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Prefacio

Este libro está escrito para los jugadores que han adquirido un entendimiento de las reglas del go y algunas de sus tácticas y estrategias más elementales al haber leído un libro introductorio y haber jugado un par de partidas. Hemos asumido que el lector entiende los términos ‘sente’ y ‘gote’, que sabe lo que es un ko, que es capaz de encontrar los puntos neutrales, y que puede contar el puntaje. Su objetivo es darle al novato una introducción a cada fase del juego y eliminar una serie de conceptos estratégicos y tácticos erróneos que a menudo atormentan a los principiantes e inhiben su progreso.

Los principiantes ponen a menudo demasiado énfasis en la defensa, sin darse cuenta que la mejor manera de defender es atacar. Al atacar a las piedras de su oponente, puede a menudo defender sus posiciones débiles en el proceso. El entender este concepto desde el inicio de su carrera en el go le abrirá el camino para un rápido progreso en los rangos kyu. En este contexto, los Capítulos Dos y Cuatro son los más importantes y deberían ser valiosos, especialmente para los jugadores que han estado luchando durante años con llegar al nivel experto o dan.

Para aquellos que apenas han empezado a aprender el Go, podemos recomendar estudiar este libro concurrentemente con la serie de cuatro volúmenes Problemas Graduales de go para Principiantes. (Refiérase a la lista de libros de Kiseido.) Luego de solucionar los casi 1500 problemas en esa serie, el capturar piedras y determinar cuáles grupos están vivos o muertos se volverá parte de su naturaleza.

Richard Bozulich

Junio de 1987


Prefacio para la Edición Revisada

Esta edición es una revisión completa de todas las ediciones previas. En particular, los capítulos sobre tesujis, forma, y ko han sido grandemente ampliados.

Richard Bozulich

Diciembre de 2017


Un Breve Glosario de Términos del go

Atari — Una jugada que amenaza con capturar una piedra o grupo de piedras en la siguiente jugada.

Contragolpe — Una táctica en la cual una piedra se ofrece como un sacrificio y, si es capturada, la piedra que la captura puede entonces ser capturada. 

Gote — Una jugada que no requiere una respuesta; perdiendo la inciativa. Compare con sente.

Hane — Una jugada diagonal que se hace desde una piedra amiga en contacto con una piedra enemiga.

Joseki — Una secuencia fija de jugadas generalmente hechas durante la apertura y en las esquinas. Localmente, son las mejores jugadas para cada bando.

Ponnuki — La forma que se hace cuando una piedra es capturada por cuatro piedras enemigas.

Seki — Doble vida. Una situación en la cual cualquiera de los dos grupos de piedras opuestas tiene dos ojos, pero ningún bando puede atacar al otro sin perder sus piedras.

Sente — Una jugada que requiere una respuesta o se sufrirá una pérdida inaceptable. Compare con gote. 


Parte Uno

Estrategia

La apertura es donde usted planea su estrategia. En dónde usted coloque sus piedras iniciales determina el tipo de juego que jugará. El procedimiento usual, tal como se ilustra en el Capítulo Uno, es empezar en las esquinas, extenderse por los costados, y luego salir al centro. Durante esta etapa los choques fuertes, llamados josekis, ocurren con frecuencia. Los josekis que escoja son cruciales para su estrategia, ya que debe considerar su resultado en relación con las piedras en otras partes del tablero. Para los pocos josekis básicos presentados en el Capítulo Tres, he mostrado los tipos de posiciones en las cuales son aplicables.

En contraste con los juegos parejos, la estrategia de las Negras en los juegos con hándicap es más fácil debido a la colocación previa de piedras en los puntos estrella que le dan a las Negras una enorme ventaja en el desarrollo. 

El juego medio es donde usted convierte el territorio potencial mapeado durante la apertura en territorio real. La clave es identificar a los grupos débiles y atacarlos de manera tal que sus esferas de influencia se consoliden en territorio real. El Capítulo Cuatro muestra ejemplos concretos de cómo se hace esto.

Los libros estándar para estudiar los temas presentados en esta parte son Opening Theory Made Easy, 38 Basic Josekis, Attack and Defense, Get Strong at Attacking, y An Encyclopedia of Go Principles. Todos estos libros pueden encontrarse en la lista de libros de Kiseido.


Capítulo Uno
Las Jugadas de Apertura

La eficiencia de las piedras

En el go, cada jugador trata de controlar más territorio que su oponente. A este fin, cada piedra debe trabajar tan eficientemente a como sea posible. En el Dia. 1, hay tres posiciones diferentes. En la esquina superior izquierda, las Negras han asegurado nueve puntos de territorio en la esquina usando tan sólo seis piedras. En el costado derecho, las Negras han de nuevo tomado nueve puntos, pero esta vez necesitaron nueve piedras. En el centro, se necesitan doce piedras para asegurar nueve puntos.
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Dia. 1



Estas posiciones nos llevan a un principio general de la apertura: lo más fácil es asegurar territorio en la esquina; es más difícil asegurar territorio en los costados; y lo más difícil es asegurar territorio en el centro.

Ejemplo de apertura
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Dia. 2



La apertura mostrada en los Dias. 2 a 4 sigue este principio. Tanto las Negras como las Blancas colocan piedras en las esquinas hasta que las cuatro han sido ocupadas.
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Dia. 3



En el Dia. 3, el juego progresa hacia los costados del tablero.
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Dia. 4



Por último, las Negras y las Blancas empiezan a salir hacia el centro con 17 y 18 en el Dia. 4,

En la apertura, su objetivo debería ser mapear territorio. No se preocupe si este territorio no está seguro; puede asegurar una parte del mismo rapidamente, pero no puede contar con asegurarlo todo. El trabajo de asegurar el territorio que ha marcado se hace en el juego medio. Algo de ese territorio que ha marcado se convertirá en el territorio de su oponente y algo del de su oponente pasará a ser suyo. El truco es asegurarse que siempre haya un balance en los intercambios que tienen lugar.

Balance territorial

En la posición luego de Blancas 18 en el Dia. 4, hay un balance en los territorios que las Negras y las Blancas han marcado. El territorio de las Negras (o más precisamente, las esferas de influencia de las Negras) en la parte alta están aproximadamente balanceadas con la esfera de influencia de las Blancas en el costado superior izquierdo, mientras que la esfera de influencia de las Negras en la parte inferior y costado izquierdos está balanceada con la esfera de influencia de las Blancas en la parte inferior y costado derechos.

Es una mala estrategia hacer jugadas solamente en una parte del tablero. Puede obtener un pedazo de territorio seguro, pero su oponente construirá una ventaja tan grande en otras partes que usted nunca será capaz de alcanzarlo.
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Dia. 5



En el Dia. 5, las Negras se concentran en hacer territorio inexpugnable en la parte inferior derecha. Las Blancas, por otra parte, juegan sus piedras a través del tablero. Luego de 17 jugadas, las Negras han asegurado cerca de 30 puntos de territorio acorazado, pero las piedras ligeramente espaciadas de las Blancas proyectan una fuerte influencia que vale cerca de 100 puntos en territorio potencial. Las Negras pueden invadir y neutralizar algo de esta influencia, pero la ventaja de las Blancas es insuperable.
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Dia. 6



Suponga que las Negras continúan con una jugada normal de acercamiento en 1 en el Dia. 6. Las Blancas responden con 2 y 4 y refuerzan su territorio en la parte alta. Las jugadas hasta 11 pueden esperarse. El territorio de las Blancas en la parte alta está casi asegurado, pero las Negras no han ganado casi ningún territorio con su invasión. Las Blancas acaban en sente, así que aseguran la esquina izquierda con 12. Las Negras invaden ahora la parte alta con 13, pero con las jugadas hasta 22, las Blancas han asegurado la mayor parte del costado derecho. Puede ver facilmente que el balance de los territorios favorece a las Blancas. Es decir, el territorio de las Blancas en el costado derecho es casi tan grande como el territorio de las Negras en la parte inferior derecha, mientras que las Negras no tienen nada con qué balancear el territorio de las Blancas en la esquina inferior izquierda y en la parte alta a la izquierda.

Para las primera jugadas de una partida, las lecciones que este ejemplo enseña son:

1.	Esparza sus piedras a través del tablero.

2.	Establezca puestos a lo largo del tablero.

3.	Si hay un área donde no hay piedras, es un buen lugar para jugar.

4.	Desarrolle el territorio vírgen.

5.	Ocupe una esquina vacía.

Dónde jugar en la esquina

La apertura de un juego de go generalmente empieza con ambos bandos estableciendo una presencia en las esquinas. Los siguientes son los cinco puntos estándar que un jugador generalmente ocupará con sus primeras jugadas.
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Dia. 7. El punto 3–3



El objetivo de Negras 1 en el punto 3–3 es asegurar territorio en la esquina, pero esta jugada no obtiene mucha influencia en el centro.
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Dia. 8. El punto estrella



Al jugar en el punto 4–4 (conocido como el punto estrella) con 1, las Negras apuntan a la influencia en el centro. Concede la esquina a las Blancas.



[image: ]

Dia. 9. El punto 3–4



Cuando las Negras juegan 1 en el punto 3–4, esperan obtener territorio a lo largo del costado derecho al igual que un poco en la esquina.
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Dia. 10. El punto 5–3



Negras 1 en el punto 5–3 pone énfasis en el costado. Las Negras están dispuestas a conceder la mayoría de la esquina a las Blancas.
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Dia. 11. El punto 5–4



Negras 1 en el punto 5–4 también concede la esquina a las Blancas. Apunta a la influencia en el centro y a lo largo de los costados.

Jugadas de Acercamiento

Luego que cada jugador coloca piedras en las esquinas, se acostumbra atacarlas o retarlas. Tales jugadas se conocen como jugadas de acercamiento y las secuencias que surgen de ellas se llaman joseki.
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Dia. 12. joseki en el punto 3–3



Una piedra jugada en el punto 3–3 será a menudo atacada con una jugada en el punto 4–4 – Blancas 1 en el Dia. 12. Con las jugadas hasta Blancas 7, las Negras aseguran territorio en la esquina, pero las Blancas obtienen influencia en el centro. Esta secuencia es un joseki establecido. Sería una buena idea que memorice este patrón básico y otros conforme continuamos, pues están entre los patrones más comunes que encontrará.
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Dia. 13. joseki en el punto 4–4



Las Blancas podrían también acercarse a una piedra en el punto 3–3 con un acercamiento más lejano, tal como lo es 1 en el Dia. 13. Las Negras responderán generalmente con 2 o pueden jugar en otra parte. Si las Blancas se acercaran aún más con ‘a’, las Negras se defenderían más fuertemente con ‘b’.
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Dia. 14. joseki en el punto 4–4



Contra una piedra jugada en el punto 4–4, el enfoque general es la jugada de caballo de Blancas 1 en el Dia. 14. Negras 2 es la respuesta estándar, pero Negras 2 en ‘a’ o ‘b’ se juegan también. Las Blancas continúan ahora deslizándose a 3, las Negras defienden la esquina con 4, y las Blancas se extienden dos espacios a 5. Esto es también un joseki básico.
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Dia. 15. joseki en el punto 4–4



En vez de 1 en el Dia. 14, las Blancas podrían también invadir en el punto 3–3 con la jugada 1 en el Dia. 15. La secuencia hasta Negras 12 es otro joseki básico. Las Blancas obtienen un territorio acorazado en la esquina, pero las Negras obtienen una gruesa posición en el exterior. Si no hay muchas piedras en el tablero, el grosor de las Negras se juzga como que es mejor que el territorio de las Blancas, así que por lo general no es aconsejable jugar esta secuencia sino hasta el juego medio. Este joseki resalta la principal debilidad de una piedra colocada en el punto 4–4: deja la esquina abierta a una invasión. Sin embargo, un jugador que quiera seguir una estrategia que enfatice la influencia central jugará por lo general una piedra en los puntos 4–4 o 5–4.
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Dia. 16



Contra una piedra en el punto 3–4, hay dos jugadas básicas de acercamiento: el acercamiento de caballo pequeño en ‘a’ en el Dia. 16 y el acercamiento de un espacio en ‘b’.
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Dia. 17. joseki en el punto 3–4



Contra el acercamiento de caballo pequeño de Blancas 1 en el Dia. 17, Negras 2 es una respuesta sólida. Las Blancas no pueden responder extendiendose hasta 3 o incluso tan lejos como hasta ‘a’.
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Dia. 18. joseki en el punto 3–4



Si las Blancas juegan el acercamiento de un espacio con 1 en el Dia. 18, el hacer una jugada de contacto con Negras 2 es una respuesta popular. La secuencia hasta Blancas 7 es un joseki básico. Las Negras aseguran la esquina y las Blancas establecen una posición arriba. las Negras podrían también jugar 6 en ‘a’ y las Blancas podrían jugar 7 en ‘b’.
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Dia. 19. joseki en el punto 5–3



Cuando las Negras tienen una piedra en el punto 5–3 (la piedra marcada) en el Dia. 19, Blancas 1 es el acercamiento estándar. Las Negras responden empujando hacia abajo a las Blancas con 2 y 4. Las Blancas aseguran territorio a la derecha con 3 y 5 y las Negras se extienden desde su pared a 6, estableciendo una posición a lo largo de la parte alta.
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Dia. 20. joseki en el punto 5–4



El objetivo de jugar una piedra negra en el punto 5–4 (la piedra marcada) en el Dia. 20 es obtener influencia en el centro. Cuando las Blancas se acercan a esta piedra con 1, Las Negras juegan 2, confinando a las Blancas en la esquina. Con la secuencia hasta 7, las Blancas obtienen territorio en la esquina y las Negras obtienen influencia en el centro.

Encierros de Esquina

En vez de hacer una jugada de acercamiento, podría escoger reforzar una piedra de esquina con un encierro. En la apertura en el Dia. 2, las Negras hicieron un encierro de esquina con 3 y 5. Este encierro se conoce como el encierro de caballo pequeño.
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Dia. 21



Las Negras podrían también hacer un encierro de caballo grande al jugar 1 en el Dia. 21 o un encierro de un espacio con 1 en el Dia. 22.
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Dia. 22



En vez de 1, las Negras podrían también hacer un encierro de dos espacios en ‘a’.
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Dia. 23



Si las Negras empiezan en el punto 5–3, podrían también hacer un encierro de caballo pequeño con 1 en el Dia. 23.
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Dia. 24



Si empiezan desde el punto 5–4 en el Dia. 24, pueden hacer un encierro de un espacio con 1.
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Dia. 25



Cuando las Negras hacen su primera jugada en el punto 3–3 en el Dia. 25, la esquina queda bastante segura, así que hacer un encierro tan temprano no es tan eficiente. Sin embargo, hay ocasiones cuando las Negras podrían querer reforzar su posición con una jugada en 1 o en ‘a’.

Aunque las Negras han encerrado la esquina, no hay garantía de que las Blancas no serán capaces de reducir o incluso invadirla exitosamente. Sin embargo, las Negras pueden estar confiadas en que tendrán la ventaja en cualquier pelea que pueda surgir en esta zona.

Pinzas

Cuando un jugador hace una jugada de acercamiento, el otro a menudo continúa con una pinza.
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Dia. 26



Por ejemplo, luego de que las Blancas se acercan a la piedra en el punto 4–4 con 1 en el Dia. 26, la Blancas pueden jugar una pinza en 2. (Pinzas desde ‘a’ hasta ‘e’ son también posibles.)
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Dia. 27



En respuesta, las Blancas a menudo invaden la esquina con 3 en el Dia. 27. Las jugadas hasta Blancas 11 son un joseki. Las Blancas obtienen territorio en la esquina y las Negras obtienen una posición gruesa en el exterior.
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Dia. 28



Cuando las Negras tienen la piedra marcada en su lugar, como en el Dia. 28, la dirección correcta para que las Negras bloqueen es desde abajo con 4. Las jugadas hasta Negras 8 son también un joseki. Las Blancas obtienen de nuevo la esquina, pero las Negras han mapeado un esqueleto de territorio en el costado superior derecho con su pared y la piedra marcada.
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Dia. 29



Si las Blancas no están felices con el resultado en el Dia. 28, donde las Negras tienen una presencia sobrecogedora en el centro mientras que sus propias piedras están confinadas a la esquina, podrían preferir contestar a Negras 2 saltando a 3 en el Dia. 29. Luego del joseki hasta 13, las Negras han asegurado una posición en la parte alta y mapeado una esfera de influencia al lado derecho. Sin embargo, las Blancas han establecido una presencia en el centro. Blancas 13 en ‘a’ es también una jugada de joseki. El que estos resultados sean buenos o no para las Blancas depende de la posición en general.
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Dia. 30



En el Dia. 30, las Blancas se acercan a la piedra negra en el punto 3–4 con 1. Las Negras tienen varias pinzas, desde ‘a’ hasta ‘f’, que pueden jugar.



[image: ]

Dia. 31



Si las Negras juegan una pinza apretada con 2 en el Dia. 31, las Blancas salen hacia el centro con 3. El resultado es similar al Dia. 29, excepto que la posición está movida hacia la derecha un espacio y las Negras han intercambiado 10 por Blancas 11. 
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Dia. 32



Si las Negras juegan una pinza alta con 2 en el Dia. 32, la secuencia hasta Negras 6 es otro joseki.
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Dia. 33



Negras 2 en el Dia. 33, es lo más lejos que una piedra puede ser jugada a partir de una jugada de acercamiento para que sea una pinza. Luego de 4, las Blancas hacen una base para sus piedras con las jugadas hasta 9.
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Dia. 34. No es una pinza



Si las Negras juegan 2 un espacio más lejos como en el Dia. 34, las Blancas pueden hacer una extensión ideal de dos espacios con 3.
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Dia. 35



Cuando las Blancas hacen un acercamiento alto con 1 en el Dia. 35, es posible hacer las mismas pinzas como con Blancas 1 en el Dia. 30, es decir, desde ‘a’ hasta ‘f’. Además, pueden hacerse jugadas como ‘g’, ‘h’, e ‘i’. Los josekis que surgen son a menudo complejos, pero, cuando se enfrentan con una pinza, la estrategia es por lo general salir hacia el centro.
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Dia. 36



Por ejemplo, si las Negras juegan una pinza en 2 el en Dia. 36, el salto de un espacio a 3 es una buena jugada. Las Negras responderán defendiendo fuertemente el costado derecho con 4.
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Dia. 37



Las Negras pueden escoger no jugar una pinza. A menudo simplemente hacen una jugada de contacto con 2 en el Dia. 37. Esto lleva a un importante joseki: la secuencia hasta Blancas 7.
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Dia. 38



En vez de la conexión diagonal de 5 en el Dia. 37, las Blancas podrían también hacer una conexión sólida con 5 en el Dia. 38. En este caso, las Negras harán una extensión de un espacio a 6 y las Blancas harán una extensión ideal a 7.

Las razones por las cuales Blancas 7 en el Dia. 38 es una buena extensión serán explicadas en la sección siguiente.


Comprar este libro
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