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cia de puntos a

ibe un komi de 5,5 puntos.

las piedras muertas de ambos bandos y la diferen
nta que Blanco rec

En los diagramas siguientes, marcar
del bando que gana la partida, tomando en cue

favor
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En los diagramas siguientes, marcar la jugada de Blanco que hace vivir un grupo propio o mata un grupo
de Negro.

() o @ _
{ )

@

5 z B c > E G i 3 a B c > E G ' 3 6

Proyecto de Enseiianza de Go para Nifios de Latinoamérica TALLER N° 27



NOMBRE:
CURSO:
PROBLEMAS

En los diagramas siguientes, Negro acaba de tomar el ko con la piedra marcada. Marcar la jugada que
hace Blanco para forzar una respuesta de Negro y poder retomar el ko.
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la jugada que

la piedra marcada. Marcar

En los diagramas siguientes,

Blanco para forzar una res

hace
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En los diagramas siguientes, marcar la jugada de Blanco que asegura la vida de un grupo propio o mata
un grupo negro.
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