• Treina nossa memória, porque eventualmente temos de lembrar das formas que 
nos ajudam a vencer lutas e das que nos fazem perdê-las;

• Melhora nossa concentração e nossa intuição, porque o tabuleiro de go e as 
situações que despontam nele são frequentemente complexos e únicos;

• Desperta nossa imaginação, porque temos de ser capazes de antecipar o 
desenrolar da partida;

• Ensina a planejar, porque não é um jogo que se pode vencer por acidente, sendo 
preciso elaborar estratégias de curto e longo prazo para alcançar nossos objetivos;
• Desafia nossa inteligência, porque fixar esses objetivos não é fácil proeza;
• Melhora nosso senso analítico, porque em seu vasto tabuleiro as possibilidades 
são inúmeras e precisam ser constantemente reavaliadas.
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Mas por que deveríamos nos interessar por ele?8

Yasutoshi Yasuda 9p:  
Um pioneiro na promoção 
do ensino do go nas escolas



“Como ele faz tudo isso?” Bem, continue por aqui e você vai ver — prometo que
será uma jornada interessante. Mas espere, isso tudo é só para crianças? Por que não
podemos também nós, adultos, desfrutar de todos esses benefícios? Também
queremos entrar nessa!

A sociedade nos diz que jogos são para crianças, mas não é o caso: essa é apenas
uma percepção falha do que adultos deveriam ou não passar o tempo fazendo — e,
aparentemente, a sociedade acredita que um adulto passou da fase de crescer e se
divertir. 

Talvez não sejamos mais capazes de crescer com a mesma rapidez e eficiência de
uma criança, mas podemos nos aprimorar como seres humanos em qualquer idade —
ou ao menos tentar conservar a acuidade mental que já alcançamos. E se uma
cruzadinha é considerada um bom exercício mental para manter nossa mente afiada,
por que não um jogo tão complexo e desafiador como o go?

Com efeito, por que não? Mas chega de conversa! Vejamos como se joga go.

O que é o go5

O go viaja por toda parte e pode ser jogado em qualquer lugar. 
Fonte: Ailin Hsiao (2p taiwanês)



O go é jogado numa superfície plana (geralmente de madeira) dividida numa
grade de linhas retangular de dimensões variáveis — 9x9, 13x13 e 19x19 sendo as
mais comuns nos tempos modernos. A dimensão horizontal costuma ser
representada por letras e a vertical por números.

As peças usadas no jogo são chamadas de “pedras” e dividem-se em duas
cores: pretas e brancas. Elas são jogadas nas intersecções do tabuleiro, isto é, nos
pontos onde as linhas se encontram (inclusive nas bordas e nos cantos), e são
todas iguais em valor e função. Os pontos vazios adjacentes à posição de cada
pedra são chamados de liberdades. Uma pedra não pode ser movida uma vez
colocada no tabuleiro, nem pode ser colocada num ponto onde não terá liberdades.
As pedras conectadas ao longo de uma linha são consideradas um grupo e
compartilham suas liberdades.
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Tabuleiros e colocação das pedras8

Um tabuleiro de 19x19 vazio

Um tabuleiro de 13x13

Cada pedra tem no máximo
quatro liberdades

Grupos de pedras 
compartilham liberdades

Um tabuleiro de 9x9

Uma pedra preta
não pode ser colocada aqui



Não há no go outro tipo de peça, e isso torna suas regras básicas simples de
se aprender; por outro lado, cada pedra pode ser colocada em praticamente
qualquer intersecção, o que introduz imensa complexidade no jogo. Cada jogador
fica com as pedras de uma cor e joga uma por vez, tentando cercar tanto território
(contado em termos de intersecções vazias, ou simplesmente “pontos”) quanto
possível no tabuleiro.

No caso de uma partida simétrica, o jogo começa com o tabuleiro vazio e o
jogador com as pedras pretas joga primeiro. Como a primeira jogada é considerada
vantajosa, a jogadora com as brancas4 recebe alguns pontos compensatórios
(komi) para manter o jogo equilibrado. O valor exato do komi é decidido antes da
partida e geralmente varia entre 5,5 a 7,5 — o meio ponto serve para evitar um
empate (ou jigo). 

Resumindo: podemos colocar nossas pedras em quase qualquer intersecção
no tabuleiro e o objetivo do jogo é cercar tanto território quanto possível. Os
capítulos seguintes tratam da melhor forma de alcançar esse objetivo em diversas
fases da partida, mas tudo parte de um conceito básico: o ideal de que nossas
pedras protejam e abranjam a maior área possível com a menor quantidade factível
de jogadas. 

Vejamos um exemplo:

Regras Básicas7

Um exemplo clássico de jogadas ineficientes por Preto. É preciso abrir nossas asas e voar, como fez Branca:
dispor as pedras iniciais em tantas áreas quanto possamos é melhor que proteger uma parte pequena do
tabuleiro.

4) Por uma questão de conveniência, a partir daqui os jogadores serão designados respectivamente como Preto e Branca. (N.T.)
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Cada jogador fez três jogadas. Quem foi
mais eficiente? Preto parece ter garantido
para si um canto do tabuleiro, mas Branca
apressou-se em dispor suas pedras num
espaço mais amplo, assegurando que ele
tenha de lutar arduamente para recuperar
dela o controle daquela área. 

Naturalmente, Branca não ficará com
todos aqueles pontos no fim da partida, mas
fazer a primeira jogada numa área nos dá
uma grande vantagem pelo resto do jogo.

Uma estimativa de pontos ou influência

Capturando pedras inimigas8

Atari: A pedra preta só tem
uma liberdade (em A).

Se Branca jogar em 1, a pedra
será capturada e removida.

Preto pode resistir, 
estendendo, e terminar 
com três liberdades. 

Grupos grandes 
compartilham liberdades...

...mas ainda podem 
ser capturados...

...e removidos!

A próxima regra é a da captura. Fazemos isso cercando completamente as
pedras do oponente, isto é, preenchendo todas as suas liberdades. Uma vez
capturadas, elas são removidas do tabuleiro e somadas à nossa pontuação no fim
da partida. Quando pedras ou grupos têm apenas uma liberdade, podendo ser
capturados com uma jogada, dizemos que estão em atari.5

5)  A propósito, o nome da Atari, Inc., empresa conhecida pela popularização dos videogames, é uma referência ao go. (N.T.)



Eu mencionei antes que, pelas regras japonesas, uma pedra não pode ser
colocada onde não terá nenhuma liberdade. O motivo fica claro agora que você leu
sobre a captura: uma jogada assim constituiria “suicídio” para aquela pedra (ou
para o grupo de pedras a que ela fosse adicionada) e causaria sua autorremoção.
Naturalmente, fazer isso não serviria para nada (exceto em alguns contextos
excepcionais), de modo que é proibido na maior parte dos sistemas de regras.

Por outro lado, as regras
estabelecem que podemos jogar
num ponto que não tinha
liberdades quando fizemos a
jogada mas adquiriu pelo
menos uma com a captura de
uma pedra do oponente.

Uma liberdade que o oponente não pode preencher é chamada de olho. Mas
embora ter um olho nos dê uma vantagem, isso não basta para que um grupo esteja
a salvo de ser capturado: se ele estiver completamente cercado e em atari, 
o oponente pode preencher essa liberdade final e capturá-lo. Em muitos casos, 
a existência de um olho ou do potencial para criá-lo gera uma falsa sensação 
de segurança que, se não tivermos cuidado, pode levar à destruição (ou “morte”)
de nossos grupos.

Regras Básicas9

...mas Branca PODE! Sua pedra remove
o grupo de Preto e ganha liberdades. 
A captura é a única forma de fazer uma
jogada nessas situações.

Nosso grupo de pedras pretas
parece seguro com suas quatro
liberdades e um olho em 4.
Branca não pode jogar em 4...
ainda!

Mas se descuidarmos dele,
ele será cercado. Reduzido a
uma liberdade, Branca pode
preencher o olho...

...e capturar nosso grupo.

Se Preto jogasse em A,
seu grupo ficaria sem
liberdades, então ele não
pode jogar ali...

Um olho não é o bastante...8
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Assim, para impedir que um grupo cercado seja capturado com uma jogada
que criaria liberdades extras para a pedra de captura, precisamos de duas
liberdades que o oponente não pode preencher. Em suma: grupos com um olho
podem ser capturados e grupos com dois olhos não podem. Dizemos que
esses últimos estão vivos.

A regra de captura, juntamente com a questão dos dois olhos, leva a situações
e combates muito interessantes. Conforme a partida se desenrola, as áreas dos
dois jogadores colidem; suas pedras, dependendo de como estejam posicionadas,
podem sofrer pressão significativa, se extraviar ou até perecer. De interesse
particular são as formações que se parecem com olhos mas têm um defeito que
permite que o grupo seja capturado: tratam-se de olhos falsos, cuja formação
examinaremos a fundo num capítulo mais avançado.

Imagens à esquerda e à direita: Exemplos típicos
de dois olhos. Preto não pode preencher as liberdades
nos pontos 1 e 2, portanto os grupos de Branca nunca
poderão ser colocados em atari e estão vivos.

...dois olhos são necessários!8

Resultado final de um combate no canto. Todas as
pedras pretas assinaladas estão mortas porque não
há espaço para formar dois olhos.

O ponto A se parece com um olho mas é um
olho falso, já que a pedra assinalada pode ser
capturada, colocando o grupo inteiro em atari.
O ponto B é um olho real, mas um olho não é o
bastante.



Em termos gerais, classificamos como mortos os grupos que não podem
ser salvos mesmo que joguemos primeiro. Não vale a pena desperdiçar jogadas e
esforço tentando salvá-los, já que a captura é inevitável, assim como não devemos
desperdiçá-los tentando matar grupos que não podem ser capturados ainda que
tenhamos a iniciativa — grupos que, como vimos, já estão vivos. 
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O caso raro da “vida mútua”8

Regras Básicas

É a vez de Branca e o grupo de Preto está
morto. Ele não poderia formar dois olhos de

maneira alguma...

...ainda que fosse sua vez de jogar.
Ele pode tentar outras jogadas 
mas nenhuma funcionará.

Quem jogasse em A estaria colocando seu
próprio grupo em atari. Como ninguém
pode preencher essa liberdade, nenhum
dos grupos pode ser morto. Eles estão
vivos em seki.

Capturar um grupo também é chamado de matar o grupo, um processo que
muitas vezes deixamos inacabado quando avaliamos o grupo como perdido e sem
chances de ser salvo. Conforme prossegue a partida, entretanto, é possível
ameaçar “salvar” grupos “mortos” de seu destino, mas isso não é algo facilmente
planejado — a melhor conduta é evitar, antes de mais nada, que nossas pedras
sejam reduzidos a esse estado incerto.

Há casos em que grupos inimigos
compartilham uma liberdade de um modo tal que
quem jogasse nela colocaria seu próprio grupo
em atari, causando sua captura. Essa situação
em que, na prática, ninguém pode persistir no
esforço de capturar é o que chamamos de vida
mútua ou seki. Criá-la numa partida é raro,
entretanto, especialmente se ambos os
jogadores estiverem cientes da possibilidade e
buscarem ativamente evitá-la.
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Capturar é bom, mas...8

Evitando repetições8

É a vez de Branca e ela pode
capturar uma pedra...

...mas agora sua pedra também
está em atari. Devido à regra do
ko, entretanto, ela não pode ser
capturada imediatamente...

...senão voltaríamos a essa
posição e isso continuaria para
sempre...

Nossos instintos podem clamar por rigoroso
combate corpo a corpo contra essas pedras bran-
cas, extraviadas em nosso território, mas com
frequência é mais vantajoso atacá-las de longe...

Esse é um ótimo resultado para Preto: as pedras
de Branca ainda NÃO estão vivas e ele está ga-
nhando jogadas livres do lado de fora.

Esta é a regra final do go: não podemos fazer jogadas que repitam uma
configuração anterior do tabuleiro. Isso levou à criação de uma situação especial,
que se chama ko, na qual pedras que poderiam capturar e recapturar umas às
outras infinitamente são impedidas de fazê-lo.

Contudo, o objetivo principal no go não é capturar pedras, mas cercar tanto
território quanto possível. Por essa razão, geralmente ganha-se mais encurralando
e ameaçando os grupos adversários do que com sua captura. Embora esse seja
um conceito mais avançado, que ainda será aprofundado, é muito importante tê-lo
em mente desde já, uma vez que ser ganancioso e ultra-agressivo, tentando
tomar tudo o que o oponente tem, é o erro mais elementar que um jogador pode
cometer.



A regra põe um fim a esse impasse e cria um problema estratégico específico:
encontrar o que chamamos de ameaça de ko, uma jogada que represente uma
ameaça significativa o bastante para que o oponente responda a ela ao invés de
preencher a liberdade deixada pela pedra capturada e encerrar o ko.

Estimar o valor do ko e encontrar uma ameaça à altura é um problema
avançado, raramente fácil de se resolver, mas um exemplo prático ajudará entender
o conceito:

Regras Básicas13

A jogada 1 prepara o terreno
para um ko pelas pedras assi-
naladas. Preto ameaça invadir a
área de Branca, à direita, caso
vença a disputa.

Preto joga sua ameaça de ko,
Branca responde e ele recaptura
com a jogada 3. Agora é Branca
quem precisa encontrar uma
ameaça — e a disputa pelo ko con-
tinua.

Branca captura, iniciando o ko.
Preto não pode jogar no triân-
gulo: antes ele precisa fazer uma
jogada a que Branca tenha de res-
ponder. Jogar em A ameaça
muitos pontos...

...então Preto é forçado a
fazer uma jogada em algum
outro ponto.

Branca pode ignorar aquela
jogada, preencher a liberdade
e vencer a luta de ko.

Se ela não ignorar, Preto poderá re-
capturar a pedra e será a vez de
Branca jogar em outro ponto antes de
retomar o ko.
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Vale ressaltar que o que a regra proíbe é a repetição de uma posição global,
não a recaptura em si. Por exemplo, ela não se aplica quando duas ou mais pedras
são capturadas, porque nesse caso a recaptura não recria uma configuração do
tabuleiro.

Pontuação e resultado8

Jogar em A parece iniciar
um ko. Contudo…

...Preto pode jogar em B
imediatamente...

...porque fazê-lo não recriaria no
tabuleiro uma disposição idêntica

à da primeira imagem.

Esse é um exemplo típico de partida.
Os quadrados pretos e brancos são os
pontos cercados por cada jogador.
As pedras marcadas com a cor oposta à
delas estão mortas.
Quadrados cinzas indicam pontos con-
siderados “neutros”, ou seja, que ne-
nhum jogador cercou completamente.
Tudo somado e contabilizado, Preto
vence por 25 pontos.

Por último, mas não menos importante, temos a questão da pontuação. Como
já foi explicado, o objetivo do jogo é conseguir o maior território, medido pela
quantidade de intersecções cercadas. Soma-se a isso o número de pedras
capturadas, ou que os jogadores concordam que estão mortas, bem como o valor
do komi (no caso de Branca), e vence quem tiver mais pontos.



Diferente de muitos outros jogos, em que o jogador mais habilidoso em geral
vencerá facilmente um mais fraco, o go tem um mecanismo muito interessante para
equilibrar diferenças de habilidade, conferindo ao jogador mais fraco as pedras
pretas e permitindo-lhe fazer algumas jogadas livres no tabuleiro antes que o
oponente comece a jogar — a quantidade de jogadas sendo decidida com base na
diferença de rank, ou nível, entre os dois jogadores: uma pedra extra é concedida
para cada ponto de diferença, normalmente até o máximo de 9. Essas são as
partidas com handicap.

Os ranks do go dividem-se em níveis kyu (estudante) e dan (mestre) — os
jogadores profissionais têm seu próprio ranking de nível dan acima dos anteriores.
O sistema funciona em ordem decrescente para os ranks kyu e crescente para
os ranks dan: 30 kyu é o rank mais baixo e 7 dan é o mais alto para amadores 
(o ranking profissional vai até 9 dan).

Regras Básicas15

Ranks no go e partidas com handicap para todos8

Disposição convencional para partidas com uma a nove pedras de handicap
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A distinção mais comum que fazemos quanto aos níveis kyu é entre jogadores
de 30 a 10 kyu, ou kyus de dois dígitos (KDDs), e jogadores de 9 a 1 kyu, ou kyus
de um dígito (KUDs).

Entre os níveis kyu e dan amadores, a diferença no ranking se iguala à
quantidade de pedras de handicap que o jogador com o rank mais baixo deve
receber para garantir uma partida mais justa.

Entre os profissionais a diferença não é tão pronunciada: costuma-se conceder
apenas uma pedra de handicap cada três ou quatro ranks de diferença.

30 a 20 kyu
(30k-20k)

Esse o ranking inicial. Jogadores nesse nível geralmente
conhecem apenas as regras cobertas até aqui no livro e
pouca aplicação prática delas.

19 a 10 kyu
(19k-10k)

O ranking de um jogadores habituais, que fizeram algu-
mas leituras básicas sobre o go e/ou jogaram um bom
número de partidas, adquirindo certo conhecimento prático
do jogo.

9 a 1 kyu
(9k-1k)

Costuma ser esse o ranking de jogadores que começaram
a estudar mais seriamente o go e estão começando a ex-
plorar os meandros do jogo. 9-8 kyu é o nível que quero
ajudar os leitores iniciantes a alcançar com este livro.

1 a 7 dan
(1d-7d)

Esses jogadores romperam a barreira de jogadores habi-
tuais e geralmente são mais rigorosos no estudo do jogo.

1 a 9 dan 
profissionais 

É preciso passar por provas ou competições especiais
para obter essa classificação, que está acima do ranking
amador. Esses ranks, e a elegibilidade para participar de
competições profissionais, só são concedidos pelas Asso-
ciações Nacionais de Go.
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Então, e agora?8

Tantas jogadas possíveis… Mas por quê? Como decidimos quanto a elas?

Que jogada eu faço agora? Essa costuma ser a pergunta mais difícil de
responder em jogos de tabuleiro — especialmente no go, cuja simplicidade de suas
poucas regras, e o tamanho do tabuleiro, tornam-na particularmente complexa.

Onde colocar a primeira pedra no tabuleiro vazio (e por quê)? Onde e quando
responder às jogadas do oponente (e por que elas foram feitas)? Quantas pedras
investir numa área (e por onde começar)? Qual é o objetivo principal agora (e que
estratégia usar para alcançá-lo)? Todas essas e muitas outras dúvidas surgem
durante uma partida.

Por exemplo, este é um tabuleiro após algumas jogadas:

Contudo, o go tem alguns princípios gerais, formas e relações entre as pedras
para termos em mente e aplicar dependendo da situação e do objetivo que
queremos alcançar. Já que estamos na fase inicial do estudo, por enquanto só
apresentarei por alto essas formas e seu funcionamento, mas os exemplos vão
mostrá-las em vários contextos para indicar os prós e contras de cada uma.
Vejamos agora quais são elas.
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A segunda é a conexão diagonal: 

Relações entre duas pedras8

A conexão direta é a jogada
mais sólida (porém mais
lenta) no go.

Conectar diretamente duas pedra
adversárias é o que chamamos de
atrelamento.

Ela geralmente é usada para criar
muros (e obter influência) ou para
cercar uma área.

Consideram-se conectadas
duas pedras posicionadas 
diagonalmente entre si.

...ao menos em exemplos assim,
com grupos isolados no tabuleiro.

O oponente não pode fazer
uma jogada que as separe…

Mas quando uma jogada
ameaça duas posições 
diferentes ao mesmo tempo…

Aproximar-se diagonalmente
de uma pedra inimiga é o que
chamamos de ombrada.

...a diagonal pode ser separada.
Casos em que duas jogadas
têm resultado equivalente são
chamados de miai. 

Encontramos nas relações mais comuns e mais estáveis entre duas pedras
as ferramentas primárias à nossa disposição. Tratam-se de seis posições que
podem ser usadas por ambos os jogadores: duas pedras aliadas assim
posicionadas estão trabalhando em uníssono, enquanto que uma pedra inimiga que
estabeleça uma dessas configurações estará atacando (ou “se aproximando” de)
nossas pedras. A primeira relação é a conexão sólida:



A terceira é o pulo de um ponto, que consiste em estender a partir de uma
pedra, mantendo um ponto vazio entre ela e a pedra recém-colocada. Ao contrário
das duas relações anteriores, a primeira solidamente conectada e a segunda
raramente rompida, essa e todas as seguintes podem ser desconectadas (ou, como
dizemos, cortadas) e são objeto de combates muito comuns no tabuleiro. Com
efeito, lutas podem começar assim que estabelecemos essas relações ou conforme
prossegue a partida e seus pontos fracos são expostos e voltam para nos
assombrar quando menos esperamos.
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O pulo de um ponto é uma 
jogada muito sólida e tem só
um ponto de corte (em A).

Ambos os jogadores costu-
mam perseguir um ao outro
com os pulos de um ponto.

Pulos de um ponto podem 
desembaraçar nossas pedras
de situações difíceis…

...mas precisamos lembrar que
mais tarde eles podem ser cortados
se houver pedras adversárias por
perto.

...como a daquela pedra preta, que
estava em apuros e precisava es-
capar. Pulos de um ponto são
ideais em casos assim…

Não há muito espaço aqui,
então geralmente evitamos
cortar precocemente…

Esse é outro exemplo de uma
tentativa de corte feita sem ter
pedras de apoio por perto.

...porque a maior parte das
variações acaba mal, como
nesse diagrama.

Essa extensão pode ser usada
várias vezes para nos expan-
dirmos mais rápido no tabuleiro.
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A quarta é o cavalo, assim chamada por ser uma jogada igual ao movimento

da peça homônima no xadrez. Embora a pedra seja colocada numa posição
relativamente diagonal, trata-se de uma extensão semelhante ao pulo de um ponto,
mas com dois pontos fracos passíveis de corte. Embora esses cortes costumem
ser um mais grave que o outro, ambos resultam em combate pesado, de modo que
é preciso escolher cuidadosamente quando e onde cortar. 

O cavalo tem dois pontos de
corte: A e B.

Após o corte, Branca está conectada e Preto pre-
cisa defender três pontos de corte (A, B e C)
com sua próxima jogada, o que é impossível,
então Branca está contente com o resultado. 

Em muitos casos, especialmente nas margens
do tabuleiro, o cavalo não pode ser cortado. 
No exemplo, Preto jogou o cavalo. Se Branca
jogar A, Preto bloqueará facilmente com B…

Tentar o outro ponto de corte tampouco funcionaria.
As pedras de Branca estão mortas e Preto está a salvo.
Veremos depois, mais detalhadamente, como avaliar
quando e onde cortar as pedras adversárias.

Os resultados de cada um são
bem diferentes. Aqui,  o corte
foi em A…

Os resultados anteriores não são bons para Branca,
então a tendência é cortar quando temos apoio ao
nosso redor. As duas pedras assinaladas fazem uma
grande diferença nesse exemplo…

...e aqui, em B. O que decide qual
corte é melhor são as pedras na
proximidade.



A quinta é o pulo de dois pontos, uma extensão de dois espaços a partir de
uma pedra. Seu uso principal é criar espaço para uma pedra viver e formar dois
olhos (o que chamamos de criar uma base para essa pedra), mas ele também é
usado com frequência em outras situações, geralmente quando queremos avançar
mais rapidamente, mas ainda de modo relativamente seguro, rumo ao centro do
tabuleiro.

Naturalmente, o pulo de dois pontos é mais fácil de cortar que o de um ponto,
mas ele compensa essa fraqueza adicional com sua velocidade — e em muitos
casos, mesmo que nossas pedras sejam de fato separadas, ganhamos alguma
compensação defendendo a conexão.
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Esse é o exemplo mais comum de um pulo de dois pontos. Branca joga 1 para impedir que seu oponente faça ele
mesmo essa jogada e transforme toda a lateral numa área em que teria a vantagem. Preto responde com 2, tentando
apoderar-se do máximo que puder em segurança, e Branca joga o pulo de dois pontos com 3 para criar espaço para
dois olhos (ou seja, criar uma base) para suas pedras na área marcada com os triângulos e estabilizar seu grupo.
Note que embora existam dois pontos de corte evidentes, A e B, Preto não tem, nessa fase inicial da partida, pedras
o bastante ao redor para ameaçar imediatamente um corte. Casos assim, e como se desenrolam, serão discutidos no
capítulo sobre ataque e defesa, mas vejamos por enquanto um exemplo:

Preto fará melhor em deixar de lado aquelas pedras até
uma fase posterior da partida, quando tiver uma visão
mais clara do objetivo a alcançar naquela área e mais
pedras para ajudá-lo a conduzir as jogadas necessárias,
ou, se quiser avançar ali imediatamente, usar uma om-
brada para confinar as pedras brancas embaixo —
nesse caso, usar um pulo de dois pontos para estender
rapidamente para o centro seria uma boa continuação.

Realmente, se Preto tentar algo assim, a maior
parte dos resultados possíveis não serão bons para
ele: se Branca bloqueia em cima, ela ganha tanto 
o exterior como algum território, e se bloqueia 
embaixo, seu ganho ainda é excelente...
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Esse é o desenvolvimento do
corte em C...

O cavalo maior tem quatro
pontos de corte que depen-
dem das pedras ao redor.

Essa conexão quase sempre pode
ser cortada, ou ao menos constitui
uma área que o oponente vai querer
atacar. O diagrama mostra o desen-
volvimento do corte em A.

...e aqui, do corte em D.

Em vista disso, o cavalo maior pode ser perigoso.
Uma jogada menos gananciosa, como, no exem-
plo acima, um cavalo simples de Branca em A, 
é uma opção mais segura em muitas situações.

Então, dependendo da situação
e das variações possíveis, pode-
mos querer evitar de todo essa
jogada. (No diagrama, temos o
corte em B.)

E há mais possibilidades, uma vez
que a pedra auxiliar de Branca
poderia estar em qualquer lugar.

Seguindo com o exemplo, se Branca insistir em jogar
o cavalo maior, ela não poderá impedir que Preto
corte suas pedras e seus grupos corram o risco de fi-
carem sem olhos e acabarem morrendo.

A sexta é o cavalo maior, semelhante à jogada do cavalo mas com uma linha
extra entre as duas pedras. De todas as conexões apresentadas, ela é a mais fraca
e com mais pontos que podem ser atacados, mas ainda é útil, especialmente
quando usada em extensões laterais ou para prepararmos o terreno para conectar
dois de nossos grupos. Embora o cavalo maior não possa ser cortado
imediatamente pelo oponente, devemos ter sempre em mente que isso pode mudar
conforme a partida avança.



Tendo estabelecido as relações principais entre duas pedras, podemos usá-
las para criar formas mais intrincadas, envolvendo múltiplas pedras. Cada uma
dessas formas tem seus próprios pontos fortes e suas fraquezas e decidir entre
elas é uma questão de considerar não apenas a situação a nível local, mas o
tabuleiro como um todo e os objetivos que nós, e nosso oponente, queremos atingir.
Começaremos com a forma mais óbvia: o muro. 

A primeira imagem que vem à mente quando ouvimos sobre um muro é a de
várias pedras conectadas, uma após a outra, numa linha reta. Com efeito, esse é
o muro ideal em termos de conectividade e força, mas muitas vezes construir algo
assim pode ser terrivelmente lento, então, em nossas partidas, muros tendem a ter
falhas e até mesmo lacunas. O oponente geralmente tentará dispor suas pedras
em posições que lhe permitam explorar essas lacunas, mas podemos evitar isso
se formos cuidadosos. Seja como for, o dilema entre “muro perfeito, mas lento”
versus “muro imperfeito, mas rápido” é um dos aspectos mais importantes no jogo.
Por ser esse um ponto que precisamos ter sempre em mente, em relação ao qual
devemos buscar um equilíbrio, ainda tratarei disso a fundo no livro. Pensando nisso,
introduzirei agora o conceito de influência.

Já vimos que território é a quantidade de pontos relativamente seguros que
cercamos e que o oponente normalmente não pode reivindicar. Mas se território
costuma ser fácil de identificar no tabuleiro, não é o caso da influência, que podemos
definir como o “campo” de força que emana de nossas pedras e de suas
formas — e quanto mais sólidas e amplas as formas, maior a influência.
Geralmente temos de ceder território para obter influência e é difícil decidir se a
troca vale ou não a pena, já que o uso ideal da influência não é simplesmente
transformá-la em território, mas frustrar a expansão e as jogadas de nosso
oponente.
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Relações entre múltiplas pedras8

Aqui vemos um muro com um ponto de corte em A.
Muros projetam influência não na direção para a qual
estão se expandindo (nesse caso, para cima) mas na do
lado vazio para o qual estão voltados (aqui, sua direita).
A regra geral é que a influência de um muro se prolonga,
grosso modo, por um número de pontos igual ao seu
comprimento (no exemplo, cinco pontos, marcados com
os quadrados). É evidente que a próxima jogada-chave
para Preto seria em torno de B ou C: se conseguir jogar
ali, ele estará em vias de criar uma estrutura/caixa que
Branca precisaria de muito esforço para invadir ou re-
duzir. Assim, se for a vez de Branca, ela se apressará em
jogar em B ou C, dependendo do resto do tabuleiro, para
frustrar os planos de Preto, fazendo com que ele perca
tanto o território no canto como uma quantidade signi-
ficativa de influência na lateral.
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Esse é um resultado possível e seguro. Branca
reduz a influência e os possíveis ganhos de Preto
enquanto estabelece seu próprio muro.

Esse é um cenário quase que ideal para Preto. Ele abriu mão de território no canto e na lateral em troca de
três muros (indicados pelos quadrados). Combinados com as cinco pedras assinaladas, esses muros criaram
território mais que suficiente para compensar pelo perigo. Por outro lado, ele estaria perdido se Branca
tivesse jogado naqueles pontos primeiro. Focar em influência nem sempre compensa e pode ser uma es-
colha de alto risco.

Se Branca deixa a chance passar, Preto joga ali
primeiro. Agora Branca precisa reduzir e Preto tem
pelo menos cinco jogadas, dependendo do resto do
tabuleiro, com as quais atacar aquela pedra.

Precisamos estar sempre atentos a oportunidades como essas e utilizá-las,
senão nosso oponente poderá obter muita influência e transformá-la em território
sem que tenhamos retorno suficiente. Por exemplo:



Contudo, pensar num muro extenso como nada mais que parte de uma caixa
que pode ser transformada em território, reduzir a influência a algo necessário para
defendê-lo e alcançar esse objetivo, jogar muito perto de nossos muros ou
desperdiçar jogadas tentando afastar deles o oponente é uma abordagem
equivocada. Por difícil que seja superar essa mentalidade e usá-los corretamente,
muros e influência não existem para serem defendidos, e sim para expandir, para
atrair o oponente ou para atacar outras áreas. Essa é uma matéria mais avançada,
a que retornarei adiante no livro, mas vejamos um exemplo:
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Branca eventualmente vai querer
tomar parte desse território, mas
isso se torna cada vez mais difícil
conforme segue a partida e mais
pedras entram em jogo. Jogadas
como a pedra branca assinalada
só funcionarão se Preto cometer
um erro — uma pedra solitária
raramente sobrevive entre tantos
adversários.

Preto joga 1 e 3 para criar um pequeno
muro, mal grande o suficiente para
funcionar em sintonia com a pedra
assinalada (que estaria “mais segura”
em A, mas então não operaria com o
muro conforme planejado), agora per-
feitamente posicionada para atrair
Branca e ameaçar suas pedras com
uma jogada em B.

É assim que o tabuleiro ficaria com a
pedra preta em A. Branca estenderia
imediatamente a partir de suas pe-
dras. Preto pode jogar em A, B ou C,
mas agora ele está bastante limitado.
O corte em D ainda é possível, porém
bem menos ameaçador e mais difícil
de fazer funcionar.

Na partida, Branca quis invadir a es-
trutura de Preto e todos os seus gru-
pos acabaram cortados uns dos
outros. O muro de Preto é forte o bas-
tante para que ele ataque agressiva-
mente e, a menos que Branca jogue
em A, a ameaça de uma jogada em B
ainda é um problema sério, seus três
grupos estando separados.
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Mas por que A seria uma boa jogada no diagrama anterior? A resposta vem da
segunda forma envolvendo múltiplas pedras, a boca de tigre:

Imagem à esquerda: A boca de tigre
é formada por duas pedras conectadas
diagonalmente mais uma terceira em A,
B, C ou D. As quatro imagens seguintes
mostram o resultado. O número 1 indica
o ponto fraco da boca de tigre. Posi-
cionar ali uma pedra inimiga seria o que
chamamos de espiada.

Imagem à esquerda: Quando o oponente joga no ponto fraco, quase sempre precisamos responder
conectando nossas pedras. Essas jogadas coercivas são sempre boas de se tentar explorar numa situação
como a de Branca —  e sempre uma possibilidade em relação à qual devemos ser cuidadosos quando na
posição de Preto.
Imagem no centro: Se Preto ignora a espiada e joga 2 em outro lugar, o que é possível, o resultado é o
que geralmente ocorre nesses casos: ele termina com suas pedras divididas em dois grupos — e uma vez
que essas formas quase sempre têm pedras ao redor, um desses grupos pode estar morto.
Imagem à direita: Se Preto decide jogar ele mesmo no ponto fraco, isso cria uma forma que chamamos
de diamante. Mas reitero: formas não devem ser criadas a esmo, elas precisam surgir do intercâmbio de
jogadas no tabuleiro para realmente serem úteis.

Há um provérbio do go que diz que “o ponto fraco de nosso oponente é nosso
ponto forte”. Isso se aplica também à boca de tigre: seu ponto fraco é com
frequência a consideração principal no que diz respeito a usá-la ou não — e
naturalmente que não devemos sair pelo tabuleiro criando essa forma (ou qualquer
outra) a esmo: ela precisa ter algum contexto e despontar naturalmente a partir das
jogadas de ambos os jogadores.



A boca de tigre costuma ser usada quando é seguro conectar indiretamente as
nossas pedras e jogar com leveza cobre mais pontos fracos do que essa forma cria.
Isso geralmente se aplica aos cantos do tabuleiro, onde nosso oponente
normalmente não pode conectar uma pedra que esteja espiando em nossos pontos
de corte.
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Se Preto joga 2 em outra parte,
ainda que por perto, Branca honra
imediatamente sua ameaça e ataca
duramente. As jogadas 4 e 5 são
inevitáveis. Preto vê-se com três 
pedras bem encrencadas e as
restantes separadas umas das ou-
tras.

A boca de tigre tem menos força quando voltada para
o centro, pois concede jogadas livres ao oponente.
Aqui, Branca joga um hane duplo com 1 e 3 e uma
boca de tigre dupla com 5, o que resulta em dois pon-
tos fracos: A e B. É certo que Preto acabará fazendo
essas jogadas e destruindo a forma de Branca.

Ao contrário dos exemplos no canto, as duas pedras
pretas, 1 e 3 no diagrama à direita, estão voltadas para
o centro e, dependendo do resto do tabuleiro, podem
se conectar aos outros grupos de Preto.

Imagem à esquerda:Vimos essa posição comum anteriormente. Agora Branca contorna as pedras pretas
com a diagonal em 1 (uma jogada que chamamos de hane). Preto bloqueia e Branca conecta. Agora Preto
tem uma escolha a ser feita: A ou B.
Imagem no centro: A conexão sólida em A tem esse resultado. Preto está seguro, mas ele precisou de
duas jogadas para garantir sua boa forma — e agora Branca pode jogar primeiro em outra área.
Imagem à direita: Mas se Preto joga a boca de tigre em B, ele pode criar uma segunda boca de tigre e
bloquear com apenas uma jogada. Agora é ele quem joga primeiro em outra área. Isso pode parecer trivial
nesse ponto, mas ganhar a iniciativa é algo muito importante.

Voltando à partida, suponhamos que Branca espiasse na boca de tigre e Preto
ignorasse a ameaça.
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Imagem à esquerda: Branca ameaça cortar as pedras de Preto. A é a resposta típica, mas Preto também
pode jogar em B, o que criará uma escada se Branca cortar em A.
Imagem no centro: É isso que acontece se Preto apenas conecta. Sua forma é só uma massa esquisita e
Branca pode disparar para o centro ou para a lateral sem que ele possa pará-la.
Imagem à direita: Agora, se ele não conecta e Branca corta, Preto 4 coloca a pedra branca em atari e
dá início à escada...

Imagem à esquerda: Se Branca tentasse resistir, as jogadas de 5 a 8 apenas adicionariam outro “degrau”
à escada — e suas pedras continuariam em atari.
Imagem no centro: Ela poderia persistir, mas seria tudo em vão: com a jogada 12 seu grupo acabaria
de novo em atari e não poderia escapar da escada.
Imagem à direita: Assim, Branca precisa fugir — e a perseguição começa. Preto eventualmente terá de
conectar em A com a jogada 6, mas sua forma agora é bem melhor quando comparada com o resultado
da escolha típica — e Branca está em fuga.

Em suma, uma escada prende as pedras numa série de jogadas que levam
sempre a um atari sem possibilidade de fuga. É muito importante, no go, ficarmos
atentos a possíveis escadas. Muitas vezes, quando nos favorecem, elas permitem
fazer jogadas poderosas e arriscadas. E mesmo quando usadas contra nós: a
ameaça de colocar uma pedra na trajetória de uma escada, partindo seus degraus,
pode resultar em jogadas livres para desenvolvermos outras posições no tabuleiro
e ganhar uma vantagem em outra parte.

As duas páginas a seguir incluem um exemplo tirado de uma partida real.

Conectar as pedras da boca de tigre não é a única defesa possível. Às vezes
podemos simplesmente alongar uma das pedras “mandibulares” e defender nosso
ponto fraco criando uma escada.

A escada não é uma forma em particular, mas uma técnica de captura. Ela
prende as pedras adversárias numa série de ataris consecutivos da qual não podem
escapar — a menos que tenham uma pedra aliada (que chamamos de quebra-
escadas) na trajetória da escada.

Vejamos os exemplos a seguir e tentarei explicar melhor tudo isso:



Antes de passarmos ao exemplo, vejamos a nível local com que se parece uma
quebra-escadas e por que elas funcionam. Usarei o diagrama anterior,
acrescentando uma pedra branca, para demonstrar o conceito:
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Vejamos agora o exemplo.
Preto joga o cavalo em 1 para
pressionar a pedra solitária, mas
Branca ignora calmamente essa jo-
gada e faz a sua em outra área (o
que chamamos de tenuki) para
ameaçar outro ponto antes de res-
ponder a Preto 1. Preto deixa-se
levar e reage com 3, sem perceber
que Branca 2 agora funciona
como quebra-escadas para um
corte do outro lado do tabuleiro.
Branca segue com seu plano e jo-
ga 4. Como mostram as setas, se
Preto tentar capturar essa pedra,
seus esforços serão frustrados por
Branca 2.
Vale notar que, na partida, era eu
jogando com as pretas e sendo
ludibriado. Eu conhecia as escadas
e não obstante cometi um erro —
mas essa é a beleza do jogo: cada
erro que cometemos é uma
oportunidade para aprender
algo melhor.

Imagem à esquerda: Qualquer pedra colocada na trajetória da escada altera o resultado que vimos na
página anterior. Basta escolher um dos pontos assinalados...
Imagem no centro: ...e vemos que a escada foi mesmo quebrada. As jogadas são as mesmas de antes,
mas agora Branca tem uma aliada que lhe dá liberdades extras e faz a escada falhar.
Imagem à direita: A regra geral é que qualquer pedra adversária colocada na trajetória dessas quatro
diagonais ligadas à escada funciona como uma quebra-escadas.

Então não se preocupe quanto a entender tudo sobre essas formas

Nosso objetivo agora é aprender que elas existem. Naturalmente, cada uma será explorada com mais de-
talhes, mas é jogar go que eventualmente nos revela a maior parte de suas nuances e é a experiência que
nos ensina a atentar para elas.
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Seja como for, falar em quebra-escadas não basta. Vejamos na prática por que a escada não funcionaria.
Se Preto seguisse com ela, não só ele não conseguiria capturar a quebra-escadas, mas todas as suas pedras
ficariam em perigo: Branca poderia usar ataris duplos para capturar a maior parte delas. É por isso que
quase ninguém joga uma escada que pode ser quebrada — ao menos não até o fim, como no exemplo. 
Mas então, como seguiu a partida?

Imagem à esquerda: Essa é a continuação. Preto atacou a pedra branca para consertar sua escada e
Branca ignorou mais essa jogada (ou seja, tenukou), praticamente garantindo para si o canto superior es-
querdo. Preto apressou-se então em fechar o negócio no canto inferior esquerdo. Não sei se Branca escolheu
bem ao tenukar… 
Imagem à direita: Essa variação parece bem mais favorável para ela — e é isso o que torna o go tão ex-
citante: uma simples escolha pode resultar numa partida e em possibilidades completamente diferentes.



Outra forma importante e muito comum é o nó de bambu.
Composto por duas linhas paralelas, cada uma com duas
pedras conectadas, ele é uma das formas mais estáveis, já
que não é possível cortá-lo uma vez formado. Há inclusive
várias situações em que é melhor formar um nó de bambu que
simplesmente conectar nossas pedras, a ideia sendo
conservá-las mais versáteis e influentes no tabuleiro. Vejamos
como isso funciona na prática:
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O nó de bambu

Uma vez formado, o nó de bambu
não pode ser cortado. A e B são
miai: se Branca jogar A, Preto
pode jogar B — e vice-versa.

Contudo, ele tem um ponto
fraco, em A, quando ainda não
está totalmente formado.

Se Preto deixar Branca cercar
suas pedras e jogar nesse ponto,
ele não poderá impedir que elas
sejam capturadas.

Imagem à esquerda: Branca quer conec-
tar suas pedras. Qualquer jogada de A a F
seria possível, dependendo da situação, mas
a mais estável, que não poderá ser cortada
e que irradiará força em todas as direções, 
é formar um nó de bambu com A.

Imagem à direita: Após A, qualquer 
jogada nos pontos assinalados é viável e
difícil para Preto responder.

Vejamos uma aplicação prática de tudo isso. O que desejamos ardente-
mente quando consideramos uma jogada é encontrar um ponto que
desempenhe mais de uma função ao mesmo tempo. A imagem
à esquerda mostra algumas opções para Preto conectar suas pedras. 
A jogada 1 faz isso, mas é tudo o que faz: Branca pode ignorá-la e as-
sumir a iniciativa, tenukar e ganhar dinamismo em outra parte do
tabuleiro.
Essa transferência de iniciativa é o que chamamos de assumir sente.
Uma jogada a que precisamos responder também é chamada de sente.
Por outro lado, uma jogada que pode ser ignorada é chamada de gote.
Quanto à jogada 2, ela conecta as pedras de Preto e espia o pulo de um
ponto (ameaçando A) mas deixa para trás uma fraqueza potencial
(ou aji negativo) que Branca poderá usar depois para atacar e reduzir
o espaço de olhos de Preto.

Agora, se Preto joga em 3, ele atinge três objetivos: conecta solidamente suas pedras, garante espaço para
olhos e ameaça jogadas de continuação tanto em A quanto em B. E como isso gera uma ameaça significa-
tiva, Branca precisa responder e Preto mantém a iniciativa (sente) para fazer nova jogada ameaçadora em
outro ponto.
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Uma variação do nó de bambu é a mesa, uma forma mais

diversa e criada com maior frequência em partidas graças à
sua estabilidade e ao modo natural como às vezes emerge no
tabuleiro. Ao contrário do nó de bambu, a mesa pode ser
cortada ou ameaçada, mas só quando o oponente tem várias
pedras ao seu redor ou pode colocar duas partes dela num
atari duplo. A mesa

A mesa tem três pontos fracos,
os principais sendo A e B, mas é
muito difícil explorá-los...

...já que pelo menos metade dela
precisa estar cercada para os
cortes funcionarem. Jogar em C
captura as duas pedras assina-
ladas...

...enquanto jogar em A resulta
nessa variação, em que as pedras
pretas acabam separadas.

Imagem à esquerda: Foi assim que prosseguiu a partida mostrada na página 30. Branca jogou o hane
sobre as duas pedras pretas, tentando viver no lado direito. Muitas jogadas boas são possíveis para 6, indo
de A a G, a maior parte envolvendo jogar em outra parte (tenukar). Preto pode fazer isso e conseguir uma
boa vantagem, já que suas pedras não estão sob sério risco, mas se ele quiser jogar localmente, B formará
uma mesa, trazendo ainda mais segurança. Jogar em A, por outro lado...

Imagem à direita: ...pode criar complicações. Não é necessariamente uma jogada pior (Preto 7 também
acaba criando uma mesa), mas há ocasiões em que ela pode ser prejudicial. Eu explicarei essas jogadas
com mais detalhes na página 35, mas esse é um dos resultados mais comuns. A situação parece equili-
brada. Preto criou ótima forma para suas pedras, voltadas para o centro, mas em troca cedeu bastante ter-
ritório (assinalado com os triângulos) e ainda precisa defender contra Branca 8, possivelmente em X.



Conteúdo extra para referência futura
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Na partida, Preto jogou a mesa e deu suas
formas por estabilizadas. Isso levou a uma situação
complexa em que Branca tentou cercá-lo e cada um
começou a lutar para isolar e matar os grupos, assi-
nalados, do outro.

Branca vencerá a luta se conseguir cortar em
A, então ela joga 1 para ameaçar tanto isso quanto
o corte em B. O primeiro corte é difícil de fazer fun-
cionar, então ela não se importará de perder seu
grupo no meio se em compensação puder tomar o
canto de Preto...

Imagem de cima: Branca encontrou uma
dessas jogadas cobiçadas que desempenham
múltiplas funções. Agora Preto precisa descobrir
uma jogada que defenda os dois pontos de corte.
Ele tem cinco opções para isso, mas quase todas
envolvem alguma perda.
Imagem de baixo: Por exemplo, jogar 3 não dá
certo e Preto perde muitos pontos...

Imagem à esquerda: Contudo, formar a mesa em 5 funciona: ela não só reforça o ponto de corte em
A, que já não pode ser cortado, mas agora o resultado do corte em B é uma escada a favor de Preto. Ele
respondeu à ameaça dupla encontrando uma jogada que defendeu os dois pontos. Branca já não pode
fazer aquelas jogadas.
Imagem à direita: Ela faz um último esforço desesperado para ameaçar o corte, mas Preto forma 
a boca de tigre em 2. Branca ainda tenta matar o pequeno grupo de Preto no topo, mas falha graças 
à boca de tigre — e renuncia à partida.
Esse foi um exemplo mais complexo do que caberia ao começo do livro, mas ele ilustra uma lição muito
pertinente:

Criar e manter boa forma é importante. Sempre busque bons pontos de forma.

            



34Formas
Uma variação da mesa é a mesa dupla, cuja vantagem

é normalmente garantir a formação de um olho para
podermos continuar lutando com eficiência em situações
nas quais nossas pedras estão sobrevivendo com esforço
— mas reitero ainda outra vez: não devemos sair pelo
tabuleiro criando essa forma (ou qualquer outra) sem razão,
ela deve surgir de uma sequência razoável de jogadas.

A mesa dupla

O olho geralmente é criado em A.
O principal ponto fraco dessa
forma é B, quando falta uma pedra
ali.

Se Branca joga em B, as pedras
de Preto ficam prontas para o
corte e ele precisa conectá-las
em A.

Suponhamos que Preto queira estabilizar
sua forma na área assinalada. Um jeito
fácil de fazer isso seria formar uma mesa
dupla.

Ele faz a jogada 1 e Branca precisa defender sua
própria forma e sua área. As jogadas 3 e 4 seguem 
a mesma lógica, a jogada 5 estabelece a mesa dupla 
e ameaça um atari duplo em A, forçando Branca a res-
ponder. Preto conseguiu criar boa forma e manter a
iniciativa (sente).

Imagem à esquerda: Branca está
cercada e precisa sobreviver.
Imagem à direita: Então ela
atrela à pedra preta, ameaçando
conectar a pedra isolada à direita de
2. Preto defende, mas as jogadas até
5 garantem pelo menos um olho
para Branca, em A, graças à mesa
dupla, de modo que ela pode con-
servar suas esperanças, lutar por
um segundo olho e viver.

E ele tem de ter cuidado para
não se deixar cercar, senão
Branca vai destruir seu olho
com um atari duplo em A.



Voltando a ideias mais simples, já vimos que um hane é
uma jogada diagonal “contornando” uma pedra inimiga, então
é fácil deduzir que um hane duplo consiste em dois hanes
sequenciais. Muitos iniciantes têm medo de fazer qualquer uma
dessas jogadas, já que elas resultam em pontos de corte
evidentes (especialmente o hane duplo), mas, como veremos,
geralmente não há o que temer: é possível lucrar o bastante
para compensar por um possível corte. 

Depois de um hane no topo de duas ou três pedras, ou,
como dizemos, golpear a cabeça dessas pedras, podemos
jogar passivamente ou partir para o máximo de ganho com o
hane duplo. Vejamos como isso funciona.
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Essa é a opção passiva. Preto teme o
ponto de corte em A, então ele alonga
com 3 para expandir e ao mesmo tempo
se defender. Como vimos na página 27,
isso funcionaria nos cantos do tabuleiro...

...mas com isso acontecendo em campo aberto, Branca fica
contente com o resultado: ela ganha um belo muro, só um
pouco menor que o de Preto, de onde pode estender. 
Dependendo do resto do tabuleiro, Preto talvez não se be-
neficie por ter jogado tão cautelosamente.

O hane duplo é uma flecha muito importante em nossa aljava de jogadas.

Preto golpeia a cabeça
de duas pedras com
um hane. A é o ponto
de corte evidente.

Imagem à esquerda:Agora, esse é o hane duplo. Dessa vez há dois pontos de corte (A e B), mas a menos
que Branca tenha apoio significativo de pedras ao redor, nenhum desses cortes seria vantajoso...
Imagem no centro: O primeiro corte costuma levar a isso: essencialmente, Preto está vivo e a pedra
branca em 1 está morta. As jogadas de A a D são pontos-chaves de ataque e defesa para ambos os jogadores
e, dependendo da situação, Preto terminará com um belo muro e possivelmente muito aji.
Imagem à direita: O segundo corte é mais severo, uma vez que a pedra branca em 1 só estará morta se
a escada favorecer Preto. Entretanto, ainda que não favoreça, Preto terá dois pontos, A e B, para ataques
futuros — e obteve influência bem mais ampla do que na versão “segura” que vimos acima.
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Para concluir este capítulo, veremos algumas formas que ocorrem
regularmente em partidas, mas sem analisá-las a fundo — umas porque seus prós
e contras são mais óbvios, outras porque ainda vou explicá-las mais
detalhadamente e também falar sobre quando e onde são usadas.

Uma dessas formas é o pilar de ferro. Apesar do nome
imponente, tratam-se apenas de duas pedras conectadas numa
linha. Sua principal vantagem é sua força, já que essas pedras
não podem ser separadas, e defender a lateral com grande
eficiência. Apesar da desvantagem óbvia de ser uma jogada
bastante lenta, ela ainda é muito útil: podemos nos apoiar em
sua estabilidade para fazer jogadas fortes como o hane duplo
mencionado há pouco.

Temos a seguir o triângulo vazio, uma forma ruim que
geralmente procuramos evitar por não fazer uso eficiente de
nossas pedras. No mais das vezes, formar um triângulo vazio não
é senão desperdiçar uma jogada, de modo que ele só costuma
ser usado quando é a única opção segura.

O pilar de ferro

Branca joga 1, tentando deixar o confinamento ou expandir para o lado, mas Preto responde com 2 para
tomar a lateral e minar as pedras inimigas. Branca joga então o pilar de ferro, com 3, para defender sua
expansão e proteger sua base, e Preto faz o mesmo com 4. Agora é a vez de Branca e ela pode partir para
um hane em A ou C ou pular para o centro com B graças à estabilidade do pilar.

O triângulo vazio

A razão para o triângulo vazio ser considerado tão ruim é que ele acaba não
contribuindo em nada para nossas pedras e suas formas quando comparado
a simplesmente tê-las posicionadas diagonalmente — jogar em A ou B, por
exemplo, formaria um triângulo vazio com pedras que, como vimos na
página 18, já estão conectadas.  É por isso que normalmente reservamos
essa jogada para situações em que nada mais funciona para defender nossas
pedras. Outro problema sério é que o triângulo vazio é muito lento. No dia-
grama, qualquer um dos pontos de C a F seria uma opção muito melhor,
mais rápida e eficiente onde investir uma jogada



Passamos agora à tenaz. A ideia por trás dessa jogada, que costuma ser usada
durante a fase de abertura da partida, é pressionar pedras fracas a partir de duas
direções e tentar privar o oponente do espaço necessário para estabelecer uma
base para elas poderem viver onde se encontram. A tenaz também é projetada para
fazer o oponente fugir enquanto nos beneficiamos com a perseguição. Falarei mais
sobre ela adiante no livro, mas vejamos por enquanto três tenazes típicas:
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Em cada um desses diagramas, Preto 2 atenaza Branca com auxílio de uma pedra já posicionada. 
Em geral, Branca teria desejado jogar ela mesma em 2 ou num ponto próximo, de modo a criar espaço
para uma base, mas Preto furtou-lhe essa possibilidade segura, o que geralmente limita suas opções a duas:
correr (jogada A) ou lutar (jogada B). Naturalmente, A e B são apenas exemplos de jogadas possíveis
para cada escolha, normalmente havendo várias alternativas para cada uma.

Imagem à esquerda: Dois cavalos combinados. O ponto fraco em A ameaça cortar a forma no meio, em
qualquer direção — a direção dependerá das pedras ao redor.

Imagem no centro: Dois cavalos grandes combinados. Essa forma tem dois pontos fracos, A e B, que
podem ser usados contra nós. Novamente, as pedras ao redor definem de onde vem o perigo...

Imagem à direita: Temos aqui um exemplo. Preto joga no ponto fraco da forma de Branca e ela precisa
defender, com uma só jogada, três intersecções ao mesmo tempo, o que nesse caso é impossível. Seu grupo
pode ser cortado e Preto pode conectar sua pedra a um dos grupos que tem por perto.

Nossas últimas formas, ao menos por enquanto, são a combinação de dois
cavalos e a de dois cavalos maiores. Elas são, naturalmente, mais fortes que
cada uma dessas jogadas isolada, mas ainda podem ser cortadas. O ponto fraco
da maior parte das formas que tentamos estabelecer costuma ser ou seus centros
de simetria ou pedras faltando para completá-las. Daí aquele provérbio do go
que devemos ter em mente ao jogar: o ponto fraco de nosso o oponente é muitas
vezes nosso ponto forte — e vice-versa.
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Ameaça de ko Uma jogada que representa uma ameaça significativa o bastante para que o opo-
nente não possa salvar uma pedra que é parte de um ko.

Atari A situação em que nossas pedras têm apenas uma liberdade, estando a uma jo-
gada de serem capturadas e removidas do tabuleiro.

Atrelamento Uma conexão direta a uma pedra ou grupo inimigos, removendo uma de suas
liberdades. É incomum atrelar nossas pedras a grupos grandes.

Gote Uma jogada que pode ser ignorada ou que cede a iniciativa ao oponente.

Grupo morto Um grupo que não pode formar dois olhos e que, portanto, não poderá evitar 
captura.

Grupo vivo Um grupo com pelo menos dois olhos e que, portanto, nunca poderá ser posto em
atari.

Influência Um campo onde nosso oponente hesitará em jogar, gerado quando temos muitas
pedras (e geralmente muros) numa área.

Ko Uma situação em que uma pedra pode ser capturada mas sua captura colocará
em atari a própria pedra captora.

Komi Uma quantidade de pontos concedidos ao jogador com as pedras brancas para
compensar por ser o segundo a jogar.

Liberdades A quantidade de intersecções que o oponente precisa preencher para capturar
nossas pedras e grupos.

Miai Duas jogadas possíveis que “refletem” uma à outra e terão resultado equivalente,
seja lá qual delas cada jogador escolha.

Olho Uma liberdade em que o oponente não pode jogar a menos que o grupo inteiro
esteja em atari.

Ombrada Uma conexão diagonal em relação a uma pedra ou grupo inimigos. Embora seja
possível ombrar grupos grandes, isso não tão eficiente.

Quebra-escadas Uma pedra posicionada na trajetória de uma escada, impedindo sua continuação.

Seki Uma situação rara em que dois grupos inimigos não têm dois olhos mas compar-
tilham liberdades, então nenhum pode ser posto em atari e ambos estão vivos.

Sente Uma jogada que não pode ser ignorada sem que incorramos em perdas significa-
tivas.

Tenuki Ignorar uma jogada do oponente e fazer a nossa em outra parte do tabuleiro.

Território A quantidade de pontos que cercamos.

Tudo isso está muito bem, mas não é um pouco demais? E quanto ao jogo?
Já sabemos o bastante para entender o que está acontecendo, então está mais
do que na hora de estudar na íntegra uma partida real e vivenciar um pouco da
beleza do go.

Mas antes de passarmos ao próximo capítulo, eu gostaria de fornecer um
pequeno glossário dos termos usados até aqui para você não precisar desperdiçar
tempo e concentração preciosos voltando a páginas anteriores à procura de
definições:



Finalmente estamos prontos para estudar na íntegra uma partida real. Tentarei
abordar a maior parte das jogadas e explicar o raciocínio que levou a elas. Para
melhor aproveitamento, recomendo que você acompanhe as jogadas num tabuleiro
real (ou digital) e não se preocupe se ainda não entender tudo completamente. 

O objetivo agora é apresentar as fases da partida, com tantas reflexões quanto
possível para mostrar o que torna o go tão interessante — então se você está lendo
este capítulo pela primeira vez e as coisas ficarem complicadas demais, sugiro que
ignore todas as seções de “opções para a jogada” e volte a elas depois de ter
terminado o livro.  

Uma partida de go tem três fases: a abertura, o meio-jogo e o final. E como
mencionei antes, existem alguns princípios gerais para nos ajudar a navegar a
imensa quantidade de jogadas possíveis. No caso da abertura, nós trabalhamos
com estas ideias: 

1) Fazemos jogadas da terceira à sexta linhas (contando da borda do tabuleiro).
A estratégia mais comum é começar pela terceira e pela quarta — geralmente só
jogamos na quinta e na sexta quando estendemos a partir de pedras jogadas nas
linhas anteriores.

2) A terceira linha é onde jogamos quando nosso foco é obter território, já a
quarta linha é onde jogamos para focar em influência.  Contudo, não se considera
boa ideia ter pedras apenas numa dessas linhas: um equilíbrio entre as duas
costuma ser a melhor opção.

3) Nossas jogadas iniciais devem ser nos cantos, em torno dos pontos pretos
no tabuleiro (que chamamos de estrelas), começando com um canto vazio que
buscaremos reivindicar. Há várias maneiras de fazer isso e também sequências 
de jogadas convencionais que têm um resultado equilibrado para ambos os
jogadores — sequências que chamamos de joseki e que serão tema do capítulo
seguinte. Contudo, tenha sempre em mente que o foco não é memorizar
jogadas, mas entender como e por que funcionam.  

4) Com os cantos reivindicados, fazemos jogadas para enclausurar nossos
cantos ou para nos aproximamos dos cantos de nosso oponente.

5) Depois dos cantos, estendemos para as laterais. Decidir em que lado focar
depende da direção de jogo criada pelas jogadas que nós (e nosso oponente)
fizemos anteriormente. A ideia da direção de jogo é fazer com que todas as nossas
pedras tenham a melhor sinergia possível e, ao mesmo tempo, expandam-se para
reivindicar o maior espaço aberto no tabuleiro. 

Tenha esses cinco pontos em mente e comecemos a partida!
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A fonte de quase todos os exemplos usados no livro são minhas próprias
partidas — que você pode encontrar acessando meu perfil, Jeth_Orensin, no DGS.
Joguei a que segue, Suppenkaspa 6k (Branco) vs. Jeth_Orensin 7k (Preto)6, no
começo de 2017 e meu oponente concordou que eu a incluísse no livro.

Jogadas 1-4: Ambos os jogadores seguem os princípios da teoria de abertura: jogam na terceira 
e na quarta linhas e cada um reivindica um canto. Agora é hora de Preto se beneficiar da vantagem de 
ter feito a primeira jogada.
Jogadas 5-6: Preto 5 é um exemplo de como a direção de jogo funciona: seria possível jogar em 6, mas
uma pedra posicionada ali não atuaria em sintonia com os cantos reivindicados por Preto, que então prefere
aproximar-se do canto de Branco com apoio da pedra no canto superior direito. Similarmente, jogando 6,
Branco expande para o espaço mais amplo no tabuleiro e na direção de seu outro canto.
Jogadas 7-8: Com 7, Preto defende sua pedra e expande rumo à lateral e ao canto superior direito, mas,
como veremos na jogada 28, essa foi uma escolha gananciosa: suas pedras estão muito afastadas. Já as
de Branco estão todas a salvo no momento, então ele assume sente e agora pode jogar onde quiser. 
Em termos de direção de jogo, Branco deveria ter jogado em torno dos pontos marcados com os quadrados,
beneficiando-se de sua pedra no canto inferior esquerdo e expandindo para a área mais ampla 
no tabuleiro, mas às vezes o que queremos é sabotar os planos de nosso oponente, como faz Branco ao
aproximar-se do canto superior direito, de Preto, com a jogada 8. 
Jogadas 9-10: Preto quer para si a lateral direita, então ele joga a tenaz em 9. Ela funciona bem com suas
pedras nos dois cantos e por isso tem boa direção de jogo. Branco recusa-se a fugir e decide lutar: 
ele joga 10, tomando o canto de seu oponente. Há duas respostas possíveis para Preto: A e B. Qual delas
você acha que reflete a melhor direção? Jogar em A defende o topo, B defende a lateral direita. Pense em
qual lado é mais extenso, mas também em como ficarão as pedras depois dessa escolha. A segurança é
sempre uma consideração importante.

________________________________________
6. https://www.dragongoserver.net/game.php?gid=1148803

https://www.dragongoserver.net/game.php?gid=1148803
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Jogadas 11-15: Preto opta pela segurança. Tendo investido no topo, com 5 e 7, ele quer ajudar aquelas
pedras. Essa variação enfraquece o lado direito, mas ainda há potencial ali. As duas opções tinham seus
méritos: dependendo de nosso estilo pessoal, podemos jogar intrépida ou cautelosamente.
Jogadas 16-17: Branco mantém sente e faz outra jogada grande, tomando um ponto lateral com 16. Preto,
sentindo que deve impedir que o mesmo aconteça na outra lateral, ignora a jogada anterior e ataca com 17
para reduzir o potencial de Branco no lado esquerdo.
Jogadas 18-20: Branco tem de escolher entre defender o topo ou o canto inferior esquerdo (a página
seguinte inclui uma pequena análise de suas opções). Tendo investido mais pedras no topo, ele decide
pressionar Preto a partir dali, jogando 18. Preto forma imediatamente uma base e, ao mesmo tempo, apro-
xima-se do canto inferior esquerdo com 19 — devemos sempre procurar por jogadas que desempenhem
múltiplas funções para continuarmos na dianteira. Branco 20 responde à aproximação de Preto como
na jogada 6, mas dessa vez com uma pedra aliada naquela direção — e também alcança dois objetivos:
defender e estender para a lateral. A próxima jogada? Preto agora tem muitas opções no tabuleiro (de
A a F), mas ele quer manter o dinamismo, fazendo jogadas em sente e às quais Branco precisará responder.
A página seguinte trata dessas opções, mas lembre-se: se você quer manter as coisas simples, deixe para
lê-la depois de terminar o livro.

Opções para a jogada 11
Preto tem essas imagens em
mente. À esquerda vemos o resul-
tado mais provável de jogar em A,
à direita, em B. A primeira opção
parece mais segura e fortalece o
topo, porém permite que Branco
conecte suas pedras — e como 
o ideal é mantê-las separadas, 
e uma vez que a lateral direita 
é maior, B parece ser a melhor
opção em termos de ataque. Qual
você escolheria?
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Opções para a jogada 18
Branco tem essas imagens em
mente. À esquerda temos uma
variação possível, na qual ele fi-
caria com o canto. À direita, ele
joga 18 para defender o canto in-
ferior esquerdo, forçando Preto a
estender para o topo, mas o canto
continua vulnerável em A e o topo
pode ser reduzido com B ou
ameaçado de cerco completo com
C, D ou E. Defender o topo parece
ter sido a decisão correta.

Opções para a jogada 21
Preto tem essas imagens em
mente. A e B são bem similares:
ameaçam tomar um canto reivin-
dicado pelo oponente — que, não
podendo simplesmente aban-
donar suas pedras e a estratégia
usada até aqui, tenukar e perder o
canto sem lutar, normalmente de-
fenderia.

C não ameaça Branco direta-
mente, porém transforma uma
quantidade significativa da in-
fluência do muro de Preto em ter-
ritório gratuito (assinalado pelos
quadrados) e fortalece a pedra
preta solitária no canto superior
esquerdo. Apesar de tudo isso,
Branco não precisa responder e
geralmente tenukaria.

D e E assemelham-se a C: ambas
ampliam o território de Preto sem
ameaçar Branco, então não são
sente.

A opção F é um tanto arriscada e
gananciosa: ataca e enfraquece
Branco no lado inferior, mas deixa
as pedras pretas muito afastadas.
Branco pode jogar nos pontos
marcados com os triângulos e
começar uma luta complexa cujo
resultado ainda não se poderia 
prever.

Opção A

Opção C

Opção E

Opção D

Opção B

Opção F
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Jogadas 21-24: Preto tenta fazer tantas jogadas em sente quanto possível dentre as opções descritas e
começa pelos cantos, jogando 21 em B4. Branco precisa responder em 22 para defender seu canto, o que
permite que Preto ataque o outro canto e resulta num intercâmbio semelhante com 23 e 24.
Jogadas 25-26: Preto faturou duas jogadas em sente. A seguir, apesar de ainda ter as opções mostradas
na página 41, ele opta pela espiada em 25, ameaçando o corte no ponto fraco do pulo de um ponto, bus-
cando fortalecer seu próprio grupo e cobrir o ponto fraco em H16. Branco responde com a conexão em
26, já que raramente é boa ideia deixar o oponente cortar nossas pedras. Preto acertou quanto à sua jogada
ter sido sente, mas, como veremos, ela não inviabiliza um ataque futuro de Branco.
Jogada 27: Essa é uma jogada tão equivocada que realmente merece uma página só para ela (e foi a ela
que dediquei a página seguinte). Qualquer uma das opções mostradas no diagrama, 1, 2 e 3, teria sido bem
melhor, mas Preto cometeu esse grande erro que causará problemas pelo resto da partida!
Jogada 28: Branco, que já estava cansado dos ataques de Preto, enceta uma invasão (que analisarei no
capítulo 5) assim que ele lhe cede sente. É a primeira vez que vemos jogada semelhante — a primeira luta
ou invasão geralmente marca o fim da fase de abertura e o início do meio-jogo. Branco jogou 28 no ponto
fraco que Preto tinha tentado proteger com a jogada 25. Mas por que aquele era um ponto fraco? Nós já
estudamos os diferentes tipos de relações entre as pedras, então você notará que as duas assinaladas não
estabelecem nenhuma delas, senão o que parece uma ampliação do cavalo grande — que, como expliquei,
é a conexão mais tênue, com quatro pontos fracos dependendo das pedras ao redor. Como Preto foi ainda
mais longe, aumentando aquela lacuna, o ponto fraco a meio caminho entre suas pedras é tão severo que
pode ser invadido mesmo que as pedras brancas estejam mais distantes (embora algumas ainda sejam
necessárias para se obter o melhor resultado, como veremos a seguir).
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Jogada 27: Parece boa para você, mas é boa para o oponente!
(Sinta-se livre para pular esta página até terminar de ler o livro.)

Ainda bem que fui eu quem fez essa jogada, senão estaria em apuros para
conseguir explicá-la agora. Outra vantagem é poder apontar para ela quando digo
que aprender com nossos erros é uma das formas mais eficientes de crescermos
como jogadores e indivíduos em geral — evitá-los de todo seria ótimo, mas todos
sabemos que isso é impossível. Mas enfim, qual era a ideia aqui?

Preto achava que jogar 27 atingiria três objetivos: 
A) Proteger o canto; 
B) Fortalecer a pedra solitária em Q5 e, ainda que pouco, a lateral direita; 
C) Projetar força para o lado inferior visando a uma possível extensão.
Na verdade, tudo o que 27 fez foi proteger o canto (e uma forma tão limitada

e pouco eficiente quanto possível), falhando em tudo o mais que Preto pensava
estar conseguindo. Jogar em 1, no diagrama da página anterior, teria feito tudo
aquilo de modo eficaz, mas como não foi o que aconteceu na partida, vejamos os
problemas da jogada 27:

Ela não ajuda o lado inferior
Suponhamos que Preto jogasse em 1, 2, 3 ou 4 no diagrama
acima. Como a jogada 27 protegeria suas pedras caso
Branco retaliasse com A ou B? O exemplo à direita deixa
claro que não protegeria: as pedras na área assinalada foram cercadas porque Branco pôde invadir e
ameaçar 27 com 36 e 38, criando espaço para suas próprias pedras. Há muitas variações possíveis para
essas escolhas, mas ter 27 em Q3 seria melhor em qualquer uma delas.

Ela não ajuda o lado direito
Compare as duas imagens. Preto tem
de reagir a 28 ou Branco causará
muitos problemas jogando em A ou
B. Mas, na imagem à esquerda, 27
está longe demais para depois de-
fender contra 34. Três pontos são
uma grande distância: Preto terá de
superconcentrar suas pedras, o que
não é eficiente.

As jogadas são parecidas na imagem à direita, mas 27 está no lugar certo para uma defesa imediata em
35. As duas pedras estão conectadas com um cavalo grande e agora é Branco que está em perigo: caso não
reaja, ele perderá os pontos marcados com os triângulos na próxima jogada de Preto.
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Uma vez que irrompe a primeira luta, passamos ao meio-jogo: as pedras
começam a se misturar e tudo fica mais nebuloso, os princípios da abertura já não
se aplicam tanto (embora fazer jogadas com boa forma seja sempre uma ideia
válida) e o tabuleiro inteiro está pronto para ser disputado.

Vale notar que as escolhas que fazemos e a estratégia que favorecemos
durante a abertura dão o tom para o tipo de partida que teremos no meio-jogo: se
jogamos muitas pedras na quarta linha para obter influência, devemos persistir
nesse tema e tentar fazê-lo funcionar; se jogamos muitas na terceira linha, focando
em território, será um pouco tarde para lutarmos por influência, sendo melhor tentar
reduzir a de nosso oponente e vencer usando o território que reivindicamos. Nesse
sentido, não é má ideia combinar as duas coisas e manter nossas opções abertas,
mas os dois estilos de jogo são válidos.

Sinta-se livre para experimentar, ver do que gosta e o que funciona, do que
não gosta e o que dá errado. Não tenha medo de perder: explore e aprecie o jogo.
O conhecimento virá eventualmente e aos poucos sua estratégia favorita e seu
estilo ganharão forma.

Muita coisa tem lugar no meio-jogo: invasões, reduções, lutas por territórios
pequenos ou grandes, problemas de vida e morte, corridas de captura, jogadas
engenhosas (chamadas tesuji), grupos fugindo ou agrupando-se nas laterais
tentando sobreviver...

Muito disso figura na partida que estamos revisando, o que nos dará um
primeiro vislumbre do que são essas coisas e de como funcionam na prática. Mas
não se preocupe: a maior parte desses componentes do jogo tem sua própria seção
mais adiante no livro, onde serão examinados com mais detalhes.

Já que precisamos complementar as ideias relativamente pacíficas da abertura,
passaremos agora a outro conjunto, mais geral, de princípios:

1) Pergunte-se sempre: minha próxima jogada será sente? A jogada adversária
foi sente? Diante de uma jogada a que temos de responder, é melhor fazê-lo:
tenukar (jogar em outra parte) quando nossos grupos e pedras não estão seguros
é má ideia — mas se estiverem, apresse-se em assumir a iniciativa!

2) Quando um grupo está seguro? Quando tem múltiplas opções para formar
dois olhos (ou seja, tem uma base) ou pode facilmente conectar-se a outro grupo.
Quando todos os nossos grupos estão seguros, é hora de partir para a ofensiva.

3) Não crie muitos grupos! É mais difícil obter pontos quando temos grupos
demais. Mantenha seus grupos próximos ou tente conectá-los. Ao mesmo tempo,
tente manter separados os grupos adversários.

Vamos jogar - O meio-jogo8



46Vamos jogar - O meio-jogo

4) Atenha-se à sua estratégia! Não se deixe seduzir: seja flexível às jogadas
adversárias, mas não entre em pânico, tentando mudar completamente o seu plano
no meio-jogo.

5) Pergunte-se sempre: qual é o ponto vital? Geralmente é o centro de simetria
entre as formas ou perto dos pontos de corte.

6) Lembre da direção de jogo! Jogue no maior lado e nas áreas mais amplas.
7) Não lute por bagatelas. Aprenda a relevar. Se seu oponente quer gastar três

jogadas capturando duas pedras, deixe-o tê-las e faça jogadas grandes que lhe
renderão mais que aqueles quatro pontos em outro lugar.

8) Conte suas liberdades e jogue boas formas.
9) Não se deixe tomar pela ganância, pela inveja ou pelo medo quanto ao

território do oponente: desenvolva uma área semelhante para si. Não podemos ter
tudo: o objetivo é fazer a balança pender ligeiramente para nosso lado, e não ceder
a uma avareza destrutiva: go é o jogo de cercar, não o jogo de matar.

10) Desenvolvendo o ponto anterior, às vezes é mais vantajoso perseguir
grupos fracos, que ainda não têm olhos, do que tentar matá-los. Procure sempre
conseguir jogadas gratuitas de seu oponente — e acossar grupos fracos é o jeito
mais fácil de alcançar esse objetivo.

11) Por último, mas não menos importante, tenha sempre um propósito para
suas jogadas. Não basta jogar uma pedra e torcer pelo melhor: planeje com
antecedência e leia como as jogadas provavelmente se desenrolarão. Assim
como nos exemplos do livro, imagine as opções, avalie-as e escolha a que você
considerar melhor. 

Tendo isso em mente, voltemos à partida:

Opções para a jogada 29
Branco invadiu em 28 para separar as pedras pretas. Preto tem várias opções, mas seu grupo pode acabar
desconectado.
Imagem à esquerda: Essa é a abordagem pacífica. Preto defende, conecta suas pedras e toma o canto
superior direito, deixando Branco conectar a pedra invasora ao grupo próximo.
Imagem à direita: Aqui, Preto tenta conservar tudo o que tinha reivindicado e luta para eliminar as pe-
dras invasoras — que então precisam fugir. Ele fica com o canto superior direito, mas Branco separa suas
pedras durante a fuga. Diante do que já vimos, qual seria sua escolha?
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Jogadas 29-31:  Preto coloca a segurança em primeiro lugar: ambas as variações eram jogáveis, mas não
lhe pareceu prudente criar um grupo fraco que poderia ser cercado e morto. Ele teria muito a ganhar se
conseguisse perseguir as pedras brancas tabuleiro afora, mas o risco não valia a pena: Branco só teria de
fortalecer o grupo em fuga, enquanto Preto teria de fazer jogadas dos dois lados daquele grupo para con-
tinuar com a perseguição, o que nem sempre é prático.
Diante das muitas jogadas e variações que podemos escolher, sem falar daquelas com as quais o oponente
nos surpreenderá, esta é uma boa regra a ser seguida: na dúvida, mantenha-se a salvo e conectado.
Podemos ser agressivos quando todos os nossos grupos estão fortes, mas devemos ser mais comedidos
quando um deles está fraco.
Jogadas 32-34:  Branco ameaça cortar o cavalo menor e 
conectar suas pedras. Preto leva a ideia de segurança longe 
demais e acha mais importante fazer uma jogada maior em 33,
protegendo os pontos marcados com os quadrados. Realmente,
sacrificar a pedra assinalada, em E15, não é tão relevante — e é
consistente com a ideia de nos desembaraçarmos de pedras sem
importância ao invés de lutar por qualquer coisinha no tabuleiro.
Mas haveria talvez uma jogada melhor? Preto se esqueceu
que devemos nos esforçar para manter as pedras do oponente
desconectadas e não pensou na variação à direita. Nela, ele re-
siste à conexão: Branco captura uma pedra preta, mas Preto cap-
tura ambas as pedras brancas, criando para si uma boa área e fortalecendo-se no topo. Mas agora é a vez
de Branco. O que faz a balança pender para a primeira jogada é que com ela Preto termina em sente — 
e às vezes compensa ganhar menos localmente para poder continuar jogando em sente.
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Jogadas 35-38: Preto joga o pulo de três pontos em 35,
mas a distância é grande demais e sua forma é defeituosa.
A posição equivocada de 27 torna a jogada 35 inade-
quada: estivesse 27 no lugar certo, embaixo da estrela, 
a extensão teria sido ideal, mas agora os pontos assinalados
representam perigo para Preto. 

Com 36, Branco defende sua área e prepara o cenário para
contra-atacar e punir Preto pela má forma. Percebendo o
perigo, Preto tenta fortalecer em sente sua pedra e joga 37,
ameaçando cortar as pedras brancas e capturá-las. Com
38, Branco bloqueia, conecta e as reforça. Mas Preto con-
tinua em sente.

Jogadas 39-40: Preto, considerando seguro o canto in-
ferior direito, decide jogar em outra área para continuar
em sente: ele muda o foco da ação e joga 39 no lado es-
querdo. Essa jogada normalmente ameaçaria reduzir a
área potencial do oponente, ou até uma invasão direta,
mas como Branco conseguiu um muro muito forte com o
intercâmbio no canto superior esquerdo, suas pedras e sua
área não podem ser atacadas com eficiência. Preto come-
teu um erro comum: nunca devemos ameaçar ou 
atacar pedras fortes. 

Branco estava forte o bastante para ignorar a jogada de
Preto e finalmente assumir sente— e sua invasão com 40,
resultado da série de pequenos equívocos de seu adver-
sário, acontece na área que eu tinha apontado como
perigosa. Agora Preto tem três opções: A, B e C.

Opção A
Preto joga 41 para tentar cortar
as pedras brancas e defender sua
área diretamente. Depois dessa
variação, Branco tem sente e
pode estender com 1 e partir
para o centro, reduzindo ainda
mais a área de Preto, ou estender
com 2 e capturar as três pedras.

Opção B
Preto tenta soterrar a pedra
branca, forçando Branco a jogar
42 na segunda linha para im-
pedi-lo de jogar ali e cercar a
pedra invasora, reivindicando
toda aquela área. Nessa variação,
Preto ganha influência na lateral
e no centro.

Opção C
Aqui, Preto tenta bloquear o
acesso de Branco ao centro. No
processo, ele perde suas pedras
iniciais (assinaladas com os
triângulos), porém captura a
pedra invasora, ganha um canto
amplo e isola o oponente do lado
direito e do centro.



Vamos jogar - O meio-jogo49

Jogadas 41-45: Preto escolhe B. É possível argumentar
que o resultado de C teria sido melhor, mas nem todas
as jogadas naquela variação eram sente — e Preto, 
balançado pela invasão, temia que Branco ainda tivesse
alguma jogada na manga. Essa não é uma razão
descabida para preocupação: casos em que não
podemos prever a próxima jogada adversária são fre-
quentes quando estamos aprendendo a jogar e ter
cautela não é má ideia. Na variação escolhida, todas as
jogadas foram sente e Branco precisava responder a elas
exatamente onde respondeu ou arriscaria perder sua
pedra invasora. Imagine se ele tivesse tenukado e dei-
xado Preto jogar naqueles pontos? Teria sido um desas-
tre. Preto escolheu a variação que considerou mais
segura e previsível — além disso, as jogadas 41 e 45 cri-
aram um muro leve, cuja influência, ilustrada pelos
quadrados, está a poucas jogadas de ser transformada
em território.

Jodaga 46: Preto perdeu alguns pontos mas ganhou influência na área que ele já estava tentando desen-
volver. Branco, que se viu forçado a jogar 42 e 44 na segunda linha, não está muito contente com sua de-
cisão inicial de invadir: agora ele precisa reduzir aquela área imensa. Costumamos ter duas opções nesses
casos: uma segunda invasão, nas profundezas da área do oponente, ou uma leve redução sobre ou ao redor
de sua influência. O capítulo 5 trata de ambas as opções e de quando escolher entre uma e outra, mas
este é o resumo da ópera: quando o oponente tem muitas pedras fortes numa área, devemos pisar leve e
tentar reduzir de longe ao invés de mergulhar de cabeça e tentar sobreviver à força em meio às pedras 
inimigas. De volta à partida, uma redução em A ou B seria uma boa opção para Branco — ele poderia viver
ali ou conectar suas pedras a outro grupo — mas, temendo que o potencial de pontos para Preto fosse tão
alto à direita que ignorá-lo talvez lhe custasse a partida, ele decide correr o risco e invade em 46, apesar
de sua invasão anterior ter fortalecido seu adversário naquela área. Branco 46 está totalmente cercada
pelas pedras assinaladas no diagrama.

Atenção! Invadir uma parte do tabuleiro pode dificultar a invasão de uma área próxima: os pontos que
tomamos do oponente costumam ser trocados por influência externa, o que pode tornar menos eficientes
nossas jogadas posteriores na região.
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Jogadas 47-48: Preto segue incerto quanto ao que está acontecendo e tenta permanecer em segurança.
Ele joga o ataque modesto em 47 para impedir que o oponente crie uma base e viva em meio a suas pedras.
Para Branco, o ataque é rigoroso — e pular para o centro, como ele faz na jogada 48, é quase que a única
opção quando uma pedra encontra-se sob ataque de ambas as direções.
Jogadas 49-50: Com 49, Preto tenta faturar uma jogada gratuita e tornar o grupo de Branco pesado (veja
a definição abaixo). Branco 50 é uma resposta quase automática, já que Branco não pode se dar ao luxo
de ser cortado enquanto está sob ataque.
Jogadas 51-52: Preto também pula para o centro, com 51, tentando manter o grupo branco cercado.
Branco cria duas ameaças com 52: conectar-se ao grupo no canto superior direito ou capturar Preto 49,
conseguindo um olho e a possibilidade de sucesso para a invasão. 
Jogadas 53-55: Preto resiste à captura com 53, mas Branco joga 54, insistindo no esforço para alcançar
a segurança de seu grupo no canto superior direito. Preto 55 impede que isso aconteça e garante boa
forma para as pedras pretas. Aos poucos, Branco vê-se mais e mais cercado, com cinco pedras pesadas e
nenhum olho. Seu futuro parece sombrio.

Grupo leve é um grupo cujas pedras não estão diretamente conectadas e que pode ser cortado sem que
a perda das pedras cortadas custe-nos caro. Podemos pensar num grupo leve como contendo pedras
descartáveis, que podemos sacrificar pelo bem maior do grupo inteiro ou de nossa estratégia.
Grupo pesado é um grupo cujas pedras estão diretamente conectadas e que ainda não está vivo, podendo
ter apenas um olho ou mesmo nenhum. Por estar conectado, não podemos sacrificar parte dele e escapar
com o resto, como com grupos leves: um grupo pesado vive ou morre unido, então é vantajoso tornar um
grupo adversário pesado antes de atacá-lo, forçando o oponente a investir muitas jogadas para salvar o
grupo inteiro.
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Jogadas 56-57: Branco joga 56, ameaçando conectar-se ao grupo no canto
superior direito ou criar espaço para um olho e fortalecer sua posição caso seu
oponente tenuke. Preto quer mantê-lo desconectado, então joga 57 em S12,
impedindo que Branco conecte naquela direção e ameaçando o grupo no canto
superior direito.
Imagem à direita: Essa é uma variação na qual Preto joga 57 para cercar o
grupo adversário, mas isso permite que Branco faça várias jogadas em sente e
consiga um olho no ponto assinalado.

Jogadas 58-60: Branco não pode investir uma jogada fortalecendo o grupo no canto superior direito
porque o grupo invasor está numa situação crítica, então ele tenta romper o pulo de um ponto com 58, 
o que não funciona: Preto 59 coloca a pedra branca em atari e Branco precisa estender com 60.

Jogadas 61-63: Preto precisa conectar suas pedras. Como decidir entre jogar
em O6 e Q6? Nesses casos, reforçamos a pedra que ficará em maior risco se
atacada. Se Preto jogasse 61 em Q6, a variação na imagem à direita seria
um resultado possível: Branco cercaria e mataria seis pedras pretas, vencendo
uma grande luta. Preto não pode permitir isso, então, de volta ao diagrama
principal, ele joga 61 em O6. Branco ainda tenta cortar com 62, mas como as
pedras pretas não estão em perigo naquele lado, Preto 63 parece decidir a
questão, colocando Branco em atari.

Tenha sempre em mente: Impedir que os grupos adversários conectem-se uns aos outros é muitas
vezes um objetivo importante. Costuma valer a pena sacrificar alguns pontos para podermos mantê-los
separados e fracos e lucrar atacando-os depois.
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Jogadas 64-67: Branco estende com 64, tentando salvar sua pedra de corte,
e Preto 65 coloca-o em atari, tornando 66 inevitável. As pedras brancas
estão conectadas, mas quase que totalmente cercadas — e sem olhos. Con-
tudo, a pedra preta assinalada está bem encrencada e Preto não pode eliminar
o grupo adversário: ele precisa parar e defender com 67 ou suas pedras é que
serão capturadas numa sequência como a da imagem à direita. Se isso
acontecesse, o grupo invasor passaria imediatamente de grupo fraco e cercado
a um grupo forte e vivo com a captura das pedras pretas.

Jogadas 68-74: Com outra opção eliminada, só resta a Branco fugir para o
centro, então ele pula com 68. Preto tenta segui-lo e manter a pressão, com
69, e Branco pula mais além, com 70. Preto joga 71 para impedi-lo de virar
para o centro e ele responde com 72 para defender seu pulo de dois pontos e
induzir Preto a jogar um exagero como o da imagem à direita e acabar cer-
cado. Preto teme que Branco consiga escapar, mas não há nada que possa
fazer no momento senão jogar solidamente e manter boa forma, então
ele joga 73, o que mantém a pressão mas também dá a seu próprio grupo
algum espaço para respirar. Branco, intrépido, pula ainda mais longe, com
74, dessa vez usando um cavalo grande.

Atacar é agradável e divertido, mas nossos ataques não farão 
sentido se não pararmos para defender nossos pontos fracos.
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Jogadas 75-83: Mas como vimos, o cavalo grande pode
ser cortado, especialmente se tivermos pedras por perto
para nos ajudar a fazê-lo, e é exatamente o que acontece
nessa sequência. Preto 75 corta e Branco precisa respon-
der com 76 para tentar conectar-se, mas 77 rompe sua
conexão. Branco tenta capturar uma das pedras de corte
com 78, mas Preto 79 corta suas pedras em ambas as di-
reções e põe uma em atari, forçando 80. Branco não pode
defender os dois lados ao mesmo tempo, então Preto es-
tende com 81 para conectar suas pedras. Branco 82 é
outra tentativa de separar Preto e reconectar-se, mas 83
elimina essa possibilidade. O grupo branco à direita está
cortado, completamente cercado e sem olhos. Ele parece
morto, mas grupos grandes assim são sempre perigosos
de se ter por perto — e às vezes, conforme prossegue a par-
tida, podem ameaçar voltar à vida.

Jogadas 84-85:  Branco tenta criar potenciais fraquezas (aji negativo) que possa explorar para conseguir
vida ou segurança para seu grupo. Ele joga 84, ameaçando cortar ao meio um grupo que acabou sendo
lentamente cercado enquanto o atacava. Preto bloqueia com 85 e torce para estar vivo — se seu grupo mor-
rer, o jogo estará perdido, então ele também sente a pressão e essa não é de modo algum uma luta fácil
para ele.
Jogadas 86-88: Como 86 ameaça outro corte, Preto vê-se forçado a conectar em 87, permitindo que
Branco jogue 88 e crie um olho no ponto assinalado com o quadrado — as jogadas A e B são miai, ou
seja, se Preto fizer uma delas, Branco responderá com a outra e conseguirá um olho nos dois casos. 
Jogadas 89-93: Preto pode ter falhado em impedir que Branco criasse um olho, mas já sabemos que dois
olhos são necessários para que um grupo viva. Ele joga 89 para eliminar qualquer possibilidade, ainda
que remota, da formação de um segundo olho na única área onde seu oponente teria espaço o bastante
para fazê-lo. Sem opções quanto a formar olhos, Branco muda de objetivo e decide matar o grupo adver-
sário, jogando 90 para tentar cercá-lo. Preto responde com 91, ameaçando criar dois olhos na jogada
seguinte. Branco tenta impedi-lo de jogar ali novamente, com 92, mas 93 cria espaço o bastante para dois
olhos. Preto está vivo e parece a salvo...
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Jogadas 105-110: Preto, nem um pouco contente com o
desenvolvimento de Branco, joga 105, tentando penetrar
o território adversário do modo mais seguro possível e ao
mesmo tempo aumentar seu próprio moyo no topo e no
centro. Branco 106 impede que Preto realize isso em
larga escala, porém deixa alguns pontos abertos a uma
possível redução futura.
Jogadas 107-110:  Já que o topo está seguro, Preto segue
para o canto inferior esquerdo e ameaça um atari com a
jogada 107. Branco joga 108 num pivô, formando uma
boca de tigre, e consegue defender todas as suas pedras ao
mesmo tempo. Preto 109 ameaça um corte e a resposta
óbvia para Branco é conectar em 110. 
O meio-jogo termina com essa jogada. Os territórios
grandes estão na maior parte delineados, as maiores lutas
foram resolvidas, então passamos à fase final, na qual os
jogadores geralmente disputam pequenas áreas, pontos na
segunda linha e território no centro e nas laterais.

Jogadas 94-99: Jogando 94, Branco faz um último esforço para cortar seu
oponente, o que força Preto a colocá-lo em atari com 95 para se defender.
Variação à direita: Se Preto apenas tentasse conectar agora, como acabará
fazendo depois, ele perderia território desnecessariamente.
De volta ao diagrama principal, Branco apenas estende e conecta, com 96.
Agora Preto também precisa defender e conectar suas pedras, o que faz com
97. Branco estende com 98, ameaçando o território adversário e criando um
pequeno muro. Preto não tem escolha senão defender seus pontos de corte e
seu território estendendo com 99. 
Jogadas 100-104: Branco, procurando usar o muro que acabou de construir, corta o cavalo menor com
a jogada 100. Preto nota que há muitas pedras brancas por perto, então decide sacrificar uma das suas e
não resistir ao corte, jogando com solidez em 101. Como 102 ameaça um atari, ele segue defendendo com
103. Branco finaliza o corte com 104 e agora parece ter criado uma bela caixa de território em potencial
(o que chamamos de moyo) no centro e à esquerda.



As fronteiras entre o meio-jogo e o final não são bem definidas — muitas vezes
fazemos jogadas de finalização no meio-jogo e vice-versa. Como regra geral,
todavia, podemos dizer que chegamos à fase final da partida quando os cantos, as
laterais e o centro do tabuleiro estão na maior parte reivindicados e o que resta são
jogadas pequenas, que reduzem ligeiramente uma área ou que são feitas na
primeira linha e na segunda.

Muitos jogadores não dão tanta importância ao final, já que as jogadas parecem
muito pequenas, mas nessa fase o resultado realmente pode mudar: ganhos
menores em várias partes do tabuleiro podem se transformar numa quantidade
significativa de pontos, o aji e os grupos mortos remanescentes podem ter um papel
importante e muitas vezes nos deparamos com partidas nas quais até mesmo a
última pedra colocada pode custar o jogo inteiro — o próximo capítulo mostra
exemplos dessas jogadas engenhosas, ou tesuji. Por ora, como com as fases
anteriores, vejamos alguns princípios gerais para o final.

Há duas considerações principais para o final: localizar as maiores jogadas
e aquelas que, embora não sejam as maiores, são sente (que o oponente não 
pode ignorar e às quais precisa responder). Veremos a seguir como e por que isso
é importante.

Primeiro, como avaliar as jogadas possíveis e decidir qual delas é a maior?
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Contar e avaliar quanto valem nossas jogadas não é fácil durante a abertura e o meio-jogo, mas as áreas
são menores e mais fáceis de calcular no final — e desenvolver nessa fase esse bom hábito pode nos ajudar
a aprender como avaliar nossas jogadas em todas as outras.

Imagem à esquerda: Esse é um exemplo comum. Se Preto e Branca seguissem estendendo seus muros,
cada um obteria os pontos assinalados — quadrados para Branca, triângulos para Preto. Mas como ambos
tentam lucrar ao máximo no final, Preto jogaria em A e Branca em B.
Imagem no centro: Assim, uma sequência como essa é possível. Essas jogadas custaram a Branca cinco
dos pontos mostrados no diagrama anterior e Preto ganhou um ponto numa intersecção anteriormente
neutra, de modo que a sequência valeu seis pontos.
Imagem à direita: Se tivesse sido a vez de Branca e a mesma sequência fosse jogada, Preto perderia
cinco pontos em comparação ao primeiro diagrama e Branca ganharia um ponto.
Ou seja, quem tiver sente e jogar primeiro vai variar o placar em seis pontos e continuar em sente!
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Quanto ao exemplo anterior, é preciso deixar claro que, na verdade, jogar
primeiro não valeu doze pontos: aquela foi uma variação de seis pontos. A diferença
parece pequena, mas é bem importante: se os jogadores estivessem empatados
com 60 pontos cada, jogar aquela sequência não resultaria num placar de 66-54,
mas num de 61-55. 

Naturalmente, há vários exemplos nos quais os ganhos de uma jogada são
maiores para um jogador e bem menores para o outro, o que a torna importante
para um e nem tanto para o outro. Por exemplo, esta é uma variante comum da
posição anterior: 

Encontrar a maior jogada é importante, mas permanecer em sente pode ser
ainda mais valioso que pontos. Pense nisso: o que vale mais, uma grande jogada,
que causa uma variação de dez pontos mas cede sente para o oponente começar
a reduzir nosso território, ou fazer jogadas menores, que valem dois ou três pontos
mas nos permitem continuar em sente e fazer mais e mais dessas jogadas? No
mais das vezes, a segunda opção é a mais lucrativa. Os únicos casos em que isso
não se aplica são quando o oponente já não tem boas jogadas de finalização ou
tem jogadas que também o forçariam a ceder sente. 

Lembre-se sempre: uma jogada de finalização que você faz é uma que o
oponente já não poderá fazer. Ganhar consistentemente a variação de pontos no
final pode mudar o placar significativamente e com esforço mínimo em contraste
com o meio jogo. Comparativamente, o final é parte menos complexa do jogo de
go, o que o torna ideal como foco de aprimoramento para nós iniciantes.

Imagem à esquerda: Nessa posição, Preto já tinha jogado o hane durante o meio-jogo, então ele detém
a vantagem durante o final. Supondo que, novamente, ambos os jogadores estenderiam rumo à lateral do
tabuleiro, os pontos assinalados seriam os resultados finais para cada um.
Imagem no centro: Se Preto joga aqui primeiro, vemos o mesmo padrão familiar do exemplo anterior:
ele elimina cinco dos pontos potenciais de Branca e ganha um para si mesmo — e continua em sente.
Esse intercâmbio, novamente, vale seis pontos.
Imagem à direita: Se Branca joga primeiro, Preto apenas bloqueia, forçando-a a conectar em 3. Preto
poderia concluir a sequência: Branca terminaria em sente, mas Preto só perderia dois pontos. Assim,
a jogada não vale o mesmo para os dois jogadores.



Por último (por enquanto) mas não menos importante, temos que, apesar de
nossas contas, não podemos esperar que o oponente faça-nos o agrado de jogar
exatamente como queremos que jogue. Para ilustrar, voltemos ao primeiro exemplo:

Falarei bem mais sobre as minúcias do final, e sobre as lutas que ocorrem nas
linhas baixas do tabuleiro, no capítulo 6, que trata de vida e morte, e no sub-capítulo
sobre tesuji. Por ora, tendo abordado as ideias básicas sobre essa fase, podemos
voltar à partida ver como elas se aplicam na prática.
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Não é fácil avaliar quanto vale deter a iniciativa, então, via de regra, procuramos fazer tantas jogadas em
sente quanto possível antes de jogar finalizações que cedam a iniciativa ao oponente.

Jogadas 111-114: Preto abre a fase final, então detém
sente e tenta encontrar uma jogada a que seu oponente
precise responder. Branco, não podendo ignorar 111 e a
ameaça de um atari subsequente em 113, defende com
112 e 114 para proteger seu canto. Quantos pontos
valeram essas jogadas?

Imagem à esquerda: Vemos
aqui como ficaria o canto se
Branco jogasse primeiro. A dife-
rença não impressiona: apenas
dois pontos. Mas Preto não liga
para isso, porque é novamente o
seu turno e ele continua em sente
para jogar outra finalização.

Imagem à esquerda: Voltando a essa posição, como Preto, jogamos A muito alegremente, certos de
uma variação de seis pontos a nosso favor e de continuarmos em sente. “Branca, por gentileza, podemos
jogar essa sequência em que você perde tantos pontos?”
Imagem no centro: Mas dessa vez Branca responde: hoje não! Jogando a boca de tigre em 4, ela força
um intercâmbio que não é sente para ninguém e acaba perdendo menos pontos que antes. E se Preto
seguisse com o plano...
Imagem à direita: ...ele ganharia novamente um ponto, mas Branca só perderia quatro e terminaria
em sente. Não é um bom resultado para Preto, então, após o diagrama anterior, ele faria melhor em tenukar
e só voltar depois àquela posição.
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Jogadas 115-120: Preto mantém a pressão com
o pulo de macaco em 115. Não apenas essa 
jogada costuma terminar em sente, mas o grupo
de Branco ainda não está completamente vivo e
pode morrer caso ele responda com a sequência
errada.

Branco responde com o corte em 116. Ele sabe
que perderá aquela pedra, mas faz isso de
propósito para impedir que Preto jogue de novo
por baixo de seu grupo.

Preto 117 coloca a pedra branca em atari e
Branco 118 faz o mesmo com a preta, de modo
que Preto é forçado a capturar com a jogada 119
para que seu grupo viva. Com 120, Branco con-
clui a defesa contra o pulo de macaco e seu grupo
parece estar vivo.

Jogadas 121-127: Preto, entretanto, vê que
ainda há possibilidade de matar o grupo. Depois
de Branco 122, a única jogada que defendia con-
tra o hane em 121, Preto conecta em 123 e está
pronto para o ataque. Mas Branco faz uma jogada
muito inteligente: estendendo com 124, A e B
tornam-se miai: se Preto jogar A, Branco jogará
B e terá dois olhos nos pontos assinalados pelos
quadrados; se Preto escolher B, Branco jogará A
e, novamente, terá dois olhos: um no triângulo,
outro num dos quadrados. Realmente uma 
jogada magnífica!

Seu plano frustrado, Preto abandona aquela área
e decide defender com 125 — o que não ameaça
Branco de modo algum, então não é sente. Essa
acaba sendo uma má ideia: permite que Branco
jogue em sente a finalização em 126, que Preto
não tinha antecipado, forçando-o a defender com
127. E é novamente a vez de Branco.

O pulo de macaco
Uma finalização engenhosa (tesuji)

O pulo de macaco é um cavalo grande, jogado na primeira linha, que só
pode ser usado quando temos um grupo forte estendendo para a segunda
linha e o oponente não tem uma pedra tem ali para bloquear. No exemplo
à direita, Branca não tem pedras nos pontos assinalados, de modo que
Preto pode jogar o pulo de macaco em A sem que sua adversária possa
cortá-lo de maneira alguma. A menos que haja outras pedras de apoio,
Preto reduzirá por volta de oito a dez pontos daquele território e ainda vai
terminar em sente depois que Branca defender.



Opções para a jogada 143
O tesuji do grampo

(Mais informações na página 160)
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Jogadas 136-139: Branco finaliza a posição no
canto superior direito, o pulo de macaco de Preto,
de um modo que lhe permite continuar em sente
com uma série de pequenas ameaças e ataris.

Jogadas 140-143: Tendo concluído a maior parte
das finalizações nos cantos, Branco passa para as
laterais e encontra a jogada 140. Preto, natural-
mente, bloqueia com 141, mas não é tão evidente
por que ele decide que precisa defender com 143
quando Branco joga 142. A situação é meio compli-
cada, então temos à direita uma pequena análise de
seu raciocínio diante daquela jogada.   

Jogada 144: Branco, não encontrando outra fina-
lização importante que seja sente, joga 144 para
garantir mais território no centro. Agora é Preto
quem detém a iniciativa.

Jogadas 128-135: À esquerda, ainda
em sente, Branco descobre uma boa
oportunidade no canto inferior direito:
a sequência começando com 128 em
Q2 — que termina em sente porque,
graças à imperfeição da jogada 27, o
grupo de Preto não está tão forte. O di-
agrama à direita mostra que a jogada
também teria sido boa para Preto, mas
ele perdeu a chance de fazê-la em
sente. O resultado é uma variação de
seis pontos a favor de Branco (com-
pare as duas imagens para confirmar).
Uma excelente finalização!

Se Preto jogasse em outra
parte, Branco poderia jogar 
o grampo (veremos mais 
exemplos no capítulo sobre
tesuji). A jogada seria viável
porque Preto, não tendo uma
pedra em B, não poderia 
responder em A.

Se Preto insistisse em jogar A,
essa sequência seria inevi-
tável: seu grupo acabaria em
atari e, como Branco jogaria a
seguir, poderia ser capturado
com uma jogada no ponto
assinalado. Diante dessa
perda tão grande, teria sido
melhor responder em B.

Mas Preto ainda perderia
muitos pontos respondendo
em B. É por isso que tenukar
na jogada 143 não teria sido
uma boa ideia — a menos que
se tratasse de uma excelente
jogada em sente, que valesse
mais pontos e à qual Branco
teria de responder.
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Jogadas 145-151: Ter sente é uma coisa, mas
encontrar jogadas que são sente é outra — e Preto
está penando para encontrá-las. Ele joga 145,
ameaçando invadir o território de Branco, que
apenas defende com 146. Preto insiste com 147
e Branco responde com 148, colocando a pedra
preta em atari e forçando Preto a defender com
149. Branco termina com várias pedras em risco
de atari, então defende todas com 150, de modo
que Preto continua em sente. Não encontrando
uma finalização vantajosa para si, Preto vê uma
que acha que seria boa para seu oponente: o pulo
de macaco em A. O grupo de Branco está morto,
mas Preto teme que ele consiga criar um segundo
olho e cede sente para defender seu ponto fraco
com 151, o que acaba sendo um erro.

A jogada-chave de nosso oponente é muitas
vezes a nossa! Nunca devemos subestimar
a defesa e a boa forma.

Jogadas 152-160: Branco também não encontra grandes finalizações, então joga 152 para ameaçar Preto,
que apenas defende com 153. Nas jogadas seguintes, indo até 160, os jogadores corrigem possíveis defeitos
em seus grupos e em suas formas e fazem jogadas pequenas, de um ou dois pontos. Mas não se deixe
embalar por esse interlúdio tranquilo: muitas partidas são perdidas no final, com jogadas aqui e ali
revelando uma escassez de liberdades ou um corte que tinha passado despercebido. Nesse ponto do jogo,
por exemplo, Preto tem um plano.
Jogadas 161-165: Preto faz uma jogada óbvia em 161, tentando fazer parecer que está apenas seguindo
com jogadas pequenas para fechar seu território, e Branco defende com 162. Preto joga 163, aparente-
mente ainda fechando território, e Branco responde com 164. Preto agora está pronto para executar sua
grande finalização e joga 165. Se Branco se deixou levar pelo ritmo tranquilo das jogadas anteriores, ele
talvez imagine que Preto planeja jogar em A a seguir. Mas não é isso que Preto tem em mente.
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Este é o plano: se Branco jogar 1 para defender
as duas pedras, Preto jogará no ponto de corte
entre os dois grupos recém-criados, que têm essa
forma estranha por causa das cutucadas de Preto
e das defesas de Branco.
Preto jogando ali, A eB seriam miai para colocar
em atari um ou outro dos grupos assinalados e
começar uma luta longa e delicada na qual Preto
não teria nada a perder já que ela não aconteceria
dentro de seu território.
Branco não poderia defender facilmente ambos
os grupos, mesmo jogando em C, uma vez que a
pedra preta estivesse posicionada em 2.
Muitas variações são possíveis para essa sequên-
cia, e em todas Branco acaba matando as pedras
pretas e preservando seu território, já que tem
muitas pedras cercando a área, mas a luta seria
complicada e um simples erro poderia significar
um grande desastre. Então...

Jogadas 166: ...Branco ignora o artifício e joga 166 imediatamente, pondo fim a qualquer luta que Preto
quisesse começar.
Jogadas 167-181: As finalizações importantes esgotaram-se para ambos os jogadores, então eles apenas
fecham seus territórios, ganhando um ponto ou dois com cada intercâmbio. Essas flutuações na maior
parte se cancelam, então o placar não muda significativamente — por exemplo, embora Branco consiga
uma variação de um ponto com 172 e outra com as jogadas 176-178, Preto faz o mesmo com 169-
171 e 179-181. Assim, a menos que fechar o território enfraqueça um grupo (como vimos com o plano de
Preto na jogada 165), a pontuação não varia muito uma vez que as grandes finalizações, e as jogadas em
sente, tenham sido feitas. Com a jogada 181, nenhum dos jogadores consegue encontrar outra jogada,
então ambos passam a vez e a partida termina. Você consegue descobrir quem ganhou antes de olhar a
contagem final na página seguinte?
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Essa é a configuração final do tabuleiro. Todas as pedras mortas são marcadas e removidas, então, na
prática, os pontos que ela ocupam contam em dobro no placar: um ponto pela captura da pedra, outro pelo
território que ela estava ocupando.
Branco tem 89 pontos de território + 2*4 pontos das pedras mortas + 6,5 de komi = 103,5 pontos.
Preto tem 91 pontos de território + 2*15 pontos das pedras mortas + 1 pedra capturada = 122 pontos.

Preto vence por 18,5 pontos.

Isso conclui o capítulo e a análise. Espero que você tenha se familiarizado com
o fluxo da partida e suas três fases.

Novamente, eu recomendo que você releia este capítulo depois de ter
terminado o livro. Por enquanto, não se preocupe caso não tenha entendida cada
jogada ou cada explicação: o objetivo principal era apresentar as três fases da
partida e fornecer princípios gerais para observar em cada uma, as variações
imediatas ou práticas que surgiram na partida servindo apenas como exemplo.

Passaremos agora a conceitos específicos de cada fase, com capítulos
dedicados a cada um deles, começando, naturalmente, com a fase de abertura. 
O primeiro desses capítulos é sobre joseki e fuseki.


