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1 Introducao

» De um iniciante para iniciantes

Sinto que devo explicar que ha duas razdes principais para a existéncia deste livro.
Quanto a sua versdo em inglés, a razao €, 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 n&o temos
nenhuma estratégia ou razao clara para fazer algumas jogadas, também sabemos que
nao possuimos as aptidoes, a reflexao profunda ou a habilidade para fazer uma “jogada
formidavel” ou orquestrar uma grande concepc¢éao tabuleiro adentro. Cada nova técnica
com que nos deparamos (e ha tantas delas) nos deixa nervosos. Sentimo-nos perdidos
e buscamos aprimoramento, mas o trabalho € arduo, “s6 estudar” nao garante o avancgo
e as pessoas acima de nos parecem entender muito mais do que nos.

O vasto conhecimento de um jogador profissional ou de alto dan parece estar além
de nossas possibilidades e muitas pessoas “desesperam-se ou se despedacam”
tentando assimilar a forca mais conhecimento do jogo. Mas, (in)felizmente, o go nao é
esse tipo de jogo, entao talvez devamos ocasionalmente recuar um passo e rever 0s
fundamentos a partir de uma perspectiva mais simples/diferente. Nesse sentido, tentarei
abordar neste livro tantas coisas quanto puder, mantendo-as tao claras e simples quanto
possivel. Mas afinal, por que vocé deveria ler este livro? Ele se destina a dois grupos
diferentes de pessoas:

a) Aqueles que querem introduzir 0 jogo a amigos que n&do sabem nada sobre ele
e oferecer-lhes uma abordagem que seja acessivel a iniciantes e que, espero, nao 0s
desencoraje de jogar com espontaneidade e experimentar diferentes jogadas e estilos
de jogo;

b) Jogadores de nivel kyu de dois digitos (KDDs) que, tomara, encontrardo neste
livro algumas ideias basicas que poderao refinar, escritas com uma forma de pensar
semelhante a deles mesmos e, portanto, mais facilmente absorvida.

A segunda razao é que, até onde sei, nao parece haver um livro gratuito que
possamos compartilhar legalmente se quisermos disseminar o conhecimento do jogo
para novos jogadores em todos os paises. Eu quis disponibilizar um conteudo que
pudesse ser compartilhado facil e legalmente, um livro que nao precisaria de
negociacoes e de editoras a se coordenar de modo a traduzir e distribui-lo.

A Europa tem muitos paises e muitos idiomas e nem todo cidadao sabe inglés o
bastante para de fato estudar um manuscrito escrito numa lingua estrangeira. Mas
recursos e livros nao se encontram imediatamente disponiveis em toda lingua nativa,
de modo que algo precisava ser feito. Este livro & parte de um projeto que aspira a
preencher essa lacuna. Meu objetivo é disponibiliza-lo gratuitamente a tantas
pessoas e em tantos idiomas quanto possivel.



Introducao 2

Também devo admitir que este livro €, segundo creio, o Unico escrito por alguém
que nao seja jogador profissional de go ou um amador de nivel dan elevado. Mas isso
nao € indispensavel para se escrever um guia para iniciantes — e tenho esperancas de
gue 0s grupos que mencionei achem este util e outras pessoas juntem-se ao projeto e
contribuam com essa ideia.

A situacdo do go em meu pais natal, a Grécia, foi crucial para a concepg¢ao desta
obra. Enquanto escrevo estas linhas, ndo ha uma “Associacao” formal de go na Grécia,
nem sequer um unico clube estabelecido no pais. O que temos sdo de 20 a 30 pessoas
que de fato jogam esse jogo a cada ano e que estdo fazendo tudo o que podem,
ativamente, para representa-lo dentro e fora de nosso pais. Estamos todos dando o
nosso melhor, mas podemos propagar esse jogo maravilhoso sem clubes, sem uma
organizacao, sem meios de ensinar? Nao 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 esforgo coletivo, escrevi um. Fora desse contexto, este guia pode
parecer vao e beirar a blasfémia naquilo que intenta, mas nunca se tratou de vaidade:
para o go na Grécia, era uma questao de necessidade. E o0 mesmo talvez se dé com
outros paises e idiomas: acompanhando o Campeonato Europeu de Go' do Pandanet,
notei que poucos times, vindos de paises como 0 nosso, parecem incluir jogadores mais
novos. Oferecer aos jovens um livro em sua propria lingua poderia ajudar bastante.

Uma ultima observagao antes de passarmos ao conteudo propriamente dito.
Como professor de programacao, percebi que as criangas entediavam-se facilmente
quando eu ensinava algo novo sem explicar por que a novidade era importante, util
e excitante. E algo que achavam fastidioso e inutil, pensavam que era “sé mais
trabalho” para elas. A solugcdo que encontrei para o problema foi mostrar
imediatamente, usando um programa real de computador, a aplicagao pratica de
cada nova ideia. Naturalmente, isso quer dizer que, no primeiro momento, elas
nao conseguem captar tudo plenamente; entretanto, a curiosidade desperta: elas
percebem que o que estdao aprendendo € realmente util e nao 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
decisdes 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 vocé nao entender tudo imediatamente,
nao se preocupe: ao final deste livro, assim como quando se encerra o periodo
letivo do estudante, tudo estara muito mais claro.

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

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

» Passado e presente

O go / baduk (coreano) / igo (japonés) / weigi (chinés), também conhecido como “o
jogo de cercar [territorio]”, € um jogo de estratégia para dois jogadores inventado
na China ha aproximadamente 2.500 anos, sendo, portanto, provavelmente o jogo
de tabuleiro mais antigo ainda jogado.

Segundo a lenda, ele foi criado pelo antigo imperador
chinés Yao, ou por seu conselheiro, para educar o herdeiro
do imperador a respeito do mundo e ensinar-lhe disciplina
e equilibrio. 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
€ que o go tinha tamanha importancia na China Antiga que
integrava as Quatro Artes (JU2Z%, siyi) cultivadas pela aristocracia, juntamente com
a caligrafia, a pintura e o guqin, um instrumento musical.

O go também atingiu status elevado no Japao, onde, durante o Periodo Edo
(1603-1868), o xogunato estabeleceu o cargo de ministro do go (“Godokoro™) e
quatro casas hereditarias para ensinar o jogo. Sua versdo moderna baseia-se na
maior parte naquele periodo — e € por isso que este livro focara principalmente nas
regras japonesas, de modo a manter as coisas simples para jogadores novos. Hoje,
naturalmente, o go nao 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 titulos, nao
mais hereditarios, ainda sao respeitados em larga medida.

Na China, na Coreia e no Japao ha varios titulos e
copas em torno dos quais orbita o mundo profissional do
go, bem como muitas competi¢cOes internacionais tanto
para profissionais como para amadores. Estimou-se em
2008 que mais de 40 milhdes de pessoas jogavam go e
que a maior parte delas residia no leste da Asia, mas
desde entdo o jogo progrediu rapidamente para fora de
seu nucleo tradicional, especialmente nos Estados
Unidos, onde a Associacdo Americana de Go® comegou

Os E.U.A. realizaram mais a certificar jogadores profissionais a partir de 2012.
de trinta Congressos de Go Oj iu- tro das atencdes quando uma
jogo viu-se no cen C q
Inteligéncia 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 Ciéncia da Computacdo, uma comocao significativa que difundiu o jogo
mundialmente.

3) American Go Association: http://www.usgo.org/ (Nota do Tradutor)

Antigo tabuleiro de go
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» Mas por que deveriamos nos interessar por ele?

Bem, por que deveriamos ligar para seja la que jogo?
Acho que essa é a pergunta que precisa ser respondida
primeiro. Em muitos paises do mundo moderno, os jogos foram
relegados a condigao de passatempo reservado a criangas e
adolescentes, enquanto que adultos sao vistos como imaturos
ou macgantes quando passam o tempo aprendendo ou jogando
algum deles. Mesmo no caso de criangas, a maior parte dos
pais considera os jogos como algo em que se espera que a .
crignga se engaje para se distrair e lhes propiciar alguma Urzi‘igfloesl?;ﬁ?iag&ao
quietude ou algo que possam fazer juntos para se g, ensino do g0 nas escolas
aproximarem e se divertirem. Mas os jogos sao realmente
uma distragcao?

Antes de tratarmos da ciéncia pertinente, vale notar que, na natureza, os jogos ainda
constituem um dos principais meios pelos quais uma geragao de qualquer espécie pode
transmitir conhecimento a sua progénie. Assim, mesmo sem qualquer auxilio cientifico,
a observagao empirica deve bastar para vermos que 0s jogos representam uma questao
mais séria do que a maioria das pessoas imagina ou reconhece. Introduzindo a ciéncia
na equacao, ha uma abundancia de estudos que indicam que, na verdade, os jogos
podem melhorar o comportamento das criangas, sua memoria, concentracao, intuicao,
autocontrole e inteligéncia em geral. Naturalmente, nem todos os jogos farao isso, mas
0 go chega muito perto de propiciar a maior parte desses beneficios ao mesmo tempo.
Treinar a mente segue 0os mesmos principios basicos que treinar o corpo: do mesmo
modo que se objetiva o desenvolvimento fisico ao contrair alguns musculos em particular,
0S jogos contraem nossos “musculos mentais”.

Vejamos entdo um breve resumo do que faz o go:

* Ele nos faz reavaliar nosso comportamento e nosso carater, por ser um jogo que

pune ativamente a ganancia, a inveja e a imprudéncia;

 Treina nossa memoria, porque eventualmente temos de lembrar das formas que

nos ajudam a vencer lutas e das que nos fazem perdé-las;

» Melhora nossa concentracao e nossa intuicao, porque o tabuleiro de go e as

situacdes que despontam nele sao frequentemente complexos e unicos;

* Desperta nossa imaginagao, porque temos de ser capazes de antecipar o

desenrolar da partida;

* Ensina a planejar, porque nao € um jogo que se pode vencer por acidente, sendo

preciso elaborar estratégias de curto e longo prazo para alcangar nossos objetivos;

» Desafia nossa inteligéncia, porque fixar esses objetivos nao ¢é facil proeza;

* Melhora nosso senso analitico, porque em seu vasto tabuleiro as possibilidades

sao inumeras e precisam ser constantemente reavaliadas.




5 Oqueéogo

“Como ele faz tudo isso?” Bem, continue por aqui e vocé vai ver — prometo que
sera uma jornada interessante. Mas espere, isso tudo € s6 para criangas? Por que nao
podemos também nds, adultos, desfrutar de todos esses beneficios? Também
queremos entrar nessal!

A sociedade nos diz que jogos sao para criangas, mas nao € 0 caso: essa € apenas
uma percepcao falha do que adultos deveriam ou n&do passar o tempo fazendo — e,
aparentemente, a sociedade acredita que um adulto passou da fase de crescer e se
divertir.

Talvez n&o sejamos mais capazes de crescer com a mesma rapidez e eficiéncia de
uma crianga, mas podemos nos aprimorar como seres humanos em qualquer idade —
ou ao menos tentar conservar a acuidade mental que ja alcangamos. E se uma
cruzadinha € considerada um bom exercicio mental para manter nossa mente afiada,
por que nao um jogo tdo complexo e desafiador como o go?

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

O go viaja por toda parte e pode ser jogado em qualquer lugar.
Fonte: Ailin Hsiao (2p taiwaneés)
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» Tabuleiros e colocacao das pedras

O go € jogado numa superficie plana (geralmente de madeira) dividida numa
grade de linhas retangular de dimensdes variaveis — 9x9, 13x13 e 19x19 sendo as
mais comuns nos tempos modernos. A dimensao horizontal costuma ser
representada por letras e a vertical por numeros.

Um tabuleiro de 13x13

Um tabuleiro de 19x19 vazio Um tabuleiro de 9x9

As pecas usadas no jogo sdo chamadas de “pedras” e dividem-se em duas
cores: pretas e brancas. Elas sao jogadas nas intersecc¢des do tabuleiro, isto €, nos
pontos onde as linhas se encontram (inclusive nas bordas e nos cantos), e sao
todas iguais em valor e funcdo. Os pontos vazios adjacentes a posi¢cao de cada
pedra sao chamados de liberdades. Uma pedra nao pode ser movida uma vez
colocada no tabuleiro, nem pode ser colocada num ponto onde nao tera liberdades.
As pedras conectadas ao longo de uma linha sao consideradas um grupo e
compartilham suas liberdades.

Nenhuma hiberdade
W Iparaas pretas

Cada pedra tem no maximo Grupos de pedras Uma pedra preta
quatro liberdades compartilham liberdades nao pode ser colocada aqui
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Nao ha no go outro tipo de peca, e isso torna suas regras basicas simples de
se aprender; por outro lado, cada pedra pode ser colocada em praticamente
qualquer interseccao, o que introduz imensa complexidade no jogo. Cada jogador
fica com as pedras de uma cor e joga uma por vez, tentando cercar tanto territorio
(contado em termos de intersecgdes vazias, ou simplesmente “pontos”) quanto
possivel no tabuleiro.

No caso de uma partida simétrica, o jogo comega com o tabuleiro vazio e 0
jogador com as pedras pretas joga primeiro. Como a primeira jogada € considerada
vantajosa, a jogadora com as brancas* recebe alguns pontos compensatoérios
(komi) para manter o jogo equilibrado. O valor exato do komi & decidido antes da
partida e geralmente varia entre 5,5 a 7,5 — 0 meio ponto serve para evitar um
empate (ou jigo).

Resumindo: podemos colocar nossas pedras em quase qualquer interseccao
no tabuleiro e o objetivo do jogo € cercar tanto territorio quanto possivel. Os
capitulos seguintes tratam da melhor forma de alcancar esse objetivo em diversas
fases da partida, mas tudo parte de um conceito basico: o ideal de que nossas
pedras protejam e abranjam a maior area possivel com a menor quantidade factivel
de jogadas.

Vejamos um exemplo:

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

4) Por uma questao de conveniéncia, a partir daqui os jogadores serao designados respectivamente como Preto e Branca. (N.T.)



Regras Basicas 8

Cada jogador fez trés jogadas. Quem foi
mais eficiente? Preto parece ter garantido
para si um canto do tabuleiro, mas Branca
apressou-se em dispor suas pedras num
espaco mais amplo, assegurando que ele
tenha de lutar arduamente para recuperar
dela o controle daquela area.

Naturalmente, Branca nao ficara com
todos aqueles pontos no fim da partida, mas
il ‘({7 ¢ fazer a primeira jogada numa area nos da

CEn e e T yma grande vantagem pelo resto do jogo.

5 & & & AL lyge'ane

Uma estimativa de pontos ou influéncia

» Capturando pedras inimigas

A proxima regra € a da captura. Fazemos isso cercando completamente as
pedras do oponente, isto €, preenchendo todas as suas liberdades. Uma vez
capturadas, elas sdo removidas do tabuleiro e somadas a nossa pontuacao no fim
da partida. Quando pedras ou grupos tém apenas uma liberdade, podendo ser
capturados com uma jogada, dizemos que estao em atari.®

Atari: A pedra preta s6 tem Se Branca jogar em 1, a pedra Preto pode resistir,
uma liberdade (em A). sera capturada e removida. estendendo, e terminar
com trés liberdades.

Grupos grandes ...mas ainda podem ...e removidos!
compartilham liberdades... ser capturados...

5) A propésito, o nome da Atari, Inc., empresa conhecida pela popularizagdo dos videogames, € uma referéncia ao go. (N.T.)
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Eu mencionei antes que, pelas regras japonesas, uma pedra nao pode ser
colocada onde nao tera nenhuma liberdade. O motivo fica claro agora que vocé leu
sobre a captura: uma jogada assim constituiria “suicidio” para aquela pedra (ou
para o grupo de pedras a que ela fosse adicionada) e causaria sua autorremocao.
Naturalmente, fazer isso nido serviria para nada (exceto em alguns contextos
excepcionais), de modo que é proibido na maior parte dos sistemas de regras.

‘W#ﬁf

menos uma com a captura de

==

-

‘K
“g

T O L Por outro lado, as regras I i I I l
il b )‘— estabelecem que pode~mos J_ogar o Mee T) J
i num ponto que ndo tinha | )_IJ;Q = )
i liberdades quando fizemos a —- )1 p ‘j
i jogada mas adquiriu pelo _‘ - & “’)
) \

it

“k

uma pedra do oponente.

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

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

» Um olho nao é o bastante...

Uma liberdade que o oponente nao pode preencher € chamada de olho. Mas
embora ter um olho nos dé uma vantagem, isso nao basta para que um grupo esteja
a salvo de ser capturado: se ele estiver completamente cercado e em atari,
o0 oponente pode preencher essa liberdade final e captura-lo. Em muitos casos,
a existéncia de um olho ou do potencial para cria-lo gera uma falsa sensacao
de segurancga que, se nao tivermos cuidado, pode levar a destruicao (ou “morte”)
de nossos grupos.

R s T

Q
...e capturar nosso grupo.

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

Mas se descuidarmos dele,
ele sera cercado. Reduzido a
uma liberdade, Branca pode
preencher o olho...
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» ...dois olhos sao necessarios!

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 nao pode preencher. Em suma: grupos com um olho
podem ser capturados e grupos com dois olhos nao podem. Dizemos que
esses ultimos estao vivos.

Imagens a esquerda e a direita: Exemplos tipicos
de dois olhos. Preto nao pode preencher as liberdades
nos pontos 1 e 2, portanto os grupos de Branca nunca
poderao ser colocados em atari e estao vivos.

Aregra de captura, juntamente com a questao dos dois olhos, leva a situagoes
e combates muito interessantes. Conforme a partida se desenrola, as areas dos
dois jogadores colidem; suas pedras, dependendo de como estejam posicionadas,
podem sofrer pressdo significativa, se extraviar ou até perecer. De interesse
particular sao as formacgdes que se parecem com olhos mas tém um defeito que
permite que o grupo seja capturado: tratam-se de olhos falsos, cuja formacao
examinaremos a fundo num capitulo mais avancgado.

— — T —
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O ponto A se parece com um olho mas é um
olho falso, ja que a pedra assinalada pode ser

Resultado final de um combate no canto. Todas as capturada, colocando o grupo inteiro em atari.

pedras pretas assinaladas estao mortas porque nao O ponto B é um olho real, mas um olho nio é o
h4 espaco para formar dois olhos. bastante.
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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, € possivel
ameacar “salvar’ grupos “mortos” de seu destino, mas isso nao ¢é algo facilmente
planejado — a melhor conduta é evitar, antes de mais nada, que nossas pedras
sejam reduzidos a esse estado incerto.

- —
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E a vez de Branca e o grupo de Preto est4 ...ainda que fosse sua vez de jogar.
morto. Ele nao poderia formar dois olhos de Ele pode tentar outras jogadas
maneira alguma... mas nenhuma funcionara.

Em termos gerais, classificamos como mortos 0s grupos que nao podem
ser salvos mesmo que joguemos primeiro. Nao vale a pena desperdicar jogadas e
esforgo tentando salva-los, ja que a captura é inevitavel, assim como nao devemos
desperdica-los tentando matar grupos que nao podem ser capturados ainda que
tenhamos a iniciativa — grupos que, como vimos, ja estao vivos.

» O caso raro da “vida mutua”

Ha casos em que grupos inimigos
compartilham uma liberdade de um modo tal que _
quem jogasse nela colocaria seu proprio grupo|
em atari, causando sua captura. Essa situagao|
em que, na pratica, ninguém pode persistir no
esforco de capturar é o que chamamos de vida |
mutua ou seki. Cria-la numa partida é raro, .-
entretanto, especialmente se ambos os| 2 ‘_

jogadores estiverem cientes da possibilidade € quem jogasse em A estaria colocando seu

buscarem ativamente evita-la. proprio grupo em atari. Como ninguém
pode preencher essa liberdade, nenhum

dos grupos pode ser morto. Eles estao
vivos em seki.
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» Capturar é bom, mas...

Contudo, o objetivo principal no go nao é capturar pedras, mas cercar tanto
territorio quanto possivel. Por essa razao, geralmente ganha-se mais encurralando
e ameacando os grupos adversarios do que com sua captura. Embora esse seja
um conceito mais avancado, que ainda sera aprofundado, é muito importante té-lo
em mente desde ja, 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.

9 o d 99
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Nossos instintos podem clamar por rigoroso Esse é um 6timo resultado para Preto: as pedras
combate corpo a corpo contra essas pedras bran- de Branca ainda NAO estao vivas e ele esta ga-
cas, extraviadas em nosso territério, mas com nhando jogadas livres do lado de fora.

frequéncia é mais vantajoso ataca-las de longe...

» Evitando repeticoes

Esta € a regra final do go: nao podemos fazer jogadas que repitam uma
configuracao anterior do tabuleiro. Isso levou a criagao de uma situacao especial,
que se chama ko, na qual pedras que poderiam capturar e recapturar umas as
outras infinitamente sdo impedidas de fazé-lo.

E a vez de Branca e ela pode ...mas agora sua pedra também ...senao voltariamos a essa
capturar uma pedra... esta em atari. Devido a regra do posicao e isso continuaria para
ko, entretanto, ela nao pode ser sempre...

capturada imediatamente...
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...entdo Preto é forcado a
fazer uma jogada em algum
outro ponto.

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

Se ela nao ignorar, Preto podera re-
capturar a pedra e sera a vez de
Branca jogar em outro ponto antes de
retomar o ko.

Aregra pde um fim a esse impasse e cria um problema estratégico especifico:
encontrar o que chamamos de ameacga de ko, uma jogada que represente uma
ameaca 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 ameaca a altura € um problema
avancado, raramente facil de se resolver, mas um exemplo pratico ajudara entender

O conceito:

A jogada 1 prepara o terreno
para um ko pelas pedras assi-
naladas. Preto ameaca invadir a
area de Branca, a direita, caso
venca a disputa.

Q

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

Preto joga sua ameaca de ko,
Branca responde e ele recaptura
com a jogada 3. Agora é Branca
quem precisa encontrar uma
ameaca — e a disputa pelo ko con-
tinua.
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Vale ressaltar que o que a regra proibe € a repeticao de uma posigao global,
nao a recaptura em si. Por exemplo, ela nao se aplica quando duas ou mais pedras
sao capturadas, porque nesse caso a recaptura ngo recria uma configuragao do
tabuleiro.
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J ogar em A parece iniciar ...Preto pode jogar em B porque fazé-lo nio recriaria no
um ko. Contudo... imediatamente... tabulelro uma disposi¢ao idéntica

a da primeira imagem.
» Pontuacao e resultado

Por ultimo, mas ndo menos importante, temos a questao da pontuagdo. Como
ja foi explicado, o objetivo do jogo € conseguir o maior territorio, medido pela
quantidade de interseccdoes cercadas. Soma-se a isso 0 numero de pedras
capturadas, ou que os jogadores concordam que estao mortas, bem como o valor
do komi (no caso de Branca), e vence quem tiver mais pontos.

a_b = Jn _ .. 1l mmnop _, _ Informacdes do Placar
19 ' 19 Regras J;-ipﬂness_ls
(Pontos por Territorio)
18 18 _
17 17 @ )
16 16 Territorio +68 +77
15 15
14 14 Pedras Mortas _éﬂl 1 _gii
13 13 Prisioneiros +3 +1
12 12
i = Extra 6.0 (K)
10 10 Placar 113 88
9 9 Resultado P+25
B . 8 Esse é um exemplo tipico de partida.
7 = 7 Os quadrados pretos e brancos sao os
6 l l-z 6 pontos cercados por cada jogador.
5 ,I = 5 As pedras marcadas com a cor oposta a
4 B » L 4 delas estdo mortas.
3 n . 3 Quadrados cinzas indicam pontos con-
2 n .. 2 siderados “neutros”, ou seja, que ne-
1 u . TR 1 nhum jogador cercou completamente.
' : Tudo somado e contabilizado, Preto
abcdefghij k]l mnopqgrs st

vence por 25 pontos.
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» Ranks no go e partidas com handicap para todos

Diferente de muitos outros jogos, em que o jogador mais habilidoso em geral
vencera facilmente um mais fraco, o go tem um mecanismo muito interessante para
equilibrar diferencas 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
diferenca de rank, ou nivel, entre os dois jogadores: uma pedra extra € concedida
para cada ponto de diferenca, normalmente até o maximo de 9. Essas sao as
partidas com handicap.

Disposicao convencional para partidas com uma a nove pedras de handicap

Os ranks do go dividem-se em niveis kyu (estudante) e dan (mestre) — os
jogadores profissionais tém seu proprio ranking de nivel dan acima dos anteriores.
O sistema funciona em ordem decrescente para os ranks kyu e crescente para
os ranks dan: 30 kyu € o rank mais baixo e 7 dan € o mais alto para amadores
(o ranking profissional vai até 9 dan).
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30 a 20 kyu | Esse o ranking inicial. Jogadores nesse nivel geralmente
(30k-20k) conhecem apenas as regras cobertas até aqui no livro e
pouca aplicacao pratica delas.

19 a 10 kyu O ranking de um jogadores habituais, que fizeram algu-

(19k-10k) mas leituras basicas sobre o go e/ou jogaram um bom
numero de partidas, adquirindo certo conhecimento pratico
do jogo.

9a1kyu Costuma ser esse o ranking de jogadores que comegaram

(9k-1k) a estudar mais seriamente o go e estdao comegando a ex-

plorar os meandros do jogo. 9-8 kyu € o nivel que quero
ajudar os leitores iniciantes a alcangar com este livro.

1a7 dan Esses jogadores romperam a barreira de jogadores habi-
(1d-7d) tuais e geralmente sao mais rigorosos no estudo do jogo.
1a9 dan E preciso passar por provas ou competicdes especiais

profissionais | para obter essa classificacao, que esta acima do ranking
amador. Esses ranks, e a elegibilidade para participar de
competicoes profissionais, s6 sao concedidos pelas Asso-
ciacdes Nacionais de Go.

A distincdo mais comum que fazemos quanto aos niveis kyu é entre jogadores
de 30 a 10 kyu, ou kyus de dois digitos (KDDs), e jogadores de 9 a 1 kyu, ou kyus
de um digito (KUDs).

Entre os niveis kyu e dan amadores, a diferengca no ranking se iguala a
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 diferenca ndo é tao pronunciada: costuma-se conceder
apenas uma pedra de handicap cada trés ou quatro ranks de diferenca.
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» Entao, e agora?

Que jogada eu faco agora? Essa costuma ser a pergunta mais dificil 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 qué)? Onde e quando
responder as jogadas do oponente (e por que elas foram feitas)? Quantas pedras
investir numa area (e por onde comecar)? Qual € o objetivo principal agora (e que
estratégia usar para alcanca-lo)? Todas essas e muitas outras duvidas surgem
durante uma partida.

Por exemplo, este € um tabuleiro apos algumas jogadas:

Tantas jogadas possiveis... Mas por qué? Como decidimos quanto a elas?

Contudo, o go tem alguns principios gerais, formas e relacées entre as pedras
para termos em mente e aplicar dependendo da situacao e do objetivo que
queremos alcancar. Ja que estamos na fase inicial do estudo, por enquanto sé
apresentarei por alto essas formas e seu funcionamento, mas os exemplos vao
mostra-las em varios contextos para indicar os prés e contras de cada uma.
Vejamos agora quais sao elas.
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» Relagoes entre duas pedras

Encontramos nas relagdes mais comuns e mais estaveis entre duas pedras
as ferramentas primarias a nossa disposicdo. Tratam-se de seis posicoes que
podem ser usadas por ambos o0s jogadores: duas pedras aliadas assim
posicionadas estao trabalhando em unissono, enquanto que uma pedra inimiga que
estabeleca uma dessas configuragdes estara atacando (ou “se aproximando” de)
nossas pedras. A primeira relacdo é a conexao sélida:

A conexdo direta é a jogada Ela geralmente é usada para criar  Conectar diretamente duas pedra
mais soOlida (porém mais muros (e obter influéncia) ou para  adversarias é o que chamamos de
lenta) no go. cercar uma area. atrelamento.

A segunda € a conexao diagonal:

Consideram-se conectadas O oponente nao pode fazer ...a0 menos em exemplos assim,
duas pedras posicionadas uma jogada que as separe... com grupos isolados no tabuleiro.

diagonalmente entre si.

Mas quando uma jogada ...a diagonal pode ser separada. Aproximar-se diagonalmente
ameaca duas  posicoes Casos em que duas jogadas de uma pedra inimiga é o que
diferentes ao mesmo tempo... tém resultado equivalente sao chamamos de ombrada.

chamados de miaa.
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A terceira € 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 contrario
das duas relagbes anteriores, a primeira solidamente conectada e a segunda
raramente rompida, essa e todas as seguintes podem ser desconectadas (ou, como
dizemos, cortadas) e sdo objeto de combates muito comuns no tabuleiro. Com
efeito, lutas podem comecar assim que estabelecemos essas relacées ou conforme
prossegue a partida e seus pontos fracos sdo expostos e voltam para nos
assombrar quando menos esperamos.

O pulo de um ponto é uma Nao ha muito espaco aqui, ...porque a maior parte das
jogada muito sélida e tem s6 entdo geralmente evitamos variagoes acaba mal, como
um ponto de corte (em A). cortar precocemente... nesse diagrama.

Esse é outro exemplo de uma Ambos os jogadores costu- Essa extensdo pode ser usada
tentativa de corte feita sem ter mam perseguir um ao outro varias vezes para nos expan-
pedras de apoio por perto. com os pulos de um ponto. dirmos mais rapido no tabuleiro.

Pulos de um ponto podem ...como a daquela pedra preta, que ~ ...mas precisamos lembrar que
desembaracar nossas pedras estava em apuros e precisava es-  mais tarde eles podem ser cortados
de situagoes dificeis... capar. Pulos de um ponto sdo se houver pedras adversarias por

ideais em casos assim... perto.
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A quarta € o cavalo, assim chamada por ser uma jogada igual ao movimento
da peca hombnima no xadrez. Embora a pedra seja colocada numa posicao
relativamente diagonal, trata-se de uma extensao semelhante ao pulo de um ponto,
mas com dois pontos fracos passiveis de corte. Embora esses cortes costumem
ser um mais grave que o outro, ambos resultam em combate pesado, de modo que
€ preciso escolher cuidadosamente quando e onde cortar.

O cavalo tem dois pontos de Os resultados de cada um sao ...e aqui, em B. O que decide qual
corte: A e B. bem diferentes. Aqui, o corte corte é melhor sdo as pedras na
foiem A... proximidade.

Os resultados anteriores nao sdo bons para Branca, Apos o corte, Branca esta conectada e Preto pre-
entdo a tendéncia é cortar quando temos apoio ao cisa defender trés pontos de corte (A, B e C)
nosso redor. As duas pedras assinaladas fazem uma com sua proxima jogada, o que € impossivel,
grande diferenca nesse exemplo... entdo Branca est4 contente com o resultado.

Em muitos casos, especialmente nas margens Tentar o outro ponto de corte tampouco funcionaria.
do tabuleiro, o cavalo ndo pode ser cortado. As pedras de Branca estao mortas e Preto esta a salvo.
No exemplo, Preto jogou o cavalo. Se Branca Veremos depois, mais detalhadamente, como avaliar

jogar A, Preto bloqueara facilmente com B... quando e onde cortar as pedras adversarias.
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A quinta € o pulo de dois pontos, uma extensao de dois espacos a partir de
uma pedra. Seu uso principal é criar espaco para uma pedra viver e formar dois
olhos (0 que chamamos de criar uma base para essa pedra), mas ele também é
usado com frequéncia em outras situacdes, geralmente quando queremos avancgar
mais rapidamente, mas ainda de modo relativamente seguro, rumo ao centro do
tabuleiro.

Naturalmente, o pulo de dois pontos € mais facil 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
compensacao defendendo a conexao.

Esse é o exemplo mais comum de um pulo de dois pontos. Branca joga 1 para impedir que seu oponente faca ele
mesmo essa jogada e transforme toda a lateral numa area em que teria a vantagem. Preto responde com 2, tentando
apoderar-se do maximo que puder em seguranca, e Branca joga o pulo de dois pontos com 3 para criar espaco para
dois olhos (ou seja, criar uma base) para suas pedras na drea marcada com os triangulos e estabilizar seu grupo.
Note que embora existam dois pontos de corte evidentes, A e B, Preto nao tem, nessa fase inicial da partida, pedras
o bastante ao redor para ameacar imediatamente um corte. Casos assim, e como se desenrolam, serao discutidos no
capitulo sobre ataque e defesa, mas vejamos por enquanto um exemplo:

Preto fara melhor em deixar de lado aquelas pedras até
uma fase posterior da partida, quando tiver uma visao
- mais clara do objetivo a alcancar naquela area e mais
Realmente, se Preto tentar algo assim, a maior =~ pedras para ajuda-lo a conduzir as jogadas necessarias,
parte dos resultados possiveis nao serao bons para ou, se quiser avancar ali imediatamente, usar uma om-
ele: se Branca bloqueia em cima, ela ganha tanto brada para confinar as pedras brancas embaixo —

o exterior como algum territério, e se bloqueia nesse caso, usar um pulo de dois pontos para estender
embaixo, seu ganho ainda é excelente... rapidamente para o centro seria uma boa continuacao.
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A sexta é o cavalo maior, semelhante a jogada do cavalo mas com uma linha
extra entre as duas pedras. De todas as conexdes apresentadas, ela € a mais fraca
e com mais pontos que podem ser atacados, mas ainda € util, especialmente
quando usada em extensodes laterais ou para prepararmos o terreno para conectar
dois de nossos grupos. Embora o cavalo maior nao possa ser cortado
imediatamente pelo oponente, devemos ter sempre em mente que isso pode mudar
conforme a partida avanca.

O cavalo maior tem quatro Essa conexdo quase sempre pode  Entdo, dependendo da situacio

pontos de corte que depen- ser cortada, ou a0 menos constitui e das variacoes possiveis, pode-

dem das pedras ao redor. uma area que o oponente vai querer  mos querer evitar de todo essa
atacar. O diagrama mostra o desen-  jogada. (No diagrama, temos o
volvimento do corte em A. corte em B.)

Esse é o desenvolvimento do ...e aqui, do corte em D. E ha mais possibilidades, uma vez
corte em C... que a pedra auxiliar de Branca
poderia estar em qualquer lugar.

Em vista disso, o cavalo maior pode ser perigoso. Seguindo com o exemplo, se Branca insistir em jogar
Uma jogada menos gananciosa, como, no exem- o cavalo maior, ela nao podera impedir que Preto
plo acima, um cavalo simples de Branca em A, corte suas pedras e seus grupos corram o risco de fi-

€ uma opcao mais segura em muitas situacoes. carem sem olhos e acabarem morrendo.
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» Relacoes entre multiplas pedras

Tendo estabelecido as relacdes principais entre duas pedras, podemos usa-
las para criar formas mais intrincadas, envolvendo multiplas pedras. Cada uma
dessas formas tem seus proprios pontos fortes e suas fraquezas e decidir entre
elas € uma questao de considerar nao apenas a situagao a nivel local, mas o
tabuleiro como um todo e os objetivos que nds, e nosso oponente, queremos atingir.
Comecaremos com a forma mais obvia: o muro.

A primeira imagem que vem a mente quando ouvimos sobre um muro € a de
varias pedras conectadas, uma apds a outra, numa linha reta. Com efeito, esse &
o muro ideal em termos de conectividade e forga, mas muitas vezes construir algo
assim pode ser terrivelmente lento, entao, em nossas partidas, muros tendem a ter
falhas e até mesmo lacunas. O oponente geralmente tentara dispor suas pedras
em posi¢coes que Ihe 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 rapido” € um dos aspectos mais importantes no jogo.
Por ser esse um ponto que precisamos ter sempre em mente, em relacao ao qual
devemos buscar um equilibrio, ainda tratarei disso a fundo no livro. Pensando nisso,
introduzirei agora o conceito de influéncia.

Ja vimos que territorio € a quantidade de pontos relativamente seguros que
cercamos e que o oponente normalmente nao pode reivindicar. Mas se territorio
costuma ser facil de identificar no tabuleiro, ndo € o caso da influéncia, que podemos
definir como o “campo” de forca que emana de nossas pedras e de suas
formas — e quanto mais solidas e amplas as formas, maior a influéncia.
Geralmente temos de ceder territério para obter influéncia e ¢é dificil decidir se a
troca vale ou ndo a pena, ja que o uso ideal da influéncia ndo é simplesmente
transforma-la em territério, mas frustrar a expansao e as jogadas de nosso
oponente.

Aqui vemos um muro com um ponto de corte em A.
Muros projetam influéncia nao na direcao para a qual
estao se expandindo (nesse caso, para cima) mas na do
lado vazio para o qual estao voltados (aqui, sua direita).
A regra geral é que a influéncia de um muro se prolonga,
grosso modo, por um numero de pontos igual ao seu
comprimento (no exemplo, cinco pontos, marcados com
os quadrados). E evidente que a proxima jogada-chave
para Preto seria em torno de B ou C: se conseguir jogar
- ali, ele estard em vias de criar uma estrutura/caixa que
Branca precisaria de muito esforco para invadir ou re-
duzir. Assim, se for a vez de Branca, ela se apressara em
jogar em B ou C, dependendo do resto do tabuleiro, para
frustrar os planos de Preto, fazendo com que ele perca
tanto o territério no canto como uma quantidade signi-
ficativa de influéncia na lateral.

o O
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Esse ¢ um resultado possivel e seguro. Branca Se Branca deixa a chance passar, Preto joga ali
reduz a influéncia e os possiveis ganhos de Preto primeiro. Agora Branca precisa reduzir e Preto tem
enquanto estabelece seu proprio muro. pelo menos cinco jogadas, dependendo do resto do

tabuleiro, com as quais atacar aquela pedra.

Precisamos estar sempre atentos a oportunidades como essas e utiliza-las,
senao nosso oponente podera obter muita influéncia e transforma-la em territério
sem que tenhamos retorno suficiente. Por exemplo:

L2H
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Esse € um cenario quase que ideal para Preto. Ele abriu mao de territério no canto e na lateral em troca de
trés muros (indicados pelos quadrados). Combinados com as cinco pedras assinaladas, esses muros criaram
territério mais que suficiente para compensar pelo perigo. Por outro lado, ele estaria perdido se Branca
tivesse jogado naqueles pontos primeiro. Focar em influéncia nem sempre compensa e pode ser uma es-
colha de alto risco.
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Branca eventualmente vai querer
tomar parte desse territorio, mas
isso se torna cada vez mais dificil
conforme segue a partida e mais
pedras entram em jogo. Jogadas
como a pedra branca assinalada
s6 funcionarao se Preto cometer
um erro — uma pedra solitaria
raramente sobrevive entre tantos
adversarios.

Contudo, pensar num muro extenso como nada mais que parte de uma caixa
que pode ser transformada em territério, reduzir a influéncia a algo necessario para
defendé-lo e alcancar esse objetivo, jogar muito perto de nossos muros ou
desperdicar jogadas tentando afastar deles o oponente é uma abordagem
equivocada. Por dificil que seja superar essa mentalidade e usa-los corretamente,
muros e influéncia nao existem para serem defendidos, e sim para expandir, para
atrair o oponente ou para atacar outras areas. Essa € uma matéria mais avancgada,
a que retornarei adiante no livro, mas vejamos um exemplo:

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 entao nao operaria com o
muro conforme planejado), agora per-
feitamente posicionada para atrair
Branca e ameacar suas pedras com
. uma jogada em B.

| E 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 esta bastante limitado.
O corte em D ainda é possivel, porém
| bem menos ameacador e mais dificil
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 ameaca de uma jogada em B
ainda é um problema sério, seus trés
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 multiplas pedras, a boca de tigre:

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

Ha um provérbio do go que diz que “o ponto fraco de nosso oponente € nosso
ponto forte”. Isso se aplica também a boca de tigre: seu ponto fraco é com
frequéncia a consideracao principal no que diz respeito a usa-la ou ndo — e
naturalmente que nao 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.

Imagem a esquerda: Quando o oponente joga no ponto fraco, quase sempre precisamos responder
conectando nossas pedras. Essas jogadas coercivas sao sempre boas de se tentar explorar numa situagao
como a de Branca — e sempre uma possibilidade em relacao a qual devemos ser cuidadosos quando na
posicao de Preto.

Imagem no centro: Se Preto ignora a espiada e joga 2 em outro lugar, o que é possivel, o resultado € o
que geralmente ocorre nesses casos: ele termina com suas pedras divididas em dois grupos — e uma vez
que essas formas quase sempre tém pedras ao redor, um desses grupos pode estar morto.

Imagem a direita: Se Preto decide jogar ele mesmo no ponto fraco, isso cria uma forma que chamamos
de diamante. Mas reitero: formas nao devem ser criadas a esmo, elas precisam surgir do intercambio de
jogadas no tabuleiro para realmente serem uteis.
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Voltando a partida, suponhamos que Branca espiasse na boca de tigre e Preto
ignorasse a ameaca.

Se Preto joga 2 em outra parte,

\ O ainda que por perto, Branca honra
Y imediatamente sua ameaca e ataca
o duramente. As jogadas 4 e 5 sao

) ) ° inevitaveis. Preto vé-se com trés

\ A y pedras bem encrencadas e as
= . /P e -/ a.»_ restantes separadas umas das ou-
’ tras.
A boca de tigre costuma ser usada quando € 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 nao pode conectar uma pedra que esteja espiando em nossos pontos
de corte.

a R e n F F A B c D E F G A B c - D . E. F G
Imagem a esquerda: Vimos essa posicdo 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 conexao s6lida em A tem esse resultado. Preto esta seguro, mas ele precisou de
duas jogadas para garantir sua boa forma — e agora Branca pode jogar primeiro em outra area.
Imagem a 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 area. Isso pode parecer trivial
nesse ponto, mas ganhar a iniciativa € algo muito importante.

A boca de tigre tem menos forca 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. E certo que Preto acabara fazendo
essas jogadas e destruindo a forma de Branca.
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Ao contrario dos exemplos no canto, as duas pedras
pretas, 1 e 3 no diagrama a direita, estao voltadas para
o centro e, dependendo do resto do tabuleiro, podem
se conectar aos outros grupos de Preto.
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Conectar as pedras da boca de tigre ndo é a Unica defesa possivel. As vezes
podemos simplesmente alongar uma das pedras “mandibulares” e defender nosso
ponto fraco criando uma escada.

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

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

Imagem a esquerda: Branca ameaca cortar as pedras de Preto. A é a resposta tipica, mas Preto também
pode jogar em B, o que criara uma escada se Branca cortar em A.

Imagem no centro: E isso que acontece se Preto apenas conecta. Sua forma é s6 uma massa esquisita e
Branca pode disparar para o centro ou para a lateral sem que ele possa para-la.

Imagem a direita: Agora, se ele ndo conecta e Branca corta, Preto 4 coloca a pedra branca em atari e
da inicio a escada...

Imagem a esquerda: Se Branca tentasse resistir, as jogadas de 5 a 8 apenas adicionariam outro “degrau”
a escada — e suas pedras continuariam em atari.

Imagem no centro: Ela poderia persistir, mas seria tudo em vao: com a jogada 12 seu grupo acabaria
de novo em atari e nao poderia escapar da escada.

Imagem a direita: Assim, Branca precisa fugir — e a perseguicao comeca. Preto eventualmente tera de
conectar em A com a jogada 6, mas sua forma agora é bem melhor quando comparada com o resultado
da escolha tipica — e Branca esta em fuga.

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

As duas paginas a seguir incluem um exemplo tirado de uma partida real.
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Antes de passarmos ao exemplo, vejamos a nivel 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:

Imagem a esquerda: Qualquer pedra colocada na trajetoria da escada altera o resultado que vimos na
pagina anterior. Basta escolher um dos pontos assinalados...

Imagem no centro: ...e vemos que a escada foi mesmo quebrada. As jogadas sdo as mesmas de antes,
mas agora Branca tem uma aliada que lhe da liberdades extras e faz a escada falhar.

Imagem a direita: A regra geral € que qualquer pedra adversaria colocada na trajetoria dessas quatro
diagonais ligadas a escada funciona como uma quebra-escadas.

Vejamos agora o exemplo.

' Preto joga o cavalo em 1 para
| pressionar a pedra solitaria, mas
Branca ignora calmamente essa jo-
gada e faz a sua em outra area (o
| que chamamos de tenuki) para
ameacar 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 esforcos serao frustrados por
Branca 2.

Vale notar que, na partida, era eu
jogando com as pretas e sendo
ludibriado. Eu conhecia as escadas
e nao obstante cometi um erro —
mas essa € a beleza do jogo: cada
erro que cometemos é uma
oportunidade para aprender
algo melhor.

Entao nao se preocupe quanto a entender tudo sobre essas formas

Nosso objetivo agora é aprender que elas existem. Naturalmente, cada uma sera explorada com mais de-
talhes, mas € jogar go que eventualmente nos revela a maior parte de suas nuances e é a experiéncia que
nos ensina a atentar para elas.




Seja como for, falar em quebra-escadas nao basta. Vejamos na pratica por que a escada nao funcionaria.
Se Preto seguisse com ela, nao so ele nao conseguiria capturar a quebra-escadas, mas todas as suas pedras
ficariam em perigo: Branca poderia usar ataris duplos para capturar a maior parte delas. E por isso que
quase ninguém joga uma escada que pode ser quebrada — ao menos nao até o fim, como no exemplo.
Mas entdo, como seguiu a partida?

Imagem a esquerda: Essa é a continuacao. 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 entao em fechar o negécio no canto inferior esquerdo. Nao sei se Branca escolheu
bem ao tenukar...

Imagem a direita: Essa variacao parece bem mais favoravel para ela — e é isso o que torna o go tao ex-
citante: uma simples escolha pode resultar numa partida e em possibilidades completamente diferentes.
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Outra forma importante e muito comum € o né de bambu.
Composto por duas linhas paralelas, cada uma com duas
pedras conectadas, ele € uma das formas mais estaveis, ja
que nao é possivel corta-lo uma vez formado. Ha inclusive
varias situacoes em que € melhor formar um né de bambu que
simplesmente conectar nossas pedras, a ideia sendo
conserva-las mais versateis e influentes no tabuleiro. Vejamos

O n6 de bambu

como isso funciona na pratica:
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Uma vez formado, o n6 de bambu
nao pode ser cortado. A e B sao
miai: se Branca jogar A, Preto

o
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pode jogar B — e vice-versa.
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Imagem a esquerda: Branca quer conec-

. | |
tar suas pedras. Qualquer jogada de A a F g
: : o ualius
seria possivel, dependendo da situacao, mas Eama.
0_ a mais estavel, que nao podera ser cortada 3 )E}Q
e que irradiara forca em todas as direcoes, a8 ]
é formar um n6 de bambu com A. A Q. )E}é
1 |
< ae i 11
— Imagem a direita: Apo6s A, qualquer -FA-E-ERE
jogada nos pontos assinalados é viavel e AT s o i e
(7 o NN 0 N A g o
| dificil para Preto responder.

re 4
I

Contudo, ele tem um ponto Se Preto deixar Branca cercar

fraco, em A, quando ainda ndo  suas pedras e jogar nesse ponto,

esta totalmente formado. ele nao podera impedir que elas
sejam capturadas.

—— 9

Vejamos uma aplicacado pratica de tudo isso. O que desejamos ardente-
mente quando consideramos uma jogada é encontrar um ponto que
desempenhe mais de uma funcao ao mesmo tempo. A imagem
a esquerda mostra algumas opc¢oes para Preto conectar suas pedras.
A jogada 1 faz isso, mas é tudo o que faz: Branca pode ignora-la e as-
sumir a iniciativa, tenukar e ganhar dinamismo em outra parte do
tabuleiro.

Essa transferéncia 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 a jogada 2, ela conecta as pedras de Preto e espia o pulo de um
ponto (ameacando A) mas deixa para tras uma fraqueza potencial
(ou @ji negativo) que Branca podera usar depois para atacar e reduzir
o espaco de olhos de Preto.

Agora, se Preto joga em 3, ele atinge trés objetivos: conecta solidamente suas pedras, garante espaco para
olhos e ameaca jogadas de continuacao tanto em A quanto em B. E como isso gera uma ameaca significa-
tiva, Branca precisa responder e Preto mantém a iniciativa (sente) para fazer nova jogada ameacadora em
outro ponto.
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Uma variacdo do n6é de bambu é a mesa, uma forma mais
diversa e criada com maior frequéncia em partidas gracas a
sua estabilidade e ao modo natural como as vezes emerge no
tabuleiro. Ao contrario do n6 de bambu, a mesa pode ser
cortada ou ameacada, mas s6 quando o oponente tem varias
pedras ao seu redor ou pode colocar duas partes dela num
atari duplo.

A mesa

A mesa tem trés pontos fracos,  ...ja que pelo menos metade dela  ...enquanto jogar em A resulta
os principais sendo Ae B,masé  precisa estar cercada para os  nessavariacdo, em que as pedras
muito dificil explora-los... cortes funcionarem. Jogar em C  pretas acabam separadas.
captura as duas pedras assina-
ladas...

Imagem a esquerda: Foi assim que prosseguiu a partida mostrada na pagina 30. Branca jogou o hane
sobre as duas pedras pretas, tentando viver no lado direito. Muitas jogadas boas sao possiveis 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, ja que suas pedras nao estao sob sério risco, mas se ele quiser jogar localmente, B formara
uma mesa, trazendo ainda mais seguranca. Jogar em A, por outro lado...

Imagem a direita: ...pode criar complicacoes. Nao é necessariamente uma jogada pior (Preto 7 também
acaba criando uma mesa), mas ha ocasioes em que ela pode ser prejudicial. Eu explicarei essas jogadas
com mais detalhes na pagina 35, mas esse ¢ um dos resultados mais comuns. A situacao parece equili-
brada. Preto criou 6tima forma para suas pedras, voltadas para o centro, mas em troca cedeu bastante ter-
ritorio (assinalado com os triangulos) e ainda precisa defender contra Branca 8, possivelmente em X.
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Conteudo extra para referéncia futura

Na partida, Preto jogou a mesa e deu suas
formas por estabilizadas. Isso levou a uma situacao
complexa em que Branca tentou cerca-lo e cada um
comecou a lutar para isolar e matar os grupos, assi-
nalados, do outro.

Branca vencera a luta se conseguir cortar em
A, entdo ela joga 1 para ameacar tanto isso quanto
o corte em B. O primeiro corte € dificil de fazer fun-
cionar, entao ela nao se importara de perder seu
grupo no meio se em compensacao puder tomar o

canto de Preto...
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Imagem de cima: Branca encontrou uma
dessas jogadas cobicadas que desempenham
multiplas fun¢oes. Agora Preto precisa descobrir
uma jogada que defenda os dois pontos de corte.
Ele tem cinco opc¢oes para isso, mas quase todas
envolvem alguma perda.

Imagem de baixo: Por exemplo, jogar 3 nao da
certo e Preto perde muitos pontos...

Imagem a esquerda: Contudo, formar a mesa em 5 funciona: ela nao so6 reforca o ponto de corte em
A, que ja nao pode ser cortado, mas agora o resultado do corte em B é uma escada a favor de Preto. Ele
respondeu a ameaca dupla encontrando uma jogada que defendeu os dois pontos. Branca ja nao pode

fazer aquelas jogadas.

Imagem a direita: Ela faz um altimo esforco desesperado para ameacar o corte, mas Preto forma
a boca de tigre em 2. Branca ainda tenta matar o pequeno grupo de Preto no topo, mas falha gracas

a boca de tigre — e renuncia a partida.

Esse foi um exemplo mais complexo do que caberia ao comeco do livro, mas ele ilustra uma licio muito

pertinente:

Criar e manter boa forma é importante. Sempre busque bons pontos de forma.
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Uma variacao da mesa € a mesa dupla, cuja vantagem |
€ normalmente garantir a formagcdo de um olho para |
podermos continuar lutando com eficiéncia em situagbes |
nas quais nossas pedras estao sobrevivendo com esforgo
— mas reitero ainda outra vez: nao devemos sair pelo -
tabuleiro criando essa forma (ou qualquer outra) sem razio,
ela deve surgir de uma sequéncia razoavel de jogadas.

_o_

A mesa dupla

°
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O olho geralmente ¢ criado em A. Se Branca joga em B, as pedras E ele tem de ter cuidado para
O principal ponto fraco dessa de Preto ficam prontas para o nao se deixar cercar, senao
forma é B, quando faltaumapedra  corte e ele precisa conecta-las Branca vai destruir seu olho
ali. em A. com um atari duplo em A.

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

3

) para Branca, em A, gracas a mesa

LA
i T e

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

Imagem a esquerda: Brancaesta ||
cercada e precisa sobreviver. |
Imagem a direita: Entao ela
atrela a pedra preta, ameacando
conectar a pedra isolada a direita de
2. Preto defende, mas as jogadas até
5 garantem pelo menos um olho

dupla, de modo que ela pode con-
servar suas esperancas, lutar por
um segundo olho e viver.
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Voltando a ideias mais simples, ja vimos que um hane €
uma jogada diagonal “contornando” uma pedra inimiga, entao

é facil deduzir que um hane duplo consiste em dois hanes

sequenciais. Muitos iniciantes tém medo de fazer qualquer uma

dessas jogadas, ja que elas resultam em pontos de corte
evidentes (especialmente o hane duplo), mas, como veremos,

geralmente nao ha o que temer: € possivel lucrar o bastante .
i Preto golpeia a cabeca
para compensar por um possivel corte. de duas pedras com
Depois de um hane no topo de duas ou trés pedras, ou, um hane. A ¢ o ponto
como dizemos, golpear a cabega dessas pedras, podemos ¢ corte evidente.
jogar passivamente ou partir para o maximo de ganho com o
hane duplo. Vejamos como isso funciona.
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Essa é a opcao passiva. Preto teme o

ponto de corte em A, entdao ele alonga ...mas com isso acontecendo em campo aberto, Branca fica
com 3 para expandir e a0 mesmo tempo contente com o resultado: ela ganha um belo muro, s6 um
se defender. Como vimos na pagina 27, pouco menor que o de Preto, de onde pode estender.
isso funcionaria nos cantos do tabuleiro... Dependendo do resto do tabuleiro, Preto talvez nao se be-

neficie por ter jogado tao cautelosamente.
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Imagem a esquerda: Agora, esse é o hane duplo. Dessa vez ha 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 esta vivo e a pedra
branca em 1 esta morta. As jogadas de A a D sao pontos-chaves de ataque e defesa para ambos os jogadores
e, dependendo da situacdo, Preto terminara com um belo muro e possivelmente muito aji.

Imagem a direita: O segundo corte é mais severo, uma vez que a pedra branca em 1 s6 estara morta se

a escada favorecer Preto. Entretanto, ainda que nao favoreca, Preto tera dois pontos, A e B, para ataques
futuros — e obteve influéncia bem mais ampla do que na versao “segura” que vimos acima.

O hane duplo é uma flecha muito importante em nossa aljava de jogadas.
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Para concluir este capitulo, veremos algumas formas que ocorrem
regularmente em partidas, mas sem analisa-las a fundo — umas porque seus pros
e contras sao mais Obvios, outras porque ainda vou explica-las mais
detalhadamente e também falar sobre quando e onde sao usadas.

Uma dessas formas é o pilar de ferro. Apesar do nome
iImponente, tratam-se apenas de duas pedras conectadas numa
linha. Sua principal vantagem € sua forca, ja que essas pedras a
nao podem ser separadas, e defender a lateral com grande I
eficiéncia. Apesar da desvantagem o&bvia de ser uma jogada
bastante lenta, ela ainda € muito util: podemos nos apoiar em
sua estabilidade para fazer jogadas fortes como o hane duplo O pilar de ferro
mencionado ha pouco.
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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 entao o pilar de ferro, com 3, para defender sua
expansao 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 gracas a estabilidade do pilar.

Temos a seguir o triangulo vazio, uma forma ruim que
geralmente procuramos evitar por ndo fazer uso eficiente de
nossas pedras. No mais das vezes, formar um triangulo vazio nao
é sendo desperdicar uma jogada, de modo que ele s6 costuma |

ser usado quando € a unica opgao segura. I
O triangulo vazio

A razao para o triangulo vazio ser considerado tao ruim € que ele acaba nao

contribuindo em nada para nossas pedras e suas formas quando comparado

a simplesmente té-las posicionadas diagonalmente — jogar em A ou B, por

B — exemplo, formaria um tridngulo vazio com pedras que, como vimos na

A pagina 18, jd estdo conectadas. E por isso que normalmente reservamos

__o " | essajogada para situacoes em que nada mais funciona para defender nossas

pedras. Outro problema sério é que o tridngulo vazio € muito lento. No dia-

grama, qualquer um dos pontos de C a F seria uma opcao muito melhor,
mais rapida e eficiente onde investir uma jogada

|
|
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Passamos agora a tenaz. A ideia por tras dessa jogada, que costuma ser usada
durante a fase de abertura da partida, é pressionar pedras fracas a partir de duas
direcoes e tentar privar o oponente do espaco necessario para estabelecer uma
base para elas poderem viver onde se encontram. A tenaz também & projetada para
fazer o oponente fugir enquanto nos beneficiamos com a perseguicao. Falarei mais
sobre ela adiante no livro, mas vejamos por enquanto trés tenazes tipicas:
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Em cada um desses diagramas, Preto 2 atenaza Branca com auxilio de uma pedra ja posicionada.
Em geral, Branca teria desejado jogar ela mesma em 2 ou num ponto proximo, de modo a criar espaco
para uma base, mas Preto furtou-lhe essa possibilidade segura, o que geralmente limita suas opcoes a duas:
correr (Jogada A) ou lutar (jogada B). Naturalmente, A e B sao apenas exemplos de jogadas possiveis
para cada escolha, normalmente havendo véarias alternativas para cada uma.

Nossas ultimas formas, ao menos por enquanto, sdo a combinacao de dois
cavalos e a de dois cavalos maiores. Elas sao, 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 completa-las. Dai 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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Imagem a esquerda: Dois cavalos combinados. O ponto fraco em A ameaca cortar a forma no meio, em
qualquer direcao — a direcao dependera 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 nés. Novamente, as pedras ao redor definem de onde vem o perigo...

Imagem a direita: Temos aqui um exemplo. Preto joga no ponto fraco da forma de Branca e ela precisa
defender, com uma s6 jogada, trés interseccoes ao mesmo tempo, o que nesse caso € impossivel. Seu grupo
pode ser cortado e Preto pode conectar sua pedra a um dos grupos que tem por perto.
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Tudo isso esta muito bem, mas ndao é um pouco demais? E quanto ao jogo?
Ja sabemos o bastante para entender o que esta acontecendo, entao esta mais
do que na hora de estudar na integra uma partida real e vivenciar um pouco da
beleza do go.

Mas antes de passarmos ao proximo capitulo, eu gostaria de fornecer um
pequeno glossario dos termos usados até aqui para vocé nao precisar desperdicar
tempo e concentragao preciosos voltando a paginas anteriores a procura de
definicdes:

Ameaca de ko Uma jogada que representa uma ameaca significativa o bastante para que o opo-
nente nao possa salvar uma pedra que é parte de um ko.

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

Atrelamento Uma conexao direta a uma pedra ou grupo inimigos, removendo uma de suas
liberdades. E 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 nao pode formar dois olhos e que, portanto, ndo podera evitar
captura.
Grupo vivo Um grupo com pelo menos dois olhos e que, portanto, nunca podera ser posto em
atart.
Influéncia Um campo onde nosso oponente hesitara em jogar, gerado quando temos muitas

pedras (e geralmente muros) numa area.

Ko Uma situacao em que uma pedra pode ser capturada mas sua captura colocara
em atari a propria 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 interseccoes que o oponente precisa preencher para capturar
nossas pedras e grupos.

Miai Duas jogadas possiveis que “refletem” uma a outra e terao resultado equivalente,
seja 14 qual delas cada jogador escolha.

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

Ombrada Uma conexao diagonal em relacao a uma pedra ou grupo inimigos. Embora seja
possivel ombrar grupos grandes, isso nao tao eficiente.

Quebra-escadas | Uma pedra posicionada na trajetéria de uma escada, impedindo sua continuacao.

Seki Uma situacao rara em que dois grupos inimigos nao tém dois olhos mas compar-
tilham liberdades, entao nenhum pode ser posto em atari e ambos estao vivos.
Sente Uma jogada que nao 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.

Territorio A quantidade de pontos que cercamos.
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Finalmente estamos prontos para estudar na integra uma partida real. Tentarei
abordar a maior parte das jogadas e explicar o raciocinio que levou a elas. Para
melhor aproveitamento, recomendo que vocé acompanhe as jogadas num tabuleiro
real (ou digital) e nao se preocupe se ainda nao entender tudo completamente.

O objetivo agora € apresentar as fases da partida, com tantas reflexdes quanto
possivel para mostrar o que torna o go tao interessante — entao se voceé esta lendo
este capitulo pela primeira vez e as coisas ficarem complicadas demais, sugiro que
ignore todas as secdes de “opcgdes para a jogada” e volte a elas depois de ter
terminado o livro.

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

1) Fazemos jogadas da terceira a sexta linhas (contando da borda do tabuleiro).
A estratégia mais comum é comecar pela terceira e pela quarta — geralmente s6
jogamos na quinta e na sexta quando estendemos a partir de pedras jogadas nas
linhas anteriores.

2) A terceira linha € onde jogamos quando nosso foco é obter territério, ja a
quarta linha € onde jogamos para focar em influéncia. Contudo, nao se considera
boa ideia ter pedras apenas numa dessas linhas: um equilibrio entre as duas
costuma ser a melhor opc¢ao.

3) Nossas jogadas iniciais devem ser nos cantos, em torno dos pontos pretos
no tabuleiro (que chamamos de estrelas), comecando com um canto vazio que
buscaremos reivindicar. Ha varias maneiras de fazer isso e também sequéncias
de jogadas convencionais que tém um resultado equilibrado para ambos os
jogadores — sequéncias que chamamos de joseki e que serdo tema do capitulo
seguinte. Contudo, tenha sempre em mente que o foco nao 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 direcao de jogo criada pelas jogadas que nds (e nosso oponente)
fizemos anteriormente. A ideia da direcao de jogo é fazer com que todas as nossas
pedras tenham a melhor sinergia possivel e, ao mesmo tempo, expandam-se para
reivindicar o maior espaco 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 sdao minhas préprias
partidas — que vocé pode encontrar acessando meu perfil, Jeth _Orensin, no DGS.
Joguei a que segue, Suppenkaspa 6k (Branco) vs. Jeth_Orensin 7k (Preto)?, no
comeco de 2017 e meu oponente concordou que eu a incluisse no livro.

Jogadas 1-4: Ambos os jogadores seguem os principios 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 direcao de jogo funciona: seria possivel jogar em 6, mas
uma pedra posicionada ali ndo atuaria em sintonia com os cantos reivindicados por Preto, que entao prefere
aproximar-se do canto de Branco com apoio da pedra no canto superior direito. Similarmente, jogando 6,
Branco expande para o espaco mais amplo no tabuleiro e na direcao de seu outro canto.

Jogadas 77-8: Com 7, Preto defende sua pedra e expande rumo a lateral e ao canto superior direito, mas,
como veremos na jogada 28, essa foi uma escolha gananciosa: suas pedras estdo muito afastadas. Ja as
de Branco estao todas a salvo no momento, entao ele assume sente e agora pode jogar onde quiser.
Em termos de direcdo 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 area mais ampla
no tabuleiro, mas as 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, entao ele joga a tenaz em 9. Ela funciona bem com suas
pedras nos dois cantos e por isso tem boa direcao de jogo. Branco recusa-se a fugir e decide lutar:
ele joga 10, tomando o canto de seu oponente. Ha duas respostas possiveis para Preto: A e B. Qual delas
voceé acha que reflete a melhor direcao? Jogar em A defende o topo, B defende a lateral direita. Pense em
qual lado é mais extenso, mas também em como ficarao as pedras depois dessa escolha. A seguranca é
sempre uma consideracao importante.

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


https://www.dragongoserver.net/game.php?gid=1148803
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Opcoes para a jogada 11
Preto tem essas imagens em
mente. A esquerda vemos o resul-
tado mais provavel de jogar em A,
a direita, em B. A primeira opcao
parece mais segura e fortalece o
topo, porém permite que Branco
conecte suas pedras — e como
o ideal é manté-las separadas,
e uma vez que a lateral direita
é maior, B parece ser a melhor
opcao em termos de ataque. Qual
voce escolheria?

Jogadas 11-15: Preto opta pela seguranca. Tendo investido no topo, com 5 e 7, ele quer ajudar aquelas
pedras. Essa variacao enfraquece o lado direito, mas ainda ha potencial ali. As duas opc¢oes 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 aconteca 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 pagina
seguinte inclui uma pequena analise de suas opcoes). Tendo investido mais pedras no topo, ele decide
pressionar Preto a partir dali, jogando 18. Preto forma imediatamente uma base e, a0 mesmo tempo, apro-
xima-se do canto inferior esquerdo com 19 — devemos sempre procurar por jogadas que desempenhem
multiplas fun¢des para continuarmos na dianteira. Branco 20 responde a aproximacao de Preto como
na jogada 6, mas dessa vez com uma pedra aliada naquela direcao — e também alcanca dois objetivos:
defender e estender para a lateral. A préxima jogada? Preto agora tem muitas opg¢oes no tabuleiro (de
A a F), mas ele quer manter o dinamismo, fazendo jogadas em sente e as quais Branco precisara responder.
A pagina seguinte trata dessas opg¢oOes, mas lembre-se: se vocé quer manter as coisas simples, deixe para
lé-la depois de terminar o livro.
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Opcoes para a jogada 18
Branco tem essas imagens em
mente. A esquerda temos uma
variacao possivel, na qual ele fi-
caria com o canto. A direita, ele
joga 18 para defender o canto in-
ferior esquerdo, forcando Preto a
estender para o topo, mas o canto
continua vulneravel em A e o topo
pode ser reduzido com B ou
ameacado de cerco completo com
C, D ou E. Defender o topo parece
ter sido a decisao correta.

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

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

D e E assemelham-se a C: ambas
ampliam o territoério de Preto sem
ameacar Branco, entao nao sao
sente.

A opcao 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 triangulos e
comecar uma luta complexa cujo
resultado ainda nao se poderia
prever.
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Jogadas 21-24: Preto tenta fazer tantas jogadas em sente quanto possivel dentre as opcoes descritas e
comeca 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 intercambio semelhante com 23 e 24.

Jogadas 25-26: Preto faturou duas jogadas em sente. A seguir, apesar de ainda ter as op¢oes mostradas
na pagina 41, ele opta pela espiada em 25, ameacando o corte no ponto fraco do pulo de um ponto, bus-
cando fortalecer seu proprio grupo e cobrir o ponto fraco em H16. Branco responde com a conexao em
26, ja que raramente € boa ideia deixar o oponente cortar nossas pedras. Preto acertou quanto a sua jogada
ter sido sente, mas, como veremos, ela nao inviabiliza um ataque futuro de Branco.

Jogada 27: Essa é uma jogada tao equivocada que realmente merece uma pagina so para ela (e foi a ela
que dediquei a pagina seguinte). Qualquer uma das opcoes mostradas no diagrama, 1, 2 e 3, teria sido bem
melhor, mas Preto cometeu esse grande erro que causara problemas pelo resto da partida!

Jogada 28: Branco, que ja estava cansado dos ataques de Preto, enceta uma invasao (que analisarei no
capitulo 5) assim que ele lhe cede sente. E a primeira vez que vemos jogada semelhante — a primeira luta
ou invasao geralmente marca o fim da fase de abertura e o inicio 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? Nos ja
estudamos os diferentes tipos de relacoes entre as pedras, entao vocé notara que as duas assinaladas nao
estabelecem nenhuma delas, sendo o que parece uma ampliacao do cavalo grande — que, como expliquei,
€ a conexao mais ténue, 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 € tao severo que
pode ser invadido mesmo que as pedras brancas estejam mais distantes (embora algumas ainda sejam
necessarias para se obter o melhor resultado, como veremos a seguir).
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Jogada 27: Parece boa para vocé, mas € boa para o oponente!
(Sinta-se livre para pular esta pagina até terminar de ler o livro.)

Ainda bem que fui eu quem fez essa jogada, senao estaria em apuros para
conseguir explica-la agora. Outra vantagem é poder apontar para ela quando digo
que aprender com nossos erros € uma das formas mais eficientes de crescermos
como jogadores e individuos em geral — evita-los de todo seria 6timo, mas todos
sabemos que isso € impossivel. Mas enfim, qual era a ideia aqui?

Preto achava que jogar 27 atingiria trés objetivos:

A) Proteger o canto;

B) Fortalecer a pedra solitaria em Q5 e, ainda que pouco, a lateral direita;

C) Projetar forga para o lado inferior visando a uma possivel extensio.

Na verdade, tudo o que 27 fez foi proteger o canto (e uma forma tao limitada
e pouco eficiente quanto possivel), falhando em tudo o mais que Preto pensava
estar conseguindo. Jogar em 1, no diagrama da pagina anterior, teria feito tudo
aquilo de modo eficaz, mas como nao foi o que aconteceu na partida, vejamos os
problemas da jogada 27:
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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 a direita deixa " K EEEMEENTo R aR s
claro que ndo protegeria: as pedras na area assinalada foram cercadas porque Branco pode invadir e
ameacar 27 com 36 e 38, criando espaco para suas proprias pedras. H4 muitas variagcoes possiveis para
essas escolhas, mas ter 27 em Q3 seria melhor em qualquer uma delas.
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As jogadas sao parecidas na imagem a direita, mas 27 esta no lugar certo para uma defesa imediata em
35. As duas pedras estao conectadas com um cavalo grande e agora é Branco que esta em perigo: caso nao
reaja, ele perdera os pontos marcados com os tridngulos na proxima jogada de Preto.
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Uma vez que irrompe a primeira luta, passamos ao meio-jogo: as pedras
comegam a se misturar e tudo fica mais nebuloso, os principios da abertura ja nao
se aplicam tanto (embora fazer jogadas com boa forma seja sempre uma ideia
valida) e o tabuleiro inteiro esta pronto para ser disputado.

Vale notar que as escolhas que fazemos e a estratégia que favorecemos
durante a abertura dao o tom para o tipo de partida que teremos no meio-jogo: se
jogamos muitas pedras na quarta linha para obter influéncia, devemos persistir
nesse tema e tentar fazé-lo funcionar; se jogamos muitas na terceira linha, focando
em territorio, sera um pouco tarde para lutarmos por influéncia, sendo melhor tentar
reduzir a de nosso oponente e vencer usando o territério que reivindicamos. Nesse
sentido, ndo € ma ideia combinar as duas coisas € manter nossas opg¢oes abertas,
mas os dois estilos de jogo sao validos.

Sinta-se livre para experimentar, ver do que gosta e o que funciona, do que
nao gosta e o que da errado. Nao tenha medo de perder: explore e aprecie o jogo.
O conhecimento vira eventualmente e aos poucos sua estratégia favorita e seu
estilo ganharao forma.

Muita coisa tem lugar no meio-jogo: invasoes, redugoes, lutas por territorios
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 dara um
primeiro vislumbre do que sdo essas coisas € de como funcionam na pratica. Mas
Nao se preocupe: a maior parte desses componentes do jogo tem sua propria secao
mais adiante no livro, onde serao examinados com mais detalhes.

Ja que precisamos complementar as ideias relativamente pacificas da abertura,
passaremos agora a outro conjunto, mais geral, de principios:

1) Pergunte-se sempre: minha proxima jogada sera sente? A jogada adversaria
foi sente? Diante de uma jogada a que temos de responder, € melhor fazé-lo:
tenukar (jogar em outra parte) quando nossos grupos e pedras nao estao seguros
€ ma ideia — mas se estiverem, apresse-se em assumir a iniciativa!

2) Quando um grupo esta seguro? Quando tem multiplas op¢cdes para formar
dois olhos (ou seja, tem uma base) ou pode facilmente conectar-se a outro grupo.
Quando todos 0s nossos grupos estao seguros, € hora de partir para a ofensiva.

3) Nao crie muitos grupos! E mais dificil obter pontos quando temos grupos
demais. Mantenha seus grupos proximos ou tente conecta-los. Ao mesmo tempo,
tente manter separados os grupos adversarios.
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4) Atenha-se a sua estratégia! Nao se deixe seduzir: seja flexivel as jogadas
adversarias, mas nao entre em panico, tentando mudar completamente o seu plano
NO Meio-jogo.

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

6) Lembre da direcéo de jogo! Jogue no maior lado e nas areas mais amplas.

7) Nao lute por bagatelas. Aprenda a relevar. Se seu oponente quer gastar trés
jogadas capturando duas pedras, deixe-o té-las e faca jogadas grandes que lhe
renderao mais que aqueles quatro pontos em outro lugar.

8) Conte suas liberdades e jogue boas formas.

9) Nao se deixe tomar pela ganancia, pela inveja ou pelo medo quanto ao
territério do oponente: desenvolva uma area semelhante para si. Nao podemos ter
tudo: o objetivo é fazer a balanca pender ligeiramente para nosso lado, e ndo ceder
a uma avareza destrutiva: go € o jogo de cercar, nio o jogo de matar.

10) Desenvolvendo o ponto anterior, as vezes € mais vantajoso perseguir
grupos fracos, que ainda nao tém olhos, do que tentar mata-los. Procure sempre
conseguir jogadas gratuitas de seu oponente — e acossar grupos fracos € o jeito
mais facil de alcancar esse objetivo.

11) Por ultimo, mas ndo menos importante, tenha sempre um propdsito para
suas jogadas. Nao basta jogar uma pedra e torcer pelo melhor: planeje com
antecedéncia e leia como as jogadas provavelmente se desenrolarao. Assim
como nos exemplos do livro, imagine as opcoes, avalie-as e escolha a que vocé

considerar melhor.
\¢ .

Tendo isso em mente, voltemos a partida:
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Opcoes para a jogada 29

Branco invadiu em 28 para separar as pedras pretas. Preto tem varias op¢oes, mas seu grupo pode acabar

desconectado.

Imagem a esquerda: Essa é a abordagem pacifica. Preto defende, conecta suas pedras e toma o canto

superior direito, deixando Branco conectar a pedra invasora ao grupo proximo.

Imagem a direita: Aqui, Preto tenta conservar tudo o que tinha reivindicado e luta para eliminar as pe-

dras invasoras — que entao precisam fugir. Ele fica com o canto superior direito, mas Branco separa suas

pedras durante a fuga. Diante do que ja vimos, qual seria sua escolha?
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Jogadas 29-31: Preto coloca a seguranca em primeiro lugar: ambas as variagoes eram jogaveis, mas nao
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 nao valia a pena: Branco s6 teria de
fortalecer o grupo em fuga, enquanto Preto teria de fazer jogadas dos dois lados daquele grupo para con-
tinuar com a perseguicao, o que nem sempre € pratico.

Diante das muitas jogadas e variacoes que podemos escolher, sem falar daquelas com as quais o oponente
nos surpreendera, esta € uma boa regra a ser seguida: na divida, mantenha-se a salvo e conectado.
Podemos ser agressivos quando todos os nossos grupos estao fortes, mas devemos ser mais comedidos
quando um deles esta fraco.

Jogadas 32-34: Branco ameaca cortar o cavalo menor e
conectar suas pedras. Preto leva a ideia de seguranca 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, ndo é tao relevante — e é
consistente com a ideia de nos desembaracarmos de pedras sem
importancia ao invés de lutar por qualquer coisinha no tabuleiro.
Mas haveria talvez uma jogada melhor? Preto se esqueceu
que devemos nos esforcar para manter as pedras do oponente
desconectadas e nao pensou na variacao a direita. Nela, ele re-
siste a conexao: Branco captura uma pedra preta, mas Preto cap-
tura ambas as pedras brancas, criando para si uma boa area e fortalecendo-se no topo. Mas agora é a vez
de Branco. O que faz a balanca pender para a primeira jogada é que com ela Preto termina em sente —
e as vezes compensa ganhar menos localmente para poder continuar jogando em sente.
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_ Jogadas 35-38: Preto joga o pulo de trés pontos em 35,
. mas a distancia é grande demais e sua forma é defeituosa.

A posicao equivocada de 27 torna a jogada 35 inade-
« quada: estivesse 27 no lugar certo, embaixo da estrela,
a extensao teria sido ideal, mas agora os pontos assinalados
' representam perigo para Preto.

. Com 36, Branco defende sua area e prepara o cenario para
contra-atacar e punir Preto pela méa forma. Percebendo o
perigo, Preto tenta fortalecer em sente sua pedra e joga 37,
+ ameacando cortar as pedras brancas e captura-las. Com
' 38, Branco bloqueia, conecta e as reforca. Mas Preto con-
° tinua em sente.

Jogadas 39-40: Preto, considerando seguro o canto in-
ferior direito, decide jogar em outra area para continuar
em sente: ele muda o foco da acao e joga 39 no lado es-
* querdo. Essa jogada normalmente ameacaria reduzir a
* area potencial do oponente, ou até uma invasao direta,
“ mas como Branco conseguiu um muro muito forte com o
" intercAmbio no canto superior esquerdo, suas pedras e sua
. area ndo podem ser atacadas com eficiéncia. Preto come-
, teu um erro comum: nunca devemos ameacar ou
atacar pedras fortes.

Branco estava forte o bastante para ignorar a jogada de
" Preto e finalmente assumir sente — e sua invasao com 40,
* resultado da série de pequenos equivocos de seu adver-
sario, acontece na area que eu tinha apontado como
| perigosa. Agora Preto tem trés opcoes: A, B e C.

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

Opcao B

Preto tenta soterrar a pedra
branca, forcando Branco a jogar
42 na segunda linha para im-
pedi-lo de jogar ali e cercar a
pedra invasora, reivindicando
toda aquela area. Nessa variacao,
Preto ganha influéncia na lateral
€ Nno centro.

Opcao C

Aqui, Preto tenta bloquear o
acesso de Branco ao centro. No
processo, ele perde suas pedras
iniciais (assinaladas com os
triangulos), porém captura a
pedra invasora, ganha um canto
amplo e isola o oponente do lado
direito e do centro.
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Jogadas 41-45: Preto escolhe B. E possivel argumentar [II¥
que o resultado de C teria sido melhor, mas nem todas |,
as jogadas naquela variacio eram sente — e Preto, |,
balanc¢ado pela invasao, temia que Branco ainda tivesse [«
alguma jogada na manga. Essa nao € uma razao |«
descabida para preocupacao: casos em que nao |«
podemos prever a proxima jogada adversaria sao fre-
quentes quando estamos aprendendo a jogar e ter *
cautela nio é m4 ideia. Na variacdo 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 variacao que considerou mais |
segura e previsivel — além disso, as jogadas 41 e 45 cri- |+
aram um muro leve, cuja influéncia, ilustrada pelos |*
quadrados, esta a poucas jogadas de ser transformada *
em territorio. '

Jodaga 46: Preto perdeu alguns pontos mas ganhou influéncia na area que ele ja estava tentando desen-
volver. Branco, que se viu forcado a jogar 42 e 44 na segunda linha, ndo esta muito contente com sua de-
cisao inicial de invadir: agora ele precisa reduzir aquela area imensa. Costumamos ter duas opcoes nesses
casos: uma segunda invasao, nas profundezas da drea do oponente, ou uma leve reducao sobre ou ao redor
de sua influéncia. O capitulo 5 trata de ambas as opcoes e de quando escolher entre uma e outra, mas
este é o resumo da 6pera: quando o oponente tem muitas pedras fortes numa area, devemos pisar leve e
tentar reduzir de longe ao invés de mergulhar de cabeca e tentar sobreviver a forca em meio as pedras
inimigas. De volta a partida, uma reducao em A ou B seria uma boa op¢ao para Branco — ele poderia viver
ali ou conectar suas pedras a outro grupo — mas, temendo que o potencial de pontos para Preto fosse tao
alto a direita que ignora-lo talvez lhe custasse a partida, ele decide correr o risco e invade em 46, apesar
de sua invasao anterior ter fortalecido seu adversario naquela area. Branco 46 esta totalmente cercada
pelas pedras assinaladas no diagrama.

Atencao! Invadir uma parte do tabuleiro pode dificultar a invasao de uma area préxima: os pontos que
tomamos do oponente costumam ser trocados por influéncia externa, o que pode tornar menos eficientes
nossas jogadas posteriores na regiao.
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Jogadas 47-48: Preto segue incerto quanto ao que esta acontecendo e tenta permanecer em seguranca.
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 € rigoroso — e pular para o centro, como ele faz na jogada 48, é quase que a inica
opcao quando uma pedra encontra-se sob ataque de ambas as direcoes.

Jogadas 49-50: Com 49, Preto tenta faturar uma jogada gratuita e tornar o grupo de Branco pesado (veja
a definicao abaixo). Branco 50 ¢ uma resposta quase automatica, ja que Branco nao pode se dar ao luxo
de ser cortado enquanto esta sob ataque.

Jogadas 51-52: Preto também pula para o centro, com 51, tentando manter o grupo branco cercado.
Branco cria duas ameacas com 52: conectar-se ao grupo no canto superior direito ou capturar Preto 49,
conseguindo um olho e a possibilidade de sucesso para a invasao.

Jogadas 53-55: Preto resiste a captura com 53, mas Branco joga 54, insistindo no esforco para alcancar
a seguranca de seu grupo no canto superior direito. Preto 55 impede que isso aconteca e garante boa
forma para as pedras pretas. Aos poucos, Branco vé-se mais e mais cercado, com cinco pedras pesadas e
nenhum olho. Seu futuro parece sombrio.

Grupo leve é um grupo cujas pedras ndao estdo 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
descartaveis, que podemos sacrificar pelo bem maior do grupo inteiro ou de nossa estratégia.

Grupo pesado é um grupo cujas pedras estdo diretamente conectadas e que ainda nao esta vivo, podendo
ter apenas um olho ou mesmo nenhum. Por estar conectado, nao podemos sacrificar parte dele e escapar
com o resto, como com grupos leves: um grupo pesado vive ou morre unido, entao € vantajoso tornar um
grupo adversario pesado antes de ataca-lo, forcando o oponente a investir muitas jogadas para salvar o
grupo inteiro.
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Jogadas 56-57: Branco joga 56, ameacando conectar-se ao grupo no canto
superior direito ou criar espaco para um olho e fortalecer sua posicao caso seu
oponente tenuke. Preto quer manté-lo desconectado, entao joga 57 em S12,
impedindo que Branco conecte naquela direcao e ameacando o grupo no canto
superior direito.

Imagem a direita: Essa ¢ uma variaciao na qual Preto joga 57 para cercar o
grupo adversario, mas isso permite que Branco faca varias jogadas em sente e
consiga um olho no ponto assinalado.

Tenha sempre em mente: Impedir que os grupos adversarios conectem-se uns aos outros é muitas
vezes um objetivo importante. Costuma valer a pena sacrificar alguns pontos para podermos manté-los
separados e fracos e lucrar atacando-os depois.

Jogadas 58-60: Branco nao pode investir uma jogada fortalecendo o grupo no canto superior direito
porque o grupo invasor esta numa situacao critica, entao ele tenta romper o pulo de um ponto com 58,
o que nao 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 06 e Q6? Nesses casos, reforcamos a pedra que ficard em maior risco se
atacada. Se Preto jogasse 61 em Q6, a variacao na imagem a direita seria
um resultado possivel: Branco cercaria e mataria seis pedras pretas, vencendo
uma grande luta. Preto nao pode permitir isso, entdo, de volta ao diagrama
principal, ele joga 61 em 06. Branco ainda tenta cortar com 62, mas como as
pedras pretas nao estdo em perigo naquele lado, Preto 63 parece decidir a
questao, colocando Branco em atarti.
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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 inevitavel. As pedras brancas
estdo conectadas, mas quase que totalmente cercadas — e sem olhos. Con-
tudo, a pedra preta assinalada esta bem encrencada e Preto nao pode eliminar
o grupo adversario: ele precisa parar e defender com 67 ou suas pedras é que
serdo capturadas numa sequéncia como a da imagem a 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.

Atacar é agradavel e divertido, mas nossos ataques nao farao
sentido se nao pararmos para defender nossos pontos fracos.

Jogadas 68-74: Com outra opcao eliminada, s6 resta a Branco fugir para o
centro, entdo ele pula com 68. Preto tenta segui-lo e manter a pressao, com
69, e Branco pula mais além, com 770. 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 a direita e acabar cer-
cado. Preto teme que Branco consiga escapar, mas nao ha nada que possa
fazer no momento senao jogar solidamente e manter boa forma, entao
ele joga 73, o que mantém a pressao mas também da a seu proprio grupo
algum espaco para respirar. Branco, intrépido, pula ainda mais longe, com
74, dessa vez usando um cavalo grande.
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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 fazé-lo, e é exatamente o que acontece
nessa sequéncia. Preto 75 corta e Branco precisa respon-
der com 776 para tentar conectar-se, mas 77 rompe sua
conexao. Branco tenta capturar uma das pedras de corte
com 78, mas Preto 779 corta suas pedras em ambas as di-
recOes e poe uma em atart, forcando 80. Branco nao pode
defender os dois lados a0 mesmo tempo, entao Preto es-
tende com 81 para conectar suas pedras. Branco 82 ¢
outra tentativa de separar Preto e reconectar-se, mas 83
elimina essa possibilidade. O grupo branco a direita esta
cortado, completamente cercado e sem olhos. Ele parece
morto, mas grupos grandes assim sao sempre perigosos
de se ter por perto — e as vezes, conforme prossegue a par-
tida, podem ameacar voltar a vida.

i W

Jogadas 84-85: Branco tenta criar potenciais fraquezas (aji negativo) que possa explorar para conseguir
vida ou seguranca para seu grupo. Ele joga 84, ameacando 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 estara perdido, entao ele também sente a pressao e essa nao é de modo algum uma luta facil
para ele.

Jogadas 86-88: Como 86 ameaca outro corte, Preto vé-se forcado a conectar em 87, permitindo que
Branco jogue 88 e crie um olho no ponto assinalado com o quadrado — as jogadas A e B sao miai, ou
seja, se Preto fizer uma delas, Branco respondera com a outra e conseguira um olho nos dois casos.
Jogadas 89-93: Preto pode ter falhado em impedir que Branco criasse um olho, mas ja sabemos que dois
olhos sao necessarios para que um grupo viva. Ele joga 89 para eliminar qualquer possibilidade, ainda
que remota, da formacao de um segundo olho na tinica 4rea onde seu oponente teria espaco o bastante
para fazé-lo. Sem opcoes quanto a formar olhos, Branco muda de objetivo e decide matar o grupo adver-
sario, jogando 90 para tentar cerca-lo. Preto responde com 91, ameacando criar dois olhos na jogada
seguinte. Branco tenta impedi-lo de jogar ali novamente, com 92, mas 93 cria espaco o bastante para dois
olhos. Preto esta vivo e parece a salvo...
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Jogadas 94-99: Jogando 94, Branco faz um tultimo esforco para cortar seu
oponente, o que forca Preto a coloca-lo em atari com 95 para se defender.

Variacao a direita: Se Preto apenas tentasse conectar agora, como acabara | |

fazendo depois, ele perderia territério 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, ameacando o territério adversario e criando um
pequeno muro. Preto nao tem escolha sendo defender seus pontos de corte e
seu territorio 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 ha muitas pedras brancas por perto, entao decide sacrificar uma das suas e
nao resistir ao corte, jogando com solidez em 101. Como 102 ameaga um atarti, ele segue defendendo com
103. Branco finaliza o corte com 104 e agora parece ter criado uma bela caixa de territorio em potencial
(0 que chamamos de moyo) no centro e a esquerda.
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ATEE T E R e s s e Jogadas 105-110: Preto, nem um pouco contente com o
desenvolvimento de Branco, joga 105, tentando penetrar
o territorio adversario do modo mais seguro possivel e ao
mesmo tempo aumentar seu proprio moyo no topo e no
centro. Branco 106 impede que Preto realize isso em
larga escala, porém deixa alguns pontos abertos a uma
possivel reducao futura.

Jogadas 107-110: Ja que o topo esta seguro, Preto segue
para o canto inferior esquerdo e ameaca um atari com a
jogada 107. Branco joga 108 num pivd, formando uma
boca de tigre, e consegue defender todas as suas pedras ao
mesmo tempo. Preto 109 ameaca um corte e a resposta
Obvia para Branco é conectar em 110.

O meio-jogo termina com essa jogada. Os territorios
grandes estao na maior parte delineados, as maiores lutas
foram resolvidas, entao passamos a fase final, na qual os
jogadores geralmente disputam pequenas areas, pontos na
segunda linha e territorio no centro e nas laterais.
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» Vamos jogar — O final

As fronteiras entre 0 meio-jogo e o final ndo sdo bem definidas — muitas vezes
fazemos jogadas de finalizacdo no meio-jogo e vice-versa. Como regra geral,
todavia, podemos dizer que chegamos a fase final da partida quando os cantos, as
laterais e o centro do tabuleiro estao na maior parte reivindicados e o que resta sao
jogadas pequenas, que reduzem ligeiramente uma area ou que sao feitas na
primeira linha e na segunda.

Muitos jogadores ndo dao tanta importancia ao final, ja que as jogadas parecem
muito pequenas, mas nessa fase o resultado realmente pode mudar: ganhos
menores em varias partes do tabuleiro podem se transformar numa quantidade
significativa de pontos, o0 aji e os grupos mortos remanescentes podem ter um papel
importante e muitas vezes nos deparamos com partidas nas quais até mesmo a
ultima pedra colocada pode custar o jogo inteiro — o proximo capitulo mostra
exemplos dessas jogadas engenhosas, ou tesuji. Por ora, como com as fases
anteriores, vejamos alguns principios gerais para o final.

Ha duas consideracdes principais para o final: localizar as maiores jogadas
e aquelas que, embora ndo sejam as maiores, sao sente (que o oponente nao
pode ignorar e as quais precisa responder). Veremos a seguir como € por que isso
€ importante.

Primeiro, como avaliar as jogadas possiveis e decidir qual delas € a maior?
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Imagem a esquerda: Esse é um exemplo comum. Se Preto e Branca seguissem estendendo seus muros,
cada um obteria os pontos assinalados — quadrados para Branca, triangulos para Preto. Mas como ambos
tentam lucrar ao maximo no final, Preto jogaria em A e Branca em B.

Imagem no centro: Assim, uma sequéncia como essa é possivel. Essas jogadas custaram a Branca cinco
dos pontos mostrados no diagrama anterior e Preto ganhou um ponto numa interseccao anteriormente
neutra, de modo que a sequéncia valeu seis pontos.

Imagem a direita: Se tivesse sido a vez de Branca e a mesma sequéncia fosse jogada, Preto perderia
cinco pontos em comparacao 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!

Contar e avaliar quanto valem nossas jogadas nao é facil durante a abertura e o meio-jogo, mas as areas
sao menores e mais faceis de calcular no final — e desenvolver nessa fase esse bom habito pode nos ajudar
a aprender como avaliar nossas jogadas em todas as outras.
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Quanto ao exemplo anterior, € preciso deixar claro que, na verdade, jogar
primeiro ndo valeu doze pontos: aquela foi uma variacdo de seis pontos. A diferenca
parece pequena, mas é bem importante: se os jogadores estivessem empatados
com 60 pontos cada, jogar aquela sequéncia nao resultaria num placar de 66-54,
mas num de 61-55.

Naturalmente, ha varios exemplos nos quais 0s ganhos de uma jogada sao
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 € uma variante comum da
posicao anterior:
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Imagem a esquerda: Nessa posicao, Preto ja tinha jogado o hane durante o meio-jogo, entao ele detém
a vantagem durante o final. Supondo que, novamente, ambos os jogadores estenderiam rumo a lateral do
tabuleiro, os pontos assinalados seriam os resultados finais para cada um.

Imagem no centro: Se Preto joga aqui primeiro, vemos o mesmo padrao familiar do exemplo anterior:
ele elimina cinco dos pontos potenciais de Branca e ganha um para si mesmo — e continua em sente.
Esse intercambio, novamente, vale seis pontos.

Imagem a direita: Se Branca joga primeiro, Preto apenas bloqueia, forcando-a a conectar em 3. Preto
poderia concluir a sequéncia: Branca terminaria em sente, mas Preto s6 perderia dois pontos. Assim,
a jogada ndo vale o mesmo para os dois jogadores.

Encontrar a maior jogada € importante, mas permanecer em sente pode ser
ainda mais valioso que pontos. Pense nisso: o que vale mais, uma grande jogada,
que causa uma variacao de dez pontos mas cede sente para o oponente comecar
a reduzir nosso territorio, ou fazer jogadas menores, que valem dois ou trés pontos
mas nos permitem continuar em sente e fazer mais e mais dessas jogadas? No
mais das vezes, a segunda op¢ao € a mais lucrativa. Os unicos casos em que isso
nao se aplica sdo quando o oponente ja ndo tem boas jogadas de finalizagao ou
tem jogadas que também o forcariam a ceder sente.

Lembre-se sempre: uma jogada de finalizacao que vocé faz € uma que o
oponente ja nao podera fazer. Ganhar consistentemente a variagao de pontos no
final pode mudar o placar significativamente e com esforco minimo em contraste
com o meio jogo. Comparativamente, o final € parte menos complexa do jogo de
go, o0 que o torna ideal como foco de aprimoramento para nos iniciantes.
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Por ultimo (por enquanto) mas ndo menos importante, temos que, apesar de
nossas contas, nao podemos esperar que o oponente faca-nos o agrado de jogar
exatamente como queremos que jogue. Para ilustrar, voltemos ao primeiro exemplo:
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Imagem a esquerda: Voltando a essa posi¢ao, como Preto, jogamos A muito alegremente, certos de
uma variacao de seis pontos a nosso favor e de continuarmos em sente. “Branca, por gentileza, podemos
jogar essa sequéncia em que vocé perde tantos pontos?”

Imagem no centro: Mas dessa vez Branca responde: hoje ndo! Jogando a boca de tigre em 4, ela forca
um intercambio que nao é sente para ninguém e acaba perdendo menos pontos que antes. E se Preto
seguisse com o plano...

Imagem a direita: ...ele ganharia novamente um ponto, mas Branca s perderia quatro e terminaria
em sente. Nao é um bom resultado para Preto, entao, apds o diagrama anterior, ele faria melhor em tenukar
e sO voltar depois aquela posicao.

Nao € facil avaliar quanto vale deter a iniciativa, entao, via de regra, procuramos fazer tantas jogadas em
sente quanto possivel antes de jogar finalizacoes que cedam a iniciativa ao oponente.

Falarei bem mais sobre as minucias do final, e sobre as lutas que ocorrem nas
linhas baixas do tabuleiro, no capitulo 6, que trata de vida e morte, e no sub-capitulo
sobre tesuji. Por ora, tendo abordado as ideias basicas sobre essa fase, podemos
voltar a partida ver como elas se aplicam na pratica.

Jogadas 111-114: Preto abre a fase final, entao detém
sente e tenta encontrar uma jogada a que seu oponente
precise responder. Branco, nao podendo ignorar 111 e a i
ameaca de um atari subsequente em 113, defende com
112 e 114 para proteger seu canto. Quantos pontos
valeram essas jogadas?
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, Imagem a esquerda: Vemos
" aqui como ficaria o canto se
Branco jogasse primeiro. A dife-
renca nao impressiona: apenas
dois pontos. Mas Preto nao liga
para isso, porque é novamente o
seu turno e ele continua em sente
para jogar outra finalizacao.
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O pulo de macaco

Uma finalizacao engenhosa (tesuji)

O pulo de macaco é um cavalo grande, jogado na primeira linha, que so6
pode ser usado quando temos um grupo forte estendendo para a segunda
linha e o oponente nao tem uma pedra tem ali para bloquear. No exemplo
a direita, Branca nao tem pedras nos pontos assinalados, de modo que
Preto pode jogar o pulo de macaco em A sem que sua adversaria possa
corta-lo de maneira alguma. A menos que haja outras pedras de apoio,
Preto reduzira por volta de oito a dez pontos daquele territorio e ainda vai

terminar em sente depois que Branca defender.

Jogadas 115-120: Preto mantém a pressao com
o pulo de macaco em 115. Nao apenas essa
jogada costuma terminar em sente, mas o grupo
de Branco ainda nao estd completamente vivo e
pode morrer caso ele responda com a sequéncia
errada.

Branco responde com o corte em 116. Ele sabe
que perdera aquela pedra, mas faz isso de
proposito 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 forcado a capturar com a jogada 119

para que seu grupo viva. Com 120, Branco con-
T clui a defesa contra o pulo de macaco e seu grupo
. parece estar vivo.

Jogadas 121-127: Preto, entretanto, vé que
ainda héa possibilidade de matar o grupo. Depois
de Branco 122, a tinica jogada que defendia con-
« tra o hane em 121, Preto conecta em 123 e esta
« 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 jogara
B e tera dois olhos nos pontos assinalados pelos
quadrados; se Preto escolher B, Branco jogara A
e, novamente, tera dois olhos: um no triangulo,
outro num dos quadrados. Realmente uma
: jogada magnifica!

13
11

it

' Seu plano frustrado, Preto abandona aquela area
' e decide defender com 125 — o que nao ameaca
* Branco de modo algum, entao nao é sente. Essa
+ acaba sendo uma ma4 ideia: permite que Branco
: jogue em sente a finalizacdo em 126, que Preto
: nao tinha antecipado, forcando-o a defender com
: 127. E é novamente a vez de Branco.
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Jogadas 136-139: Branco finaliza a posicao no
canto superior direito, o pulo de macaco de Preto,
de um modo que lhe permite continuar em sente
com uma série de pequenas ameacas e ataris.

Jogadas 140-143: Tendo concluido a maior parte
das finaliza¢Oes nos cantos, Branco passa para as
laterais e encontra a jogada 140. Preto, natural-
mente, bloqueia com 141, mas nao é tao evidente
por que ele decide que precisa defender com 143
quando Branco joga 142. A situacao é meio compli-
cada, entao temos a direita uma pequena analise de
seu raciocinio diante daquela jogada.

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

Jogadas 128-135: A esquerda, ainda . ./
s em sente, Branco descobre uma boa
oportunidade no canto inferior direito:
8 a sequéncia comecando com 128 em
Q2 — que termina em sente porque,
gracas a imperfeicao da jogada 27, o
grupo de Preto nao esta tao forte. O di-
agrama a direita mostra que a jogada
s também teria sido boa para Preto, mas
ele perdeu a chance de fazé-la em
¢ sente. O resultado é uma variacao de
seis pontos a favor de Branco (com-
pare as duas imagens para confirmar).
» Uma excelente finalizacao!

10

Opcoes para a jogada 143
O tesuji do grampo
(Mais informacoes na pagina 160)
P
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Se Preto jogasse em outra
| parte, Branco poderia jogar
ﬂ o grampo (veremos mais
exemplos no capitulo sobre
tesuji). A jogada seria viavel
porque Preto, nao tendo uma
pedra em B, nao poderia
responder em A.

10

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

‘ | I | ‘ Mas Preto ainda perderia
1 G | muitos pontos respondendo
em B. E por isso que tenukar
na jogada 143 nao teria sido
| uma boa ideia — a menos que
se tratasse de uma excelente
jogada em sente, que valesse

mais pontos e a qual Branco
teria de responder.




Vamos jogar — O final 60

Jogadas 145-151: Ter sente é uma coisa, mas
encontrar jogadas que sao sente é outra — e Preto
esta penando para encontra-las. Ele joga 145,
ameacando invadir o territorio de Branco, que
apenas defende com 146. Preto insiste com 147
e Branco responde com 148, colocando a pedra
preta em atari e forcando Preto a defender com
149. Branco termina com varias pedras em risco
| de atart, entao defende todas com 150, de modo
que Preto continua em sente. Nao encontrando
uma finalizacao vantajosa para si, Preto vé uma
que acha que seria boa para seu oponente: o pulo
de macaco em A. O grupo de Branco esta 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 € muitas
vezes a nossa! Nunca devemos subestimar
a defesa e a boa forma.

Jogadas 152-160: Branco também nao encontra grandes finalizacoes, entio joga 152 para ameacar Preto,
que apenas defende com 153. Nas jogadas seguintes, indo até 160, os jogadores corrigem possiveis defeitos
em seus grupos e em suas formas e fazem jogadas pequenas, de um ou dois pontos. Mas nao se deixe
embalar por esse interladio tranquilo: muitas partidas sao 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 6bvia em 161, tentando fazer parecer que esta apenas seguindo
com jogadas pequenas para fechar seu territorio, e Branco defende com 162. Preto joga 163, aparente-
mente ainda fechando territério, e Branco responde com 164. Preto agora esta pronto para executar sua
grande finalizacao 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 nao € isso que Preto tem em mente.
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Este é o plano: se Branco jogar 1 para defender
as duas pedras, Preto jogara no ponto de corte
entre os dois grupos recém-criados, que tém essa
forma estranha por causa das cutucadas de Preto
e das defesas de Branco.
Preto jogando ali, A e B seriam miai para colocar
em atari um ou outro dos grupos assinalados e
comecar uma luta longa e delicada na qual Preto
nao teria nada a perder ja que ela nao aconteceria
dentro de seu territorio.
Branco nao poderia defender facilmente ambos
os grupos, mesmo jogando em C, uma vez que a
pedra preta estivesse posicionada em 2.
Muitas variagOes sao possiveis para essa sequén-
cia, e em todas Branco acaba matando as pedras
" pretas e preservando seu territorio, ja que tem
muitas pedras cercando a area, mas a luta seria
complicada e um simples erro poderia significar
" um grande desastre. Ent3o...
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Jogadas 166: ...Branco ignora o artificio e joga 166 imediatamente, pondo fim a qualquer luta que Preto
quisesse comecar.

Jogadas 167-181: As finalizacOes importantes esgotaram-se para ambos os jogadores, entao eles apenas
fecham seus territérios, ganhando um ponto ou dois com cada intercambio. Essas flutuacoes na maior
parte se cancelam, entao o placar nao muda significativamente — por exemplo, embora Branco consiga
uma variacao 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 territorio enfraqueca um grupo (como vimos com o plano de
Preto na jogada 165), a pontuacao nao varia muito uma vez que as grandes finaliza¢Oes, e as jogadas em
sente, tenham sido feitas. Com a jogada 181, nenhum dos jogadores consegue encontrar outra jogada,
entdo ambos passam a vez e a partida termina. Vocé consegue descobrir quem ganhou antes de olhar a
contagem final na pagina seguinte?
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Essa é a configuracao final do tabuleiro. Todas as pedras mortas sao marcadas e removidas, entao, na

pratica, os pontos que ela ocupam contam em dobro no placar: um ponto pela captura da pedra, outro pelo
territorio que ela estava ocupando.

Branco tem 89 pontos de territorio + 2*4 pontos das pedras mortas + 6,5 de komi = 103,5 pontos.
Preto tem 91 pontos de territorio + 2*15 pontos das pedras mortas + 1 pedra capturada = 122 pontos.
Preto vence por 18,5 pontos.

Isso conclui o capitulo e a analise. Espero que vocé tenha se familiarizado com
o fluxo da partida e suas trés fases.

Novamente, eu recomendo que vocé releia este capitulo depois de ter
terminado o livro. Por enquanto, nao se preocupe caso nao tenha entendida cada
jogada ou cada explicacao: o objetivo principal era apresentar as trés fases da
partida e fornecer principios gerais para observar em cada uma, as variacoes
imediatas ou praticas que surgiram na partida servindo apenas como exemplo.

Passaremos agora a conceitos especificos de cada fase, com capitulos
dedicados a cada um deles, comecando, naturalmente, com a fase de abertura.
O primeiro desses capitulos € sobre joseki e fuseki.
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» O que sao joseki e fuseki?

O que vimos nos capitulos anteriores, a aplicagcao de certos principios e ideias
para avaliar quais jogadas sao boas e quais podem ser perigosas, € valido em
qualquer fase da partida. Isso dito, o0 meio-jogo e o final envolvem pedras demais
para que um conjunto rigido de jogadas seja util: simplesmente nao podemos prever
como estara o tabuleiro para planejar uma variacdo em tao larga escala. O que
temos para nos auxiliar nessas etapas sao sequéncias curtas, com algumas jogadas
engenhosas (0s tesujis ja mencionados), a direcao de jogo correta e o conceito mais
simples, porém absolutamente importante, da boa forma.

Ja a abertura € diferente: com o tabuleiro vazio e as estratégias ainda sendo
delineadas, podemos antecipar jogadas e até mesmo prever e planejar sequéncias
inteiras. Mas embora seja excitante imaginar estratégias e sequéncias que nos
trariam vantagem, e a despeito de nossa primeira impressao sobre como elas
seriam na pratica, o go € um jogo de equilibrio relativo: em meio ao intercambio de
jogadas, nao € possivel obliterar totalmente o oponente ou deter vantagem absoluta
em toda e qualquer luta que ocorra numa area. Afinal, se planejamos nossas
jogadas para que tenham um propdsito, isso também vale para as jogadas
adversarias — de modo que podemos dizer que a luta pelo tabuleiro comeca assim
gue jogamos a primeira pedra.

Enfim, o que é um joseki? Trata-se de uma pmEETETETTTET
sequéncia de jogadas estabelecidas,® geralmente feitas *
nos cantos do tabuleiro, com um resultado especifico =
para cada jogador. Além disso, embora nem sempre = @ e
sejamos capazes de utilizar bem nossas pedras e nos * = 4) o
beneficiarmos da vantagem obtida com uma dada
sequéncia, o resultado de um joseki é equitativo no 2)
momento que o jogamos: por exemplo, € comum que =
um jogador obtenha territério e o outro, influéncia — ou =
que ambos dividam o canto. S3o0 muitas as = $)
possibilidades e cabe aos jogadores escolher as Umm dos josekis mais equilibrados

sequéncias mais apropriadas para cada situagao. e faceis de entender. Os jogadores

conseguem quase metade de tudo
0 que queriam obter.

Isso dito, nosso objetivo nao é memorizar sequéncias, mas compreendé-las e entender como vieram a
ser: assim podemos entender o que jogamos e por qué. Nenhum joseki contém um “mapa para a
vitéria”, mas licoes sobre proposito, boa forma e boa direcao de jogo.

Devemos escolher a ferramenta certa para cada trabalho — e um joseki nao é senao uma ferramenta. Essa
nao ¢ uma escolha simples no go: o tabuleiro inteiro deve ser levado em conta.

8) Em japonés, jo (7E) significa “fixo” ou “definido” e seki (1) significa “pedras” (tendo no go o sentido de “jogadas”).
Joseki, entao, significa algo como “pedras predefinidas” ou “padrao estabelecido”. (N.T.)
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Contrapondo-se a ideia de intercambios concentrados nos cantos, temos o
conceito de fuseki (literalmente, “disposicao de pedras”), ou padrao de abertura.
Ao contrario dos josekis, com 0s quais ambos 0s jogadores buscam vantagens
numa area, um fuseki € uma estratégia individual de abertura e envolve a
disposicao de pedras no tabuleiro inteiro. Naturalmente, o oponente pode querer
interromper esse processo, se nota-lo, 0 que geralmente encerra a sequéncia —
razao pela qual a maior parte desses padroes limita-se a apenas trés ou quatro
jogadas, apesar do escopo impressionante de seu proposito — uma vez que um
fuseki aumenta a eficiéncia de cada pedra que o integra de um modo notavel e,
com frequéncia, muito frustrante de se combater.

Este capitulo tratara primeiro de joseki, ja que esse conhecimento é necessario
para explicar como lidar com fusekis e quais sao as principais “armadilhas” que eles
contém para jogadores desatentos. No que diz respeito a esses dois temas, é
preciso ter em mente que eles sdo extensos a ponto de livros inteiros serem
dedicados a eles, entao obviamente nao sera possivel cobrir todas as centenas de
josekis que existem, nem todos os fusekis, mas trabalharemos com os mais
importantes. Estamos aqui para aprender e entender o jogo e para nos
divertirmos — e decorar sequéncias raramente é divertido, entao limitaremos isso
ao minimo. Agora, entender as sequéncias, e refletir sobre como e por que vieram
a ser, isso pode ser tao divertido quanto € importante, de modo que sera nosso
foco.

Comecando com joseki, analisaremos sequéncias para as duas aberturas mais
usadas, atualmente, no go moderno: a estrela no ponto 4-4 e o ponto 3-4.

, L] c n E .3 L3 L] 4 K L w L] aQ » ] L3 5 T

Ii i
j 4 9
8
2) ~
J

Dois fusekis bastante populares na histéria recente do jogo: a direita, Preto jogou a abertura chinesa;
a esquerda, Branca jogou o san-ren-sei (literalmente, “trés estrelas seguidas”).
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» Josekis do ponto 4-4

As estrelas nos pontos 4-4 sao uma das jogadas mais comuns na abertura.
Essa escolha reflete predominantemente o desejo de obter influéncia e estender
para as laterais e para o centro, mas essa € uma das jogadas de abertura mais
flexiveis, de modo que nao limita tanto nossas opcdes. Por outro lado, o oponente
geralmente pode tomar grande parte de um canto em que jogamos na estrela.
Assim, vejamos algumas formas possiveis de se aproximar do ponto 4-4:

Possiveis aproximacées ao ponto 4-4 | A S ) e e e I
1
- . 18 F G 18
Preto tem essas opc¢oes para aproximar-se do

canto de Branca. Dentre elas, A, B e C sdo as | i CE i

mais comuns, enquanto que E e D sdo bem | i e o O i
raras, devido ao seu distanciamento do ponto
4-4, ¢ F, G e H costumam ser usadas como in-
vasOes no meio-jogo caso Branca tenha forca
naquele canto e Preto queira reduzir seu ter- * i
ritorio. i i

As opcoes A e C serao o foco deste estudo de s ,
joseki — F, G e H serao abordadas no capitulo s ’
sobre invasoes e atrelamentos. ) !
No diagrama, note que, embora Preto possa | ‘
aproximar-se do canto partindo da esquerda ao |, I
invés do topo, essa nao seria a melhor direcao | O) 0 i
de jogo: ele nao tem pedras na lateral esquerda | ¥
e é importante ampliar, e nao reduzir, a sinergia
de nossas pedras.

Estes serao os pontos principais de nosso estudo sobre joseki:

Por que essas jogadas especificas foram escolhidas e sao feitas?

O que elas realmente fazem?

Quais sdo suas variacdes possiveis?

A ordem na qual elas sao feitas € importante? Poderiamos mudar a ordem de
cada jogada?

Como o resto do tabuleiro e a diregao de jogo devem influenciar nossas escolhas
para que nossas pedras trabalhem em sintonia?

Embora varios provérbios desaconselhem o estudo de joseki por iniciantes, o que eles realmente conde-
nam, ao meu ver, ¢ a memorizacao irrefletida de jogadas. O objetivo, entao, é estudar — e ndo apenas
decorar — cada sequéncia para nos tornarmos jogadores melhores, mais fortes, capazes de escolher com
cuidado nossas jogadas ao invés de apenas seguir um roteiro. Outro efeito positivo desse estudo é diminuir
a possibilidade de que um oponente que dominou uma sequéncia possa confundir-nos com ela e nos pegue
desprevenidos. Conhecimento é forca.
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Comecaremos pela op¢ao mais facil e que tem menos variacdes: a invasao
ao ponto 3-3. Vejamos os principais josekis para essa jogada:

Quanto Preto joga 1, Branca Branca normalmente opta pelo lado voltado para o centro e no qual
pode responder com A ou B, tiver pedras. Ela pode continuar com A ou B. A opcao A é o joseki
dependendo do lado que quer mais comum, enquanto que B objetiva conseguir sente. Comecemos
defender e desenvolver. por A, o hane no topo de duas pedras.

Um hane sobre duas ou trés pedras costuma ser boa forma — ha até um provérbio que aconselha “sempre”
joga-lo (mas, como com a maioria dos provérbios, ha casos em que isso nao se aplica, o que logo veremos).
Lembrete: Outro nome para essa jogada € “golpear a cabeca de duas ou trés pedras”.

Imagem a esquerda: A Unica resposta viavel

para Preto é seguir com 5 e estender de novo,
com 77, quando Branca faz as jogadas 6bvias em
| 6 e 8 para manté-lo baixo e proteger o ponto de
- corte em X. Mas agora Preto esta vivo e pode
jogar 9 em A, B, C ou D para reduzir a influéncia
. adversaria e ameacar o ponto de corte assinalado.
Se Branca nao jogar 8 nessa sequéncia, se correr
" para jogar primeiro na lateral, ent3o...

Imagem a direita: Isso é o que provavelmente
resultaria. Suas pedras seriam separadas e a jo-
+ gada que fez em 8 nao seria mais util.

' Imagem a esquerda: Aqui vemos por que
Preto esta vivo na jogada 7 do joseki. A sequén-
cia de 1 a 3 é o ataque mais sério que Branca
poderia fazer, mas nao basta: Preto pode formar
dois olhos com A, B ou C e ela ndo pode cobrir
os trés pontos numa so6 jogada.

Imagem a direita: Essa é uma versao antiga
do joseki, hoje raramente jogada. Ao seguir jo-
gando no canto, Preto s6 ajuda Branca a formar
um bom muro e ganhar influéncia.
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Antes da “Revolucdo IA” do AlphaGo, invadir o ponto 3-3 ndo era muito comum
durante a abertura — a ideia de Preto tenukar na jogada 9 do joseki nao tinha sido
explorada a fundo. Hoje a jogada € muito popular, podendo até ser uma das
primeiras, e vocé definitivamente deveria explorar essa abordagem quando sentir-
se mais confiante em sua habilidade de manipular forma e influéncia. Por ora,
vejamos como usar a dire¢cao de jogo para escolher de que lado defender contra a
invasao:

Outro exemplo de uma partida real. A expansao de
., Branca na parte inferior direita nao agrada a Preto,
. que invade o ponto 3-3 para impedi-la de transformar
« toda a area em territorio. Branca tem duas opcoes de
s resposta: A e B.

Como decidir qual delas é melhor?

i1 Conhecendo o joseki e o resultado provavel dessas
opcoes, tudo o que temos de fazer € visualizar como
s/ cada uma se desdobraria no tabuleiro e comparar os
+ resultados. E um processo semelhante ao que
apliquei a analise da partida no capitulo anterior e
' que chamei de ler uma sequéncia. No caso de um
joseki, contudo, a leitura ja foi feita, mas nao
‘' devemos ser complacentes: nao ha garantia de que
" o oponente seguird a sequéncia e precisamos ser
‘| capazes de ler as variacoes possiveis para podermos
punir seus deslizes.

Branca consegue formar um muro encarando seu Aqui, o muro de Branca esta voltado para a pedra
outro muro, no meio, e com isso um belo moyo preta assinalada. Se for a vez de Preto, ele pode
que Preto nao conseguird invadir facilmente. jogar A ou B para inutiliza-lo.

Assim, A é evidentemente a op¢ao que reflete a melhor direcao de jogo — algo facil de discernir quando,
como nesse caso, uma das jogadas ajuda-nos a formar um moyo e a outra nao.
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Depois da invasao ao ponto 3-3, cujas respostas sao na maior parte simples,
as outras formas de aproximacao ao ponto 4-4 que exploraremos sdo bem mais
complicadas e envolvem muitas escolhas e resultados possiveis. Entao, a proxima
jogada nesta analise € a aproximacao do cavalo menor:

Quando Preto aproxima-se do ponto 4-4 com um cavalo
menor, Branca tem varias opcoes de resposta: Ae B #
visam a conservar o territério no canto; C, D e E obje-
tivam desenvolver a lateral esquerda, bem como manter |
metade do territorio; F, G, H e I sao consideradas
tenazes porque seu foco principal é o topo e impedem
a pedra preta de formar uma base e ser desenvolvida. |
De longe, C e F sao as respostas mais comuns a apro- 5
ximacao do cavalo menor.

De todas essas opcdes, estudaremos A a F — as respostas em G, H e |
raramente sao vistas em nosso nivel e 0 objetivo deste livro nao € substituir um
manual de joseki, mas fornecer algum conhecimento e contexto quanto aos mais
comuns e mais usados dentre eles.

Opcao A: Responder no ponto 3-3
Essa jogada é mais comumente vista em partidas de KDDs e mesmo nesse
caso esta tornando-se ultrapassada, uma vez que oferece um 6timo resultado para
0 jogador que se aproxima.

Imagem a esquerda: Depois que Branca responde no ponto 3-3, Preto ja nao pode tomar dela o canto.
Suas tinicas opcoes sao A, B e C — mas como o canto esta quase que certamente garantido para Branca,
jogar B ou C pode ser um exagero: devemos sempre evitar ter muitos grupos desconectados e essas jogadas
criam um novo grupo que tera de ser conduzido a seguranca.

Imagem a direita: Assim, é quase certo que Preto jogara 3. E como depois poderia jogar em meio as pe-
dras brancas e ainda conectar-se, Branca precisa responder. Ela pode jogar A, B ou C, mas essas jogadas
sao muito passivas quando comparadas a jogada 4, que protege o territério no canto e defende a lateral
tanto quanto possivel. Uma extensao de dois pontos parece exagerada, mas Branca esta a salvo.



69 Joseki & Fuseki

Imagens a esquerda e a direita:
Mesmo que Preto tente jogadas ou se-
quéncias diferentes, Branca sera capaz de |«
responder bem a todas. Entao, nao tendo |
razao para fazer uma jogada passiva e |
segura, ela pode visar ao ganho maximo *
— afinal, ndo devemos temer alcar voo |,
quando nossas pedras estdo fortes. Mas |
apesar de sua seguranca e estabilidade, a |**
jogada 4 tem um problema importante:
ela ndo ameaca as pedras pretas. Em vista |
disso...

Preto também pode al¢ar voo. Nao tendo acesso ao canto e
a lateral, contudo, ele estende com 5, a partir de suas duas
pedras, com um cavalo enorme — jogada estavel quando
feita na lateral, de modo que uma invasao aquela area seria
inviavel. Branca talvez pense ter conseguido o melhor re-
sultado, mas se efetivamente contarmos os pontos que
essas jogadas asseguraram, veremos que sao praticamente
os mesmos! A diferenca esta na configuracao do tabuleiro
e nas formas dos jogadores: a de Preto facilita expansao,
assumindo que ele se aproximou pela direcao correta...

Essa configuracao é um resultado possivel de
Preto aproximar-se com o cavalo e Branca respon-
der com o joseki do ponto 3-3. As pedras pretas
estao todas a uma jogada de formar uma grande
estrutura cobrindo metade do tabuleiro caso Preto
consiga jogar em torno de A.
| Para a sorte de Branca, contudo, é sua vez de
. jogar, mas ela precisa decidir se lida com o pro-
| blema jogando em A (ou num ponto préximo) ou
. aproximando-se dos cantos de Preto com B, C, D
ou E, onde nao tem pedras. Ela vé-se como que
forcada a invadir uma area a partir de uma direcao
. errada, e isso gracas a sua escolha de joseki no
canto superior esquerdo, demonstrando o que foi
dito anteriormente: cada escolha que fazemos
deve levar em conta o tabuleiro inteiro, nao
apenas a area especifica onde fazemos a jogada.

Conclusao: Geralmente devemos evitar a resposta no ponto 3-3 como defesa a aproximacao com o cavalo
menor. O resultado nao é tao bom para nés — e é motivo de alegria quando nossos oponentes jogam-na.
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Opcao B: Responder no ponto 3-5
Essa jogada objetiva um bom resultado no canto, mas deixa varios defeitos
abertos a um futuro contra-ataque, de modo que normalmente é feita quando quem
defende ja tem uma pedra de apoio. Vejamos o que ocorre quando nao tem:

Imagem a esquerda: Quando Branca responde com o atrelamento diagonal em 3-5 (jogada que
chamamos de “chute”), Preto nao tem escolha senao jogar em A ou abandonar a pedra. Se ele tenukar,
uma jogada de Branca em A seria um ataque severo.

Imagem a direita: Depois que Preto responde com 3, para salvar sua pedra, Branca tem duas opgoes:

A e B. A primeira visa a mais prote¢ao para o canto, a segunda, a uma expansao mais ampla rumo a lateral
esquerda e ao centro.

Ainda que Branca escolha a jogada segura, A, seu canto ainda podera vir a sofrer a invasao ao ponto 3-3
assinalada. Além disso, A e B nao ameacam Preto, que pode estender confortavelmente, trés espacos, a
partir de seu grupo so6lido, formando uma ampla base e obtendo tanto territoério em potencial e influéncia
rumo ao centro quanto Branca. E isso tudo somado a Preto ja ter se aproximado do canto pela direcao cor-
reta, como mostra a imagem. Otimo resultado para ele.

Tampouco seria boa ideia Branca opor-se a extensao e ameacar as duas pedras pretas, posto que suas
proprias pedras no canto nao sao fortes o bastante para resistir a um contra-ataque. A imagem mostra um
dos resultados possiveis: o canto de Branca continua vulneravel, sua pedra em 4 esté isolada e ela nao pode
defender bem, s6 com a jogada seguinte, seus dois pontos fracos: A e B.
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Com isso vemos que, quando o oponente se aproxima corretamente de nosso
canto, a resposta no ponto 3-5 nao é muito efetiva. Mas o que acontece quando a
aproximacéao parte de um lado onde ja temos algumas pedras para nos ajudar?

Imagem a esquerda: Se a pedra assinalada ja estiver posicionada quando Preto aproximar-se do canto,
responder com o joseki do ponto 3-5 sera muito favoravel para Branca: supondo que a sequéncia se de-
senrole até a jogada 4, as opcoes de Preto ficarao restritas a A e B, sendo que A tera um resultado bem
limitado em comparacao ao da pagina anterior.

Imagem a direita: E se Preto tentar o pulo de um ponto, Branca podera atenazar, privando-o de qualquer
chance de formar uma base. Preto ainda tera varias op¢oes, incluindo uma possivel invasao futuraem A e
diversas extensoes (B, C, D e E), mas todas serao problematicas, uma vez que ele nao tem olhos.

Imagem a esquerda: Formar antes uma base, por outro lado, é uma ideia bem mais razoavel, mas o es-
paco reduzido forca Preto a jogar muito perto de suas pedras, que assumem uma forma desconfortavel
com o hane de Branca. Ele pode pular para B, como antes, ou seguir tentando viver com A.

Imagem a direita: Quanto a formar dois olhos e viver, esse € um dos resultados mais comuns: Preto esta
vivo, mas completamente cercado e desprovido da possibilidade de invadir o canto; ja Branca tem o ter-
ritério no canto e influéncia sobre a lateral esquerda, o topo e o centro. Esse é um 6timo resultado
para ela.

Conclusao: A resposta no ponto 3-5 € muito eficaz quando temos uma pedra oposta a que se aproxima,
embora perca muito de sua eficiéncia quando a pedra esta ausente. Em todo caso, é uma jogada que deve
constar em nosso arsenal defensivo — e também ofensivo: ao atacarmos, temos de considerar essa resposta
por parte de nosso oponente.
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Opcao C: Responder com um cavalo menor
Essa jogada busca um resultado equilibrado, no qual ambos os jogadores

conseguem quase metade de tudo o que queriam obter — a grande vantagem para
0 jogador aproximando-se € terminar em sente e poder obter vantagem em outra
area. O resultado mais comum ¢é o joseki dado como exemplo na pagina 63,
sequéncia frequentemente encontrada em nossas partidas e que agora veremos
mais detalhadamente:

Imagem a esquerda: A defesa com o cavalo menor tem um objetivo duplo: fortalecer o canto contra
uma invasao direta no ponto 3-3 (em A) e expandir o territorio de Branca e sua influéncia lateral.
Imagem a direita: Essa é continuacdo mais comum: A torna-se um ponto de disputa e Preto pode ex-
pandir para a lateral de onde se aproximou.

Imagem a esquerda: Se Preto invadir o ponto 3-3, ele sera imediatamente cortado de sua pedra inicial
e o cavalo menor de Branca, em 2, estara perfeitamente posicionado para interceptar sua expansao...
Imagem a direita: Preto eventualmente conseguiria viver no canto, porém em troca de perder tanto o
topo quanto a lateral esquerda. E enquanto que Branca tem uma forma excelente, a pedra preta original
parece redundante.

Mas pare e imagine o resultado final de
ambas essas escolhas no tabuleiro
Compare as duas imagens.

Qual lhe parece melhor para Preto? Na da
direita, ele comecou o ataque mas terminou
confinado; na da esquerda, o resultado é
equilibrado: cada jogador fica com pratica-
mente metade do canto e ambos expandem
lateralmente.

O resultado a esquerda é melhor para Preto.
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Preto entao tenta manter o equilibrio e joga 3 na segunda
linha. Branca tem varias opc¢oes de resposta.

A mais comum é tomar para si o ponto de conflito,
jogando 4 no ponto 3-3.

Preto, que quer evitar ser cercado, nao pode se dar ao
luxo de permitir que Branca faca qualquer jogada em
torno de A, B, C ou D, entao geralmente joga ele mesmo
num desses pontos — A e B sendo os mais seguros e por-
tanto as conclus6es mais comuns para o joseki.

Por exemplo, a estrela na lateral parece uma jogada mais
rapida e poderosa, mas tem trés pontos fracos para in-
vasoes: A, Be C.

Nenhuma delas destruiria totalmente o grupo de Preto,
todavia, e, como mostrarei no capitulo de invasoes, ele
nao tem razao para preocupar-se com elas. Isso dito,
muitos iniciantes temem invasoes, entao se limitam a
variacoes seguras. Proponho que vocé comece com jo-
gadas seguras, mas entao experimente com opc¢oes mais
arriscadas. Teste, aprenda e se divirta!

A simplicidade desse joseki faz dele uma das poucas se-
quéncias que muitos deixam inacabadas ap6s Preto 3.
Aideia é que jogar Branca 4 em A seria “lento demais”,
entao ja que as pedras dela estao seguras, ela pode
tenukar, geralmente em C ou D nesse exemplo.

Depois que Branca tenuka, Preto pode fazer o mesmo:
suas duas pedras tém duas maneiras de formar uma base,
ja que A e B sio miai e o joseki pode ser finalizado a
qualquer tempo; se depois Branca jogar A, a sequéncia
estara concluida; se jogar B, Preto pode tomar o canto
jogando em A. Essa flexibilidade quanto a como salvar
seu grupo significa que Preto esta a salvo e, assim, livre
para responder ao tenuki de Branca ou atacar novamente
em outra parte. Se um ou outro jogador deixa por con-
cluir o joseki, ambos continuam seguros.

Conclusao: A defesa com o cavalo menor é uma das sequéncias mais curtas, simples e equilibradas no
jogo e, além de oferecer um resultado balanceado, também ¢é indulgente caso os jogadores nao a finalizem
imediatamente. Vocé se deparara muito frequentemente com esse joseki e tera razao para usa-lo com
igual frequéncia — e o fato de cada uma de suas jogadas ser facil de compreender, e, portanto, de aplicar
e até adaptar caso o oponente faca uma jogada completamente inesperada, torna-o bem acessivel para
iniciantes.
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Opcao D: Responder com o pulo de um ponto
Aideia dessa jogada € a mesma que a do cavalo menor, mas com maior énfase

no centro que no canto. De fato, quase tudo o que muda em comparaciao com as
variacdes que acabamos de ver € que, com o pulo, Preto podera ameacar direta-
mente a formacao de Branca.

O joseki anterior continua ade-
quado quando a jogada 2 é um
pulo de um ponto, mas o que acon-
tece se depois Preto jogar no lado
oposto, como na imagem a esquer-
da, ameacando seguir com A ou C?
Se Branca bloqueia em B, Preto
simplesmente estende para C e
forma uma base; se Branca toma a
base jogando C, entao preto desliza
com A. Na imagem a direita,
vemos que usar o cavalo nao possi-
bilitaria essa ameaca dupla, devido
a pedra marcada estar na 32 linha.

Branca bloqueia em B
Na imagem a esquerda, vemos

um possivel resultado de Branca |
tentar defender o canto. Preto
estende alegremente na lateral, |
duas linhas, enquanto Branca sofre
para conté-lo.

Branca bloqueia em C I
Ja naimagem a direita, vemos uma

variacdo em que Branca tenta i
eliminar a base de Preto.
Preto desliza para 3 e esta em vias
de reduzir o canto de Branca. Se
ela tentar resistir, como na sequén-
cia, Preto 5 resulta numa espiada
dupla em dois pulos, os quais |
Branca nao pode defender ao mes-
mo tempo, forcando-a a escolher
um e abandonar o outro. ._
Ambas as opcoes parecem |
desagradaveis para ela.

Conclusao: Num tabuleiro vazio, a resposta com o pulo de um ponto parece ser inferior a do cavalo. H3,
contudo, uma ocasiao em que ela é mais vantajosa: quando ja temos pedras na lateral e tentamos alcanca-
las. Elas dao cobertura a fraqueza principal de nosso pulo — contra o ataque na 32 linha, que analisamos.
Se Branca tivesse uma pedra perto da estrela naquela lateral, entao esse joseki teria sido melhor que o do
cavalo. Quando nao é o caso, melhor evitd-lo — ou obter vantagem se o oponente escolhé-lo.




75 Joseki & Fuseki

Opcao E: Responder atrelando a pedra aproximada
Essa jogada visa tanto a preservar o canto como também a expandir para a

lateral. Com um obijetivo tdo sublime, ndo surpreende que ela so6 funcione quando
temos uma pedra extra para ajudar, como com a do pulo de um ponto.
Vejamos a variagdo mais comum e como, quando e por que ela funciona:

Imagem a esquerda: Branca atrela a pedra preta para aplicar a maior pressao possivel, de modo
a defender a lateral e a maior parte do canto. Preto pode jogar o hane em A ou mergulhar no canto com B,
mas A é a resposta mais comum.

Imagem a direita: Depois do hane de Preto, Branca precisa ajudar sua pedra e evitar o atari em A.
A razao para sermos cuidadosos quando atrelamos € o risco de nossa propria pedra acabar cercada.

Imagem a esquerda: Preto quer proteger seu proprio ponto fraco, o quadrado, com A ou B. Ele também
pode optar por deixa-lo desprotegido e partir para o canto com C ou D. Mas A é a resposta mais comum
por ser a mais segura...

Imagem a direita: Agora é Branca quem tem de decidir o que quer. Ela pode defender seu canto,
com A, ou avancar para a lateral e o centro com B — o que seria inusitado depois de investir tantas jogadas
protegendo o canto.

Imagem a esquerda: Preto gostaria de expandir enquanto protege seu ponto de corte e A, B, C e D sao
opcoes Obvias de expansao nas duas direcoes disponiveis. B é a escolha comum — um meio termo entre a
jogada mais segura, A, e a mais destemida, C.

Imagem a direita: Branca fica com o ponto de corte assinalado. Jogar nele criaria uma forma ruim (dois
triangulos vazios) e s6 defenderia. Formar uma mesa com A, entretanto, é uma jogada melhor: nao so6 pro-
tege o corte mas também expande a lateral.
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O joseki chega ao fim com Branca 8. E o resultado parece bom
para Branca: ela fica com a maior parte do canto, nao ha muito
que Preto possa fazer para romper sua formacao e ela pode ex-
pandir na lateral esquerda ou para o centro com B. Preto,
por sua vez, obteve alguns pontos no topo e pode continuar
expandindo para a direita ou avancar para o centro, também
com A.

Note que por A ser um ponto de foco central para os dois jo-
gadores, é bem possivel que ambos queiram jogar ali assim que
possivel. No fim, Preto estd bem e Branca parece contente com
o resultado.

Poderia haver algum problema para Branca?

Precisamos considerar a situacao do
tabuleiro inteiro e chegar a uma pos-
sivel direcao de jogo. O problema |
para Branca é que Preto detém sente !
e, jogando na 32 linha na lateral, 1
ameaca expandir para maultiplas di-
recoes.

Na imagem a esquerda, Branca
defende o canto superior e o que
obteve com o joseki, mas Preto fica
com a maior parte da lateral e |
Branca ainda precisa defender o
canto inferior.

Na imagem a direita, Branca blo-
queia do outro lado mas Preto
desliza pelas pedras brancas na 42
linha, reduz quase que metade do
canto, consegue espaco para si na
lateral e ainda termina em sente para
jogar em A primeiro!

Como vimos, o joseki requer pedras |
extras para funcionar bem...

Havendo uma pedra branca na estrela lateral, ou na 4rea marcada
ao redor dela, Preto perde a habilidade de pular para a lateral di-
reita e causar destruicdo com uma ameaca dupla. Por ora, resta-
lhe apenas a opcao de jogar A, que, embora seja uma boa jogada,
nao é tao boa como nas variacoes que vimos. Com uma pedra extra
para ajuda-la, Branca consegue um resultado muito bom respon-
dendo com o joseki de atrelamento. O resultado tampouco € infeliz
para Preto, ele s6 nao ganha tanto quanto antes.

Conclusao: Responder com o joseki do atrelamento sera bom
para Branca se, e somente se, ela tiver uma pedra para ajuda-la
na lateral. Em qualquer outro caso, melhor evitar joga-lo para nao
conceder vantagem ao oponente. Se é sua oponente que o joga
sem uma pedra de apoio, invada a lateral e ganhe a vantagem.
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Opcao F: Responder com uma tenaz de um ponto
Ja essa jogada enfatiza a lateral a partir da qual a aponente se aproxima de

nosso canto, forcando-o a decidir entre tomar de vez o canto e abandonar a lateral
ou, ao contrario, focar na lateral e desistir do canto. A primeira op¢ado € mais
eficiente, mas as vezes a lateral € tdo importante que ha beneficio maior em
defendé-la. Vejamos quando e como essas opg¢des funcionam:

Imagem a esquerda: Depois da tenaz de Branca em 2, Preto pode invadir o canto com A ou pular
para B. Vejamos primeiro o que resulta de A.

Imagem a direita: Branca pode jogar em A se o lado esquerdo for mais importante, mas jogar em 4
é a escolha mais razoavel, dividindo as pedras pretas.

Imagem a esquerda: Com 5, Preto tenta estender e formar uma base no canto. Branca pode reagir com
a extensiao em A ou, como no joseki da pagina 66, com o hane em B, que aqui seria um erro devido a
Preto 1, como veremos na proxima pagina.

Imagem a direita: Depois que Branca estende, Preto 7 utiliza a jogada 1 para ameacar uma conexao
por debaixo das pedras brancas. Branca, naturalmente, nao pode permitir isso, entao jogar A € certo, nao
havendo alternativas praticas.

Imagem a esquerda: Branca 8 defende e Preto 9 conecta o grupo de Preto. Branca 10 também conecta
as pedras brancas, mas agora é facil para Preto conseguir dois olhos e viver no canto jogando A ou B.
Imagem a direita: Se Preto fizer a jogada mais agressiva, 11, Branca geralmente conseguira um muro
grande com a jogada 12 ao mesmo tempo em que minimiza a possibilidade da pedra preta em 1 escapar
depois. A jogada 13 solidifica o grupo de Preto e conclui o joseki.
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Imagem a esquerda: Voltemos porém a jogada 6. Eu mencionei que o hane de Branca seria um erro,
mas o que mudou em relacio ao joseki na pagina 66? A pedra em 1 é tao importante?

Imagem a direita: Acaba que ela faz uma grande diferenca. Basta que Preto estenda com 77 para tirar
vantagem do exagero de Branca e ameacgar uma conexao com a jogada 1 em A.

Imagem a esquerda: Mas como exatamente isso funcionaria? Bem, se Branca ignorar a ameaca, Preto
conecta seus dois grupos com 9. Um desastre para Branca. Entao...

Imagem a direita: Ela normalmente responderia a Preto 7 bloqueando a passagem, acreditando ainda
ter boa forma com um hane no topo das pedras pretas. Mas o corte em A é perigoso por causa de Preto 1...

Preto corta com 9 e Branca nao pode deixar de Se Branca ignorar o perigo, outra vez a palavra
atarizar a pedra de corte com 10. Mas se Preto fica “desastre” descrevera bem o resultado.
a salvo estendendo com 11, Branca tem outro Se ela nao responder ao corte com a jogada 12,

ponto de corte, A, gracas a jogada 1.

Branca entao protege o corte, com 12, e Preto
captura uma pedra e fica com um canto grande.

entao Preto 13 corta seu grupo pela metade.
Se ela tentar fugir com 14, ameacando conectar
seu grupo com Branca 2, Preto 15 mata suas
pedras. Ela nao pode reagir com A, ja que isso
colocaria seu grupo em atari, tampouco em B,
porque entao Preto jogaria em A e de novo as pe-
dras brancas estariam em atari. Nos dois casos,
Preto elimina o grupo e ganha ampla vantagem
dominando o canto.

Tenha cuidado: Ao jogar uma sequéncia, uma pedra
extra pode fazer grande diferenca. Sempre atente
aos seus pontos de corte e evite a ganancia.
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Mas o que costuma acontecer quando Preto, atenazado, resolve pular?

Isso € algo que ele normalmente faz quando considera o lado de onde
aproximou muito importante e ja investiu ali varias pedras. Vejamos como a ideia
se desenvolve:

Imagem a esquerda: Preto pula com a jogada 3 e Branca persegue com 4, tentando ficar com o canto
e conseguir influéncia no lado esquerdo. Preto pode jogar A ou B, tentando contra-atenazar a pedra branca
e ganhar espago, mas B é um erro...

Imagem a direita: Se Preto resolve atenazar, Branca simplesmente pula, deixando-o com dois grupos,
um dos quais quase cercado.

Imagem a esquerda: Assim, a ombrada em 5 é uma resposta mais comum. Branca tenta desconectar
Preto com 6, mas ele resolve o problema com 7. Branca, em vias de ser cercada, precisa fugir com A.
Imagem a direita: Branca foge ao longo da terceira linha, conseguindo uma base, e Preto persegue.
Com trés pedras conectadas solidamente, Branca pode pular para A, ao invés de ir um ponto de cada vez
com B. E se Preto cortar...

by
i
Zz [
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Imagem a esquerda: O corte de Preto nao funciona, ja que as pedras brancas (jogadas 2, 8 e 10) estao
solidamente conectadas e ele nao pode colocar alguma em atari para poder separa-las.

Imagem a direita: De modo que depois que Branca pula com 12, consideramos o joseki concluido. Preto
pode jogar em A ou B ou tenukar, dependendo do resto do tabuleiro.

O resultado agrada a Branca, que conseguiu pontos no topo, muito do canto e influéncia no lado esquerdo,
enquanto que Preto construiu um muro mas nao obteve territorio.



Joseki & Fuseki 80

Mas quando atenazar? E qual € a direcao certa para usar uma tenaz?

Recordemos que o objetivo da tenaz é enfatizar o lado de onde partiu o ataque
do oponente, entao o normal é atenazarmos quando temos pedras que queremos
desenvolver ali. Por exemplo, compare estas duas situacoes:

Na imagem a esquerda, Branca atenazou com uma pedra preta ocupando o canto na trajetéria do
ataque. Na imagem a direita, é uma pedra branca que ocupa aquela posicao.

S6 de olhar para os dois diagramas, o da direita parece muito melhor. No da esquerda, a pedra preta
assinalada estabelece uma barreira para a expansao de Branca; na da direita, todas as linhas marcadas
estdo sob influéncia de Branca e qualquer pedra que Preto jogar ali estara imediatamente em desvantagem.

O defensor as vezes opta por bloquear do outro lado,
permitindo que as pedras atacantes conectem-se, para
ganhar influéncia na lateral. A imagem a esquerda mostra
um joseki tipicamente utilizado quando a pedra assina-
lada esta presente e queremos desenvolver aquela area ao
invés do topo.

E tudo uma questdo de que direcio queremos desen-
volver, de em qual sentimos ter for¢a, de qual direcao
€ maior para nos.

A imagem a esquerda também é um exemplo do tema que
estudaremos depois de joseki: Fuseki. As pedras pretas
no lado direito influenciarao questoes de direcao de jogo
pela partida inteira — voltaremos depois a essa sequéncia,
entao apenas tenha em mente o resultado possivel por
enquanto.

Conclusao : Tenazes sao jogadas muito fortes, mas devemos ser bem cuidadosos e estudar o tabuleiro
ao usa-las. Quanto a essa em especifico, usada ao nos aproximarmos, a resposta mais vantajosa é pular
para o canto do adversario — do mesmo modo, ao defendermos contra uma aproximacao, precisamos ter
em mente que atenazar provavelmente resultara na perda do canto. E muito complicado lidar com a pedra
de aproximacao e ela tem muito aji até no final da partida.
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» Josekis do ponto 3-4

O ponto 3-4 é outra escolha popular para a abertura, uma que reflete em
primeiro lugar uma preferéncia por territério. Ao contrario do ponto 4-4, unico
e simétrico nos cantos, cada canto contém dois pontos 3-4 e decidir entre eles nao
€ matéria trivial: a escolha exige alguma consideracao sobre a situacao do tabuleiro
e a direcao de jogo — e as jogadas iniciais ja nos forcam a pensar no que
queremos fazer do tabuleiro e por onde comecar. Veremos a seguir algumas das
opcoes que o oponente tem para aproximar-se do ponto 3-4, um estudo que nos
ajudara a decidir quanto a qual dos dois pontos é o melhor para nés — e quando.

Possiveis aproximacoes ao ponto 3-4
Temos abaixo as formas mais provaveis de se aproximar do ponto 3- |18

4 e obter um resultado equilibrado.
A e B sao as aproximacoes mais populares, cada uma com duzias de |**
variacoes e josekis derivados ja que se tratam de jogadas conhecidas |
ha milhares de anos. Essas variacoes sao dignas de estudo, mas este
livro cobrira apenas trés josekis para A, a jogada mais moderna e |4
também a mais comum em quase qualquer nivel.
C e D sao formas mais amplas e seguras de aproximar-se de uma |18
pedra no ponto 3-4 quando queremos que a aproximacao seja mais

flexivel. '
E e F sao jogadas escolhidas quando queremos evitar a todo custo |,
nos aproximar do ponto 3-4 na dire¢ao convencional.

Qual ponto 3-4 € melhor?

Na imagem a esquerda, a pedra branca no ponto 3-4 esta encarando outra pedra branca.

Na imagem a direita, a pedra branca no ponto 3-4 esta encarando uma pedra preta.

Nos dois casos, elas formam o maior lado para ambos os jogadores (12 pontos de distincia) e a direcao
de jogo determina que seria vantajoso para Preto, de quem € a vez, aproximar-se de Branca pelo lado
mais amplo e com uma pedra amiga na retaguarda. Por ser a vez dele, a imagem a direita é favoravel a
Preto e nao a Branca...
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Uma das vantagens de Preto jogar primeiro é poder ter uma pedra no ponto 3-4 oposta a uma pedra branca
e grande possibilidade de usa-la para se expandir no maior lado. Na imagem a esquerda, ele pode fazer
ali a jogada 3, criando um lado mais amplo contra a pedra branca, porque Branca normalmente fara
a jogada 4 no canto ainda vazio. Em Preto 5 e na continuacao mostrada na imagem a direita (e que é um
joseki que logo analisaremos), temos um resultado que muito agrada a Preto: uma bela estrutura na maior
parte do lado inferior e sua pedra no canto superior direito para complementa-la.

Imagem a esquerda: Ja Branca nao poderia optar pela mesma abertura. Se ela posicionar uma pedra
num ponto 3-4 oposto a um canto de Preto, este pode imediatamente usar sua iniciativa para aproximar-
se do canto dela. Se nesse caso, para fins de comparacao, o joseki anterior fosse jogado, Preto também ter-
minaria feliz: o tabuleiro é quase que o mesmo quando era ele quem tentava chegar a esse resultado, entao
Branca raramente jogaria assim.

Imagem a direita: Tome cuidado: Quando o ponto 3-4 estabelece um lado maior numa direcao, a di-
recao de jogo € a outra lateral! O que inicialmente parece contraintuitivo sera mais facil de discernir com
auxilio da imagem acima. Nela, Preto, ao invés de aproximar-se do canto de Branca, enclausura seu proprio
canto. Suas jogadas, 3 e 5, criam um muro ténue voltado ao topo e ao lado direito, criando influéncia na
direcao dos pontos marcados e nao do lado esquerdo.
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Vejamos o que acontece quando jogamos num ponto 3-4 e o0 oponente
aproxima-se com um pulo de um ponto. Ha muitas maneiras de respondermos e
os resultados possiveis sao numerosos demais para cobrir todos, mas ja que
analisamos essas jogadas no joseki anterior, fica bem mais facil imaginar o objetivo
de cada uma e ao menos ilustrar as possibilidades existentes:

Quando Preto aproxima-se do ponto 3-4 comum pulo | & & € 8 & O F 6 o H o4 K

de um ponto, Branca tem varias opcoes de resposta. 18
A, F e G visam a comecar uma luta e, geralmente, a con-
servar o territorio no canto.

C, D e E sao opcoes pacificas, visando a desenvolver o

lado esquerdo bem como manter parte do canto sem i A H
confrontar a pedra aproximada. I8 F @—— | B
B, H e I sdo as tenazes mais comuns e seu objetivo prin-

cipal, como antes, é enfatizar o topo e privar a pedra s G

preta da possibilidade de formar uma base e ser desen-

volvida. it

)

13

MmO

De todas essas opc¢oes, estudaremos A, B e C. Isso por varias razoes, a
principal sendo que essas jogadas cobrem as respostas mais comuns para esse
joseki. Outra razdo importante € que, uma vez que € impossivel cobrir todas as
variagcoes, elas permitem ao menos representar todas as “categorias” de ideias
fundamentando o joseki. Assim, a op¢cao A equivale a lutar pelo canto, B € uma
tenaz muito severa no mais dos casos e C é a opcao pacifica mais comum para
expansao rumo a lateral.

Opcao A: Responder no ponto 3-6

Essa € uma jogada classica e que pode ser vista em qualquer nivel de jogo e
praticamente todos os periodos histéricos do go. Branca quer forcar Preto a
defender sua pedra, procurando proteger seu canto enquanto ele tenta conseguir
boa forma para suas pedras. A quantidade de jogadas que foram experimentadas
nessa situacao no decorrer dos séculos esta além do escopo de um livro para
iniciantes, mas vimos na pagina anterior as mais comuns, de modo que
analisaremos agora as ideias e pensamentos por tras de cada uma e quando €
vantajoso escolher a variacao que sera apresentada.

No go, quando uma sequéncia € a mais comumente aceita, geralmente € pelas
jogadas serem as mais equitativas e equilibradas para ambos os jogadores, entao
vale apontar que, quer estejamos nos aproximando do canto ou defendendo-o, €
util ter em nosso arsenal conceitual as ideias que fundamentam um joseki: isso nos
ajuda a decidir quanto a jogada seguinte nao apenas no proprio canto mas, em
lutas semelhantes, também no resto do tabuleiro.
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Depois que Branca responde a aproximacao jogando 2
no ponto 3-6 (ou E-17, ja que a imagem mostra o canto
superior esquerdo), Preto quer tirar proveito desse atre-
lamento, pressionar sua pedra e reduzir suas op¢oes ou
liberdades. No diagrama, ambas as pedras tém trés liber-
dades e é a vez de Preto, que portanto detém vantagem
local, e suas opc¢oes habituais sao A, B e C. As duas
ultimas nao reduzem liberdades e por isso sao menos
severas e deixam Branca com mais opcoes, de modo que
estudaremos A.

Imagem a esquerda: Branca nao pode ignorar Preto 3. Se ele jogar em A, a pedra branca ficara em
atari — e encrencada. Isso quer dizer que jogadas exuberantes, como C e D, ndo sao opg¢oes seguras e que
Branca precisa fortalecer sua pedra estendendo com A ou B. Ambos os pontos sao semelhantes em es-
tratégia e fortalecem o canto. Novamente, estudemos a opcao A.

Imagem a direita: Agora que a jogada 4 fortaleceu as pedras brancas, o ponto de corte que Preto tem
em A fica exposto e ele precisa defendé-lo — ou Branca jogara ali e separara as pedras pretas. Suas opcoes
sao limitadas: ele pode conectar diretamente com A ou jogar a boca de tigre em B, criando mais espaco
para si ao conectar-se indiretamente.

Imagem a esquerda: Como ambas as op¢oes sao similares, vejamos o resultado da conexao direta,
Preto 5. O canto de Branca est4 bem protegido e, se quiser, ela pode tenukar para conseguir vantagem
em outra area, jogar em A para garantir territorio no lado esquerdo ou em B para focar em influéncia.
Imagem a direita: Quando Branca toma o lado esquerdo, a expansao de Preto fica limitada ao topo,
entao ele pula trés espacos para A ou B, dependendo do que queira enfatizar mais: a terceira linha é mais
territorial e a quarta resulta em influéncia voltada para o centro.

Conclusao: Esse é um joseki bem equilibrado e equitativo para os jogadores. Branca fica com um canto
e estende um pouco para a lateral, ao passo em que Preto cria uma bela estrutura na lateral de onde apro-
ximou-se. Como vimos na pagina 82, quando o jogador aproximando-se do ponto 3-4 tem uma pedra
amiga na direcao do canto de que ele se aproxima, o resultado € espléndido — mas ainda que nao tenha e
a direcao de jogo nao seja ideal, o resultado dessa sequéncia ainda sera bastante equilibrado.
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Opcao B: Responder com uma tenaz de dois pontos

Jogada comum em muitas partidas, espere deparar-se bastante com ela em
partidas de nivel KUD, uma vez que € uma resposta considerada bem irritante para
0 jogador que se aproxima, além de ser usada no fuseki de Kobayashi, que logo
estudaremos. O problema principal causado por essa resposta € que a pedra
defensora € posicionada bem no ponto que o jogador atacando inicialmente
esperava desenvolver, como vimos no joseki anterior. Com efeito, aqui a situagao
€ bem diferente:

A B8 € 0o E F 6 H 4 Apjbsatenazde Brancaem 2, Preto nao pode estender ou desen-
19 volver naquele lado por enquanto. Sua pedra estando fraca e
desprovida de base, ele precisa fortalece-la antes de poder se
resolver com 2. Por essa razao, Preto A nao é o melhor joseki —
nao obstante ser uma jogada que vocé vera com frequéncia.
As opcoes mais eficientes para Preto alcancar seu objetivo sao B,
—0 2 )71 C,DeE.
il As opcoes B, C e D sao pulos que visam a dar mais espaco para
a pedra de Preto e a possibilitar um ataque contra Branca 2.
B A opcao E, geralmente jogada quando Preto tem uma escada
a seu favor, conduz a um joseki que tem tantas variacoes que
? D C ganhou o nome ilustre de “espada magica de Muramasa”.
Bl Veremos os resultados de A e B porque sao os mais comuns e
conheceé-los sera util para nos capitulos posteriores do livro.

18

17

A
16 \)—
i

15

14

Jogada 3 no ponto 3-3 (opcéio A)

19 A essa altura, provavelmente sera mais facil entrever a razao por
tras das jogadas no diagrama. Elas sao o que muitos chamam de
“naturais” por darem a impressao de ser a resposta 6bvia:

B Branca 4 ameaca atarizar a pedra preta e assim defender o
canto.

2 )_ [ Preto 5 estende para evitar a ameacga de atari e conectar todas
as pedras.

Branca 6 estabiliza o grupo de Branca, tornando-o vivo e per-
4 A mitindo que ela expanda para baixo.

| Agora Preto pode pular para A ou viver em B...

A B c D E F G H J K A B c D E F G H J K
19 I_I I_I I_I 19
N O |
i MM /1\ /\ Il
[ O ZEN7 N
v [ 48@@ 8 )AAN I 4 D
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s/ 6) s/ 6) '
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Nenhuma das opcoes é boa para ele, todavia. Se tentar viver, Preto s6 tera uma pequena area, enquanto
que Branca expande-se nas duas laterais e ainda podera ameacar depois seu grupo.

Se ele tentar pular, Branca tera um canto estavel de onde expandir e podera pular até a jogada 8. Preto
continuara sem olhos e a pedra branca em 2 continuara bem incomoda.
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Pulo de um ponto na jogada 3

Preto decide pular, ameacando escapar da tenaz numa
ou noutra direcao.

Branca precisa defender primeiro sua pedra no canto,
ja que a que tem em 2 continua bem flexivel — a borda
do tabuleiro torna pedras nos cantos menos flexiveis
que nos lados —, e entdo também tem de pular,
perseguindo Preto. Tanto A e B sao possiveis, mas A é
uma escolha mais estavel e segura, fortalecendo tanto o
canto quanto o lado esquerdo.

Depois que Branca pula, Preto repete o pulo de um
ponto, ainda tendo em mente a ideia de antes: se for
ignorado, ele podera escapar numa ou noutra direcao.
E Branca continua com o problema de antes: defender
ao mesmo tempo o canto e o lado esquerdo, entao pula
de novo. Preto agora tem trés opc¢oes: A, B e C.

| A opcao A enfatiza o canto, mas nao é uma ameaca
grande o bastante depois de Branca ter pulado duas
vezes. Ela pode ignora-la e fazer uma jogada para for-
talecer a pedra em 2.

Entao Preto normalmente jogara B ou C para atenazar
a pedra branca contra seu muro e se beneficiar atacando
uma pedra fraca.

B é a op¢ao mais comum, porém, novamente, estudar o tabuleiro inteiro é a inica forma de julgar se um
joseki é apropriado ou nao. Com sua pedra no canto superior direito, esse resultado é 6timo para Preto
apesar do territorio que cedeu a Branca no lado esquerdo. Ele formou um moyo imenso, em meio ao qual

a pedra branca em 2 parece terrivelmente solitdria — razao por que Branca raramente escolheria jogar a
tenaz em 2 nessas circunstancias.

Conclusao: Mesmo com o tabuleiro mais ou menos vazio, a tenaz de dois pontos é uma jogada muito
forte para quem defende e quem ataca precisa estar sempre ciente de suas possibilidades. Se ha pedras
para ajudar na defesa, a jogada torna-se ainda mais forte — e seu potencial é usado para criar situacoes

em que aproximar-se do ponto 3-4 pode ser considerado uma armadilha, como veremos a seguir com o
fuseki de Kobayashi e o chinés.
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Opcéao C: Responder com um cavalo menor
Essa € outra jogada bem comum entre jogadores de qualquer nivel e enfatiza

a lateral oposta a direcdo da pedra aproximada. E também considerada uma das
opcoes de defesa mais pacificas, evitando lutas e sequéncias complicadas de modo
gque ambos os jogadores tenham um resultado equilibrado. Vejamos como ela
geralmente funciona:

Imagem a esquerda: Depois que
Branca responde com 2, Preto tem
duas opcoes primarias: A para obter
uma base e boa parte do canto ou B
para enfatizar o lado de onde apro-
ximou-se.

Imagem a direita: Vemos que a
opcao B s6 faz sentido quando Preto
ja tem uma pedra ajudando-o
naquele lado, o que é raro, entao A é
a opcao convencional.

Imagem a esquerda: Assim, depois de Preto 3, Branca pode defender com A ou resistir com B. Como
esta ultima termina em luta pesada e passa longe da ideia pacifica do joseki, A é de novo a opcao conven-
cional.

Imagem a direita: Preto 5 é uma jogada natural, protegendo a pedra contra um atarti, e depois Branca
tem varias opcoes.

Tanto A como B fazem com que Preto estenda rumo a lateral para formar uma base e evitar ser atenazado,
mas B cria aji que ele pode explorar jogando em B-15, entao A é a op¢ao mais segura.
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Essas opcoes de tenazes nao sao populares em nosso
nivel e portanto sao raras. Depois que Branca 6 ate-
naza, Preto garante uma base para o grupo com 7, ja que
A e B sao miai: se Branca insistir com o topo, Preto fica
com o canto; se ela defender o canto, ele vive no topo.
Branca pode optar por uma dessas jogadas ou estender
longe, rumo ao lado esquerdo, ignorando o problema.
Nenhuma dessas opcoes € realmente facil de processar
e avaliar, entdo jogadores kyu costumam evita-las.

Conclusao: Estender com o cavalo é um joseki pacifico, escolhido para estabilizar o canto sem muitas
complica¢oes. Embora seja bem equilibrado em situacoes normais, entretanto, ele pode tornar-se uma
armadilha para o jogador que se aproxima se quem defende tiver outras pedras por perto para ajudar —
0 que veremos no fuseki a seguir.

O que vimos foram exemplos das aberturas mais comuns e mais uteis e dos
Jjosekis que as acompanham. Contudo, como ja foi mencionado, ha uma imensa
gama de possibilidades de jogadas de abertura e respostas apropriadas, de modo
que € extremamente aconselhavel complementa-las depois com auxilio de um
dicionario de joseki como aqueles disponibilizados gratuitamente em online-go.com
ou josekipedia.com. Por ora, vocé precisa desenvolver uma ideia visual das
aberturas possiveis, ja que muitos jogadores tentarao criar confusao fazendo
jogadas de abertura com que vocé talvez nao tenha se deparado. Abaixo vocé
encontrara as mais comuns nesse quesito:

O ponto 3-3 O ponto 3-5 O ponto 4-5

Tengen: O ponto central
do tabuleiro

O ponto 3-6 O ponto 4-6
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» O fuseki de Kobayashi

Como expliquei no comego do capitulo, fuseki € uma estratégia de abertura
gue engloba o tabuleiro inteiro e € normalmente composta por duas ou trés pedras
— quantidade que parece pequena para influenciar todo o tabuleiro, o que expressa
a beleza do jogo. Examinaremos trés dos fusekis mais comuns, comegcando com
o fuseki de Kobayashi, inventado pelo jogador profissional japonés Kobayashi

Koichi 9 dan:

Todas as jogadas feitas por Preto até aqui
parecem ser bem normais e nao revelam
nada de especial a primeira vista, mas o
“truque” do fuseki de Kobayashi gira em

| torno da jogada 7. Essa pedra especifica
| estd no lugar exato para constituir um

problema na maior parte dos josekis envol-

vendo aproximacoes ao ponto 3-4, como
| Preto 3.

Como mencionado ao estudarmos aquele

" joseki, qualquer pedra de apoio extra que o

defensor tenha geralmente influencia a

| situacdo a seu favor.

Com o fuseki de Kobayashi, as aproxi-
macoes comuns, mais agressivas,em A e B
na verdade tornam-se armadilhas para
Branca, se ela, desconhecendo o fuseki, nao
estiver ciente do perigo.

Para evitar complicacoes, Branca fara uma
jogada mais longe que o normal, em C ou
D, o que ja sera uma pequena vitéria para
Preto.

Naturalmente, ha formas de impedir a formagao do fuseki de Kobayashi. Vemos uma na imagem a es-
querda: atenazar a pedra preta aproximada ao invés de recuar, com Branca 6. Outra é, como na imagem
a direita, nos aproximarmos do canto 3-4 adversario antes de responder a aproximaciao ao nosso.
O jeito mais facil de prevenir o fuseki, entretanto, é a simples estratégia de nao jogar dois pontos 4-4

na abertura.
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Eu disse que o fuseki de Kobayashi cria uma armadilha para o oponente
incauto que queira seguir um joseki convencional de aproximacido, mas por qué?
E importante entender o perigo e os ganhos possiveis quando jogamos um fuseki
ou temos de defender contra ele. Para comecar, vejamos o0 que acontece se
simplesmente tentamos jogar o joseki que aprendemos:

. Depois que Branca joga a aproximacao
. normal, Preto imediatamente atenaza com
uma tenaz de dois pontos.
Se Branca continuar cegamente com o
| joseki, ela terminara na situacao vista na
¥ imagem.
Por favor, volte a pagina 86

e compare os resultados.
1 No resultado normal do joseki, as pedras
., brancas teriam criado um muro e Branca
7 colocaria pressao na pedra preta, ora
solitaria, da jogada 2, que Preto teria de
fazer algo para resgatar sem poder ameacar
as pedras de Branca. Mas aqui a pedra
’ preta assinalada bloqueia o caminho.
Qualquer das opcoes mostradas para
Preto 8 colocaria o muro de Branca em
$ perigo, ja que ela nao tem uma base e as pe-
dras marcadas a impedem de fugir. Suas
pedras podem morrer — e Branca 7 sera
¥ a proxima a ser pressionada quando Preto
ganhar forca enquanto ataca as trés pedras
brancas.

Mesmo que Preto faca as jogadas mais se-
guras, menos ameacadoras contra o muro,
o resultado ainda é 6timo.

E note que Preto nao joga nada elaborado
(s6 um pulo de um ponto, extensoes e um
cavalo grande) e que, embora ambos os jo-
gadores mantenham boa forma, a posicao
de Preto é claramente superior a de
Branca.

Ainda que o muro de Branca alcance o cen-
tro, ele nao trara compensacao alguma, en-
quanto que Preto ganha territério so6lido
com as jogadas 4 e 6. E Branca 7 esta
em apuros: se nao for capturada, sera
forcada a viver num grupo muito pequeno.
O fuseki foi um sucesso!

Certo, vocé deve esta pensando: “Talvez
outro joseki teria funcionado para Branca”.
Exploremos essa ideia.
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Suponhamos que Branca mergulhe nesse joseki complexo, bem além do escopo deste livro, tentando tirar
o melhor partido da situacao e torcendo para que ele resolva o problema. Se estudarmos a sequéncia,
notaremos que seu resultado so é considerado balanceado quando a pedra assinalada esta ausente.
Tal qual aparece, mesmo sob nosso olhar inexperiente, o grupo de Branca parece estar contido, cercado, e
a pedra branca da jogada 3, desesperadamente solitaria e quase morta.

Assim, um joseki mais complexo nao parece ajudar, e quero lembrar aqui que Preto tem mais op¢oes para
sua defesa, além da tenaz de dois pontos: Branca s6 conseguira um resultado semiequilibrado com sua
aproximacao de um ponto se seu oponente permitir. Por exemplo:

Esse é um exemplo no qual Preto jogou uma variacao pacifica e o joseki que analisamos em paginas ante-
riores. Ele raramente faria isso, ja que o ponto do fuseki de Kobayashi é justamente ser agressivo contra a
pedra aproximada, mas ainda que Branca encontre um oponente tao gentil, note que a pedra assinalada,
novamente, vira o joseki a favor de Preto — e que ele também est4 em sente. Preto agora pode jogar A para
manter a pressdo, B para enclausurar um canto, C para aproximar-se de um canto e expandir ou D para
ampliar seu moyo. Mesmo nesse caso, ele estara contente com o resultado.
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Mas entdo, o que podemos fazer? Acaba que o fuseki de Kobayashi tem
fraquezas e devemos evitar sua armadilha ao mesmo tempo em que nos preparamos
para explora-las depois. Vejamos dois casos simples e tentemos analisar as jogadas
como antes. O primeiro exemplo enfatiza o lado, o segundo, o centro:

_ Essa é uma partida real que joguei como Preto
~ e em que Branca era 2 dan. Ao jogar esse
. joseki, Preto tinha todo o direito de ficar feliz
~ com o resultado e com a situacao do tabuleiro,
" porém tem fraquezas nos pontos assinalados
® e Branca detém sente. Capitulos seguintes
* tratarao de reducoes e invasoes, mas por ora
= perceba que A e D visam a reduzir o moyo de
u Preto e que B, C e E invadem-no diretamente
« para destrui-lo.
« Também vale notar que Branca nem precisa
. fazer essas jogadas para que sejam perigosas:
 basta ameaca-las, jogando perto daqueles
_ pontos, assim forcando Preto a desperdigar al-
gumas de suas jogadas defendendo suas
* fraquezas.
" No fim da partida, Branca tinha usado aqueles
“ pontos/ameacas para reduzir a area de Preto
a quase nada!

Alternativamente, Branca pode focar em
. expandir para o centro depois que Preto joga
| em 2. Concluido o joseki, ela tem um muro,
| enquanto que seu oponente ganha um canto
* bastante s6lido. Mas apesar do territério que
® conseguiu, Preto nio pode acomodar-se:
quase todas as fraquezas mostradas na
* imagem anterior persistem, embora E tenha
« se tornado uma jogada de reducao ao invés de
+ uma invasao direta. E agora Branca também
. pode jogar F para tentar lucrar com seu muro
| e aproximar-se depois do canto. Ainda assim,

nos dois casos o fuseki resulta numa posicao
| ligeiramente vantajosa para Preto. Mesmo
quando ha fraquezas em sua forma, ter o
maior territério em potencial, enquanto que
' a oponente precisa reduzir ou invadir, pode
* oferecer oportunidades que ajudem o defen-
sor a obter a forca e as pedras necessarias
3 paralancar um contra-ataque.

Conclusao: Havendo chance de usa-lo, o fuseki de Kobayashi é uma ferramenta potente para ter em seu
arsenal e vocé definitivamente deveria experimenta-lo. E se vocé acha que sua oponente pode usa-lo contra
vocé e nao esta confiante quanto a todos os possiveis resultados, impeca antes de mais nada a sua criacao.
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» O fuseki chinés

O fuseki chinés é outra estratégia de abertura popular, cujo objetivo principal &
uma rapida expansao e transformar um ponto 3-4 levemente protegido numa
armadilha. Considerado inovador quando surgiu, ndo surpreende que, sem contar
o original, o fuseki tenha dado origem a trés variacbes da mesma ideia.
Analisaremos apenas a versao original, por ser a mais comum em nosso nivel.

Estas sao as quatro versoes do fuseki, com um A assinalando em cada caso a

“armadilha”;

O fuseki chinés original O fuseki chinés alto

O minichinés O microchinés
E realmente raro ver alguém jogando o mini ou o microchinés em nosso nivel,
mas, por via das duvidas, parece-me bom estarmos cientes de sua existéncia.
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Entdo, como ele funciona? Aideia € semelhante a do fuseki de Kobayashi, mas
com uma execucao diferente devido a direcao diferente da armadilha. Aqui, o
jogador aproximando posiciona sua pedra num ponto que praticamente ja esta
atenazado, o que, novamente, faz com que o joseki normal nao funcione bem.

Vejamos o que ocorre quando Branca cai na armadilha:

| Na imagem a esquerda, vemos que Branca,
. seguindo o principio de focar primeiro nos
cantos, joga uma aproximacao convencional.
® Aqui, entretanto, a pedra preta assinalada
;| limita sua habilidade de formar uma base.

" O que acontece se tentarmos um dos josekis
que aprendemos? A imagem a direita mostra
o resultado. E a vez de Branca, e ela deveria
| jogar rumo ao lado direito a seguir, mas a
. pedra preta corta seu desenvolvimento nessa
direcao, entao ela pode fugir com A ou, nao
* obstante, tentar o canto com B. Enquanto
. isso, Preto garantiu um canto bem grande e
o grupo de sua adversaria nem tem uma
'~ base.

Imagem a esquerda: Ambas as opg¢oOes sao ruins para Branca, comparadas ao resultado para Preto. Se
ela pula, Preto 8 a persegue e ainda permite que Preto desenvolva o lado direito enquanto ela continua
sem base e tem de pular novamente, com A, por seguranca. Podemos esperar que Preto continue
perseguindo e acossando aquele grupo, lucrando sem muita dificuldade.

Imagem a direita: E Branca tampouco conseguira um bom resultado, em contraste ao de Preto, se optar
pelo lado esquerdo, ainda que ele jogue passivamente e lhe permita conseguir alguma forma.

Em comparacao a imagem a esquerda, Branca estd mais segura, mas o desenvolvimento de Preto é mais
amplo e vale mais que o grupo fraco de sua adversaria.
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Jogar na armadilha € algo considerado tao severo e perigoso que, enquanto
procurava por uma alguma solugao engenhosa que desconhecesse, nao fui capaz
de encontrar uma partida sequer em que essa jogada tivesse sido feita tao cedo no
jogo — até AlphaGo mudar isso. Mas se a aproximagcdo comum parece nao
funcionar para humanos, o que funciona?

| As ideias simples as vezes sao as melhores. Se
| aproximar-se daquele canto nao é viavel no
| momento, Branca pode sempre aproximar-se
do outro. Preto provavelmente respondera
| com o joseki simples que analisamos algumas
paginas atras, ja que ele assegura um bom re-
'l sultado no canto e na lateral e resulta em
| sente. Branca também fica contente por estar
#| lentamente expandindo e criando um moyo
1| tabuleiro afora.
.| Depois disso, Preto geralmente jogara em A,
| tentando expandir seu préprio moyo, ja que
| essa é a direcdo de jogo mais evidente e bené-
| fica para ele. Mas se desagradar-lhe a ideia de
‘| uma partida estilo moyo vs. moyo, ele pode
| aproximar-se do canto de Branca pelo lado
oposto, em B. A estratégia é valida, mas, com-
parativamente, A raramente € usada pois...

., ...aproximar-se do canto pela direcao correta
~ também permite que Preto jogue o fuseki de
| Kobayashi, reforcando a armadilha em seu
~ canto inferior direito. Depois dessa jogada,
~ Branca provavelmente jogara em 9 para de-
' fender seu proprio canto. Com isso, a abertura
*“ aproxima-se do fim. Os dois jogadores pare-
' cem ter cada um metade do tabuleiro e seus
= moyos eventualmente colidirao.

« Preto pode jogar em varios pontos:

« Em A, para tomar o ultimo canto disponivel;

- Em B, para cobrir o ponto fraco do fuseki de
Kobayashi;

| A invasdo em C, para dividir as pedras de
. Branca e dissolver seu moyo;

- Ou pode jogar em D para reduzir a influéncia
* de Branca. Note que o proximo capitulo trata
em detalhes sobre invasoes e reducoes.
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Outra ideia é aproximar-se de forma nao con-
| vencional do canto inferior direito com a
jogada 1.
' Preto provavelmente vai enclausurar o canto
' com 2 e ficar com o territorio como lucro, ja
¢ que a armadilha que tentou armar foi evitada
e nao funcionaria mais.
Branca usa um pulo de dois pontos padrao,
em 3, com o intuito de formar uma base para
seu grupo. Depois disso, é a vez de Preto es-
colher o que sera do tabuleiro, ja que ele tem
sente.
A opcao A, que resulta numa partida de moyo
VS. moyo como vimos na pagina anterior, é a
direcao correta de jogo, procurando fazer com
que todas as pedras trabalhem juntas.
A opcao B assegura o canto e foca em obter
grande parte do lado direito.
As opcoes C e D buscam impedir a formacao
de moyos extensos e dividir o tabuleiro em
grupos menores.

.| Como a op¢do mais comum é formar uma es-
| trutura, um moyo, e assumindo que os joga-
dores optem por um dos josekis equilibrados
que ja conhecemos, o tabuleiro ficara assim,
| com Branca em sente.

" As opcoes A e B fortalecem o moyo de Branca
mas cedem sente a Preto, deixando com ele a
| responsabilidade de decidir quando e como
.| as duas estruturas se chocarao.

A opcao C é uma invasao de canto conven-
.« cional, como vimos na pagina 66. Depois de
| tomar o canto, Branca penetra a estrutura de
| Preto enquanto mantém sente. E uma op¢ao
| tentadora e que muitos jogarao avidamente.
As opcoes D e E sao reducoes — que, como
mencionado, serdo analisadas posterior-
| mente.

| Naturalmente, h4 muitas outras op¢oes, mas
| essas sao as mais comumente encontradas
| nessa situacao.

Conclusao: O fuseki chinés é uma opc¢ao poderosa, mas normalmente leva a partidas em que grandes
moyos se chocam numa disputa por vantagens minimas nos pontos de contato.

Muitos jogadores sentem aversao a esse estilo de jogo, embora seja uma boa estratégia para conduzi-los
a vitoria, de modo que evitam jogar esse fuseki ou tentam evitar sua formacao (assim como com o de
Kobayashi). Minha sugestao é que vocé o experimente e veja se ele se adapta ao seu estilo e a sua ideia de
diversao. Se gostar dele, o fuseki chinés sera uma ferramenta adoravel para seu jeito de jogar; se nao,
ainda é boa ideia estuda-lo e usa-lo de tempos em tempos para saber como responder a ele.
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» O San-ren-sei

Por fim, mas ndo menos importante em nossa analise de fuseki, temos o san-
ren-sei (em japonés, “itrés estrelas alinhadas”), bem diferente dos outros que
estudamos. A diferenca principal € que ele ndo cria nenhum tipo de desequilibrio
entre nossas pedras — o san-ren-sei € perfeitamente simétrico. Outra diferenca, e
muito importante, € que ele também nao cria uma armadilha. Tratam-se, como
indica o nome, de trés pedras formando uma linha, cada uma complementando-se
mutuamente. Vejamos do que se trata o fuseki e como funciona:

, As pedras pretas formam o san-ren-sei. Nao
50 o fuseki nao parece complicado, mas sua
_ ideia é razoavelmente evidente. Trés estrelas
alinhadas, com a jogada 5 oferecendo su-
porte para as do canto. E esse suporte nao é
" trivial: as aproximacoes indicadas com trian-
*“ gulos na imagem nao oferecem a Branca
# resultado bom o bastante para serem consi-
: deradas jogaveis. Os quadrados sdo as tnicas
« opcoes decentes.

Aproximar-se de um canto pelo lado errado
. janao é uma 6tima ideia, mas a jogada pode
. a0 menos valer a pena para evitar uma par-
tida de moyo vs. moyo. Aqui, contudo, com a
| pedra posicionada em 5, essas aproximacoes
* dariam grande vantagem a Preto, que, gracas
' aela, pode opor uma defesa potente a princi-
pal fraqueza do ponto 4-4: a invasao ao
ponto 3-3. Mas vejamos primeiro o que
: acontece quando Branca joga nos triangulos.

Imagem a esquerda: Ainda que Preto
seja magnanimo quando Branca apro-
| xima-se pela direcao errada, e apenas
jogue o joseki convencional que vimos, ter
uma pedra na outra estrela permite que
" ele jogue o pilar de ferro em 6, confi-
2| nando Branca numa caixa.

| Imagem a direita: E Preto ainda tem a
opcao mais agressiva de jogar o joseki do
chute, que também vimos, e pressionar
| Branca ainda mais dos dois lados. Ela
acaba tao espremida nesse espaco pe-
| queno que seu grupo ainda nao esta vivo
2 e precisa lutar para sobreviver.
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. Pouco muda caso Branca aproxime-se pela
quarta linha. Ela parece ter mais espaco para
respirar, mas € sé ilusao.

A jogada 6 permite que Preto jogue o pulo
| de macaco em A para destruir quase todo o
espaco de olhos de Branca.

E persiste a ameaca do pilar de ferro em 8,
bem do lado do grupo de Branca, para o qual
= a Unica forma de evitar ser cercado é comecar
« apular para o centro, cedendo mais territério
e influéncia a Preto.

,| O resultado é tao terrivel para Branca que
| optei por mostrar o tabuleiro inteiro na ima-
gem, de modo a enfatizar o ponto.

Agora, olhe para Preto. Ele ja garantiu um
" canto e todas as suas pedras estao conectadas
ou voltadas umas as outras, trabalhando jun-
* tas. Branca, em comparacao, tem dois cantos
» abertos a aproximacao e um grupo em fuga.

Ultimamente, gracas as inovacdes do AlphaGo, invasdes bem antecipadas ao
ponto 3-3 estao bastante em voga, mas o san-ren-sei dificulta muito fazer com que
tenham um bom resultado. Suponhamos que Branca invada ambos os cantos e
vejamos 0 que acontece:

« Novamente, a estrela assinalada é central ao
[ 1911715 | | otimo resultado do fuseki san-ren-sei.

CORINING 13 11

~ Branca invadiu com sucesso um canto apo6s o
outro e Preto, zeloso que s6 ele, concluiu nos
dois casos o joseki para criar dois muros
* opostos, tendo a estrela como base para unir
a forca desses muros. A lacuna é grande o bas-
* tante para Branca invadir a area e até viver
nela, mas se jogar tao profundamente
« naquele moyo, ela se deparara com uma situ-
« acao dificil.
, Preto esperara lucrar ainda mais atacando
essas pedras brancas enfraquecidas enquanto
usa a influéncia de seus muros. Eu retomarei
no capitulo seguinte o tema de como muros e
influéncia sao usados eficientemente, mas
mesmo agora ja esta claro que Branca nao fi-
cara muito feliz com aquele resultado.
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Tendo tratado do que ndo funciona, vejamos agora o que acontece quando nos

aproximamos do san-ren-sei pela diregcao certa:

Preto tem quatro op¢oes comuns em vista da aproximacao a um dos
cantos que compoem o san-ren-set:

* A opcdo A é a tenaz, que resulta na perda do canto mas também na

formacao de um muro que, como vimos na pagina anterior, pode ser
uma boa ideia, mas Branca mantém sente e pode aproximar-se imedi-
atamente do outro canto do san-ren-sei.

A opcao B é o joseki de atrelamento que vimos nas paginas 75-76,
que objetiva conservar o canto e formar um pequeno muro, mas
Branca também mantém sente.

Por fim, as opc¢oes C e D, que sdo semelhantes, objetivam garantir
tanto territorio quanto possivel e conduzir a partida a uma guerra de
moyos que, a essa altura, seria favoravel a Preto, ja que qualquer vari-
acao desse joseki termina com ele em sente.

Vejamos como funciona. A variacao mostrada na imagem
. € uma das mais comuns. Embora ela nao crie um moyo
. tao grande quanto as outras, o fato de que Preto termina
. em sente é crucial para o valor dele jogar dessa maneira.
Com o joseki finalizado por ambos os jogadores, é Preto
quem decidira que tipo de partida sera jogada.
. Se Preto escolher A ou F, entdo a partida sera uma batalha
. de moyos disputando as laterais e o centro, com ele tendo
, ligeira vantagem gracas ao san-ren-sei.
- Se ele escolher B, C, D ou E, entao os moyos serao dividi-
dos e a partida girara mais em torno de batalhas loca-
lizadas, com foco em invasoes e lutas acirradas.

Agora, se Preto jogar o joseki de atrelamento, Branca ter-
« minara em sente, podendo aproximar-se imediatamente
do outro canto. E se Preto repetir o joseki, o resultado sera
|* 0 que mostra a imagem.

' Os quadrados indicam pontos que Preto pode considerar
| territorio quase solido, ja que suas pedras tém bastante
densidade e uma invasao seria custosa. Por outro lado, os
., triangulos denotam o que Branca ganhou nesse intercam-
|« bio.
|« A primeira vista, o resultado parece excelente para Preto,
|* mas é atenuado pelo fato de Branca, por deter sente, poder

. formar também ela um san-ren-sei com A e pressionar
Preto a atacar o mesmo fuseki. Ao contrario de com os
muros da ultima imagem na pagina anterior, Preto ter-
mina com uma influéncia bem menor e parece confinado
numa unica lateral do tabuleiro.
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» Ja que, nesse caso, o joseki de atrelamento nao é tao bom

|
15) * como parece, muitos jogadores preferem a tenaz. Quando

Q9 & ' Branca, previsivelmente, invade o canto, Preto bloqueia do

4 i i lado errado (a direcao correta nés vimos nas paginas 77-
@ . 80) para utilizar a estrela lateral. Essa é uma 6tima ideia,

. visando a combinar os muros largos que resultam de uma
« invasao ao 3-3 com o territoério estavel obtido com o atre-
« lamento.

3 C @ * Mas embora as sequéncias mostradas na imagem também
sejam joseki, bloquear na direcao errada faz com que Preto
chegue ao fim da sequéncia com fraquezas que Branca, que
termina em sente, podera cutucar a qualquer momento

Q . com A, B, C, D ou E — que provavelmente serao mantidas
€ AQE@DE | | como aji para depois. Como op¢des mais imediatas, Branca
QD+ U5 3 » pode reduzir o potencial de Preto jogando em torno de C
7) * ou simplesmente formando seu proprio san-ren-sei com F.
. . . . . . . .. . .......... Oresultado parece equilibrado, contudo...
4 I
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Vale notar, agora que o capitulo esta terminando, que nunca devemos achar que conhecemos todos os
josekis e que podemos prever toda ideia que oponentes possam ter: o go simplesmente ndo é um jogo tao
previsivel — e seria decepcionante se algo assim fosse possivel. Tome cuidado ao planejar e tente entender
suas jogadas e o objetivo delas sem a presuncdo de que seu oponente jogara o que vocé quer ou espera.
Temos um exemplo disso na imagem a esquerda, tirado de uma partida real. Preto jogou o san-ren-sei,
Branca aproximou-se do canto inferior direito e o joseki da tenaz foi jogado. Em vista disso, Branca apro-
ximou-se do canto superior direito, pronta para ser atenazada de novo, mas dessa vez optou por um joseki
diferente, buscando, ao abandonar por enquanto o canto, penetrar o muro de Preto. E enfatizo o “por en-
quanto” pelo que vemos na imagem a direita, enfocando o lado do tabuleiro no fim da partida: as pedras
pretas assinaladas com os triangulos estao mortas; Branca retomou seu canto e até conseguiu invadir e
destruir absurdamente quase todos os pontos que Preto esperava conseguir. Do grande moyo que ele tinha,
sé restaram os poucos pontos marcados com os quadrados.

Conclusao: Nao obstante simples e flexivel, o san-ren-sei é um fuseki poderoso no modo em que atua
e interage com o tabuleiro — e é uma 6tima abertura para se familiarizar com estratégias envolvendo o
tabuleiro inteiro, razao pela qual o guardei para o fim do capitulo. Sugiro que teste todos os estilos de jogo
que podem surgir dele: seja uma guerra de moyos, construir muralhas ou criar partidas cheia de lutas,
0 san-ren-sei trara uma base estavel para sua estratégia.
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» Sobre combate em geral

Nao surpreende que lutar contra o oponente seja a parte mais eletrizante da
maioria dos jogos. Longe de ser uma excegao, o go possibilita formas de combate
bem variadas e interessantes de se aprender. Mas embora algumas delas parecam
simples de entender, elas acabam revelando-se muito dificeis de dominar — razao
pela qual nao podemos subestimar a profundidade desse jogo e a intensidade das
lutas que podem surgir numa partida.

Existem obras dedicadas exclusivamente a cada uma das técnicas mais
comuns: invadir diretamente uma area, reduzi-la de leve, usar influéncia para atacar
um grupo — ou tentar matar um que esteja cercado. Diante disso, por que este livro
nao inclui diferentes capitulos para cada uma delas, ou pelo menos um dedicado
a “ataque” e outro a “defesa’? A razao € que esses processos sao interligados.
Por exemplo, ndo podemos analisar como uma invasao funciona sem estabelecer
como poderia ter sido evitada ou se e por que o esforgco para defender teria sido
em vao.

Consequentemente, este capitulo tratara dos dois temas, com secdes
aprofundando cada um: uma tratando de invasdes, outra sobre reducdes e uma
cobrindo o uso de influéncia em ataques.

(A excecao sera o processo de matar diretamente um grupo, que recebera um
capitulo especial. Uma vez que alcancar um objetivo comega com conhecé-lo,
a matéria requer estudos preliminares: ndo podemos capta-la plenamente sem
saber quais formas fazem um grupo viver e que jogadas permitem-nos desfazé-las,
de modo que tratarei de formas vivas e de alguns tesujis pertinentes antes de
abordar problemas de vida e morte.)

Notando que a principal diferenca entre uma invasao e uma reducao € que a
primeira envolve tomar uma area do oponente, enquanto que a segunda limita-se
a diminui-la, a decisao entre uma e outra comecg¢a com uma pergunta: “posso viver
no espaco entre as pedras adversarias?”. Se a resposta for “sim”, podemos invadir;
caso seja “nao”, entao o melhor é reduzir.

Essa resposta, entretanto, as vezes nao vem facil: acabamos invadindo em
meio a incerteza, o que no mais das vezes resulta em questdes sérias de vida ou
morte cuja resolucdo geralmente decide a partida. E por isso que procurei, na
proxima secao, enfatizar como escolher bem, analisando exemplos de invasdes
que funcionariam sem causar lutas imensas e de resultado imprevisivel.
Comecaremos com as mais seguras antes de passarmos as mais arriscadas
(e possivelmente mais recompensadoras).
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Vejamos um exemplo rapido de cada categoria para entender a ideia por tras
de cada uma, ver com que se parecem e do que se tratam:

| Exemplo de invasiao
Este € o fuseki San-ren-sei. Ha jogadas mais valiosas que

invasoes durante a abertura, mas o fato das pedras pretas

estarem todas na quarta linha significa que ha espaco para

invadir. O diagrama assinala onze pontos passiveis de
invasao — e ainda nao cobre todos!

' Para manter a simetria, digamos que Branca invadiu em
' D, debaixo da pedra central do fuseki. Preto nao pode
. matar as pedras invasoras, com que temos um resultado

| possivel na imagem a esquerda. As respostas e as sequén-
cias possiveis sao numerosas demais para cobrir, mas a
maior parte delas tem resultado semelhante: Branca viva
| e Preto ocupando as areas em torno das pedras dela.

| Exemplo de reducio
| Adicionemos, por outro lado, uma pedra extra e uma in-

. vasdo torna-se quase impossivel de sobreviver no centro
. da formacao, embora os quadrados parecam convidativos.
« Branca deveria, entao, impedir que Preto expanda seu ter-
* ritorio, optando por jogadas cobrindo ou envolvendo as
" pedras pretas.

No exemplo, Branca escolheu C. O resultado que vemos é
« um dos varios possiveis: Preto conquistou os triangulos
como territorio quase certo, mas Branca conseguiu reduzir
' 0 potencial de sua estrutura expandir para o centro,
bloqueando o caminho com suas pedras. No fim, é um
. resultado feliz para Preto — reduzir era o melhor que
. Branca podia fazer na situacao.

Exemplo do uso de influéncia em ataques
Temos aqui outra imagem familiar. Branca invadiu

. 0 ponto 3-3 e ambos os jogadores seguiram o joseki con-
vencional. Mas chegando a jogada 11, quando Branca
precisa jogar em algum ponto atras do muro para reduzir
* o territorio potencial de Preto, ela se aproximou demais.
" (Lembre-se: Quanto maior o muro, mais longe dele
. devemos jogar.)

' Preto aproveita-se disso e elimina a base da pedra branca,
pressionando-a contra seu muro. Branca precisa pular
para evitar perder sua pedra e Preto seguira alegremente:
. enquanto sua oponente pensa estar neutralizando seu
« muro original, ele est4 construindo um novo, tornando os
+ quadrados muito dificeis de Branca invadir.
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» Invasoes

Como vimos, invadir consiste em dispor nossas pedras profunda ou totalmente
por tras das linhas inimigas visando ao maximo de ganho. E uma forma de ataque
que geralmente resulta em combate acirrado do qual, a menos que falhe
completamente na defesa, nossa oponente também obtera alguma compensacgao
— e podemos descrever invasdes bem sucedidas como aquelas em que quem
atacou lucrou mais com o ataque que o defensor, com a defesa.

Outro ponto digno de nota é que o tabuleiro muda significativamente apés uma
invasao: todas as pedras extras, usadas na defesa, tornam invasdes futuras mais
dificeis ou impossiveis, de modo que é preciso escolher com cuidado na hora de
invadir. Mas depois de falar tanto, mas de forma tido vaga, de conceitos como
ataque e defesa, € hora de defini-los.

O que é atacar?
Atacar inclui tanto reduzir liberdades de um grupo quanto cerca-lo diretamente, pressionando-o ou
tentando eliminar sua base — e, com ela, sua capacidade de formar dois olhos.

O que é defender?
Defender € o processo de aumentar as liberdades de um grupo, expandir seu espaco para formar olhos ou
cobrir pontos de invasao. Grupos estaveis, que nao podem morrer, nao precisam ser defendidos e podem
servir de pontos de partida para nossos ataques.

Como mencionado, os dois conceitos sao profundamente interligados: um
grupo sob ataque, se defendido corretamente, pode ser veiculo para um contra-
ataque, do mesmo modo que um jogador ora atacando precisa atentar quanto a
fazer jogadas agressivas que poderao vir a afetar a estabilidade de seu grupo.
Nesse sentido, que questbes devemos fazer ao considerar uma invasao?

Quando e onde invadir?

« Ha grupos adversarios com muito espaco entre eles? Se for o caso, deve haver pontos que nos permitam
desconecta-los, especialmente se suas pedras estao na quarta linha.

« E certo que podemos sobreviver nos pontos de invasio que identificamos?

« Quais desses pontos parecem oferecer o melhor resultado (e causar mais problemas para quem vai
defender)?

« Se invadirmos e sobrevivermos, nosso ganho em territério compensara a influéncia que tivemos de
ceder a oponente?

« Ainvasao desestabilizara algum outro grupo adversario? Constituira, ao menos, ameaca suficiente para
podermos jogar uma boa sequéncia e ganhar vantagem em outra area?

« Erealmente precisamos invadir para vencer a partida? Nao é como se invadir fosse sempre obrigatorio!

Por fim, sendo o caso de tentar encontrar duas regrinhas gerais que possam
resumir este questionario, teriamos estas:
1. Quanto mais espacadas as pedras adversarias, melhor; e
2. Invadir sera mais facil se elas estiverem na quarta linha ou uma reducéao se
estiverem na terceira.
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Admito que a matéria nao parece facil, mas isso quer dizer que sera
interessante. Vejamos em maior detalhe como tudo isso funciona, para que vocé
possa testar invasdes (ou defender-se contra elas) em suas partidas. E novamente:
nao tenha medo de perder. Experimente, aprenda e procure divertir-se sempre.

® A imagem a esquerda ilustra uma abertura
comum e simples: Preto jogou o San-ren-sei,
" Branca aproximou no canto superior direito,
* Preto aproximou no canto inferior esquerdo —
s 0 que conclui o joseki para ambos — e Branca
4 jogou a clausura no canto inferior direito para
. proteger-se contra uma possivel invasao ao
ponto 3-3.

. E de fato, Preto quer invadir a estrutura adver-
» saria. Ele nota que a distancia entre as pedras é
de seis pontos para os triangulos e sete para
| os quadrados e opta pela mais ampla, onde, sem
contar atrelamentos as pedras na area, ele en-
., trevé cinco invasoes possiveis. Como escolher
| entre elas? O ponto mais perto da pedra na
quarta linha é melhor: ele oferece mais es-
| paco de manobra para de fato ameacar Branca.
. Mas por qué?

Suponhamos que Preto ignorasse a ideia acima e jogasse
em D na primeira imagem. Branca 2 imediatamente
elimina a base (como vimos, o espa¢o para formar dois
' olhos) daquela pedra, que agora esta em apuros e precisa
* fugir com A e B ou lutar com C ou D.

. Além de suas pedras estarem bem mais fortes e seguras
que aquela preta, Branca quase que certamente ganhou
. os pontos assinalados: ela defendeu atacando e Preto ape-
nas a ajudou a conquistar mais territorio...

. Vejamos, por outro lado, na primeira imagem, o que
. acontece com Preto jogando A, uma invasao mais prox-
. ima da quarta linha. Branca apressa-se, com 2, em elim-
inar a base de Preto e o resultado parece o de antes:
' opcoes de luta ou fuga, indo de B a F.

" Exceto que agora Preto pode jogar A, abaixo das pedras
brancas, ameacando cortar no ponto fraco do pulo de um
~ ponto, marcado com o X. Branca, novamente, conquistou
territorio, estendendo na terceira linha com 2, mas dessa
vez nao esta segura dos dois lados, o que pode causar
problemas...
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Arazao pela qual geralmente evitamos invadir perto de pedras na terceira linha
esta se tornando mais clara: elas nao nos dao muita brecha para viver abaixo delas
ou ameaca-las de algum modo, como com as da quarta linha.

Vejamos como ficaria o exemplo com Preto ameacando o corte:

Quando ameacados com um corte, defender é quase sempre a melhor opcao — e conectar diretamente em
4 seria a escolha popular. Preto estende com 5, para se conectar e criar uma base. Branca 6 fecha o canto
e Preto 7 cria forma para olhos. Branca 8 é uma tentativa de cerco, mas 9 cria duas bocas de tigre para
Preto.

Depois que Branca estende com 10 para defender sua pedra, e com a ombrada em 11, Preto firma sua base
(assinalada pelos quadrados) e seu grupo encontra-se seguro e estavel. Enquanto que sua oponente precisa
defender-se contra o corte em E para nao se encrencar mais depois, Preto pode seguir expandindo com A,
B, C, ou D — ou seja: a invasao foi um sucesso!

Mas ja posso ouvir o comentario: talvez Branca tenha sido timida, talvez devesse ter contra-atacado ao
invés de apenas conectar em 4. Pois bem, consideremos essa ideia.

Imagem a esquerda: Aqui, 4 foi uma tentativa de desconectar Preto, que corta com 5. Branca finalmente
defende, com 6, e quando Preto tenta o canto com 7, ela bloqueia com 8. E agora?

Imagem a direita: Com 9 colocando sua pedra em atari, Branca tem de conectar em 10. Mas ela ainda
tem dois pontos fracos: o outro atari, em A, e a ameaca subsequente da escada em B.

Imagem a esquerda: De fato, se Branca nao tomar cuidado e jogar 14 aqui, ela acabara numa escada e
a invasao de Preto sera mais lucrativa do que ele poderia ter imaginado.

Imagem a direita: Mesmo que Branca seja cuidadosa ao jogar 14, Preto ainda conseguira varias jogadas
livres e uma base — além de manter sente, podendo expandir com A ou B e até atacar de novo, com C.
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Em suma, duas coisas para ter em mente:

A primeira € que, ao atacarmos, precisamos explorar as fraquezas adversarias
e espacgos abertos, geralmente encontrados abaixo de pedras na quarta linha. A
segunda é que precisamos sempre tomar cuidado com nossa forma e nao
desconsiderar jogadas "covardes": ndo podemos atacar ou defender bem sem ter
boa forma e sem cuidar de nossas fraquezas.

Atentando para isso, vejamos outro exemplo de uma partida real para introduzir
outras ideias importantes a considerar antes e durante uma invasao.

. Com o fim da abertura se aproximando, Branca
. Joga para expandir sua estrutura no topo e no
| lado esquerdo, enquanto que Preto controla dois
~ cantos e a parte inferior. Os quadrados sao pon-
_ tos nao tao sodlidos na formacao de Branca, os
_ tridngulos representam o equivalente para Preto
| | e também levam em conta pedras brancas que
~ poderiam apoiar uma invas3o.

" E a vez de Preto e ele decide que, embora os
" quadrados renderiam uma boa invasio, suas pe-
® dras invasoras acabariam precisando de ajuda,
| especialmente no topo, com tantas pedras bran-
| cas por perto.

" A linha dividindo a imagem é a chamada linha
* de setor da influéncia de Branca, facil de imag-
* inar como a fronteira daquela estrutura. Uma
. pedra adverséaria sozinha ali poderia se ver em
apuros...

Imagem a esquerda: Invadindo na terceira linha, ainda que use suas pedras de apoio e Branca responda
passivamente, Preto ganhara pouco territorio — que ainda podera ser disputado com A ou B. Branca, por
outro lado, fortalecera seus grupos e expandira sua linha de setor rumo ao centro. Além disso, os triangulos
serao ainda mais faceis de invadir e Preto caira por terra se nao defendé-los.

Imagem a direita: Se Preto invadir na quarta linha e sua conexao com o canto for bloqueada, ele podera
pular com 3 para escapar da linha de setor, mas Branca a expande; ele finalmente consegue fugir com 7,
mas formou um poste. A invasao parece bem sucedida, mas agora é a vez de Branca e ela pode cercar e
matar os quadrados. Uma invasao que fere nossas pedras em outra parte nao é boa o bastante...
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, Preto considera todos os problemas apresenta-
. dos na pagina anterior e tem uma boa ideia: pré
| posicionar uma pedra para ajudar em invasoes
| futuras. Ele opta pelo centro do tabuleiro, ten-
" gen, que também é uma escolha interessante.

~ Observe o tabuleiro. A pedra preta nfio apenas
" tem boa sinergia com suas aliadas a direita e em-
' baixo, mas todas elas também criam duas
' grandes lacunas na defesa de Branca.

" Se Preto invadir o topo, nos quadrados, ele
podera, dependendo da resposta de Branca,
? pular com A rumo a pedra no tengen ou conectar
embaixo com B. As jogadas A e B sdo pratica-
' mente miai, cada uma bastando para resolver os
problemas da pagina anterior — com o bonus de
* que o mesmo ocorre no lado esquerdo, com C e
« D. Magnifica jogada por Preto, uma vez que de-
» fender quatro pontos com uma jogada parece im-
- possivel...

Regra pratica: Quanto mais pedras de apoio tivermos, maiores as chances de invadir com bons
resultados: jogadas que criam multiplas ameacas ou miai costumam ser cruciais para o sucesso de uma
invasao.

Branca nao consegue decidir o que fazer, entao
| decide adiar a resposta: ela joga em outra parte,
' tentando ameacar Preto de outro modo e virar a
| | situac@o no tabuleiro a seu favor antes de lidar
| com a situacao. Ela joga 2 para distrair Preto com
‘| a ameaca de corte em X e tentar obter alguma
“ compensacao caso ele decida invadir.

* Preto ignora o estratagema e invade com 3.
* Branca tenta expandir seu grupo na esquerda e
" cortar a pedra preta, com 4, mas apesar da jogada
" bloquear o pulo, A e B ainda renderiam algum
* ganho para o oponente. Preto, ganancioso diante
' dessas duas opcoes, também invade com 5 — ja
" que tanto C ou D s3o capazes de conduzir sua
' pedra a seguranca ou ao menos oferecer retorno
suficiente. Branca esta encrencada, sua area in-
vadida de dois lados, seu grupo a esquerda lenta-
mente cercado...

Regra pratica: Na davida quanto ao que fazer a seguir, considere tenukar para mudar o estado do
tabuleiro. Talvez depois, com acesso a mais pedras, seja mais facil lidar com a situacao e opcoes melhores
se apresentem.
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Revisao e regra pratica: A linha de setor ¢ uma linha imaginaria conectando as bordas de nossas
estruturas. Invadir por detras de uma delas pode ser muito dificil, com que devemos buscar ter sempre
pedras de apoio para nos ajudar nessa tentativa.

Regra pratica: Se vocé nao puder lidar diretamente com uma invasao, tente desestabilizar as pedras de
apoio adversarias: alterar o tabuleiro ao redor delas pode facilitar bastante a defesa.

Regra pratica: Evite criar varios grupos espalhados pelo tabuleiro. Um s6 grupo forte, resultado de uma
invasao grande e bem sucedida, costuma ser melhor que varios grupos pequenos para o oponente perseguir
tabuleiro afora.

Regra pratica: Resista a ganancia! Até que a experiéncia ensine a ter certeza de que pedras e grupos
estdo seguros, faca um esforco extra para protegé-los antes de jogar em outra area de interesse. Um grupo
em risco € um problema bem pior que o oponente acumulando pontos sem impedimento.
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Um tipo interessante de invasdo comecga com jogadas de contato, atrelar
pedras invasoras as que estdo defendendo o territério inimigo. Como vimos,
geralmente queremos que nossas pedras tenham espaco para formar olhos e viver,
mas as vezes, quando esse espaco € abundante ou ha muitas pedras de apoio por
perto, € viavel atrelar diretamente para criar multiplas ameacgas e manobrar o
oponente numa dire¢gao que nos seja favoravel. Por exemplo:

Preto parece estar utilizando seu canto superior esquerdo de modo bem eficiente: ele estendeu para o lado
esquerdo e ja tem uma pedra rumo ao topo. Branca quer por fim a isso, tomando o canto com a invasao ao
ponto 3-3, assinalada, o que Preto bloquearia em A ou B...

Imagem a esquerda: O bloqueio em B é o joseki convencional que ja vimos — e que favorece Branca, ja
que ela fica com o canto e mantém sente para jogar num outro ponto interessante, como os assinalados.
Imagem a direita: Bloqueando do outro lado, a pedra assinalada permite que Preto escape do joseki.
Ele possivelmente ganhara sente, posto que Branca precisa defender em A ou B, uma bela estrutura no
lado esquerdo e oportunidade de ameacar as pedras brancas no topo. Como Branca poderia forcar Preto a
escolher a variacao anterior e evitar esse resultado?
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O método para Branca forcar a dire¢ao é eliminar a possibilidade
de escolha por parte do adversario, atrelando-se a pedra no ponto
4-4. Preto tem quatro opgoes de resposta — A, B, C e D —, mas
nenhuma ¢ capaz de repelir a pedra de Branca rumo ao topo,
o resultado que ela queria evitar. Além disso, as quatro opc¢oes
resultam na perda do topo, como veremos nas imagens abaixo,
de modo que, entre as op¢oes com resultados incertos e as que
simplesmente retomam o joseki, Preto provavelmente escolhera
as mais seguras.

Opcao A Opcao B

Resultado idéntico ao do joseki, exceto pela Esse é um resultado possivel, mas cortar em
ordem das jogadas. 2 inicia uma luta acirrada e raramente

favoravel a Preto.

Opcao C Opcao D

Como a opgao A: idéntica ao joseki exceto Preto nao apenas perde o canto como ter-
pela ordem das jogadas. mina com forma pior que nas opgoes A e C.

Regra pratica: Quando sua oponente faz uma jogada de contato, atrela-se a uma de suas pedras, a ex-
tensao € uma resposta mais segura que o hane, que possibilita outro hane em retorno — cortando nossas
pedras como na opcao B no exemplo acima. A menos que vocé tenha muitas pedras para ajudar numa jo-
gada tao destemida, o hane pode significar mais encrenca para vocé que para a oponente — e o inverso se
aplica: sera motivo de alegria, ao atrelar, que ela seja agressiva demais e responda com o ele.
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Com isso voltamos a algo que observei ao tratar dos tipos de conexio, que
pedras muito afastadas acabam tendo tantos pontos de corte que ndao podemos
considera-las efetivamente conectadas. Uma aplicacido pratica disso € a invasao
ao fuseki de Kobayashi, que vimos agora ha pouco: este € o momento perfeito para
mostrar o que acontece um cavalo enorme, com trés pontos de espaco:

Este exemplo vem de uma partida real, como de costume: Preto jogou o Kobayashi e, umas vinte jogadas
depois, Branca decidiu que era hora de atacar A, o ponto fraco do fuseki — B também é um ponto fraco,
porém mais reducao que invasao: permite que Preto mantenha seu territério enquanto Branca ganha
influéncia; € um exemplo classico para ilustrar a diferenca entre os dois conceitos.

Imagem a esquerda: Uma vez que Branca invade, em 1, Preto praticamente nao tem escolha senio jogar
em 2, se quiser lutar e manter as pedras assinaladas conectadas. E muito dificil capturar a pedra branca e
ela agora tem quatro opcoes de resposta.

Imagem a direita: Essa ndo é uma boa ideia. Preto pula de novo e de novo enquanto Branca segue,
0 que nao é muito bom para ele por seu grupo nao ter dois olhos, suas pedras estarem definitivamente
separadas e assinalada, isolada.
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Branca pode ter um resultado melhor, mais facil de alcancgar, dependendo de
quantas pedras tiver ao redor ou tabuleiro afora para ajudar na invasao, mas ainda
que ndo sejam muitas, ela podera sobreviver depois de invadir o ponto fraco do
fuseki Kobayashi se jogar as variagdes mais seguras, optando por estender ao invés
de hanear. Vejamos como e por qué:

Imagem a esquerda: Depois que Preto 2 encobre sua pedra, Branca estende com 3, ameacando cortar
as pedras pretas em A ou continuar estendendo com B.

Imagem a direita: Permitir o corte ndo é uma opcao para Preto, como vemos aqui. Com 4 bloqueando
Branca, todas as jogadas acima sao naturais e a pedra preta assinalada esta quase morta...

Imagem a esquerda: Entao Preto quase sempre conectara na jogada 4. Branca estende com 5, Preto
joga um hane no topo de trés pedras, com 6, e Branca responde com outro hane para escapulir. A e B pare-
cem ser viaveis para Preto...

Imagem a direita: Mas acontece que, por estar muito proxima da borda do tabuleiro, a jogada agressiva
que seria o hane duplo em 8 nao funciona — e Branca, com ataris consecutivos em 9 e 11, captura a pedra
preta, transformando todos os pontos assinalados em espaco para olhos.

Imagem a esquerda: Assim, Preto 8 s6 pode ser a extensao. Branca também estendera, com 9 e, agora
que a ameaca de atari nao existe, Preto finalmente podera hanear com 10. A seguir, com a ajuda do
quadrado, Branca podera viver localmente em B ou avancar pela borda com A.

Imagem a direita: Diante da ameaca de corte, Preto provavelmente conectara, nao podendo de fato im-
pedir que Branca alcance a pedra de apoio: ele nao quer que suas pedras sejam separadas com resultado
semelhante ao da segunda imagem nesta pagina. A invasao de Branca foi bem sucedida!
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» Reducoes

Como vimos, reduzir consiste em minimizar os pontos que nossos oponentes
eventualmente obteriam em areas onde tém bastante influéncia ou que estao
praticamente garantidas. Ja mencionei a importancia do posicionamento das pedras
adversarias, que costuma ser melhor reduzir que invadir quando estao na terceira
linha, ja que nossas pedras provavelmente nao terao espaco o bastante para
sobreviver, o que quer dizer que teriamos de fugir para sobreviver, enquanto a
oponente lucra perseguindo um grupo fraco. Mas ndo acho que enunciar essa ideia
seja 0 bastante, precisamos ver por que ela faz sentido, e € o que ilustra este
exemplo:

cls |l| Essa é uma pgrtida possivel, na qqal gmbos 0s jogadorefs
BT o D " 3 o , apenas seguiram um dos josekis s1mpl<?s de aproxi-
! 6 = A 0 0__ H macao ao ponto.4—4. Preto eventualmente jogou o cavalo
« No canto superior esquerdo, para protege-lo, cedendo
« sente a oponente. Branca normalmente poderia fazer
s algo semelhante, em seu canto inferior direito ou nos
= lados que controla, ou poderia optar por algum tipo de
= " invasao nos pontos assinalados de A a G, uma vez que
ambas as pedras brancas na area estao na quarta linha

¢ e muito espacadas.
Mas suponhamos que Branca nao queira nada disso e,
Q . por alguma razao misteriosa, resolva invadir o ponto F.
, Esta ndo é uma boa posicao para uma invasao, uma vez
. %L p € K} P . que as pedras pretas estdao na terceira linha e ambos os
y V' : grupos estao vivos, de modo que separa-los nao trara

| * nenhum beneficio.

"1 ©
|
N

i * De fato, quando Branca invade com 1, Preto simples-

I " mente joga a diagonal em 2 e as pedras pretas assinal-

i o 9 " adas asseguram que ela ndo possa formar uma base e

I o o A viver naquele espaco apertado, entao Branca precisa

I @ . fugir.

i » Mas ela nao pode fugir depressa: se tentar um pulo de
: ) 9

13 ) « um ponto, Preto 2 estara perfeitamente posicionada
i P » para corta-la, de modo a fuga se da a passo de tartaruga,
uj * enquanto Preto persegue alegremente, expandindo seu
i () 11 * muro — que projeta influéncia sobre o lado esquerdo,
i enquanto que o de Branca nao da em nada depois da
jogada 12.
@@ N3ao apenas Branca deixou de ganhar o que fosse, como
I g 3 p , também ajud(?u o oponente e elimipou a maior parte
] ] ] . dos pontos de invasao ao canto superior esquerdo, agora
. que Preto tem um muro ali para oferecer cobertura.

Uma invasao bem sucedida costuma ser muito mais impactante que tentar
reduzir, mas uma invasao que falha pode resultar numa partida muito a favor do
oponente.
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Quando e onde reduzir?

« Ha grupos adversarios comecando a formar grandes estruturas envolvendo pedras na terceira linha?
Entao esses sdo pontos para considerar reduzir.

« Termos certeza de poder sobreviver ou nos conectarmos a pedras préoximas ao ponto de reducao?

« Qual desses pontos parece nos oferecer um resultado melhor (e mais encrenca para o oponente)?

« Conseguir reduzir esse territorio valeria mais que focar em desenvolver nossas proprias estruturas?

« Areducao, bem como a possivel luta subsequente, desestabilizaria outro grupo adversario ou cria uma
ameaca capaz de nos render uma boa jogada de continuacao para nos trazer vantagem em outra area?

« REALMENTE precisamos reduzir para vencer a partida?

Alinha de pensamento pertinente a redugoes € semelhante a que usamos para
invasoes, exceto que as coisas sao mais simples e menos complicadas nesse caso
gque as opcoes e lutas que teriamos de considerar no outro, ja que pontos de
reducao s40 menos NUMerosos € quase sempre mais seguros que os de invasao.

Reducgbes envolvem sobremodo duas técnicas ja mencionadas: ombradas (um
"atrelamento” diagonal) ou jogar acima de uma pedra adversaria, geralmente com
espaco entre elas — o que chamamos de "encobrir" aquela pedra. Vejamos por
alto do que se tratam antes de passarmos a exemplos mais detalhados:
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No diagrama, Preto comeca a se preocupar com a estrutura que Branca esta formando com as pedras cir-
culadas. Ele nao pode simplesmente invadir uma formacao tao apertada, mas ele pode reduzi-la com os
encobrimentos (os quadrados) ou as ombradas (tridAngulos). Naturalmente, ele também poderia ignorar
Branca e construir sua propria estrutura com A, B ou C. Mas como escolher?
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E preciso muita imaginag&o para visualizar as possibilidades que nos aguardam
algumas jogadas adiante — o procedimento de "leitura". Conseguir fazer isso e
decidir qual seria o melhor resultado deve ser uma das habilidades mais dificeis e
valiosas que podemos adquirir no go — e quanto mais jogamos, mais experiéncia
adquirimos em avaliar diferentes possibilidades.

A esquerda vemos trés reducdes possiveis, partindo de encobrimentos, e a direita vemos trés resultados
de ombradas. Ha varias outras variacoes, mas é impossivel prever todas, de modo que deduzimos o que é
mais provavel que o oponente faca para que decidamos quanto a como agir. Nesse caso, os dois encobri-
mentos parecem oferecer melhor direcao de jogo por ajudarem Preto a formar sua propria estrutura.



Atacando e defendendo 116

Nossa principal ferramenta para prever resultados possiveis € entender como
as jogadas que empregamos normalmente funcionam e que areas Nnossos
oponentes provavelmente desejarao proteger. Vejamos, por exemplo, as possiveis
respostas a uma ombrada:

Retomando o tabuleiro na pagina 114, suponhamos
' que, no topo, Preto jogasse a ombrada ao invés de ex-
® pandir diretamente na terceira linha. Branca tem duas
: opcoes viaveis de resposta: A e B.

. A opc¢do A permitird que ambos os jogadores tenham
um muro voltado ao centro, mas o de Branca sera
" menos util gracas as pedras pretas a direita.

« A opcao B garantira o territério de Branca, porém ced-
» era a Preto uma grande influéncia contra o centro.

Imagem a esquerda: Fazer jogadas mais rapidas como pulos de um ponto, ao invés de simplesmente
estender, costuma ser inconveniente para Branca. Nesse caso, Preto tornara a obter um muro, além de dois
pontos de corte em A e B.

Imagem a direita: Nesse caso, Branca é cortada: se ela jogar em A para capturar a pedra preta, Preto
podera jogar em B para capturar a branca numa escada, dividindo Branca em dois grupos que ainda nao
estao vivos...

. Pensemos quais seriam as escolhas mais razoaveis di-
ante disso. Se Branca bloquear rumo ao centro, Preto
* estara mais do que contente em se manter na dianteira.
7 Segui-lo ja seria ma forma — o que chamamos de "em-
. purrar da retaguarda", jA que o oponente constroi um
muro maior que o nosso — mas a situacao € ainda pior
' nesse caso: se Branca continuar estendendo em A,
- Preto tornara inatil o seu muro com uma jogada em B;
s se ela jogar B, Preto encobrira seu muro com A.

Mas o resultado parece mais equilibrado quando
Branca estende para a lateral: Preto obtém muita in-
fluéncia sobre o centro, porém Branca assegura bas-
tante territério como compensacao e, com a jogada
10, esta se posicionando para atacar as pedras pretas a
direita. Assim, nessa situacao, bloquear para a lateral
€ mais vantajoso — em outras configuragoes, bloquear
« para o centro seria melhor. Avalie os dois casos, tendo
. em vista o tabuleiro inteiro, para julgar que op¢ao sera
. melhor em cada ocasido.
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As coisas podem ser mais complicadas em se tratando de encobrimentos,
especialmente se nossa oponente tem muitas pedras numa area, mas também
nesse caso existem duas respostas principais.

A forma mais comum de encobrir para reduzir é a
aproximacao de um ponto. Quando Preto encobre a
, pedra branca na terceira linha, A e B sao as jogadas
mais comuns para Branca — e geralmente sao miai: se
~ elajogar uma, Preto jogara a outra. Branca considerara
a situacao e as pedras na area para ler o resultado pos-
sivel e escolher a que melhor se adequa aos seus planos.

Imagem a esquerda: A situacdo mencionada acima, em que Branca joga A e seu oponente responde
com B. Ela defende seu territério com a jogada 4 e Preto da prosseguimento a sua ameaca com 5. Branca
bloqueia em 6 e Preto, que concluiu a invasao, pode pular para o centro com 7.

Imagem a direita: Do contrario, Preto jogara A se Branca jogar B. Essas jogadas seguem o mesmo
raciocinio, exceto que Preto jogara em 9, ao invés de pular para o centro, por ter pedras de apoio por perto.

Comparado a uma ombrada, um encobrimento talvez
| , pareca uma jogada que pode ser ignorada, mas nao ¢

! sempre 0 caso — e podemos pagar o pre¢o de nossa dis-
~ plicéncia. Se Branca tenukasse na jogada 2, a punicao
comum seria o atrelamento em 3; responder com 4
~ seria a resposta mais natural, porém Preto 5 imediata-
mente forca uma forma ruim, o hane na cabeca de duas
pedras. As pedras assinaladas parecem estar em risco...

Branca poderia, ao invés disso, tentar cortar as pedras
| | Pretas em 4, o que seria uma m4 ideia no mais dos

| casos, com Preto 5 ameacando devolver o corte.
. Partindo para o atari com 6, Preto estendera com 7
para salvar sua pedra e reforcar a ameaca. Agora
~ Branca precisara estender com 8 para nao perder sua
pedra e todo o seu territorio. Preto 9 é um atari que
corta ambas as pedras brancas, e se Branca salvar sua
pedra de corte, como na imagem, ela perdera a que
jogou em 6 as suas pedras, assinaladas, estarao num
perigo ainda maior.

Lembre-se: Cuide da sua forma! Nao faca jogadas agressivas sem um objetivo claro.
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A partida que comegamos a ver na pagina 108 fornecera um exemplo de
reducao. Deixamos aquele tabuleiro numa situagcao em que Branca podia escolher
duas dire¢des de jogo possiveis, que foram ilustradas. Ela podera jogar em outra
parte do tabuleiro, agora que sabe que ja tem vantagem em uma:

. Ja consideramos as opcoes A e B na pagina
., supracitada e, na parte sobre invasoes, vimos
. como os triangulos constituiam bons candidatos
para uma invasao. Infelizmente, depois do inter-
. cAmbio de todas aquelas jogadas, a expectativa
~ de uma invasao bem sucedida parece ser menor
. que dez jogadas antes. Mas agora que discutimos
" reducdes, também podemos considera-las
" naquela situacdo, especialmente agora que uma
invasao parece menos viavel.
" Os quadrados sdo os candidatos mais provaveis
 para uma reducao. Alguns deles sdo um tanto
perigosos e outros nao sao grandes o bastante,
" mas apresentados aqui apenas para reforcar que,
' enquanto invasoes geralmente ocorrem na ter-
¢ ceira linha, reducoes costumam ser posicionadas
¢ na quarta ou na quinta.
s Branca opta pela ombrada para garantir que
. Preto responda...

. Preto decide em favor de um ganho certo de ter-
« ritorio, estendendo ao longo da terceira linha e
empurrando da retaguarda até a jogada 8.
Branca est4, lenta mas inexoravelmente, aproxi-
mando-se das pedras de apoio (os quadrados),
sentindo-se segura o bastante para tenukar com
. 9 num dos pontos cruciais analisados anterior-
. Imente.
. SO agora Preto percebe o problema. Ele decide
| tentar cortar as pedras brancas com 10, porém
~ Branca joga 11 para conecta-las. Ainda parece
haver um ponto de corte em A, ja que o tridngulo
. preto serve de quebra-escadas, mas ele é anulado
: pelo triangulo branco no lado esquerdo —
Branca pode atarizar o grupo adversario em qua-
' tro pontos diferentes, manobrando a escada para
longe da pedra preta e na direcio da sua,
. matando as pedras de corte. O que Preto previu,
de modo que nao jogou em A.

. A reducao foi bem sucedida, uma vez que
. Branca nao apenas reduziu com seguranca o ter-
, ritorio de Preto, mas pode também jogar
. primeiro num dos pontos-chave originais que
| queria ocupar.
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O conceito de reducoes pode parecer tépido quando comparado ao de reducoes. Realmente, invadir é mais
divertido e interessante, resulta em batalhas estimulantes e, quando funciona, pode ser altamente benéfico.
Isso dito, reduzir em sente, como vimos na pagina anterior, pode ser imensamente mais vantajoso que
a primeira vista.

As imagens acima mostram dois resultados possiveis das jogadas seguintes na partida, caso Branca tivesse
partido diretamente para os pontos importantes no centro. Preto eventualmente teve oportunidade de
jogar 6, na imagem a esquerda, e 16, na da direita, para fazer bom uso dos muros que esta construindo —
o que teria resultado em todos os quadrados tornando-se territério quase certo para ele.

ATEE I E R s s s eanEsE. Compare a area de interesse das imagens
acima com essa, a situacao da partida efe-
tiva na jogada 141. Os quadrados per-
tencem a Preto, como naquelas imagens, e
os tridngulos a Branca. Antes da reducao,
Preto teria conseguido em torno de 50 pon-
tos naquela area, nos dois casos; com ela, a
estimativa cail para 30, enquanto Branca
ganha por volta de 16 pontos. Ou seja, o
numero de pontos reais a favor de Preto é 3
- 16 = apenas 14 — ao invés de mais de 50!
E um contraste de 36 pontos entre
reduzir em sente e nao reduzir de modo
algum. Por mais que o namero seja aproxi-
mado, e nao possamos conhecer o exato du-
rante a partida, é possivel deduzir que uma
tal de jogada de reducio resultarda numa
grande virada de pontos a nosso favor,
ainda que nao saibamos quantos.

Lembre-se: Reducoes podem parecer a opcao mais fraca, quando comparadas a invasoes, mas ainda sao
uma arma muito poderosa em seu arsenal. Quando o oponente construir grandes estruturas que vocé nao
conseguiria invadir, reduza-as.
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O mais dificil, tanto com invasdes quanto com reducdes, costuma ser decidir o
momento certo de prosseguir com elas. Infelizmente, nao ha resposta facil para
essa pergunta, mas o melhor momento geralmente é apés o oponente revelar
que areas quer desenvolver. Quando entrevemos o plano adversario para o
tabuleiro, podemos interrompé-lo com uma invasdo, uma reducao ou ambas. Por
exemplo:

Imagem a esquerda: Agora que Branca percebeu que Preto esta investindo pesadamente no topo e no
lado direito, ela pode adotar precaucoes adequadas.

Imagem a direita: Branca joga 1 para desestabilizar a grande estrutura de Preto, que, com 2, tenta man-
ter tudo conectado. Quando Branca invade em 3, ele precisa escolher direcoes...

Imagem a esquerda: Preto decide preservar o topo e sacrificar a lateral, prosseguindo com o joseki con-
vencional que vimos. A presenca de Branca 1 faz com que ele se sinta desconfortavel quanto a bloquear
rumo ao lado direito. E Branca ainda se deu por satisfeita.

Imagem a direita: Branca agora reduz o topo, agora que o oponente investiu ali. Preto, que ja tinha
comecado a se alegrar com sua estrutura, termina sem o canto e sem muita influéncia externa!

Seja implacavel como Branca.



121 Atacando e defendendo

Também com ataque e defesa, um bom conselho € que as melhores jogadas
sao aquelas que fazem duas coisas ao mesmo tempo. Elas sao dificeis de
encontrar, e nem sempre existem, mas tentar encontra-las, ou inventa-las, € uma
das belezas do jogo. Jogadas assim costumam surgir quando nao podemos
defender claramente, entao outra boa regra geral € atacar para mudar o tabuleiro
em nosso favor.

Nao declare derrota quando nao puder defender: ataque, para que o oponente
tampouco saiba como fazé-lo. Isso pode lhe dar uma chance de ganhar vantagem
numa disputa em outra parte do tabuleiro, considerando que jogar numa area pode
impactar todas as areas — por exemplo, mudando o resultado de uma escada ou
tornando viavel uma ameaca de invasao. Inicialmente, vocé fara jogadas assim por
acidente, mas isso é algo que eventualmente se aprende a planejar. Para
demonstrar:

Embora todos os exemplos anteriores venham de minhas
o o o partidas, esse € um caso em que preciso indicar que era eu
jogando com as pretas, porque joguei horrivelmente e de-
: saconselho enfaticamente imitar aquele estilo.
@ Preto investiu pesadamente em cercar uma grande area, o
que raramente € uma boa estratégia, e falhou em defendée-
, T" la adequadamente. Os triangulos sao as brechas em sua de-
l fesa: caso Branca jogue qualquer pedra ali, Preto perdera de
i 15 a 20 pontos — e partida, ja que ndo tem potencial em nen-
huma outra area. Para aumentar os seus problemas, os
quadrados estao quase que completamente cercados e sem
uma base. Um erro classico de nosso rank e que devemos
evitar a todo custo.
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1 Preto precisa conduzir Branca para longe dos pontos assi-
nalados e salvar suas pedras no processo. Mas como? Ele
nao pode defender dois pontos, e resgata-las, com uma jo-
gada, de modo que lhe resta apenas uma opcao: avancar!
Ameacar Branca e forca-la a se defender. S6 alterando a con-
figuracao do tabuleiro é que Preto pode ter esperanca de
criar qualquer oportunidade de corrigir seus erros anteri-
ores.

Entao ele joga em 1, uma jogada com maltiplos objetivos e
que so6 existe porque Branca, em seu proprio esforco de frus-
trar a estratégia de "s6 uma area, bem grande" de Preto,
deixou muito aji para tras. Velocidade e expansao geral-
mente tém como preco criar defeitos. Nesse caso, Preto pode
jogar A ou C para reduzir o territério de Branca e B ou E
para tentar reviver aquela pedra preta virtualmente cap-
turada e conseguir algumas jogadas livres, ja que Branca
sera forcada a capturar aquela pedra. Como um boénus, Preto
pode jogar D e capturar a pedra branca causadora de muitos de seus problemas. Capturando-a, ele con-
seguira bastante territorio e, obviamente, nao tera de defender de modo algum aquela parte.
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] Branca poderia ter ignorado completamente a jogada de
Preto, ou atacado-a diretamente com algo como 4, sem de
todo jogar 2, mas ela escolheu nao arriscar nenhum de seus
ganhos e defender no lado direito, ao invés do fundo, por
pensar que mesmo que Preto ataque ali, ela podera conec-
tar suas pedras com uma jogada em B ou C. Como vere-
mos, a jogada 2 nao ajudou Branca de modo algum, sendo
o que chamamos de jogada "lenta" ou "superconcentrada”,
ou seja, uma jogada com uma tnica funcao: geralmente es-
tender minimamente uma area ou proteger algo que jamais
esteve em perigo.

Preto honra sua ameaca, jogando 3 para tentar reduzir a
area de Branca, que, entretanto, constata ter varias pedras
de apoio e decide atacar a forca fragil de invasao, com 4,
esquecendo que A é um ponto de corte muito importante,
posto que as pedras brancas nao estao conectadas...

o

Preto nao perde tempo, cortando com 5 — e agora ele
\ proprio nao pode ser cortado, de modo que a invasao ja é
v ) < o ) um sucesso. As pedras pretas continuam sem olhos, mas a
) & | situacdo delas melhorou significativamente, ja que as pe-

T) . dras brancas assinaladas tampouco tém olhos e estao sendo

Q cercadas.
[ Q Branca, por outro lado, sente-se contente em tragar a pedra

preta com a jogada 6, mas, em sua pressa de lucrar, ela
decide nao conectar os dois quadrados, acreditando que
ainda que Preto jogasse 7, como de fato fez, ela poderia
AAA @ QD 2 jogar em A para salvar suas pedras. Esse foi um risco
e - desnecessario, todavia, e nunca € uma boa ideia ignorar pe-
o # dras prestes a serem cercadas para ganhar pontos em outro
= 1 lugar. Raramente vale a pena.
i, j) E se Branca tem um colete salva-vidas, Preto 1 também
| ‘ tem: a pedra ainda est4 viva e tem muito gji. No fim da par-
tida...

taat t o r @t st Como mostra a imagem, Branca salvou apenas uma de
’r ’ﬁj‘ﬁ 'ﬁfﬁj Hﬂ et B ii [ T suas pedras cercadas no fundo e, como compensacao, tam-
. em capturou uma das pretas, mas Preto salvou sua pedra

™ v Sl [ bém cap das p P I ped

< RS, . 306 o Chdl . : e : .

» % E + ‘ 9994 ’ € da jogada 1. Mais que isso: Preto invadiu o territério no
T 2% 1o 9 9999 9@ ¢ canto inferior direito e conseguiu proteger os dois maiores
&6, 0....0"'* r . :
&0/ b P = )])—1) defeitos em sua estrutura extensa usando o expediente de
"...‘ ‘ & ‘....’ fazer ameacas tabuleiro afora, forcando a oponente a reagir
! ao invés de agir (algo de que trataremos posteriormente).
(i@ @O ddaoae v P Igo tratar
o et T S - Além do ponto principal de invadir para alterar o estado
o 2> A lp geral do tabuleiro quando nao puder defender, ha duas
il o> N ’.‘- 3 licoes adicionais que precisamos extrair desse exemplo:

"’-’e 3 ,./ 2ald a) Nao se desvie de seu objetivo. E melhor sofrer uma pe-

. " J; o gg ‘ . quena perda local e permanecer fiel a sua estratégia geral
di D' P ..,t que acompanhar o oponente e responder a cada ameaca,

J;f JJ{ ﬂ_y & & P por pequena que seja.
N R b) Evite depositar sua fé numa tnica grande area. E uma
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estratégia dificil de manter: um anico erro pode por fim a
partida.
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Outro bom conselho: resista a ansia de sobre-estender, de invadir uma area
que vinha sendo meticulosamente expandida e fortificada — a menos que vocé
tenha pedras o bastante para ajudar naquela area. Esse comportamento invejoso,
de querer privar o oponente de todo e qualquer territorio, nao importando quao bem
ele esteja defendido, da abertura a punigdes sérias no go.

E preciso aceitar que uma dada invasdo esteja acima de nossa capacidade e
ser capaz de optar por reduzir. E uma area que a oponente esta construindo pode
parecer intimidadora ou extremamente valiosa, vocé talvez possa investir suas
jogadas em cultivar uma area semelhante, repleta de pontos, ao invés de mergulhar
em aguas inimigas e tentar nadar em meio a pedras adversarias para retornar a
seguranca da terra firme. Pode até ser que vocé consiga, mas, em compensacao,
0 oponente ganhara imensa influéncia, fazendo de seu esforco uma causa perdida.
Vejamos dois exemplos desse problema:

A partida parece ter areas claramente definidas, tendo
apenas o centro para ser disputado, e a diferenca no placar
devera ser pequena. E a vez de Branca, que tem varias
opcoes de jogadas: A para ameacar na direcao do canto su-
perior direito e separar as pedras pretas;

B para expandir sua estrutura rumo ao centro;

C para expandir o canto inferior direito;

D para expandir sua estrutura no lado direito rumo ao cen-
tro ao passo em que encobre Preto;

E para expandir sua area na esquerda e também reduzir a
de Preto.

Sao todas opgoes validas, mas Branca teme que a grande

+ estrutura formada pelas pedras pretas assinaladas acabe
s lhe custando a partida, de modo que invade diretamente

em 1, sem jogadas preparatérias como as espiadas em F e

| G, uma area que Preto ja tinha cercado completamente...

i

ot Tt e

i AR

A imagem da esquerda e a do centro ilustram a continuacao: as pedras invasoras morrem depois que Preto
joga 10 no centro de simetria da forma delas. Branca tinha tentado alcancar mais espaco e criar dois olhos,
mas todo espaco disponivel estava cercado por pedras pretas, de modo que ela concedeu derrota apds

Preto 22.

Na imagem a direita vemos que, nesses casos, a jogada de contato costuma ser melhor, como vimos na
pagina 110, diante do perigo da jogada adversaria em 10. Preto normalmente jogara B, preservando a
maior parte de sua area, mas ao menos as pedras brancas estarao vivas e a invasao tera sido bem sucedida.
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Temos nessa partida outro exemplo da estratégia de "so
uma area, bem grande". Preto investiu em controlar o
centro, deixando que Branca assumisse todos os cantos
e a maioria dos lados. A estrutura de Preto € impressio-
nante, mas Branca tem muitos pontos seguros nas bordas
do tabuleiro, de modo que s6 precisara desfazer a area
central de Preto para vencer.

As estruturas de Preto criam duas linhas de setor, sepa-
radas por uma boa quantidade de pontos, como vemos
na imagem. E um espaco muito grande para defender, de
modo que Branca pode jogar A ou B para impedir o en-
contro e a combinacao das linhas, o que pée em risco
aquela "uma s6 area" de Preto. A estrutura na parte de
baixo nao deixa de ser impressionante, contudo, entao
Branca decide fazer hora extra e jogar um misto de in-
vasao e reducao por detras das linhas de setor, em 1,
tendo o tridngulo como possivel pedra de apoio.

Preto precisara resistir a tentacao de atrelar diretamente
ou de outro modo atacar de perto aquela pedra. Ter
varias pedras de apoio é muito bom, mas atrelar a pedras
fracas s6 costuma ajuda-las a escapulir.

A forma mais eficiente de atacar invasoes tao embren-
hadas é de longe: simplesmente expandir a linha de
setor para engoli-las de novo e de novo: assim am-
pliamos nossa influéncia sobre outras areas do tabuleiro
ainda que as pedras invasoras sobrevivam.

Nesse sentido, Preto responde calmamente, com 2, para
impedir que Branca conecte-se as pedras a direita.
Branca 3, como seria de se esperar, tenta alcancar a
unica ajuda restante, o triangulo, mas Preto 4 amplia a
linha de setor, tornando a engolir as pedras brancas.
Branca esta lentamente se afogando num mar de pedras
pretas e vendo a linha de setor se aproximar cada vez
mais...

Branca tenta, com 5, conseguir mais espaco e pular para
além da linha de setor, mas Preto 6 bloqueia novamente
o caminho para o tridngulo. Branca joga 7, pulando de
novo — mas para onde? Tudo o que espera no topo sao
pedras pretas. Jogando 8, Preto cerca completamente
as pedras brancas, efetivamente combinando ambas as
linhas de setor, transformando o centro num imenso mar
de pontos! Essa foi a jogada 99 da partida como um
todo. Branca nao desistiu: jogou 100 em A, comecando
uma luta complicada, que durou 51 jogadas (e portanto
esta além do escopo deste capitulo), preencheu a maior
parte dos pontos na parte inferior do tabuleiro e quase a
permitiu formar dois olhos. Quanto a Preto, tendo defen-
dido corretamente nas jogadas anteriores, isto é, ex-
pandido sua linha de setor ao invés de atrelar-se as
pedras brancas, conseguiu manter a vantagem. Nao com-
plica as coisas: expanda com suas pedras para cercar a
oponente.



125

Atacando e defendendo

O que quer que estejamos fazendo no tabuleiro, seja atacar ou defender, &
preciso sempre lembrar que devemos ficar atentos a oportunidades de fazer
jogadas importantes e retomar a iniciativa (sente), sempre tentar encontrar o
equilibrio entre manter nossos grupos seguros e determinar o rumo da partida.
Procure agir, nao apenas reagir. Nao se limite a seguir, a responder as jogadas
adversarias: quando seus grupos estiverem seguros, jogue seu proprio jogo, crie
sua sorte no tabuleiro. Ameace! Expanda! Cresca!

Ignorar jogadas adversarias para fazer nossos proprios ataques pode ser
perigoso e ter repercussdes, mas quando sabemos qual é a repercussao/punicao
de se ignorar uma jogada especifica, entido € possivel julgar se tenukar é mais
urgente, mais importante ou maior que simplesmente jogar uma resposta previsivel
as ameacas de seu oponente, permitindo que a iniciativa caia em seu colo. Vejamos
alguns exemplos dessa decisao:
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., Preto jogou 1 no intuito de criar uma grande estrutura no
. topo e no lado direito. Branca nao gostou da ideia, entao
« jogou 2, aproximando o canto de Preto apesar da jogada

anterior funcionar como uma tenaz ampla pré-posi-

* cionada. A resposta normal seria que Preto jogasse A para

defender o canto e pressionar a pedra branca, ou talvez

" jogar B como uma opc¢ao mais passiva (o que definitiva-
- mente ndo é uam boa ideia, com tantas pedras pretas ao
" redor).

'~ Mas Preto teme que Branca acabe jogando C e D, que ela

use a estrutura formada pelas pedras assinaladas. Ele nao
quer deixa-la jogar ali — lembrando que ja tem uma pedra
atenazando Branca 2 e que a pedra na parte superior
pode ajudar. Preto também sabe que, se ignorasse Branca

2, sua oponente puniria jogando 4 em B.

Como também sabe que a aproximacao dupla é a punicao
comum contra ignorar a jogada 2, Preto joga 3 num dos
dois pontos que considera mais perigosos em termos de
Branca ocupa-los primeiro.

As jogadas 4 a 8 sdo consideradas joseki. Jogar A para
capturar a pedra branca seria a continuacao, mas ter a
pedra em 1 e o tridangulo confere a Preto uma opc¢ao mais
poderosa: jogar 9 para expandir sua estrutura, cercar a
pedra adversaria em 4 e, a0 mesmo tempo, ameacar as
trés no canto superior direito. Ele conhecia suas op¢oes,
sabia que podia ignorar o avanco de Branca e ainda con-
seguir um resultado recente, e assim fez uma jogada im-
portante para si, ao invés de apenas acompanhar a
oponente. Branca fara o mesmo a seguir, jogando em B ou
C para empregar sua estrutura — e a luta comeca.
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Essa ideia pode ser aplicada em qualquer fase da partida. No
exemplo, ambos os jogadores estao perfeitamente contentes
de ignorarem as jogadas adversarias e ameacar areas comple-
tamente diferentes, o que acompanharemos em mais detalhe.
Do principio:

Branca 1 é a aproximacao comum com o cavalo, que vimos
no exemplo anterior e aparece na maior parte das partidas de
qualquer nivel, Preto 2 é a resposta convencional e Branca
3, a jogada seguinte no joseki, como vimos no capitulo perti-
nente. Mas agora Preto quer jogar rapido, espantar a opo-
nente, entao joga 4 para aproximar outro canto. As jogadas
5 a7 também formam o joseki costumeiro, mas Preto volta a
deixa-lo incompleto, jogando 8 para pressionar as pedras ad-
versarias — e Branca nao pode jogar A para punir Preto por
nao se conectar: ela precisa de B para garantir que o grupo
superior direito viva...

Esse tipo de jogo rapido, jogar em sente para criar emergeén-
cias a que a oponente tera de responder, é uma excelente
tatica que vocé precisa testar conforme torne-se mais forte e
mais confiante em suas jogadas. Ela nao € apenas eficaz,
como também muito divertida, o que é sempre muito
importante. Preto segue com suas jogadas agressivas, para
impedir que Branca encontre tempo para jogar no canto
inferior esquerdo: 10 é sente, ja que ameaca dividir Branca e
negar-lhe espaco para olhos, o que ela nao pode permitir,
sendo forcada a jogar 11 para se defender. Preto joga 12 para
continuar o ataque, mas como Branca ja conseguiu o espago
que queria com 11, tudo o que ele esta ameacando é a pedra
em 1. Branca normalmente responderia com A, B ou C, mas
nenhuma dessas opcoes € boa o bastante e uma so6 pedra nao
é tao importante cedo assim na partida. Entao é hora de
Branca ignorar as jogadas de Preto. Ela comeca com 13, no
topo, para garantir a vida de suas pedras e impedir o potencial
adversario na area.

Preto sabia que sua jogada 12 tinha sido basicamente um
blefe — e ele nunca perderia tempo jogando A para s6
capturar uma pedra, tendo de se preocupar com o canto in-
ferior esquerdo, o que é outra razao para Branca ter ignorado
a jogada. Lembre-se, criar uma trilha de pontos fracos
significa que a oponente pode ignorar suas jogadas e pres-
siona-los, razao pela qual Preto joga 14 para defender suas
pedras e continuar com o joseki normal até a jogada 16,
livrando-se do desequilibrio que tinha criado. Com 17, Branca
visa a uma possivel invasao, além de expandir seu territorio
em potencial, mas Preto nao quer saber disso: jogando 18,
ele se defende ao mesmo tempo em que expande. E entao
Branca segue com 19...
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Jogadas adiante na mesma partida, Preto tem uma bela
estrutura a esquerda e no topo, com as pedras assinal-
adas, e esta formando lentamente uma area igualmente
grande a direita. Com esse intuito, ele joga a ombrada em
1 para expandir sua estrutura e manter baixas as pedras
brancas ao longo da borda.

O risco de uma ombrada é que se Branca ignora-la, Preto
podera jogar em A para capturar sua pedra, o que cos-
tuma ser uma ameaca significativa — de modo que nor-
malmente respondemos a ombradas — porém que nao
se compara a grande area que Preto vem construindo.
Branca pode ser reativa e perder terreno na partida ou
ser ativa para ter uma chance de vitoria. Assim, ela tera
de tenukar e tentar reduzir as estruturas de Preto...

» Branca 2 é um dos pontos comuns de reducao contra
essa clausura em particular — e nao deixa Preto muito
descontente: ele nao s6 pode expandir sua estrutura
' enquanto respondia & ameaca, com 3, mas sua propria
ameaca, a ombrada, continua no tabuleiro.

Lembre-se: Nao se pode ter tudo. Go é um jogo que
regularmente pune a ganancia.

' Essa costuma ser a melhor defesa: aceitamos uma perda
local, porém ganhamos mais pontos com nossas jogadas
defensivas numa area proxima. Jogadas amplas de de-
. fesa, com o objetivo de cercar, costumam ser boa escolha.
. Branca joga 4 para tentar conectar sua tnica pedra de
. apoio, porém Preto para-a com 5. Branca 6 ¢ uma ten-
. tativa de comecar uma luta, geralmente respondida com
+ A, que ameaca o corte em B.

Mas nao nessa partida, com os jogadores afiados em
jogar ativamente e rumo a seus proprios objetivos. Preto,
tendo investido no lado esquerdo, nao liga muito para a
perda local no topo, especialmente se puder ficar com a
lateral inteira, de modo que joga 7 para diminuir as
chances de Branca invadir aquela area.

E Branca realmente queria jogar ali, mas, como foi dito,
nao se pode ter tudo. Ela decide jogar a boca de tigre em
8, contra a qual Preto defende-se em 9, depois atarizar
com 10, ao que Preto conecta com 11. Com sua posicao
fortalecida, Branca tenta conectar-se novamente, com
12. Preto estende com 13, mas Branca corta suas pedras,
assinaladas, com 14. A sequéncia termina com 15 € 16,
com Branca viva no topo. Preto agora pode jogar A para
ampliar seu territorio, mas perder sente, ou B para
ameacar a oponente e garantir que suas quatro pedras
no topo estao a salvo.
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= Preto acredita poder fazer ambas as jogadas, entdo
® comeca seu plano ameacando com 1, com plena intencao
de jogar na esquerda caso Branca simplesmente
responda. A imagem a seguir mostra o que teria aconte-
cido nesse caso, porém, outra vez, contudo, Branca
recusa-se a cooperar: concluindo, corretamente, que
« responder nio seria a jogada mais importante na partida,
/ + ela joga 2 para frustrar a construcdo de uma grande
w « estrutura no topo e na esquerda.

1 * Quanto a Preto, ele nao se abala e ignora Branca por sua

i 99 " vez, jogando 3 para bloquear e também para ampliar
I “\“‘ + d | a estrutura no lado direito, que parece bem promissor
il n 9 com sua jogada 1 tendo sido ignorada. Branca se mexe
L] J fuses 1/ I 5
|

‘ . \ : g )\__ H - para atacar tanto a esquerda como a direita, jogando 4
’ ~ 8 2 1% J

, nesta. E entdo finalmente temos uma jogada de defesa:
: : Preto 5.

» Vejamos por que Branca ignorou a jogada 1.
* Tivesse ela defendido em 2, suas pedras ficariam conec-

w
f T) M‘f’& ) " tadas, mas, na sequéncia natural mostrada na imagem,
i gl s Qi ./| " Preto teria conseguido a jogada 5 de graca — e termi-
- 9

b
1" nado em sente. Além da diferenca de perder aquela pedra
nao ser tao significativa a essa altura, mas se Branca
. tenukasse e Preto persistisse na captura, sua oponente
i « ganharia duas jogadas livres e a oportunidade de
" » jogar tanto em A como em B, algo que Preto jamais per-
: * mitiria — e que de fato ndo aconteceu na partida efetiva.
i B¢ * Em seguida, Branca espia o pulo de um ponto e Preto de-
| “\“’ T/ a - fende em 7 — raramente podemos ignorar espiadas,
mesmo numa partida como essa, em que cada jogador
parece estar seguindo seu proprio ritmo.

. : : :
o 7) ‘ \ il ) » Branca, que ainda precisa reduzir tanto o lado esquerdo
" o § ﬁ » como o direito, joga 8 no centro. Preto ignora a ameaca
IR 9

)._

_J| * contra o lado direito e defende o esquerdo, em 9, o que

também ameaca isolar todas as pedras brancas no centro.

Branca joga a defesa natural, em 10, para conectar todos

os grupos e criar boa forma, e Preto também aproveita

para defender, com 11, dando a Branca tempo o bastante

: 12 . para tentar se conectar com trés pedras usando o cavalo

, _ 6} ] Q9 » maior, uma das boas formas que vimos antes, que joga
4) » em 12, garantindo a conexao de ao menos algumas

w—o * pedras, nao importando que ataque Preto encontre.

.)__

J

Como vocé pode ver, a maior parte das jogadas defende
1" 20 mesmo tempo em que ataca. Ao construir, tente
encontrar jogadas que também ameacem —
e evite as que podem ser ignoradas.

‘\
o

{
S
g 1

Lembre-se: Mantenha sempre seus grupos a salvo. Responda a jogadas em sente feitas para ameaca-
los, mas sempre com olhos abertos para ameacas lentas ou pouco relevantes que vocé possa ignorar e con-
quistar sente!




129 Atacando e defendendo

» Usando influéncia para atacar

A coisa mais importante para se ter em mente € que muros nao sao feitos
para serem defendidos. Se vocé perceber que esta fazendo isso, tentando fazer
um muro sobreviver, entdo provavelmente falhou em usa-lo corretamente, porque
construir um muro normalmente requer que cedamos territério a oponente. Se,
depois de ganhar territorio certo em troca daquele muro, ela conseguir apagar sua
influéncia e fazé-lo lutar para viver, isso quer dizer que sua oponente conseguiu
tudo com que podia sonhar, que todas as jogadas que vocé investiu no muro foram
de fato desperdicadas!

No comeco, € possivel que vocé se encontre muitas vezes em situagcoes assim,
mas nao se desespere: com a pratica, e seguindo as regras e os exemplos que
seguem, vocé aprendera a evitar essa calamidade no mais das vezes.

A primeira coisa para se lembrar quando voceé tiver um muro é de estender a
partir dele para uma distancia suficiente, de modo a usar todo o seu potencial. Uma
regra geral € estender um namero de pontos igual ao comprimento do muro
mais um. Naturalmente, isso s6 se aplica quando seu muro € solido, sem possiveis
pontos de corte; nao sendo 0 caso, VOCé precisa se controlar e jogar mais perto
dele, ou defender os pontos de corte e s6 entao estender.

Semelhantemente, se quiser jogar contra os muros adversarios, vocé precisa
ter cuidado de nao se aproximar muito, senao sofrera um ataque imediato,
exatamente como no exemplo da pagina 102. Outra regra geral € que o ponto-
chave de meu oponente também é meu ponto-chave, ou seja, que, para
dissolver a influéncia de um muro, vocé deve jogar em torno do ponto para onde
seu oponente estenderia se tivesse a oportunidade.

19

A jogada 1 é o ponto-chave
para ambos os jogadores

18

o
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X
@ " Nessa imagem, Branca alcanca-o primeiro, fazendo
" _é Preto defender seu muro com 2. As jogadas subse-
quentes, ainda que seguindo as opcoes mais simples,
. constituem uma vitoria local para Branca, mas Preto

. tera seu muro reduzido e o topo praticamente inva-
dido..
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Ja nessa imagem, se Preto alcancar primeiro o ponto-
I | . chave, Branca s6 podera reduzir, sem adicionalmente
3’: invadir. A despeito da escolha de Preto, entre A, B,

C ou D, o resultado sera muito melhor para ele que

D é 2)C i . haimagem anterior, por estar localmente mais forte
. I 1| . ecapaz de obter compensac¢ao no topo por qualquer
Tl)_ . reducao feita por Branca.
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A premissa principal de estender a partir de sua influéncia n&ao é tanto criar uma
grande estrutura territorial quanto ameacar seu oponente com essa possibilidade,
fazer com que se preocupe e queira invadi-la. As vezes um oponente ira ignorar
essa ameaca, e deixar que vocé expanda sua estrutura de novo e de novo até que
ela definitivamente possa ser considerada territdrio seu — um sonho que se realiza,
porém extremamente raro de acontecer conforme vocé joga e se fortalece. Mas o
comum de se esperar € que todos tentem reduzir ou invadir sua estrutura — e

iSso precisa ser parte de seu plano:

seus oponentes nao conseguirao reduzir tudo

e, se vocé fizer as escolhas certas, vocé recebera compensacao mais que

suficiente por sua perda local.

Ficar so falando sobre essa ideia faz com que ela soe bem improvavel, entao
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vejamos um exemplo pratico para entender o que esta sendo discutido:

Nessa partida, Preto tentou aproximar o ponto 4-4 no canto

. inferior esquerdo, foi atenazado e entdo um joseki comum

de invasao ao 3-3, como os que ja vimos, se desenrolou.
Agora Branca tem uma bela estrutura no topo e a esquerda,
enquanto que as formacoes de Preto encontram-se no fundo
e no lado direito. Apesar do tabuleiro parecer mais ou
menos equilibrado, Preto estd um pouco assustado com o
potencial de Branca e, ao invés de focar em expandir sua

« propria estrutura, acredita que precisa reduzir as areas de

influéncia de Branca.

Foi uma escolha questionavel, mas, uma vez feita, Preto
considera todos os pontos assinalados, de A a H e, embora
ja tenhamos visto que a invasao em A é bastante eficaz, ele
opta por E. Isso se revelou sua ruina...

AT A e S| Imagem a esquerda: Branca calma- [[jRg=iE s SRR S
I * Lptprprooed
I mente estendeu e tentou cercar Preto. | rhes e e
, b . 6 B ~ 0 [ I | i__l. I | I_:
. E 2) Apoés o encobrimento em 6, rancabn,ao u [3 Er E. T} L 18/ E e
. Q W apenas estorva Preto, mas tambeém |« [F-HEH -+ JH
) comeca a construir outra estrutura com |«[E& )8 »@«
i ’ é 4) ajuda das pedras no canto inferior es- [*[H 6 (o
13 : 1 |
I querdo. Preto, encrencado, tenta viver | [3! I
i r com 7 e [l m)m
i 6) om i direi < [HRHRH 161214 )
il Imagem a direita: Com suas pedras a | /5 rarRrace T
L . ~ [H-HEHHH 5 i
) salvo, Branco rompe cuidadosamente o |, (G e
i § espaco de olhos de Preto, forcando-o a se |, (I EEI ]
espremer naquele espaco pequeno, ser | [F-E-EE EE =
. <@ cercado ou morrer. A jogada 19 garante |« [HEHG)EHETEH
. 3 que Preto viver4, e que a estrutura de ¢ . JEHEE )
i g‘ ‘ = Branca foi de fato invadida, mas a que |’ ii i i W
I @ custo! Agora todos os pontos assinalados | B 4
[ estdo profundamente cercados pelos |
A s e s e eaws e www muros de Branca, cujo ganho em pontos [ e e e e el

e influéncia é maior do que o que ela

perdeu.
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A ideia principal € ameacar formar uma grande estrutura e, assim, atrair o
oponente para nossa esfera de influéncia e, com ele ali, lucrar com seu esforco
para sobreviver. Vocé nao precisa capturar o grupo para lucrar, como acabamos de
ver: a compensacao normalmente vira ainda que ele sobreviva, desde que vocé o
empurre na direcao correta. Mas qual é a orientagcao quanto a essa tatica?

Topicos para ter em mente em relacao a muros:

- Estenda a partir de seu muro para uma distancia pelo menos igual a seu comprimento (e o inverso se
aplica: é esse o ponto para reduzir a influéncia de um muro adversario);

« Tente criar uma grande estrutura para atrair o oponente, fazendo com que sinta que precisara invadir
para vencer, entao force as pedras invasoras na direcao do muro e capture-as ou lucre com as jo-
gadas livres que vocé conseguira, atacando-as, pelo simples expediente de estender sua linha de setor;

« SO converta seu muro em territorio se sua oponente ignorar repetidamente sua ameaca de construir
uma grande estrutura. Uma vez que esta torne-se a maior jogada no tabuleiro, e a oponente ainda tema
lidar com ela, entao siga em frente e clame esse territorio.

« Vocé nao precisa de um muro para lucrar. Lembre-se que enquanto vocé constroi o muro, o oponente
geralmente esta ganhando territorio solido. Nunca permita que ele faca isso e também reduza
a influéncia de seu muro: uma vez que as jogadas formando seu muro deixarem de ser sente,
expanda para longe dele ou sofra uma grande reducao;

« Nunca crie um muro voltado para as pedras adversarias: esse "muro" é s6 uma linha de pedras que nao
oferece nada.

Agora, todas essas ideias parecem otimas no papel, mas é preciso demonstra-
las para que sejam concebidas mais claramente. Vejamos um exemplo que ilustra

todos esses pontos:
i L LA . Preto jogou 1 para pressionar as duas pedras brancas
assinaladas. A jogada é um cavalo maior, a partir do
. ponto 4-4, entao Preto esta atacando ao mesmo tempo
em que expande sua area. Mas por que essa jogada é
1 ¢ um ataque sério? Vimos em capitulos anteriores que o
« pulo de dois pontos é uma jogada comum na criacao
de uma base para um grupo, mas quando esse grupo
esta cercado por pedras adversarias, a base ficara
ameacada.

Nesse caso, a jogada 1 e triangulos estao numa prox-
imidade desconfortavel, como veremos na proxima
' pégina. Preto pode jogar A ou B para eliminar a base
do grupo de Branca ou até o pulo de macaco em C para
| priva-lo de espaco para olhos. Apesar disso, o que irrita
Branca é o potencial de Preto no topo, entao ela ignora
a situacao precaria de seu grupo e joga 2.
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Uma base formada pelo pulo de dois pontos fica em apuros quando cercada

Imagem a esquerda: Preto pode jogar 1 com ajuda das
pedras vizinhas e, se Branca bloquear com 2, ele podera
jogar 3 para tentar conectar sua outra pedra. Branca nao
pode jogar A, posto que Preto B colocaria sua pedra em
atari.

) Imagem a direita: Entao Branca s6 pode estender com 4,

A \B/ para tentar manter a conexao. Mas Preto 5, por sua vez

T uma conexao, ameaca desconecta-la, ao que ela defende
com 6. Depois de 7, contudo, as pedras brancas tém duas

& ) liberdades e as pretas, trés liberdades. Branca conecta

com 8, mas Preto 9 ataca seu grupo, que agora nao tem
olhos e precisa fugir com uma jogada em torno de A. Pretou
lucrou bastante — e ganhara ainda mais, perseguindo o
| grupo de Branca tabuleiro afora. Nao deixe que suas pe-
\)_ dras acabem numa situacao assim!

¢

,. ;'2 Imagem a esquerda: Depois que Preto joga 3 para pro- » é

i []@i y )__a teger sua base, sera dificil para Branca contestar os quadra- = 4 }3
v dos — e agora que Preto esta a salvo, ele pode ataca-la em * — 6

v —HHHHH peso. Mas Branca quer disputar o canto, entao faz a jogada * 2

ol s g lenta em 4, que deveria ter sido em torno de 5 para criar |

uma base: com as pedras brancas sem olhos, Preto 5 é uma

tenaz muito severa.

1®
©
©

i |\ L3 L3 . / . i -\-.-)
i il Imagem a direita: Branca tenta fugir, mas apos o inter- .
I cambio natural de 6 a 8, ela ndo esta mais perto de =
: & conseguir uma base. Com 9, Preto nao s6 garante que o @ =
: grupo dele nao podera morrer, mas separa Branca de suas |
i ‘0“8 duas pedras solitarias e cada vez mais cercadas. I ‘“3 [
i > Vocé pode atacar com forca quando seus grupos es- | i
“ — } . , 4 =
- )— o7 tiverem fortes, de outro modo eventualmente sofrerd um | 3 )_ -
3 ,__j H_J

contra-ataque.

Reinicializando a numeracao das jogadas, vejamos o que
houve a seguir. Branca joga 1 tentando escapulir aos
AC poucos, e talvez contra-atacar as duas pedras pretas,
mas Preto defende com 2 e limita as op¢oes de direcao
para Branca. Cortada do topo, ela é forcada a pular com
3 e Preto joga 4, ameacando indiretamente seus dois
grupos. Branca ja nao pode ignorar suas duas pedras:
ela tem de defendé-las, no intercambio de 5 a 7, mas seu
grupo ainda nao esta a salvo (o pulo de macaco men-
{ cionado na pagina anterior ainda pode priva-lo de
I e olhos). Preto, contudo, quer influéncia, entao joga 8,
o que ameaca cercar novamente, de modo que Branca joga
J ‘ _’ 8 para manter suas pedras além da linha de setor de

Preto. Ela estd formando uma linha de pedras, um
muro voltado para nada, desperdicando nove jogadas para salvar todas aquelas pedras intteis. E en-
quanto isso Preto tem um muro no topo, com influéncia sobre os quadrados, voltado para seu canto inferior
direito e garantindo vida para seu grupo superior esquerdo. Qual seria a melhor jogada para ele a seguir?
A, B, CouD?
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Imagem a esquerda: Preto aproximar-se um pouco mais do muro tornara improvavel uma invasao de
Branca a qualquer um dos pontos em torno de 1, 2 ou 3: simplesmente nao ha espaco para tal jogada —
mas existem varios pontos fracos para visar a uma reducao da area e sua influéncia, tais como A, B ou C.
Imagem a direita: Numa sequéncia como essa, Branca pode ocupar todos aqueles pontos e, posto que o
cavalo grande nao é uma defesa excelente para o canto, Preto pode ser forcado a fazer as jogadas defensivas
em 6 e 8 para garantir seu ganho no canto. Branca reduziu consideravelmente seu potencial.

Imagem a esquerda: Se Preto jogar um pouco mais perto do canto, e mais longe do muro, entdo uma
invasao torna-se mais provavel, porém, nesse caso, o canto esta mais forte e ele pode fazer jogadas mais
severas. Por exemplo, ainda ha pontos de reducao em A, B e C, mas eles ndo sao tao eficazes como antes,
porque B agora esta mais distante e Preto nao precisa defender ativamente o canto contra invasao.
Imagem a direita: Numa sequéncia como essa, Branca é dividida ao meio, ja que o quadrado defende o
canto e a jogada 1 esta mais afastada das outras pedras brancas. Ou seja, Preto pode fazer uma jogada de
separacao, em 6, e dividir as pedras brancas em dois grupos fracos, imediatamente encrencados.

Continuando a partida, Preto opta por estender para
mais além do muro, dando abertura a uma invasao en-
quanto defende seu canto. Branco nota a oportunidade
e mergulha numa invasao profunda, bem além da linha
de setor adversaria.

Preto poderia simplesmente privar a pedra branca de
espaco de olhos, com A, cerca-la com B, ombrar em C
ou apenas expandir sua linha de setor, criando uma
rede em torno da pedra branca em D. Como esta
preocupado com os defeitos de seu pequeno muro, ele
decide jogar C, mas, na maioria dos casos, as outras
jogadas, que atacam de longe, costumam ser mais
seguras e eficazes.
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., Oresultado daquela decisao foi um problema de vida e

morte, conceito que discutiremos no préximo capitulo,
e uma luta muito complicada que poderia ter terminado
de um jeito ou de outro, mas que Preto acabou ven-
cendo. A partida esta efetivamente decidida, com a
morte do grupo de Branca e Preto tendo conquistado
toda a parte superior direita do tabuleiro, além de in-
fluéncia. Apesar disso, € preciso evitar essas lutas
de ganhar-ou-perder-tudo: nao s6 sao desneces-
sariamente complicadas, como nao ha razao para isso
enquanto existem solucoes mais simples e igualmente
produtivas.

Com efeito, Preto 2 poderia ter formado uma mesa
(como ja vimos, uma boa forma) que privaria Branca
de qualquer possibilidade de viver na area, forcando-a
a fugir, enquanto ele poderia perseguir de longe, esten-
dendo sua linha de setor para lucrar sem qualquer
risco. Branca tenta criar um pouco mais de espaco, com
3. Preto 4, entretanto, cria outra boa forma para seu
oponente. Ela ainda pode tentar escapulir devagar, com
5, mas Preto volta a estender sua linha de setor, com 6,
tornando a cercar suas pedras — ainda sem olhos e sem
amigas por perto.

Branca persiste em pular e fugir, com 77 e 9, e Preto con-
tinua a estender sua linha de setor, com 8 e 10, mas
finalmente fica para tras. O que era de se esperar: ele

: precisa estender dois grupos, enquanto Branca s tem

um, entdo era inevitavel que escapasse — mas a que
preco? Veja todos aqueles quadrados: agora formam
territério quase certo para Preto, que, embora tenha
perdido alguns de seus pontos originais, foi compen-
sado por eles com um canto igualmente grande e um
grupo central forte. E o que Branca ganhou com suas
dores? Duas linhas de pedras sem olhos e ainda em
perigo!

E o encobrimento em 2 poderia ter sido ainda melhor
para Preto que a ombrada que ele escolheu: se Branca
tentasse formar uma pequena base, e ameacar usar 3
para conectar-se as pedras a esquerda, a jogada em 4,
apesar de sua ma forma, impediria aquela ambicao — e
conectaria as pedras pretas. Branca precisaria fugir no-
vamente, com 5, e depois de Preto 6, teriamos um
cenario de perseguicao como o que vimos.

Lembre-se: Nao entre em panico! Dé abertura para que uma invasao ocorra nos seus termos, entao
empurre as invasoras contra seu muro ou tente estender de novo e de novo sua linha de setor: com as
pedras ocupadas fugindo tabuleiro afora, vocé estara lucrando em outra parte com a perseguicao.
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A influéncia € um dos conceitos mais dificeis de implementar na partida: a
vantagem de trocar um territorio por influéncia é algo que voceé tera de avaliar e
reavaliar frequentemente e quanto ao que cometera erros — garanto que até os
melhores jogadores do mundo as vezes falham nisso. Isso dito, ha uma situacao
comum na qual essa decisao é simplificada: nao devemos focar em influéncia
diante de oponentes bem posicionados para neutralizar seu potencial, caso
em que adaptar nossa estratégia para focar em obter mais territério sera quase que
certamente uma boa ideia. Trata-se de algo que, embora soe vago, costuma ser
Obvio no tabuleiro, o que veremos no exemplo a seguir (e a pagina 139 tera um
mais complicado e de resolucdo nao tao ébvia):

[] E Fi

G
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« Nessa partida, Branca deixou incompleto o joseki no

canto superior direito, jogando 1 bem no meio das duas
pedras pretas no canto. E uma jogada que imediatamente
dificulta os planos de Preto, de focar em influéncia ou
tentar construir uma grande estrutura no fundo, além de
estar perfeitamente posicionada caso Branca decida
invadir os pontos 3-3 inferiores — o que virou moda
depois de AlphaGo. Preto tem varias opcoes: ele pode

« defender seus cantos em A, B, C, e D; ele pode concluir

0 joseki no canto superior direito com E ou F e focar no

* lado direito; ele pode jogar na area mais ampla do

tabuleiro, em G, e aproximar o canto de Branca — ou
jogar algo completamente diferente. Essa ultima, G,
parece boa, ja que trabalha o maior espaco aberto, mas
é na realidade uma jogada ao mesmo tempo gananciosa
e passiva: Preto estd ignorando o risco da jogada 1 e
tentando conseguir tanto quanto possivel, porém sem

* pressionar a pedra branca...

Preto decide aproximar o canto superior, com 2. Branca

« opta por defender uma vez, com 3, entdo volta a deixar o
» joseki inacabado, invadindo o ponto 3-3 com 5.

" Deixar dois josekis inacabados é uma escolha arriscada,

mas Branca sabe que aquele joseki de invasao termina

" com ela em sente, com que planeja eventualmente

defender o topo, mas por ora prefere colher todos os bene-

. ficios da jogada 1 e do fato de Preto nao ter ameacado

aquela pedra. Falando em Preto, suas duas opcoes de

. resposta sdo mediocres: bloquear em A significaria
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construir um muro voltado para um campo aberto, que
Branca pode reduzir; em B, um muro voltado a uma
pedra adversaria, ja posicionada para reduzir sua influén-
cia. Mas A é melhor, uma vez que forca Branca a usar sua
jogada em sente para reduzir, dando tempo para Preto
atacar o joseki inacabado e punir sua ganancia...
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Mas Preto nao bloqueia na direcao correta. Depois de
finalizado o joseki, que ja analisamos, com a excecao
relevante da jogada 1 ter sido feita para mais além do
muro de preto, de modo a conectar tudo e concluir a
~ sequéncia no canto inferior esquerdo, dando a Preto um
. grupo mais forte para usar no ataque contra Branca.
E uma variacio duvidosa, que deixa varios pontos fracos
para trds — mas que vai além do escopo deste capitulo,
que retomarei agora.

Branca esta contente pelo tridngulo se encontrar bem
onde a maior parte da influéncia de Preto deveria ter se
concentrado, sem sequer ter gasto sua jogada em sente
| para reduzir — e entdo ela também invade o outro canto!
Novamente, duas op¢oes mediocres para Preto: A e B.
Branca espera que ele repita a sequéncia, mas ele, infeliz
com o resultado, muda de lado...

, Agora Preto bloqueia da outra direcao, também fina-
lizando corretamente o joseki, mas o resultado ainda nao
é bom: Branca 12 imediatamente aterrissa no ponto
certo para desequilibrar o muro de Preto e pressionar as
duas pedras assinaladas no topo; as pedras brancas estao
vivas no canto e o muro preto nao d4 em lugar nenhum.
Preto pode jogar A para garantir vida para suas pedras no
. topo, mas dando a chance de Branca reduzi-lo ainda mais
: no canto inferior direito, ou B, mais perto de seu muro
que ele teria preferido, mas que ao menos usaria esse
muro para obter algo. Em suma, duas op¢oes abaixo do
| ideal — bloquear nas duas direc¢oes provou-se ruim. Mas
o que teria sido melhor? Precisamos evitar que o oponente
force-nos a fazer jogadas desfavoraveis: se ele ja reduziu
o potencial de nossa influéncia, foquemos em territorio.

" Sim, mas como? Caso vocé nao conheca um joseki para recu-
~ perar o canto, ao menos jogue algo simples como no exemplo
seguinte, ao invés de acompanhar as cegas um joseki que nao
lhe agrada. Apenas lembre-se de seu objetivo e siga con-
sistente.
Nesse caso, se nao puder recuperar seu territorio, a0 menos con-
® vira evitar que a Branca termine em sente.
Imagem a esquerda: Preto nao joga o hane. As jogadas 4 e
6 apenas estendem seu grupo — e agora A e B sdo miai: se
Branca jogar B para garantir seu territorio, Preto jogara A para
garantir sua influéncia e ajudar um pouco as pedras assinaladas.
Imagem a direita: Branca decide se ater ao plano original, jo-
gando na estrela e reduzindo a influéncia adversaria. Preto 2,
outra vez, estd muito perto, mas Branca nao tem espaco o
' bastante para se mover. Depois do intercambio de 3 e 4, todos
os trés grupos de Branca estdo em perigo: ao contrario da par-
tida real, ela nao esta viva no canto inferior e Preto ainda pode
jogar A para fazé-la se preocupar. Mas ha um jeito melhor!
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Joseki adicional contra a invasao 3-3 quando influéncia € inviavel

Depois que AlphaGo popularizou a ideia de invadir bem cedo
o ponto 3-3, esse joseki tornou-se mais frequente em nosso
nivel, ja que é uma ferramenta que ou nos devolve o canto
ou oferece influéncia contra dois lados ao invés de um! 6 é
praticamente a primeira jogada da sequéncia: até 5, todas
seguiam o joseki convencional, mas 6, um hane duplo,
forca Branca a escolher o que quer fazer — o que ja € uma pe-
quena vitoria para Preto, ja que todas as opcoes que ela tem
levam a resultados melhores que o que vimos nas paginas
anteriores, caso ele nao possa se beneficiar de influéncia.
Assim, Branca pode jogar o atari em A, o atari em B ou o
hane em C...

Opcao A — Preto recupera o canto
Diferentemente do capitulo sobre joseki, este nao cobrira em
detalhes cada possibilidade, embora aborde as sequéncias
corretas, ja que as alternativas normalmente sao 6bvias e fara
bem tentar encontrar respostas incorretas como preparacao
para o proximo capitulo.

Branca 1 é um atari, com o que Preto 2 € a resposta 6bvia.
3 atariza outra pedra preta, mas Preto atarizara de volta com
4. Branca é forcada a capturar, com 5, e Preto 6 captura as
pedras brancas, retomando o canto. A pedra assinalada in-
comoda, mas agora Preto tem o canto e pode atacar Branca.

Opcao B — Preto ganha influéncia nos dois lados
Branca 1 atariza a pedra preta, de modo que Preto estende

com 2. Branca reduz suas liberdades com o hane em 3 e ele
também precisa responder, com 4. Branca poderia entao
conectar-se, contudo, querendo mais espaco de olhos no
canto, ela joga a boca de tigre com 5. Preto 6 atariza,
forcando a jogada 7.

E agora Preto precisa defender seus pontos de corte, o que
faz com 8, o que da a Branca tempo para viver com 8. Preto
10 conclui o joseki — e, se Preto tiver a escada, a pedra branca
sera capturada. A pedra assinalada ainda incomoda, mas
Preto tem influéncia nos dois lados.

Opcao C — Preto recupera o canto (outra vez)
Branca parte imediatamente para o hane, com 1, e Preto
bloqueia com 2. Branca contorna de novo, com 3, mas Preto
conecta-se com 4. Quando Branca 5 atariza, Preto retorna
o valor com 6, forcando a captura em 7. Preto recaptura o
canto com 8, ganhando influéncia sobre o lado esquerdo.
Mas Branca termina em sente e com boa forma na direcao de
sua pedra assinalada — um resultado balanceado. Note que
ambos os jogadores praticamente trocaram lados, com Preto
agora no lado esquerdo e Branca no fundo.
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Imagem a esquerda: Queremos seguranca, usar influéncia e pedras vizinhas para ganhar tanto quando
pudermos enquanto a outra parte tenta viver. Na partida, ambos os jogadores dividiram o tabuleiro
diagonalmente e Preto 1 foi a primeira invasao. Branca poderia jogar B ou C, ambas complicadas demais,
e D tampouco faz muito (além de ceder gratuitamente o canto esquerdo), entdo ela joga A, a opcao mais
segura, que protege o canto e estabiliza seu grupo.

Imagem a direita: Depois de Branca jogar 2, Preto vé-se sem espaco de olhos e precisa fugir com 3 em
busca de espaco. Branca desce com 4, eliminando a possibilidade de Preto viver ali, entao ele precisa fugir
de novo, com 5, e ela persegue com 6. Observe cuidadosamente os quadrados: Branca ganhou esses pontos
sem se esforcar, enquanto Preto pena...
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Imagem a esquerda: Preto considera-se a salvo, entao invade o 3-3 no canto inferior direito. O joseki
concluido, ele usa sente para jogar 13, expandindo sua estrutura no topo e ameacando a de Branca no
fundo. Mas Preto se esqueceu das trés pedras assinaladas: uma vez cercadas por 14, ele precisa iniciar um
combate prolongado, com A ou B, tentando escapar e conseguir ajuda para sobreviver.

Imagem a direita: Preto acaba escapando, mas a que preco! Branca o perseguiu no percurso inteiro até
o topo, reunindo pontos o bastante para vencer.

Lembre-se: Nao complique as coisas! Ataque de longe, tente cercar. Esse € o jeito mais facil de lucrar.

Lembre-se: Jogadas urgentes sao mais importantes que grandes jogadas. Mantenha seu dominio a salvo!
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Nem sempre € facil decidir quando continuar jogando por influéncia ou territorio
e quando parar. Para isso, precisamos levar em conta o que esta acontecendo no
tabuleiro inteiro, o que costuma ser dificil. A regra geral € que quando nossas
taticas comegcam a oferecer muita compensacao para os oponentes, é hora
de mudar de marcha e tentar rever o dano. Julgar qual problema e qual area
tornam-se mais relevantes ap6s cada jogada € talvez o foco principal quando
jogamos e nos divertimos. Vejamos um exemplo:

Nessa partida, Preto esta testando uma ideia semelhante a
| que vimos no fim da pagina 136, ocupando o centro
| simétrico com 1. As jogadas seguintes nao sao joseki e
Branca esta estendendo para o alto, ganhando imensa in-
fluéncia enquanto cede bastante territorio. Preto precisa
fazer todas as jogadas até 7 para proteger seu ponto fraco
em C, mas ele ndo estd nada contente com a influéncia que
Branca esta acumulando.

A e B 530 o cerne dessa luta. E a vez de Preto, que pode
seguir estendendo com B, ganhando mais territério garan-
| tido, ou acertar a cabeca das pedras brancas com A,
expandindo seu territério mas cedendo influéncia; caso nao
escolha um ou outro, Branca podera jogar B para reduzi-
lo. Mas ele sabe que seu grupo esta a salvo, ainda que
Branca jogue ali, entao ele esta pensando na imagem a
| seguir...

Se Preto continuar estendendo, isso nao mudara em nada
sua pequena linha de setor. Branca agora tem influéncia o
bastante para poder continuar seguindo-o no lado direito
e jogar 2 no lado esquerdo, forcando-o a jogar 3 para de-
fender sua conexao ténue — e Branca, s6 de jogar 4, criaria
uma linha de setor entre seus dois muros, cobrindo grande
parte do tabuleiro! Nao é um resultado que Preto possa
permitir em troca de alguns pontos a direita...

Assim, Preto nao joga A, mas a aproximacao dupla em 1.
Branca joga a diagonal em 2, para evitar ser cercada, e
Preto joga o cavalo maior em 3, de modo a criar uma base
e ameacar tomar vantagem dos pontos de corte na for-
. macao adversaria em B e C. Branca podera jogar A para
causar problemas sérios, mas Preto ao menos impediu a
criacao de uma grande estrutura. Nao foi uma decisao facil,
e nenhum dos jogadores sabe nessa altura se foi ou nao cor-
reta.
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O tabuleiro € uma fluidez constante: o perigo pode recair sobre areas antes

consideradas seguras e estaveis. Prosseguindo com a ideia de reavaliar o tabuleiro
inteiro a cada jogada, devemos sempre ter em mente que invasdes que antes
pareciam impossiveis podem se tornar viaveis conforme a partida avanca e mais
pedras sido jogadas. Nesse sentido, nunca devemos fazer jogadas pequenas, de
fim de jogo, em fases anteriores do jogo, de modo a manter tanto aji quanto
possivel para uso futuro. Por exemplo:
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" O que se seguiu foi uma situacao complicada

como exemplo — e lembrete do que foi dito
antes quanto a importancia de manter as
coisas simples e evitar lutas complexas até
estar mais confiante e saber o que esta . \
fazendo. Mas algumas dicas, caso queira estu- 'l \ ‘I/

dar a sequéncia: i =

TR
de vida e morte, topico do préoximo capitulo. [
As imagens da disputa sao mostradas apenas )

s | i

Essa é outra partida na qual Preto optou pela solucao
simples da pagina 136, que entretanto ndo era necessaria
nesse caso — ele ja tinha uma pedra perto de 6 e esta
superconcentrado —, mas ele agora considera o topo do
tabuleiro como territério sélido. E é verdade que sua
oponente nao pode contestar aquela area, entao ela decide
corretamente: Branca evita jogar naquela area para
ajudar o adversario a terminar o trabalho, ela segue
para outra parte do tabuleiro e Preto nao vé razao para
reforcar aquelas pedras...

Mas a partida prossegue e, muitas jogadas depois, as
pedras pretas estao sentindo a pressao. Dé uma olhada nas
pedras brancas assinaladas e compare a situacao com a da
pagina anterior. Preto nunca teve tempo para reforcar as
pedras na parte superior direita, ja que estava respondendo
as jogadas de Branca e dando aquela area por segura e
estavel, o que ja nao € o caso: depois da jogada 1, Branca
pode, com impunidade, aproveitar-se dos pontos fracos em
A, B ou mesmo C.
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Imagem a esquerda: Depois da tentativa de corte em 2 e da tentativa de conexdao em 3, Preto atariza
alegremente com 4, praticamente ajudando Branca a jogar 5 de graca! E preciso evitar esses tipos de
jogada, mas Preto volta a fazer o mesmo com 6, forcando 7, e entdo empurra com 8, percebendo tarde
demais que sua pedra em 2 sera capturada depois de 9 e que ele ja nao tem mais dois olhos, de modo que
tenta criar espaco para viver com 10.
Imagem a direita: O plano de Preto nao funciona, apesar de seus esforc¢os, e ele termina com uma forma
morta. Por que morta? Embora seja a vez de Preto, A e B sdo miai: caso jogue a primeira, Branca usara a
segunda para garantir que s6 tenha um olho — e vice-versa. Saber lutar em espagos pequenos e conhecer
as formas que resultam em vida ou morte é muito importante quando planejamos invasoes ou reducoes,
entdo é exatamente nisso que focaremos a seguir: vida e morte!
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» Sobre vida e morte

O conceito de vida e morte diz respeito a sobrevivéncia de grupos apos o
combate. Embora lutas possam acontecer no tabuleiro inteiro, elas geralmente
concentram-se nos cantos e nas laterais, onde invasdes geralmente acontecem.
Ha milhares de problemas de vida e morte (Qque chamamos de tsumego) e livros
dedicados exclusivamente a eles, ja que essa € uma das habilidades mais
especificas no jogo. Diz-se que uma das formas mais rapidas de melhorar no go €
através do estudo aprofundado de tsumego, mas € preciso tomar cuidado com
essa sugestao: focar demais em vida e morte pode fazer-nos descuidar da visao
geral e errar ao avaliar o tabuleiro como um todo, com que o melhor conselho €
equilibrio e moderacao em tudo.

Capitulos anteriores trataram extensivamente sobre a forma de duas ou mais
pedras em relacao uma as outras, porém sem abordar a questao em termos do
formato de olhos resultantes, se uma forma pode ou nao se traduzir em olhos.
Nosso objetivo basico num tsumego é usar jogadas em sente para forcar o
oponente a terminar com uma forma que nao pode criar dois olhos.

Seria razoavel dizer que, antes de alcangar um objetivo, precisamos saber que
objetivo € esse. Em se tratando de tsumego, precisamos fazer cada jogada contar
e cada jogada precisa forcar uma resposta em particular: trata-se de conduzir
as pedras adversarias, passo a passo, rumo a sua destruicao, lembrando que, ainda
que tenhamos uma ideia geral do que queremos jogar, a ordem das jogadas
apropriadas pode fazer uma diferenca significativa quanto sucesso em matar o
grupo adversario.

Mas nao ache que esse € um conceito de ataque extremamente agressivo.
Longe disso: o estudo de problemas de vida e morte também € um grande exercicio
em defesa. Vocé se deparara com jogadores gananciosos, que tentardo invadir
quase todo espaco de seu territorio, ndo importando quanta forgca vocé tenha na
area, e € preciso saber como lidar com eles — ataca-los, nesse caso, € uma defesa
forcada. Além disso, vocé precisara conhecer as formas vivas e os pontos fracos
que costumam figurar em problemas de vida e morte em estagios avancados da
partida para garantir que seus grupos sobrevivam ao ataque adversario. No go,
conhecimento de ataque é conhecimento de defesa — e vice-versa.

As pessoas as vezes reclamam que problemas de vida e morte sao
desnecessariamente complexos, que alguns problemas em particular jamais
aparecerao em partidas reais. Como ha ocasidées em que eu mesmo me sinto assim,
todos os exemplos e problemas apresentados vém de partidas reais.
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» Formas vivas e formas mortas

O primeiro passo em nosso estudo sera conhecer as principais formas vivas e
mortas; o segundo, depois de termos os olhos no objetivo, sera explicar algumas
ideias generais e tesujis que podem afetar essas formas tanto em termos de defesa
como ataque.

Formas com trés espacos
Formas cercando trés pontos estarao vivas ou mortas a depender de quem
jogar primeiro. Levando em conta seu tamanho, essas formas provavelmente
morrerao no decorrer da partida, o que nao quer dizer que vocé nao pode forcar a
oponente a jogar em outro lugar para garantir para si a proxima jogada critica.
Vejamos as possiveis formas envolvendo trés pontos e um exemplo dessa
manipulacao.

X B c D E F ¢ A B c D E F € E F ¢
| \ 18 3
19 J : _}
18 A J J
\ 17 )
17 J _/
; ) 18 }
15 | ) 18 : }
14 I I 14
It I
A primeira forma consiste em Imagem a esquerda: Se Preto joga ali primeiro, ele esta vivo, com
trés pontos alinhados, que um olho em A e um em B.
tem ponto central em A como Imagem a direita: Com Branca jogando primeiro, Preto s6 tem um
ponto vital... olho, ja que tera de preencher as liberdades em A e B para captura-la.
STTREERTE E EiNmE iR iR
)
18 | 1)—— )
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A segunda forma consiste no Imagem a esquerda: Como na forma anterior, Preto estara vivo
trés curvado, novamente com se jogar primeiro, com um olho em A e outro em B.
o ponto central A sendo o vital... Imagem a direita: E com Branca jogando primeiro, Preto s6 tera

um olho.

Dica 1til: O centro da simetria de qualquer forma costuma ser critico para seu estado. O mesmo vale
para os pontos em torno de onde a forma deixa de ser simétrica. Varios pontos vitais podem ser encontra-
dos procurando por simetria.
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Como mencionado, devido ao espaco de olhos ser muito pequeno, quem
defende acaba nao sendo a jogadora cuja jogada decidira o destino de seu grupo,
mas, as vezes, a situacao local comporta multiplas ameacas, a jogadora
defendendo pode ganhar sente nesse momento critico. Vejamos um exemplo:
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Imagem a esquerda: Branca cercou Preto, que cercou Branca. Se as pedras brancas no canto morrerem,
Preto sobrevivera, senao, seu grupo nao tera olhos e morrera. Precisando, assim, matar com urgéncia, ele
tenta o pulo de macaco em 1, a que Branca da a resposta convencional em 2 Se Preto se deixar levar e tam-
bém jogar convencionalmente, a extensao em A, ele pode perder a luta.

Imagem a direita: Preto estende e Branca prossegue com 4. Agora o pensamento de Preto é que se nao

jogar A, Branca fara isso a seguir, colocando as pedras pretas em atari e efetivamente concluindo a partida
a seu favor.

A \ N
Imagem a esquerda: Caso Preto siga a sequéncia comum do pulo de macaco, jogando 5 para conectar
suas pedras, Branca tera sente para garantir que seu trés curvado viva. Mesmo depois do intercambio de
7 e 8, nada podera ameacar os olhos em A e B. Com Branca viva, Preto sente ter sido forcado a fazer jogadas
que nao lhe eram favoraveis — na pagina 153 vocé aprendera sobre o tesuji do arremesso, que teria
oferecido a ele opcoes melhores que o pulo de macaco comum e um resultado mais vantajoso.

Imagem a direita: Caso nao seja aparente que temos um trés curvado, a imagem evidencia que essa é
de fato a forma resultante, com Branca tendo conseguido sente para jogar A primeiro.

Dica til: Encontrar ameacas e jogadas em sente numa luta local é chave para solucionar o problema —
para ambas as partes. Se vocé se perceber tendo de responder as jogadas da adversaria para sobreviver,
tenha certeza de que ela tem uma armadilha esperando por vocé. Observe com cuidado e tente evita-la!
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Formas com quatro espacos

A lista de estados possiveis de formas consistindo de quatro espacos inclui
aquelas que estao mortas, as que estao incondicionalmente vivas e as que
dependem de quem joga primeiro — ou até sobrevivéncia baseada em ko, o0 que
mostra que essas formas representam toda uma gama de possibilidades quanto ao
que pode resultar de um problema de vida e morte.

Com as formas tornando-se mais complicadas, vale notar que, por ora, a
discussao esta se limitando a formas totalmente conectadas — a complexidade
adicional de defeitos de forma sera discutida na pagina 148. VVejamos cinco delas
e suas caracteristicas:

|

_w..- { _5. x' .\- ":_I)_- il ‘\.._--\' \\l) ‘\l)x.
Forma 1: Quadrado de quatro pontos — Morta
Imagem a esquerda: Essa forma é completamente simétrica e sempre resulta no trés curvado.

Imagem a direita: Isso quer dizer que Branca sempre podera ocupar o ponto vital do trés curvado e
matar as pedras pretas ainda que Preto jogue primeiro, portanto a forma é morta.
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Forma 2: Linha de quatro pontos — Viva incondicionalmente

Imagem a esquerda: Essa forma também é simétrica, porém com dois pontos vitais, A e B, que sao

miai.

Imagem a direita: Ainda que Branca jogue primeiro, Preto podera jogar no outro ponto e conseguir dois

olhos, de modo que a forma é viva.

o
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Forma 3: Meia-cruz de quatro pontos — Depende de quem joga
Imagem a esquerda: Essa forma também é simétrica, mas um s6 ponto vital: A.
Center/Imagem a direita: Dependendo de quem jogar primeiro, Preto pode ter trés olhos, e portanto
viver, ou apenas um, e assim morrer (ja que ele precisa preencher todos aqueles pontos para capturar a
pedra branca).
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Forma 4: Escada de quatro pontos — Viva incondicionalmente
Imagem a esquerda: Outra forma simétrica e com dois pontos vitais, A e B, ambos miai.

Imagem a direita: Novamente, Preto sempre pode jogar num dos pontos para conseguir dois olhos,
ainda que Branca jogue primeiro, entao essa forma € viva.

A B
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Forma 5: L curvado de quatro pontos — Viva ou caso especial

Imagem a esquerda: Essa forma nao é simétrica, mas apesar disso também tem dois pontos que sao
miai: A e B.
Imagem a direita: Isso quer dizer que a forma € viva, assim como anterior, porém com uma excecao:

quando situada no canto. Neste caso, os quadrados estao faltando, tendo sido substituidos pela borda do
tabuleiro, o que cria um resultado diferente...

Muita coisa interessante acontece nos cantos por trés razdes:

a) Devido a sua proximidade com a borda do tabuleiro, liberdades costumam ser
escassas e podem impactar bastante os parametros de um problema;

b) Ja que cantos formam a interseccao de dois lados do tabuleiro, eles criam pontos
vitais unicos que podem ser usados para criar ou destruir olhos mais facilmente
que em qualquer outra area;

c) Os dois lados do tabuleiro substituem muros sélidos de pedras aliadas ao
construir formas relativas, o que pode alterar drasticamente o estado do grupo.

O quatro curvado no canto resulta dessa terceira razdo, sendo ideal como

apresentagao dessas propriedades dos cantos. Vejamos como seus casos evoluem:

E Quatro curvado no canto — i

)—— Caso 1: Zero ou uma liberdade exterior

. Imagem a esquerda: Branca joga no ponto vital,
)—— em 1, e entdo Preto precisa capturar essa pedra,

- tendo apenas A e B como opcoes — a ultima das

)_ | quais resulta num ko.

Imagem a direita: Caso tente atarizar a pedra

branca, o grupo de Preto também ficara em atarti,

entao se ele jogasse 3, Branca capturaria todas as |

pedras pretas...
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Imagem a esquerda: Preto s6 pode jogar 2, mas,
solitaria e na borda do tabuleiro, a pedra é imediata-
mente colocada em atari e Branca pode captura-la
na jogada seguinte.

Imagem a direita: E é o que acontece: Branca 3
captura a pedra preta e coloca todos os quadrados
em atari, iniciando um ko. Como discutido na
pagina 13, Preto precisa encontrar uma ameaca
de ko para ter alguma chance de capturar com 6 a
pedra branca.

Quatro curvado no canto —

Caso 2: Duas ou mais liberdades exteriores
Imagem a esquerda: Se as mesmas jogadas de
antes forem jogadas, as liberdades extras permitirao
que Preto viva com a jogada interessante em A.
Imagem a direita: Esse é o resultado final. Branca
nao pode jogar A, porque seria suicidio, nem
capturar Preto, gracas as liberdades assinaladas — se |
Branca preenchesse uma delas, Preto capturaria
duas pedras em A, criando dois olhos!

Fato interessante: As regras japonesas consideram o L curvado no canto como de fato morto, embora
possa claramente sobreviver em alguns casos. Ha alguma controvérsia em torno dessa decisao, especial-
mente considerando que outros regulamentos, como as regras japonesas, declaram que o ko precisa ser
jogado para que as pedras sejam consideradas mortas, mas nao entrarei em detalhes nesse debate.

Formas com cinco espacos

E intuitivo que, quanto maior seu espaco interno, mais facil sera classificar uma
forma como incondicionalmente viva. Isso vale para a maioria das formas de
cinco pontos, mas devemos tomar cuidado com duas em particular que resultam
de somar um espaco a uma forma de quatro pontos previamente comprometida.

Por exemplo, um quadrado de quatro pontos esta incondicionalmente morto.
Se adicionarmos outro ponto a essa forma, com o que ela passara a ser chamada
de "cinco robusto”, ela estara viva ou ainda teremos de nos preocupar com ela?
Vejamos a resposta.
i N 2 J | Al Forma 1: Cinco robusto — L A ] ‘ il

) (o Depende de quem joga Y e
15 — Imagem a esquerda: Como vimos, com o quadrado de |ss
quatro pontos nao havia pontos vitais para ajuda-lo a
viver, mas o espaco extra cria um local onde a simetria é
__ interrompida, o que resulta num ponto vital: A.

Imagem a direita: Se Preto jogar primeiro naquele

)_
sl
)_
)—— ponto, é evidente que ele tera dois olhos; se Branca jogar, (2
)‘

14 14

&
)__
)__
)_
Vo

Al M

13 13

¢

12

contudo, entao ele teria de captura-la, preenchendo suas

i proprias liberdades. A, B e C nao funcionam...

10

i b
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Nao ha nada que Preto possa fazer para formar dois olhos — a tinica forma de viver € jogar primeiro no

ponto vital.
1 1 1 |
17 | \ ! Y
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Forma 2: Cruz de cinco pontos
Depende de quem joga
Somando um ponto a meia cruz da pagina 144, completando-a, vemos que o
ponto vital continua sendo o centro de simetria, o que quer dizer que a vida e
morte dessa nova forma é exatamente a mesma, nao obstante o espaco adi-
cional, e depende completamente de quem tem sente para jogar em A.

Formas com seis espacos

Com seis pontos, aumenta o numero de formas e a seguranca que podem
oferecer; como antes, o unico risco vem das que resultam de somar espacos a

formas problematica:

a depender de como fazemos o0 acréscimo, o grupo pode estar

condicional ou incondicionalmente vivo.

Imagem a esquerda: Adicionar outro espaco ao "cinco
robusto" torna-o simétrico, o que resulta num novo ponto
vital — e agora que temos dois, A e B, e simetria, eles sao
miai para vida.

Imagem a direita: Mesmo com Branca jogando
primeiro, Preto pode preencher o outro ponto e criar uma
forma viva. Novamente, A e B sao miat, entao a forma é
incondicionalmente viva.

Forma 1: Seis retangular
Viva incondicionalmente

Forma 2: Seis de coelho

Depende de quem joga
Note como essa forma é semelhante a cruz de cinco pontos. Adicionar mais um
é completamente irrelevante para sua simetria, entao o ponto vital em A
continua o mesmo e quem jogar primeiro determinara o estado do grupo.
Note também que o conceito de simetria parece ser um tema recorrente em
nossa linha de pensamento sobre vida e morte.
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O seis retangular € um bom exemplo para introduzir a ideia de formas vivas de
formacao defeituosa. Acabamos de ver que essa forma € incondicionalmente viva,
mas sO se for completamente sdlida, como no diagrama que a acompanhava.
Infelizmente, as formas raramente sao tao definidas, solidamente formadas, em
partidas reais — elas podem ter seus defeitos. Por exemplo:

Imagem a esquerda: Apesar da semelhanca com o
seis retangular, com pontos vitais normais, essa forma
tem um defeito sério no X, pedra que precisaria ser
preta para a formacao estar incondicionalmente viva.
Do modo como est4, seu estado depende de quem jogar
primeiro.

Imagem a direita: Se, a seguir, Branca jogar num dos
pontos vitais e Preto tentar conectar, teremos o "cinco
robusto", aqui morto...

19

{

18

{

17

16
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Da esquerda para a direita: Se Preto tentar conectar suas pedras, ele terminara com o cinco robusto;

se tentar o outro ponto vital, como na forma original, terminara com os quadrados em atari — e seu grupo
morrera. A Gnica solucao € jogar primeiro num ponto vital.

15

15

18

| | | Imagem a esquerda: Os mesmos proble-
mas podem ocorrer em muitas formas vivas.
Aqui temos uma declarada incondicional-
mente viva algumas paginas atras, mas que
agora tem um defeito no X: como no exemplo
anterior, isso muda drasticamente a situacao,
reduzindo o grupo de vivo para dependente
de quem jogar primeiro.
Imagem a direita: Branca jogando 1, os
quadrados estarao imediatamente em atari
: e Preto ja nao pode fazer a jogada normal,
il em 2, para criar dois olhos — ou salvar suas
ke _j pedras de qualquer outro modo. O grupo
\ inteiro esta morto.

R

Dica 1til: Imperfeicoes nas formas, possiveis pontos de corte ou falta de liberdades, estao entre os
principais fatores que definem questoes de vida e morte.
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Formas com sete espacos ou mais

Formas com tanto espaco geralmente estao vivas, porém as coisas podem se
tornar complicadas e resultarem num ko ou em seki se a formacao tiver defeitos
ou nao tiver liberdades externas — €& algo para se ter sempre em mente,
o cuidado com conexdes, com o numero de liberdades de uma forma.
Estranhamente, uma forma famosa por se meter em encrenca quando |he faltam
liberdades externas tem nove espacos:

A B Cc D E ]

Se Preto tentar essa se-
quéncia, A e B serao as uni-
cas continuagoes possiveis,
mas ambas resultam em
vida dupla (seki)....

A B [ D E F

19

i 34 1 5

17

=
4

16

15 - =4 1)_
Pior ainda se tentar algo
elaborado, como 4: o re-
sultado é outro seki bem

complexo.

Imagem a esquerda: Como era de se esperar,
apenas um quadrado totalmente simétrico pode-
ria ser tao fragil apesar de tantos espacos — e o
ponto vital, como de costume, é o centro de sime-
tria em A.

Imagem a direita: Se Branca jogar primeiro e
Preto tentar capturar sua pedra, todas as opcoes
de A a D serdao miai para que ela consiga um re-
sultado favoravel.

Se Preto jogar 6 em A ou B, no diagrama anterior, Branca nao
podera ser capturada, ja que ele nao pode jogar nos quadrados
sem colocar suas proprias pedras em atari, entao temos outro
seki.

Imagem a esquerda: Também teremos um seki caso Preto
tente criar um olho, ja que ele estara em atari caso preencha os
quadrados.

Imagem a direita: Se, entretanto, Preto tiver duas liberdades
externas, como nesse caso, ele podera preencher os quadrados
sem atarizar suas pedras e alcancar vida.

Lembre-se: Evite que seus grupos sejam completamente cercados. Nao podendo evita-lo, tente criar
olhos usando formas vivas, que nao tenham defeitos sérios que possam resultar em atari.
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» Tesuji

Recordemos, antes de prosseguir, 0 que € um tesuji: trata-se de uma jogada
(ou sequéncia de jogadas) habilidosa com intuito de alcangar um objetivo dificil. Pode
uma longa sequéncia que termina virando uma situacao a seu favor, ou as vezes &
algo tao simples quanto jogar uma diagonal ou estender um grupo, mas nem toda
jogada é um tesuji: relembrando, é preciso que a situacdo envolva um grau de
dificuldade e que exija certa reflexdo para que ela, por simples que talvez pareca
depois, possa ser considerada um tesuji. Os objetivos principais de um tesuji sao:
A) Reduzir as liberdades de um grupo adversario ou nos ajudar a criar olhos;

B) Conectar dois grupos, conduzir um grupo em perigo a seguranca;
C) Capturar ou desconectar os grupos adversarios.

Ja vimos alguns tesuji, como a escada na pagina 28 e o pulo de macaco na
pagina 58, mas focaremos agora em alguns que aparecem com mais frequéncia e
que nos ajudarao a reduzir liberdades ou capturar nossos oponentes, de modo a
obter vantagem numa luta de vida e morte — porém sem chegar perto de cobrir
todos, de modo que é altamente recomendado que vocé estude um livro dedicado
a tesuji em algum ponto. Mas antes de comecarmos, uma
pequena nota sobre pontos vitais no canto. Como A el e el 1
mencionado na pagina 145, o canto tem a propriedade unica |* 1 e )—
de ser uma interseccao de dois muros, o que torna mais facil uo 2 )—
criar olhos — de fato, é a unica area onde um grupo de |, “")_
apenas seis pedras pode criar vida — e isso faz dele um =y
campo de batalha muito especial, que nao pode ser replicado Il = & &
no resto do tabuleiro. Vocé se frustrara com (ou tera grupos Seis pedras com dois olhos
salvos por) essa qualidade de facilitar vida que faz dos cantos
o foco das primeiras jogadas na partida.

Passando a termos mais especificos, o canto costuma conter trés pontos vitais
aos quais precisamos estar atentos em situacoes apertadas de vida e morte: quer
estejamos atacando, quer defendendo, devemos sempre orientar segundo esses
pontos as sequéncias que visualizamos.

A B € D Tmagem a esquerda: 1, 2 e 3 sao os pontos vitais no A B c D
v A 3 canto. A ameaca principal que representam ¢ a criacao de g A

um olho ou o inicio de um ko no ponto A, como vimos na

pagina 146. Dos trés, 1 e 3 sdo os pontos mais criticos, ja s B
que costumam ser miai.

17 Imagem a direita: Na maior parte dos casos, quando [z C
temos de responder a 1 durante uma luta, o que queremos
16 ¢ ¢ ocupar o ponto miai em A, para prevenir um ko, ou tentar |18 *—
cercar e capturar a pedra adversaria com B ou C. Qual

15 dessas opcoes ¢é a correta depende totalmente das pedras ao 5
redor.

18
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A rede
Arede € um tesuji simples, usado principalmente para capturar pedras de corte
e neutralizar o aji que poderiam ter no resto da partida. A ideia € cortar uma pedra
e captura-la indiretamente, ao invés de atrelar para coloca-la em atari. A forma tipica
em que precisamos ficar de olho para usar uma rede é um grupo de pedras aliadas
formando um angulo de 90 graus e separadas por uma ou mais pedras adversarlas

W 4 No exemplo da imagem a esquerda,
A

o quadrado branco corta o grupo
das pretas em dois. A menos que
Preto faca algo sobre isso, suas duas
pedras poderao ficar em apuros
depois. Mas o que ele pode fazer?
Se jogar a escada em 1 ou 2 para
capturar, o triangulo servira de que-
bra-escadas, como vemos na im-
agem a direita...

e y AT AT
Imagem a esquerda A resposta correta é a jogada 1, o tesuji da rede, em sua forma tipica, que captura
a pedra branca nao importando para onde tente correr.

Imagem no centro e a direita: De fato, se Branca resistir, ndo havera quebra-escadas para ajuda-la
dessa vez, ja que a rede € a resposta direta a essa tatica — reduzindo as liberdades do grupo para coloca-lo
imediatamente em atari se tentar fugir.

)__ ‘\])A )__hx Y N\ )__x\ \

TJ | Al \lj \lj ‘]J A \lj \|j Al
Imagem a esquerda: Cumpre notar que a rede, embora muito eficaz no que faz, nao € perfeita: ela resulta
em aji e jogadas coercivas. Nesse caso, as jogadas A, B e C sdo todas sente, ja que a pedra branca de corte
podera ser salva se Preto nao responder a elas.

Imagem no centro e a direita: Se Preto tenukar em 3, Branca podera romper a rede, ameacando cap-
turar os quadrados. Apesar de ser um tesuji poderoso, a rede deve ser evitada se as jogadas coercivas re-
sultantes puderem causar problemas demais.
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Imagem a esquerda: Quanto mais extensos nossos grupos, mais facil é aplicar uma rede. Nesse exemplo,
por ter mais pedras na area, Branca pode enredar a pedra preta ndao s6 com a jogada tipica em A, mas tam-
bém com B e C — o cavalo em B, em particular, é uma jogada bastante comum para formar redes, enquanto

C é mais situacional.

Imagem no centro e a direita: Como vemos, em ambos os casos, o resultado de Preto tentar escapar
da rede é exatamente o mesmo, exceto pela ordem das jogadas.

Imagem a esquerda: Se Branca nao jogar
a rede, a linha de setor sera curta demais e
Preto podera sair facilmente com 1. De novo
o ditado: "O ponto vital de minha oponente
também € vital para mim".

Imagem a direita: Branca ja nao seria
capaz de enredar as pedras pretas com o cav-
alo em 2. Poderia nao haver problema em
outra configuracao de tabuleiro, mas tal
como esta, a rede falhara.

Imagem a esquerda: Por outro lado,
podemos considerar um ponto de corte de-
fendido quando as condicoes para formar
uma rede estiverem presentes. Por exemplo,
Preto nao pode cortar em A por causa da
rede em B.

Imagem a direita: Mas Preto pode jogar
antes no ponto vital em 1, forcando Branca

a conectar com 2. Quanto menos jogadas co-

ercivas vocé viabilizar ao oponente, melhor.

Imagem a esquerda: Combinando os dois
casos anteriores, Preto ndo pode escapar
ainda que jogue no ponto vital em B, dada a
quantidade de pedras defendendo: a linha
de setor é mais longa, entao Branca podera
enredar.

Imagem a direita: Se Preto ameacar o
corte com 1, Branca podera simplesmente
enredar de novo, em escala maior, com 2 —

e se ele tentar escapar com 3, ela podera -

bloquear com 4 e ficar a salvo, ja que Preto
nao pode viver ali.

4)
2)

i

Lembre-se: A rede € um tesuji muito poderoso, mas € preciso atentar para jogadas coercivas que ela

oferece a oponente e jogar no ponto vital na hora certa.
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O arremesso
O arremesso € um fesuji usado para reduzir as liberdades de um grupo. Aideia
€ posicionar uma pedra por detras das linhas inimigas, forcando o oponente a
captura-la para nao perder seu grupo, que arremessos costumam colocar em atari
imediato — mas essa € a situagao ideal: um arremesso também pode funcionar
como ameaca implicita, ainda que nao atarize. Diferentemente da rede, trata-se de
um tesuji mais versatil, com mais aplicacbes. Comecemos pela mais simples:

A B c D E F <] A B c D E F G A B c D E F C
4 3
19 \ ’ J
A \
18 A J
i )
17 \ _/

15

i I_kJ

Imagem a esquerda: A principio, o grupo de Preto parece um seis retangular, e portanto vivo, especial-
mente se for sua vez e ele puder conectar suas pedras.

Imagem no centro: Mas se for a vez de Branca, as coisas serdo bem diferentes: a jogada 1 € um
arremesso que coloca o tridangulo em atart, forcando Preto a capturar com A.

Imagem a direita: Uma vez capturado o arremesso, a forma resultante é um cinco robusto — e a jo-
gada 3 bastara para matar o grupo!

|
X
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Imagem a esquerda: Arremessos podem desestabilizar até grupos maiores. Nesse exemplo, Preto parece
ter uma area de quatro espacos e uma captura, mas ha muitos defeitos em sua forma.

Imagem a direita: Como antes, Branca joga o arremesso em 1, colocando o triAngulo em atari, forcando
a captura em A, e ela ainda pode jogar um segundo arremesso, em B...

@ 1)a T

oJ K L M

| # Depois dos dois arremessos, e das capturas "obrigatorias”
) por Preto, a forma resultante é muito parecida com o

cinco robusto, porém com seis espacos e dois pontos vi-
. tais,um dos quais Branca j4 tinha ocupado. Jogando 5,

ela terd ambos, e o grupo esta morto — para salva-lo, Preto
./ precisaria ter jogado primeiro naquele ponto vital, antes
' ! de capturar em 2 e 4. Note que os pontos 1 e 3 nao sao

& " olhos, j4 que Branca pode atarizar, forcando Preto a
preenché-los.

G H J K L M N (o] P Q
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O ricochete

O ricochete € um uso especial do arremesso, mas como seu resultado € muito
especifico, ele & considerado um tesuji independente. A ideia € arremessar uma
pedra para colocar um grupo em atari, mas de uma forma tal que capturar essa
pedra reduziria as liberdades do grupo, colocando-o de novo em atari — ou
seja, em contraste com o0 arremesso comum, o ricochete € um tesuji que mata
diretamente um grupo. A descri¢cao talvez paregca complicada, e a situacgao rara,
mas alguns exemplos logo esclarecerao tudo. O ponto principal, quando queremos
criar ou evitar um ricochete, € prestar atencdo a grupos que estejam prestes a ser
cercados completamente.

i
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¢

Da esquerda para a direita: O exemplo mais simples de ricochete pode ser criado com as imagens an-
teriores se adicionarmos o triangulo ao tabuleiro: agora, se Preto nao conectar em A, um ricochete matara
os quadrados. Como? Bastando que Branca jogue o arremesso em 1: ainda que Preto capture, sua pedra
de captura preenche uma das liberdades do grupo, colocando-o de novo em atari — permitindo que Branca
capture-o com 3.

O problema principal com o ricochete é que as vezes pode ser dificil de
perceber: grupos que pareciam perfeitamente a salvo podem ser derrubados por
um, depois de alguns arremessos. Vejamos um exemplo dessa combinacgao de
tesujis:
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Imagem a esquerda: Preto considera-se perfeitamente seguro no canto superior esquerdo — A,
aparentemente seu anico ponto fraco, esta tao perto da borda que uma rede ou uma escada poderia de-
fender o corte. Tudo parece bem.

Imagem a direita: Assim, quando Branca estende com 1, Preto apenas conecta com 2 para manter sua
pedra. Branca joga o arremesso em 3, mas seu oponente ainda nao esta preocupado: afinal, ele pode cap-
turar aquela pedra com A. Tudo ainda parece bem...




155 Vida e morte

4 e
W Y Y
Imagem a esquerda: Quando Preto captura a pedra em 3, jogando 4, Branca responde com o atari
em 5. Preto s6 precisa preencher a liberdade em 3 para resolver a situacao, certo?

Imagem a direita: Errado. O arremesso final, em 7, cria um ricochete: os quadrados estao em atari e
Preto sO conseguiria atariza-los de novo capturando a pedra branca em A. O melhor que ele pode fazer é
tentar salvar o que ainda pode, conectando em B, ja que aquelas pedras serdo capturadas na jogada
seguinte.

Essa reducao metddica das liberdades de um grupo adversario € o que
chamamos de espremida. Criar um ricochete, como vimos, é o melhor resultado
possivel, mas espremer um grupo costuma terminar com ele transformado numa
forma inutil, um tijolo largado no tabuleiro sem gerar pontos ou um influéncia util.

Nao ha um modo em particular de espremer: &€ preciso atentar para
oportunidades de jogar uma série de jogadas coercivas ou ataris para destruir a
forma adversaria — e se, no processo, conseguir cercar completamente o grupo,
vocé talvez tenha uma chance de criar um ricochete. Analisemos com cuidado um
caso mais complexo, a comecar por esta configuracao:
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Ambos os jogadores parecem focados no fundo, Branca considerando o topo seguro. Ha dois ataris pos-
siveis, em A e B, mas ela os considera uma reducao de leve, ja que pode salvar facilmente suas pedras caso
Preto jogue ali...
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Essa é a sequéncia que Branca considera o resultado mais provavel de Preto atarizar aqueles dois pontos.
E nao deixa de ser uma expectativa razoavel, ainda mais considerando que a perda de uma ou duas pedras
nao representa ameaca para um grupo tao grande, que trés pontos no topo nao seriam uma perda signi-
ficativa diante do tamanho daquela area.

Assim, Branca, considerando sua posicao segura, nao quer desperdicar jogadas defendendo uma area que
j& considera sua, o que seria a escolha apropriada se seu senso de seguranca correspondesse aos fatos, mas
Preto esta prestes a provar o contrario — notando que Branca precisa preservar o topo a qualquer custo,
j& que ¢é sua maior fonte de pontos....

O plano de Preto comeca com o atari em 1, com Branca jogando a
resposta prevista em 2 — e até aqui tudo parece normal. Mas na
jogada 3, Preto nao joga o outro atari que sua oponente esperava,
mas um ponto a esquerda, ameacando nao s6 atarizar a seguir, mas
também por tras das pedras brancas, reduzindo bastante aquela area
— 0 que torna 3 praticamente sente, tornando a resposta em 4 com-
pulsoéria.

Forcar nossos oponentes a fazer jogadas que nao esperavam (e que
nao lhes agrada) costuma ser uma excelente ideia, especialmente
quando temos um objetivo particular em mente, como nesse caso.
Preto continua irritando, jogando 5 para ameacar cortar o ponto
fraco da boca de tigre, assinalada pelo triangulo.
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® " E muito raro que alguém nio conecte depois de uma espiada numa
boca de tigre, que é o que Branca faz com 6. Preto também conecta,
L com 177, para ganhar mais liberdades; nao obstante, os jogadores
cortam-se mutuamente, com 8 e 9. Entretanto, € a vez de Branca, e a
| jogada 10 parece decidir a luta: seu grupo tem quatro liberdades,
+— enquanto o de Preto tem apenas duas, de modo que ela esta confiante
que podera capturar o grupo e reconectar-se.

Mas acontece que Preto tem o atari em A, com o qual nao sera facil
lidar, dada a situacao, como veremos na proxima pagina. Note que as
pedras brancas na direita ja nao tem uma forma em particular: sao
apenas um bloco sem olhos ou potencial, de modo que foram bem
espremidas...
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Reiniciando a contagem de jogadas, a solucao 6bvia depois de Preto jogar o atari em 1 seria Branca con-
tinuar estendendo e capturar as trés pedras pretas que ocupavam os quadrados. Mas como consequéncia
dessa resposta, Preto pode fazer sua jogada seguinte em A, capturando o triangulo numa escada — sumindo
com todo aquele territorio so6lido de Branca no topo! Branca nao pode responder assim, entao Preto
sabe que 1 é outra jogada em sente em seu arsenal...

De volta a partida, Preto joga o atari em 1 e Branca, querendo
evitar o resultado anterior, decide sacrificar uma pedra,
fazendo uma jogada de ataque direto com o atari em 2. Preto,
contente, captura com 3, mas Branca 4 torna a colocar suas
pedras em atari, de modo que ele precisa preencher aquele
espaco com 5.

Branca, finalmente em sente, joga 6 para criar duas bocas de
tigre e defender todos os seus pontos de corte. Ela se sente em
seguranca quanto aos quadrados espremidos, ja que usou o
triangulo para conecta-los debaixo das pedras pretas. Essa
costuma ser uma boa tatica, mas se um dos grupos
assim conectados puder ser colocado em atari, o re-
sultado pode ser um ricochete — possibilidade que,
novamente, um grupo totalmente cercado costuma indicar.

Preto retoma sente e apenas joga 7, querendo garantir que as
pedras brancas nao possam escapar de modo algum e reduzir
suas liberdades para trés. Branca, querendo se adiantar
quanto a possiveis problemas, joga 8, agora sentindo-se em
absoluta seguranca, certa de que suas pedras estao cone-
ctadas.

Realmente, a situacao tal qual esta, Preto nao pode prosseguir
com o ataque. Mas ele esta feliz com o resultado, tendo con-
seguido reduzir significativamente uma area antes dada como
certa, espremer bastante um grupo — e as defesas de que
Branca teve de jogar nao tém uma forma muito melhor.
Paciéncia é uma virtude, entao Preto joga em outra parte para
manter Branca apaziguada. Como mencionado ja em varias
ocasioes, 0 que antes era seguro pode se tornar perigo sério
caso a situacao no tabuleiro mude...
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Nesse caso, nao é preciso muito para que Branca volte a se encrencar. Depois de algumas jogadas em outra
parte, a partida chegou num ponto em que Branca ameacou cortar a pedra preta com A, mas Preto
conseguiu reduzir outra liberdade do grupo assinalado jogando B para defender e conectar suas pedras.
Branca nao esta em absoluto preocupada com a seguranca daquele grupo, ja que nao ha ricochete possivel,
uma vez que Preto nao tem uma pedra no triangulo, entao ela nao quer desperdicar uma jogada conectando
seu grupo: se Preto coloca-lo em atari, ela pode simplesmente capturar a pedra de ataque ou conectar-se
em C.

Temos de ser sutis quando queremos criar condicoes para um tesuji, evitar jogadas 6bvias como o triangulo,
cujas intencoes a maioria dos oponentes notaria, conectando-se, pondo fim a nossa oportunidade. Entao
ao invés de jogar ali, Preto espera até retomar sente, entao faz uma jogada a primeira vista inocente em 1.
Bloquear em 2 parece natural para sua adversaria, a extensao em 3 também é convencional e 4 volta a
criar uma boca de tigre dupla para Branca. Vocé nao concordaria que tudo parece estar bem?

11

10

Lembre-se: Faca jogadas com multiplos efeitos. Muitas vezes, aquelas feitas perto de uma area vao aos
poucos criando pressao em pontos que a oponente acostumou-se a considerar seguros, podendo leva-la a
se fixar no que é localmente razoavel sem notar o perigo que considerar o tabuleiro como um todo reve-
laria.

Beware: Sempre que somos forcados a defender, precisamos ter em mente que a outra parte nao tem
razao para nos ajudar a consertar nossa forma e proteger nossos grupos: ainda que nossas jogadas resul-
tantes parecam boas e seguras — alias, especialmente se parecerem seguras —, temos de considerar as se-
gundas intencoes guiando a situacao e nos prepararmos para um truque futuro.

€ H 4 kK L M N o P a R Pretojogai1, que sé parece ameacar atarizar o trian-

gulo. Se Branca nao fosse tao forte nessa area, ela
talvez jogasse passivamente, apenas estendendo

aquela pedra, jogando onde Preto 3 esta posicionada
na imagem, mas temos de lembrar que o topo retne a

maior parte de seus pontos, entao ela nao pode des-
cuidar dali.

Mas o que ha de errado em permitir a Preto aquele
atari? Como mostra a imagem, a jogada 2 cria um n6
de bambu que corta a pedra dele. Cortar e atarizar com
3 também nao o ajuda: Branca pode simplesmente
conectar em 4. Mas Preto 3 foi posicionada de forma
bastante insidiosa...

Lr
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a R Preto finalmente estd pronto para a altima fase de seu
_ longo plano. Ele atariza com o arremesso em 1, possi-
bilidade que Branca tinha considerado. Como nao ex-
— iste ricochete, ela apenas captura com 2. Agora preto
atariza o grupo inteiro outra vez, com 3, forcando
Branca a conectar, jogando 4 em 1, para ficar com duas
liberdades e poder conectar-se a um grupo com mais.
Mas um grupo com apenas duas liberdades pode sem-
pre causar dor de cabeca...

Preto volta a atarizar com um arremesso, em 5. Euma
pedra que Branca nao pode simplesmente capturar,
entdo ela conecta todas as suas com 6. E agora a pedra
que Preto se esforcara tanto para posicionar, fazendo
jogadas que pareciam ajudar Branca a defender, revela
sua for¢a com a extensao em 7. Agora as pedras pretas
tém trés liberdades e as de brancas apenas duas!

E a vez de Branca, contudo, e talvez ela pudesse
escapar a destruicao completa, mas com o arremesso
em 5 reduzindo suas liberdades, seu grande grupo esta
morto. Mas por qué? Vejamos:

Se Branca estender, Preto 2 reduzira para apenas duas
as liberdades do grupo. A sequéncia de 3 a 5 € uma
série de ataris locais, e a tentativa de Branca de tam-
bém reduzir para duas as liberdades adversarias, mas
agora ¢ a vez de Preto. Ele joga o atari em B, entao
Branca apenas joga A para capturar as duas pedras
pretas e terminar com um olho e trés liberdades, gan-
hando facilmente a corrida de captura. Mas se Preto
jogar o atari em A e Branca capturar a pedra preta em
B, entao seu grupo estara de novo em atari e teremos
o ricochete muito aguardado e que vencera a luta para
Preto.

Lembre-se: O arremesso, a espremida e o ricochete sio tesujis muito importantes, com que vocé
se deparara e que usara com bastante frequéncia em situacoes de combate e problemas de vida e morte
em suas partidas. Sempre atente para:

- Grupos que nao estao vivos localmente e podem vir a ser completamente cercados;

- Uma pedra, ou um pequeno grupo de pedras, que se possa atarizar para fazer com que voceé perca olhos,
forcando conexoes sob pena de captura;

- Conexoes soltas, especialmente cavalos, bocas de tigre ou nés de bambu incompletos, que podem ser
atacados de forma a fazer com que voceé faca conexoes ou jogue em pontos que normalmente nao jogaria.
Um equivoco comum € achar que a aplicacao desses tesujis limita-se as bordas do tabuleiro, onde é mais
facil criar uma falta de liberdades, mas o fato é que eles podem ser tteis em qualquer ponto, embora pos-
sam precisar de mais pedras em outras areas. Mantenha-se vigilante!




Vida e morte 160

O grampo e a travessia embaixo de pedras

O grampo € um tesuji que pode ser usado em
qualquer area do tabuleiro, mas que geralmente
aparece perto das bordas. Ele consiste num atrelamento
direto a uma pedra ou grupo, no lado oposto a uma
pedra que vocé tinha atrelado. O que talvez soe _M)A i
complicado é na verdade tao simples quanto o exemplo ? 1) 2
na imagem a direita. ‘Ij

Vocé também pode pensar num grampo como um st e
pulo de um ponto, mas com uma pedra adversaria no Um grampo tipico.
meio, cortando no ponto vital. Naturalmente, nossa Como as pedras brancas

.~ . estao fortes, o grampo em 1
segunda pedra parece estar numa posiG&o precaria, i,ma A e B miai...
entao por que joga-la? Como ela nos beneficia?

Em seu uso mais simples, um grampo € usado para uma travessia embaixo
das pedras adversarias, explorando uma formacao espacada, como no exemplo,
ou uma possivel falta de liberdades. Mas como isso acontece? Qual é o problema
llustrado pelo exemplo e o0 que precisamos ter em mente quando usamos ou
defendemos contra um grampo?

Imagem a esquerda: Esse é o resultado mais comum de Preto tentar defender em A: Branca faz a
travessia embaixo de suas pedras, com 3, reduzindo o canto — e mantém sente.
Imagem no centro: E esse é o resultado mais comum de Preto tentar defender em B: Branca parte seu
grupo no meio, captura suas duas pedras, e também continua em sente.
Imagem a direita: Compare os dois resultados do grampo com Branca simplesmente empurrar com 1
e capturar uma pedra no processo. O grampo foi bem mais eficaz.
Poderiamos comecar a listar os indicios da viabilidade de um grampo:
a) Ter um grupo forte, que nao esta em perigo, atrelado a uma pedra/grupo
adversario que tenha um defeito em sua forma;
b) Poder criar miai usando o grampo, garantindo a habilidade de conectar a
uma pedra amiga e vencer a luta.
Esses pontos sdo um tanto vagos, todavia. No exemplo, a pedra preta tem trés

liberdades. Seria essa a unica possibilidade de jogar um grampo? Claro que nao...
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A maior ameaca nao é contra pedras solitarias, mas grupos grandes com
falta de liberdades ou defeitos de forma que estejam tentando sobreviver: perder
uma pedra nao é o fim, mas ter um grupo inteiro morto, especialmente em fases
posteriores da partida, pode levar a rendicido. Mas vejamos alguns exemplos para
entender como isso funciona, lembrando que a ideia principal é criar miai que nos
traga vantagem:
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Imagem a esquerda: O grupo de Preto parece grande o bastante para formar dois olhos com facilidade,
mas suas pedras a esquerda estao encrencadas, sem uma conexao firme com o resto do grupo cercado.
Branca joga o grampo em 1, tornando A e B miai: caso Preto jogue A, ela capturara e matara com B; se
ele jogar B, o maximo que conseguira sera sobreviver com dificuldade.

Imagem a direita: Depois de uma série de ataris (jogadas 4 e 6), Preto consegue conter o dano e criar
dois olhos com a jogada 8. Mas ele nao tera tanta sorte depois...

Imagem a esquerda: Atacando o grupo de Preto a direita, Branca conseguiu forcar o intercambio de 1
e 2, ja que seu oponente realmente precisava de um olho para sobreviver, mas agora os triangulos estao
em apuros. Lembre-se sempre: o que antes parecia seguro pode acabar em perigo!

Imagem superior direita: Branca encontra o grampo em 1 e, novamente, A e B sdo miai — mas Preto
nao pode jogar A, ja que Branca B mataria suas pedras, entao ele volta a conectar...

Imagem inferior direita: Mas concluida a defesa, os pontos assinalados nao bastam para formar dois
olhos: o grupo de Preto esta morto — e ele desistiu da partida.
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Uma forma que vimos antes, uma pedra sobre duas ou trés adversarias (com
o nome apropriado de "acertar a cabeca" dessas pedras), notavelmente boa para
voceé e horrivel para a outra parte, € uma das formas classicas para grampear: uma
vez formada (o0 que costuma acontecer nas primeiras 50-70 jogadas), vocé sabe
que eventualmente levara um grampo, de modo que precisa investir uma jogada
defendendo-se ou sofrer as consequéncias — que podem ser bem sérias.
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Imagem a esquerda: Eis aqui nossa querida forma, cortesia das pedras assinaladas. Preto, considerando-
se em seguranca, nao faz uma jogada extra para se defender — qualquer jogada nos pontos de A a F tornaria
seu grupo incondicionalmente vivo — e prefere tenukar.

Imagem a direita: O grampo em 1 é eventualmente jogado, com o miai classico surgindo: A e B sao
igualmente efetivas para Branca, mas Preto s6 pode conectar em B, mas os triangulos a direita oferecem
apoio e viabilizam continuacoes adicionais para as proximas jogadas de Branca...
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Imagem a esquerda: epois de jogar a resposta classica em 2, Preto é paralizado pela resposta em 3, que
volta a tornar A e B miai, ja que Branca tem aliadas proximas e duas formas de conectar.

Imagem a direita: Preto nio pode se defender contra ambos os perigos numa s6 jogada, entao escolhe
um lado com 4. Branca defende calmamente, com 5, e agora a conexao em A e o atari B sdo miai. Seu
grupo morto, Preto desiste da partida. Mas por que ele sequer tinha achado que estava em seguranca?
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Depois do grampo, Preto cometeu o erro classico de pressupor jogadas | & 8
convencionais. Como vimos na imagem anterior, ele conecta e, quando + f 3.
Branca atravessa embaixo de suas pedras, torna a defender devagar.
Ele acha que tera um olho no ponto assinalado: Branca nao pode sequer
conectar em 7, porque falta-lhe uma pedra em A e seu grupo ficaria
outra vez em atari; ainda que ela se conectasse, Preto poderia criar
facilmente outro olho em B com 8. A sequéncia de jogadas na imagem ;
a direita é padrao, mas o go é um jogo de imaginacao e adaptacao. I—
Coisas extraordinarias acontecem no go! ' d
Esperar jogadas convencionais € o jeito mais rapido de perder. Evite esse erro!
(A propoésito, nao faco esses comentarios para difamar um colega jogador: em todos os exemplos nas
paginas 161 e 162, era eu morrendo/desistindo na partida. Aprender com nossos erros € crucial.)

5,
1
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» Resolvendo problemas

Discutimos a fundo formas e tesujis, com varios exemplos praticos de vida e
morte, mas sinto que essa abundancia de informacao pode nos ter feito desviar um
tanto do objetivo original de apresentar um método para resolver problemas com
gue nos deparamos no jogo.

Quero deixar claro que nao ha uma solucao infalivel para todos os problemas
— € vale repetir: coisas extraordinarias acontecem no go, sendo isso que o torna
divertido e interessante — e 0 que proponho € um método que se adeque a nossa
habilidade no jogo. Além disso, a melhor forma de lidar com um problema de vida
e morte é sobretudo impedir que ele ocorra: é preciso aprender a defender e cuidar
de nossos grupos. Feitas essas ressalvas, eis aqui os passos para ter em mente
quando surge um problema de vida e morte:

Vida e morte ao atacar

« Procure por pontos de forma cruciais ou formas incompletas: As formas vivas mencionadas neste capi-
tulo, juntamente com as formas gerais mencionadas anteriormente, sio muito importantes. Uma forma
que nao esteja bem conectada é uma forma que podera ser atacada e talhada numa forma morta;

« Se as jogadas supracitadas nao existirem, tente usar jogadas coercivas para cria-las;

« Atente para possiveis tesujis, ou conexoes embaixo das pedras adversarias, que resultem em miai;

« "Ha morte no hane, diz o ditado, "e também no arremesso", eu ouso acrescentar;

« Se a luta é no canto, os pontos mencionados na pagina 150 costumam ser cruciais para reduzir as
liberdades do grupo adversario;

« Falando nisso, tente cercar completamente o grupo: isso nao sé pode criar oportunidade de mata-lo,
como na pagina 149, como resultara em lucro/influéncia ainda que ele sobreviva;

« Enao podendo cercar, ao menos impeca que o grupo se conecte a outro para salvar suas pedras — mas
um grupo que nao pode ser desconectado tampouco pode ser atacado, entao nao desperdice jogadas
com ele.

Vida e morte ao defender

« O objetivo principal é criar dois olhos ou, falhando nisso, conectar-se a um grupo vivo;

« Nao tenha medo de sacrificar pedras ou deixar parte do grupo para traz de modo a criar dois olhos ou
alcancar a seguranca de uma conexao: ter algumas pedras vivas vale mais que nenhuma;

« Concentre-se nos pontos de forma, particularmente em tentar encontrar aqueles que protejam tantos
defeitos de sua forma quanto possivel: jogadas multifacetadas tém mais chance de garantir olhos e
vida;

« Cuidado com possiveis tesujis, especialmente o grampo e o arremesso, como na pagina 153;

« As vezes, mesmo m4 forma pode resultar em vida: se vocé encontrar uma via de sobrevivéncia, nio
hesite em segui-la, ainda que a forma resultante seja ruim — em situacoes de vida e morte, o resultado
é 0 que mais importa;

« Sempre que possivel, tente fazer suas proprias jogadas coercivas, ainda que isso signifique ignorar as
adversarias...
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Agora que finalmente fixamos um método, vocé percebera que a maior parte
dos exemplos que examinamos refletiam essas orientacdes. Para revisarmos todo
0 processo, eu deixei para o fim uma outra partida, que inclui uma posicao que
frequentemente resulta de um joseki muito pratico e uma ameacga, muito comum e
interessante, a vida de um grupo. Comecemos pelo joseki, que ja estudamos:

Imagem a esquerda: Temos o joseki comum quando Branca aproxima-se do canto com 1 e Preto
responde com a tenaz em 2. Note que, em comparacao a sequéncia completa da pagina 77, falta o inter-
cambio de A e B. Hoje em dia, a maior parte dos jogadores deixa o joseki inacabado...

Imagem a direita: A razao é que, mais tarde na partida, se conseguir jogar naquele ponto, Preto tera
uma ameaca séria em 1, ja que A e B sao miai...

Imagem a esquerda: Se Branca conectar com 2, seu oponente apenas estendera, com 3, na direcao da
pedra assinalada, e ela ndo podera impedir essa conexao ainda que corte com 4: uma vez que Preto
responda com 5, a pedra branca tera duas liberdades, porém seu grupo tera trés. E Branca nao poderia
estender para B, que criaria apenas uma nova liberdade, insuficiente, entao ele normalmente defenderia
com A.

Imagem a direita: Se Branca tentar impedir Preto de conectar-se a pedra assinalada, ele simplesmente
se conectara com o grupo maior, cercando totalmente o grupo dela.

Mesmo na melhor dessas duas opcdes, quem defende termina com problemas
sérios. Vejamos como algo parecido se desenrolou numa partida real:
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A posicao que vemos nao resulta diretamente do joseki habitual, mas é bem

parecida: Branca tem a mesma forma para defender e Preto tem exatamente
a mesma ameacga para executar. Feitas as jogadas de 1 a 3, Branca sabe que

o corte ¢é supérfluo, entao defende seu grupo com 4, ameacando cortar na
jogada seguinte se Preto nao responder.

Naturalmente, Preto responde — e joga 5 para concluir sua ameaca. Branca

tenta evitar ser completamente cercada, cutuca e corta as pedras pretas com

6, mas Preto defende com 7, possibilitando enredar o grupo de Branca e
conectar suas pedras com A caso ela tente o que seja.

Nessa altura, Branca da por resolvida a situacao, entao tenuka. O espaco de
olhos representado pelos quadrados parece grande o bastante para sobre-

vivéncia, mas essa forma em particular, quando totalmente cercada no
canto, pode ser transformada numa forma morta caso nada seja feito...

Imagem a esquerda: Com Branca tenukan-

do, Preto podera recomecar, com o hane em 1, 1

o processo de matar seu grupo. Branca, é claro,
bloqueia com 2, mas seu oponente nao liga para
o atari ou para a captura de sua pedra com A: |

o objetivo real do hane era transformar o espaco

de sete pontos num de seis.
Imagem a direita: Ainda que Preto tenukasse

e Branca capturasse sua pedra, ele poderia sim-

plesmente bloquear com 5, deixando-a com um
olho falso em 1 e um espaco de olhos com seis

pontos...

Imagem a esquerda: Mas, obviamente, Preto nao vai tenukar. Ele prosseguira tentando matar o grupo,
com 3, que é também um ponto de forma de simetria, um dos pontos especiais no canto, e ameaca uma
conexao com os quadrados, em A ou B. Branca nao pode se defender contra todas aquelas jogadas, entao
também ocupa o centro de simetria para tentar criar dois olhos.

Imagem no centro: Branca nao pode jogar 4 para cortar as pedras de Preto, porque este ocuparia ambos
os pontos de simetria do seis retangular — ou seja, de A a D, toda jogada que Branca poderia tentar para
capturar aquelas pedras transformara a forma num cinco robusto.

Imagem a direita: De volta a partida efetiva, Preto estende com 5 e Branca tenta impedi-lo de se cone-
ctar, com 6. Mas Preto pode simplesmente jogar 7 para matar o grupo adversario, ja que Branca esta
cercada e teria de reduzir seu espaco de olhos para trés pontos, em gote, para capturar as pedras pretas.
Na melhor das hipoéteses, temos um quatro curvado no canto. Em todo caso, Branca esta morta.



Vida e morte

166

Essa situacao em particular € um 6timo exemplo da importancia da ordem das
jogadas. E realmente importante alterar o formato e o tamanho de um espaco de
olhos antes de jogar dentro dele. Na situagao a seguir, as coisas teriam sido bem

diferentes se Preto tivesse tentado matar diretamente;:

. Imagem a esquerda: Se Preto tentar matar sem
antes reduzir o espaco de olhos, 4 criara um olho
em potencial no ponto assinalado e, ainda que ele
ocupe o ponto de forma com 5, Branca conseguira
dois olhos.

Imagem a direita: Preto ja nao pode matar os
grupos de Branca. Se tentar capturar a pedra
branca solitaria, ele que sera cercado e capturado.
Depois do intercambio, Branca podera formar
dois olhos, capturando as pedras pretas com A —
o que ela nao poderia fazer caso seu grupo esti-
vesse completamente cercado, ja que 4 o colocaria
inteiro em atarti.

Imagem a esquerda: Se Preto tentar inviabi-
lizar o olho no ponto assinalado, destruindo-o
com 5, Branca podera jogar no outro ponto de
simetria da forma...

» Imagem a direita: Isso é o melhor que Preto
pode fazer depois que Branca 6 ocupa o ponto de
' simetria. Ele ameaca cortar com 77, Branca conecta
. com 8, entdo Preto 9 forma um L na esperanca
) de cercar Branca e conseguir seki.

14 Como seu grupo tem duas liberdades externas e
ela detém sente, Branca pode comecar a capturar
o grupo de Preto antes de haver qualquer risco de
22 auto-atarizar seu grupo. Ela esta viva.
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Da esquerda para a direita: Branca também pode viver simplesmente investindo uma jogada num

13

ponto de A a E. Nas duas variacoes, ela usa a jogada extra para defender com facilidade seu espaco de

olhos.

ponto, relevante em todas as partidas.

Tome cuidado! Problemas de vida e morte as vezes s6 envolvem explorar os defeitos de uma forma
aparentemente viva, com bastante espaco de olhos, para, antes mesmo de jogarmos o golpe de misericor-
dia, transforma-la numa menor, com menos espaco — morta. Nao seria possivel reforcar demais esse
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A forma anterior € uma variacao das formas que chamamos de grupo L
(porque, no caso mais simples, as pedras formam como que um "L" invertido), que
tem muitas outras variacdes, baseadas em pequenas mudancas de tamanho e
espaco — e que este livro nao cobrira, sendo porém mateéria bem interessante para
estudo futuro. Um grupo L pode ter varios destinos, mas ele estara vivo se quem o
defende tiver sente — o0 que costuma ser o caso, considerando como ele surge.

Ha uma categoria de formas parecida, o grupo J, que também tem muitas
variagcdes, mas geralmente termina em morte, ja que costuma ser formado em gote.
E no entanto uma forma bastante comum, que muitos em nosso nivel tomam por
viva (e ndo sabem mata-la), mesmo entre kyus de um digito, entao acho que sera
bem interessante ver um exemplo real de sua formacao, ilustrando como e por que
termina morto se quem defende nao souber que ele nao esta de facto vivo.
Analisemos a situacao:

O grupo J aparecera no canto inferior direito. Depois das quatro jogadas iniciais, clamando um canto para
cada jogador, Preto joga a aproximacao em 1. Branca joga a resposta pacifica, o cavalo em 2, cedendo o
canto a Preto para ganhar influéncia, oferta que ele aceita com 3, que no entanto nao ¢ joseki. Ela entao
joga 4 para expandir sua influéncia, visando a uma jogada em torno de A, depois da resposta no canto,
mas Preto decide frustrar esse plano, jogando 5 para tentar negar aquela influéncia. Como ja mencionado,
atravancar os planos adversarios é uma excelente ideia, mas a seguranca precisa vir primeiro: as pedras
pretas no canto nao estao tao seguras quanto Preto acha — ele estd devendo uma jogada ali. Branca sabe
que qualquer jogada de A a H lhe daria espaco o bastante para viver ou fugir, entao ela se aproxima de
outro canto, com 6...
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Apobs um semi-joseki no canto superior
direito, Branca decide estabilizar um
pouco sua forma no canto inferior e joga
1 em sente, forcando Preto a defender-
se contra o atari e o corte com 2. Ela
entdo prossegue com 3, que entende
como sente, tentando forcar a sequéncia
Preto A, Branca B, Preto C, Branca D,
que resultaria numa base sélida para
seu grupo, bastante territorio e influén-
cia, além de reduzir consideravelmente
o potencial do grupo de Preto no canto
superior direito.

Era um bom plano, mas Preto, confiante
de que suas trés pedras teriam suficiente
espaco de olhos na seguranca do canto,
resolve tenukar outra vez, frustrando o
plano de Branca com a captura em 4,
forcando-a a estender com 5 para
alcancar a seguranga — mas ao mesmo
tempo expandir.

Muitas jogadas adiante, sem ter havido
acao do lado direito, Preto decide pres-
sionar as pedras brancas no canto infe-
rior direito e expandir a partir de seu
canto superior com 1. Branca, come-
cando a sentir a lideranca, ignora aquela
jogada e inicia o intercambio de 2 a 9 no
fundo do tabuleiro para criar espaco de
olhos nos pontos marcados. Empurrar
da retaguarda com 6 e 8 normalmente
nao seria bom, mas foram jogadas
necessarias nesse caso — e Preto ainda
deve uma jogada no canto...

Agora que Branca esta em seguranca, é o momento ideal para a formacao
do grupo J. Ela joga o hane em 1 e Preto bloqueia, criando, com 2, a forma
de dois triangulos vazios unidos. A seguir, ela joga 3 para defender sua
, pedra contra o atart, aparentemente perdendo sente no processo, e Preto
decide que finalmente devia expandir um pouco seu espaco de olhos,
jogando 4, mas Branca tem a forma perfeita para bloquear aquela expan-
sao, com 5, que forma a boca de tigre dupla.

Assim como sua oponente, Preto ndo quer sua pedra em atari, o que de-
struiria seu espaco de olhos e mataria o seu grupo, de modo que ele precisa
defender o ponto fraco em A. Mas ao contrario de Branca, ele quer deixar
aberta a possibilidade de vir a formar um olho ali, de modo que também
"conecta" com a boca de tigre, na jogada 6. Branca ja nao pode jogar di-
retamente em A, mas ela conseguiu o que queria. Esse é um exemplo
classico de grupo J, entao, por ser a vez de Branca, Preto estd morto,
como a pagina seguinte mostra.
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Imagem a esquerda: Primeiro vem a jogada para alterar a forma, nesse caso o hane em 1. Preto é prati-
camente forcado a defender com 2 para reter algum potencial de olhos, mas se Branca puder falsear o olho
que ele poderia formar em B, o espaco assinalado sera um cinco robusto, que morrera se ela jogar primeiro
no ponto vital...

Imagem no centro: E o ponto vital em 3 é exatamente o que Branca joga a seguir, impedindo que Preto
viva e ameacando atarizar a pedra em 2. A variacao comum nao € a que foi jogada na partida: Preto queria
defender tudo, com 4, que parece ser um ponto de simetria e que o ajudaria a formar um olho no quadrado,
mas 5 elimina essa possibilidade, tornando A e B miai — Preto pode jogar A, mas Branca B atariza trés
pedras, forcando-o a preencher o quadrado, des