Proyecto de Ensefianza de Go para Nifios de Latinoamérica

AYUDA MEMORIA DEL TALLER 21

Blanco corta.

Uniodn sodlida.

Conexion abierta. Ejemplo 2.

Blanco separa. Ejemplo 3.

Conexion diagonal. Ejemplo 4.

Nudo de bambu.
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Blanco corta. Ejemplo 5 (piedras de corte). Escalera.

Ejemplo 6. Atari contra el borde. Ejemplo 7.

Red (o geta). Ejemplo 8.

Ejemplo 9. Atari entre las piedras propias. Ejemplo 10 (semeai).
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Negro captura y conecta. Ejemplo 11. Oi-otoshi.

ACTIVIDAD PRACTICA: Juego de go con el método chino de conteo. Blanco recibe un komi de 5,5
puntos. Aplicar el nigiri. Retirar las piedras muertas de comun acuerdo.

PROBLEMAS:

o
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P1. P2.

P3.

P4. P5. P6.
SOLUCIONES:
a 1
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S1. S2. S3.
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S4-T21 S5-T21 S6-T21
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Técnicas de captura (partida). Ataque reciproco. Libertades de los grupos.
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Aumentar las libertades. Blanco gana el semeai. Blanco captura.
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Continuacion de la partida.

Técnica de captura nueva.

Oi-otoshi. Blanco captura. Continuacion de la partida.
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Ambos pasan. Retiro de piedras muertas. Puntos vacios y piedras.

ACTIVIDAD PRACTICA: Juego de go con el método chino de conteo. Blanco recibe un komi de 5,5
puntos. Aplicar el nigiri. Retirar las piedras muertas de comtn acuerdo.

P1. P2. P3.
5

P4. P5.

PROBLEMAS:

P6.
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SOLUCIONES:

S4. S5. S6.
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$1-T22 $2-T22 $3-T22

S$4-T22 S$5-T22 S6 —-T22

Problema 1 (revision). Incorrecta. Problema 2 (revision).
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Problema 3 (revision). Incorrecta. Problema 4 (revision).
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Incorrecta. Problema 5 (revision). Problema 6 (revision).

Continuacion. Blanco captura (oi-otoshi). Trampa de pesca.
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Rodeo de espacios (ejemplo). Salto de un punto. Continuacion.
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Salto de caballo. Defensa del salto. Defensa del salto (ll).
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Continuacion. Variante. Salto de caballo y de un punto.
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Salto de caballo largo y de 2 puntos. Defensa del salto.
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Variante. Blanco omite la defensa. Negro hace otro salto.

ACTIVIDAD PRACTICA: Juego de go con el método chino de conteo. Blanco recibe un komi de 5,5
puntos. Aplicar el nigiri. Retirar las piedras muertas de comtin acuerdo.

PROBLEMAS:
P1. P2. P3.
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P5. P6.

P4,

SOLUCIONES:

S2. S3.
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S5. S6.

S4.
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S1-T23 S2-T23 S3-T23

S5-T23 S6-T23

Rodeo de espacios (partida). Variante para Negro 5. Blanco bloquea el avance.

Avance diagonal (kosumi). Negro juega hane. Variante (el otro hane).
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Blanco conecta. Variante (Negro separa). Negro juega nobi.
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Salto de dos puntos y contencién. Bosquejos territoriales. Ataque al bosquejo blanco.
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Jugadas de cierre.
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Jugadas de cierre (ll1). Final de partida. Puntos vacios rodeados.

ACTIVIDAD PRACTICA: Juego de go con el método chino de conteo. Blanco recibe un komi de 5,5
puntos. Aplicar el nigiri. Retirar las piedras muertas de comtin acuerdo.

PROBLEMAS:
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P1. P2. P3.
P4. P5. P6.
SOLUCIONES:
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S4. S5. S6.
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Rodeo de territorios (partida).

Ataque al bosquejo blanco.

Blanco captura una piedra.
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Negro entra en el borde.
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Blanco tiene dos ojos.

Jugada defensiva necesaria.
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Cierre del bosquejo territorial.

K

Negro corta.

Puntos a ocupar.

Retiro de piedras muertas. Se ubican las piedras capturadas. Conteo final.

ACTIVIDAD PRACTICA: Juego del grupo con el profesor. Se usa el método de conteo japonés. El
profesor juega con blancas sin komi.

PROBLEMAS:
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o

P4. P5. P6.

SOLUCIONES:

S4. S5. S6.
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