Regras para

se jogar GO

“Internacionalmente conhecido pelo nome Japonés Go (pronuncia-se G0), este jogdtem ¢
nome deMNei-chi na China é8aduk na Coréia, trés poténcias mundiais deste jogo. Te\e

sua origem na China ha cerca de 4.000 anos. A sua introducéo no Japao data de hg mais
de 1.300 anos. Durante estes séculos, a antiga forma do Go foi modificada e aperfe

pelos Japoneses. O principal fascinio deste jogo consiste na simplicidade das regrag e na
complexidade que o jogo alcanca.”

Compilado e organizado por Clube do Um - Belo Horizonte - MG - marco de 20(
Regras e taticas extraidasvaew.aprendajogargo.hpg.ig.com.br”, de Ricardo Castro Alamifjo

Go é jogado num tabuleiro com nimero igual de linhas verticais e horizontais, incluindo as linhas fjue
delimitam o tabuleiro. Os tabuleiros mais utilizados séo: 9x9, 13x13 e 19x19.

Pedras- Ha pedras Pretas e Brancas. Portanto o jogo € jogado por dois jogadores. O numerd total
de pedras num jogo de tabuleiro 19x19, é de 361 pedras (181 Pretas e 180 Brancas). As pedras §ao
pequenos discos, mas pode-se improvisar com botdes ou pec¢as de outros jogos. Elas séo colocagas nas
interseccdes das linhas verticais e das horizontais. Para jogar num tabuleiro de 13x13 ndo sdo negessari
as tantas pegas.




As regras

1 - GO é jogado entre dois jogadores.

2 - Um dos jogadores usa as pedras brancas e o outro as pretas. Os jogadores se revezam cologan-
do as pedras no tabuleiro, uma a uma. O primeiro movimento, isto €, a coloca¢ao da primeira pedra o
tabuleiro, é feito pelas Pretas(Num jogo com “handicap” as Brancas jogam primeiro.)

3 - A pedra deve ser colocada em um dos cruzamentos das linhas do tabuleiro.

4 - A pedra, uma vez colocada, ndo pode ser retirada (exceto quando se aplica a regra numero 6.
5 - O jogador que obtem mais territério ganha o jogo. *

6 - As pedras que perderem suas liberdades, ou “espaco para respirar”, sao retiradas do tabuleir®.
7 - Nenhuma pedra pode ser colocada num cruzamento onde néo tenha liberdade. *

8 - Ha restricdes especiais nos movimentos de um jogador, na situacdo chamada Ko. *

9 - Regra referente ao jogo com “handicap” ou vantagem. *

(As regras apresentadas na cor azul sdo detalhadas a seguir.)

5 - O jogador que obtem mais territério ganha o jogo.

Territério (Regra 5) Os Limites (Regra 5)

O territorio consiste nos cruzamentos, cercaglos A figura abaixo é uma analise do diagrama ad
de tal maneira pelas pecas do jogador, que o lado. Observe que as Pretas delimitam um territéo
adversario ndo consegue invadi-lo. O numero d¢ sélido (caracterizado pela linha branca), assim cgmo
cruzamentos cercados pelas pecas Brancas e pelas Brancas. Os nimeros no diagrama indicam os
Pretas consiste respectivamente no nimero de | pontos dados a cada territério. As Pretas tém 40
pontos obtidos pelo jogador das Brancas e pelo| pontos (31 + 9) e as Brancas 39 (22 + 17), portagto
jogador com as Pretas. Pretas venceram por 1 ponto.
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6 - As pedras que perderem suas liberdades, ou “espaco para respirar’, sdo retiradas do

tabuleiro.

® Removendo as Pecas Capturadas

|
é? Essa sequéncia refere-se a uma captura. Vocé pode ver que infial-
B mente a pedra branca tem uma liberdade (ponto “a”). Apés o jogador
colocar a pedra Preta no ponto “a”, a pedra branca € capturada,
retirada do tabuleiro e significard um ponto a menos para o jogado
das Brancas.
] Normalmente, no final da partida, para facilitar a contagem, as
i@% pedras capturadas sdo colocadas no territério de mesma cor da pddra.

Liberdades ou Espacos para Respirar

Quando todos os pontos adjacentes a uma pedra, ou grupo de pedras, estdo ocupados por pedras o adve
rio, a pedra(ou grupo de pedras) é capturada(o) e retirada(o) do tabuleiro.

Em A, B e C ao lado, os pontos indicados por flechas sdo chamados de liberdades da pedra a gal se
referem. Em D, E e F, todas as liherdades da Prata faram “tnmgdac” nalac Rrancac Ascim nin g

mais respirar, a peca Preta(ou ¢

7 - Nenhuma pedra pode ser colocada num cruzamento onde néo tenha liberdade.

O Ponto “lrrespiravel”

Nenhuma peca pode ser posta num lugar ond
nao haja liberdade. Assim, no diagrama ao
lado, na situagéo “A” as Pretas ndo podem
jogar em “a”.

A situacgdo B, entretanto, € diferente.
Pretas podem jogar em “a”, pois ela consegui-
ria capturar a pedra Branca marcada com um
tridngulo, ficando com um ponto para respirar
(situacdo D): ponto “a”.




8 - H4 restricdes especiais nos movimentos de um jogador, na situacdo chamada Ko.

KO

Em uma situacdo em que, entre cruzamentos adjacentes, cada adversario possa alternativgmente
repetir a jogada de capturar a pedra do outro de forma infinita, a regra consiste em NAO pode
capturar na jogada imediatamente seguinte. Ficara melhor pelo exemplo (figura abaixo).

pado do tabuleiro. Quando acontece uma situacdo como em “A”, a Preta pode capturar a pedr§
Branca com um tridangulo. Porém, na jogada imediatamente seguinte (em “D"), a Branca nao p

9 - Regra referente ao jogo com “handicap” ou vantagem.

Se pessoas de niveis diferentes jogam,
pode-se usar o recurso de “handicap”. Quanto
maior a diferenca de habilidade, mais pedras
se colocam para equilibrar o jogo.

Se a diferenca for de “um grau” o jogador
mais fraco joga com as Pretas e coloca apenal
duas pedras no “handicap”. Se for dois graus,
trés pedras e assim por diante.

O diagrama ao lado mostra a colocacao d
9 pedras:

Para um “handicap” de 6 pedras, retiram-se as pedras 5, 8 e 9;
Para um “handicap” de 7 pedras, retiram-se as pedras 8 e 9;

Para um “handicap” de 8 pedras, retira-se a pedra 5;

Para todos o0s outros niveis segue-se a ordem marcada nas pedras.



Definicdes e Tecnicas Basicas para se jogar

Grupos
A unido faz a forca no GO: duas ou mais pecas podem
unir-se formando blocos. Esses blocos de pecas sdo chamados| ]
grupos e tém tantas liberdades quanto a soma das liberdades
de cada peca que o forma.
Grupo A: 13 liberdades.
Grupo B: 14 liberdades.

Grupo C: 11 liberdades. % -

Grupos sendo
capturados

Na figura ao lado
podemos ver exem-
plos de grupos sendq

Grupos ja

capturados

A situacéo ao lado
corresponde a do diagr
ma anterior porém com

capturados. Eles ség <
capturados com a % pecas ja capturadas. E

pecas capturadas serédo/
colocadas no fim do jogg
para diminuir o territ6rio
adversério.

jogada 1 pois perde-}
ram todas as suas
liberdades.

Olhos Verdadeiros e Olhos Falsos

No diagrama ao lado podem ser vistas situacdes nas
guais pode-se ter a impressao de que os territorios estdo
completamente garantidos. Porém observe que: se as pe
Brancas jogarem nos pontos marcados confdhios
falsos)elas capturam parte das pedras Pretas e em uma
jogada seguinte podem jogar no outro “buraco” e acabar
capturando todas as pecas adversarias.

Isso ja ndo acontece nos exemplos a direita. As Branc
nao podem jogar em quaisquer dos buréolb®s verda-
deiros) entre as Pretas, pois estaria caracterizado o suici
da pedra, 0 que ndo é permitido no GO.

Estas regras foram extraidas e compiladas do site “www.aprendajogargo.hpg.ig.com.br”, de Ricar§o
Castro Alamino. O presente material deve ser utilizado Unica e exclusivamente para divulgacao grduita
do jogo, sendo terminantemente proibido a sua utilizacéo para fins comerciais.
Sites que devem ser visitados:

www.aprendajogargo.hpg.ig.com.br- de onde foram tiradas as regras deste manual

www.playgoto.hpg.ig.com.br- aprendizado interativo com varios exercicios
www.geocities.com/TimesSquare/Stadium/9281boas informacdes e 6timos links



