026 CONECTIVIDAD Y VELOCIDAD.

Conectividad y velocidad. (6)


Veremos a continuación las soluciones de los problemas planteados en el artículo "Conectividad y velocidad - 5", que involucran consideraciones sobre el aji que provocan los puntos de corte o las piedras que cortan.


Reproducimos los enunciados de los problemas aunque no el diagrama original, y avanzamos con el desarrollo de las soluciones.

Problema 1.


Blanco acaba de hacer la jugada marcada con círculo. ¿Qué debe responder Negro?


Este problema está tomado del partido que jugué contra Jung Sik Buyn (blancas) por el Torneo Iberoamericano 2001 disputado en Buenos Aires.


En el diagrama 1 vemos que Negro 1 protege contra un corte en el punto A, inmoviliza a la piedra blanca de J16 y genera una posición con buen aji para Negro, que le permitirá disputar con tranquilidad cualquier pelea que se desarrolle en el centro.


Blanco podría haber cortado directamente en A con su jugada marcada con círculo aprovechando la colaboración de la piedra de J16. En ese caso se desarrollaría inmediatamente una pelea que preocuparía a Negro, porque se verían expuestas todas sus debilidades en este sector.


En cambio, la posición resultante en el diagrama resulta en un partido cómodo para Negro, que puede sacar provecho de la solidez de su juego.


Una jugada que deja a la propia posición con buen aji justifica la inversión de un tiempo.


[image: image1.wmf]A

A

19

19

B

B

18

18

C

C

17

17

D

D

16

16

E

E

15

15

F

F

14

14

G

G

13

13

H

H

12

12

J

J

11

11

K

K

10

10

L

L

 9

 9

M

M

 8

 8

N

N

 7

 7

O

O

 6

 6

P

P

 5

 5

Q

Q

 4

 4

R

R

 3

 3

S

S

 2

 2

T

T

 1

 1

1

A

DIAGRAMA 1

Problema 2.


En el diagrama de la página siguiente, ¿puede Negro capturar la piedra marcada con círculo con su jugada 1?


Este problema está tomado del partido que jugué contra Eduardo López Herrero (blancas) por el Campeonato Argentino 2000.


En el diagrama 2, la jugada Negro 1 captura a la piedra marcada con círculo mediante un shicho. La razón es que sobre la derecha del tablero, una jugada negra en A aprovecha el aji de un posible corte en B, obligando a Blanco a contestar en ese punto o bien en C. En cualquiera de los dos casos, la ubicación de la piedra negra de A posibilita la captura por shicho.


En el partido, Blanco cerró el borde superior con su jugada 2 y Negro capturó en 3 para eliminar el aji de la piedra marcada con círculo.
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DIAGRAMA 2

Problema 3.


Blanco acaba de hacer la jugada marcada con círculo amenazando cortar la posición negra. ¿Cuál es la manera correcta de defender la conexión?


Este problema está tomado del partido que jugué contra Thomas Heshe de Dinamarca (blancas) por el Campeonato Mundial Amateur 2001 que se disputó en la ciudad de Hyuga (Japón).


En el diagrama 3 (página siguiente) se muestra la continuación del partido. Negro 1 defendió contra la amenaza de corte pero no fue una buena jugada, porque la contestación Blanco 2 reforzó la posición del borde inferior al tiempo que obligó a Negro a responder en 3 para asegurar la conexión. Blanco quedó con buen aji y a continuación invadió el borde derecho.


En el diagrama 4 se ve la respuesta correcta. Negro 1 asegura la conexión y mantiene todo el potencial que hay en el sector.
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DIAGRAMA 3
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DIAGRAMA 4

En el diagrama se indican con letras los posibles intercambios Negro A - Blanco B, Negro C - Blanco D, Negro E - Blanco F, que dan lugar a la continuación de Negro G.


Luego de Negro G en el diagrama anterior, está claro que alguna u otra de las piedras blancas serán capturadas, tal como puede verificar el lector.

La secuencia que va desde Negro A hasta Negro G no se va a jugar necesariamente así. En particular es posible que Blanco modifique alguna de sus jugadas para evitar la captura, como por ejemplo: Negro A - Blanco E, Negro B y Blanco juega a continuación para vivir con sus piedras de M3 y O3. Sin embargo, en la medida en que permanezca el potencial de jugarse ésta u otra secuencia posible, Blanco estará intranquilo por las debilidades que presenta su posición.


La jugada Negro 1 en el diagrama 4 tiene la virtud de mantener el mal aji de la posición blanca. A modo de comparación, la secuencia Negro 1 - Blanco 2 - Negro 3 en el diagrama 3 resulta aji -keshi, dándole a Blanco una importante ventaja local relativa.


Es importante evitar las jugadas que eliminan el aji (aji - keshi) de la posición del rival.

Problema 4.


En este partido Negro tiene una ventaja clara porque las piedras marcadas con círculos están atrapadas. Blanco juega en 1 para tratar de complicar el juego en el centro aprovechando el aji de las piedras capturadas. ¿Cómo responde Negro para asegurar su ventaja?

El problema está tomado del partido que jugué con Enrique Burzyn (blancas) por el campeonato argentino 1998. En el diagrama 5 se muestra la continuación del partido.
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DIAGRAMA 5

La jugada Blanco 1 apunta a atacar las dos piedras negras del centro y al mismo tiempo intenta aprovechar el aji de las piedras marcadas con círculos para entrar en el borde superior o bien complicar la pelea en el centro.


La jugada Negro 2 elimina completamente el aji mencionado, dejando a Negro con una posición sumamente sólida para responder a cualquier ataque que intente Blanco. Éste cortó en el centro con 3 y 5, pero luego de Negro 6 la posición blanca tiene muchas debilidades que permiten a Negro jugar con confianza y consolidar su ventaja.

Problema 5.


En el diagrama de la página siguiente vemos que Negro acaba de hacer un nozoki con su jugada 1. ¿Cuál es la forma más eficiente de responder para Blanco?


Este ejemplo está tomado de un partido que jugué con piedras negras a través de internet en IGS (Internet Go Server). El diagrama 6 muestra la continuación del partido.
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DIAGRAMA 6

La jugada Negro 1 fue demasiado pretensiosa y Blanco aprovechó correctamente la oportunidad.


Con la jugada 2 Blanco agranda el grupo de 2 piedras que está atrapado en el rincón para sacar el máximo provecho posible del aji que provoca. Ante Blanco 4, la respuesta en 5 es necesaria para evitar un corte con atari en ese punto. Entonces es el momento adecuado para dar el atari de Blanco 6 y conectar con Blanco 8 mediante un nudo de bambú, ante el cual las piedras negras quedan haciendo un doble nozoki.


Luego de Blanco 8, la presencia de la piedra de 4 fuerza a Negro a defender en A, lo cual le da tiempo a Blanco a salir en B separando al grupo negro del centro. Nótese que en el rincón, una jugada blanca en C es sente y sobre la derecha una jugada en D prácticamente conecta los grupos blancos. Por esta razón, la posición blanca es más fuerte de lo que puede aparecer a primera vista y Negro debe tener cuidado de no quedar severamente atacado.


La jugada Negro 1 debió ser en el punto B para asistir al grupo central. El planteo agresivo de Negro no tuvo en cuenta la efectividad del aji que ejercían las dos piedras blancas capturadas del rincón.


Como síntesis de los ejemplos anteriores podemos decir:


Una posición que presenta buen aji permite pelear con comodidad en el entorno. También ayuda el mal aji que tenga el adversario por haber puntos de corte o piedras de corte que mantienen una presencia amenazante en el tablero.


Cuando la posición propia tiene mal aji en algún punto, se dificulta el desarrollo de un juego agresivo.

Problema 6.


Es el turno de Negro. Tomando en cuenta el aji que provoca la piedra marcada con círculo, ¿cómo decide el curso de acción?


Este ejemplo está tomado de un partido que jugué en IGS contra Taranu Catalin, un jugador rumano que en ese momento tenía categoría 2-dan profesional en Japón.


Yo jugué con piedras negras. El diagrama 7 muestra el curso de acción que elegí y la continuación de la partida.
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DIAGRAMA 7

La jugada Negro 1 coloca dos piedras en atari que no pueden ser defendidas. Las jugadas Blanco 2 y Negro 3 son por lo tanto naturales.


Una vez que Negro estableció una posición sólida en el centro - derecha, Blanco se extendió sobre el borde con su jugada 4, estabilizando su posición.


A continuación Negro tomó la iniciativa sobre la izquierda con Negro 5, pero Blanco contraatacó severamente con sus jugadas 6 y 8. Después de Blanco 2, el aji de la piedra negra de corte de J7 marcada con círculo se había desvanecido en una buena proporción, y entonces se activaba el aji de la piedra blanca de corte de F8 (también marcada).


En la pelea que sigue, Negro quisiera tomar la iniciativa en el rincón superior izquierdo a partir de su piedra de 5, pero tiene la dificultad de que su posición en el sector inferior izquierdo tiene varias debilidades, e incluso el grupo en su totalidad no tiene asegurados los dos ojos.


En el diagrama 8 de la página siguiente se muestra otra manera de aprovechar el aji de la piedra de corte.


Luego de Negro 1 y 3 queda la posibilidad de capturar dos piedras en A, dando una posición muy fuerte sobre la izquierda, o cortar tres piedras en B para ganar territorio en el borde inferior. El único detalle en contra para Negro es que a continuación una jugada blanca en C defiende simultáneamente contra las capturas en A y en D.
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DIAGRAMA 8

El diagrama 9 muestra finalmente otro curso posible de acción.


[image: image9.wmf]A

A

19

19

B

B

18

18

C

C

17

17

D

D

16

16

E

E

15

15

F

F

14

14

G

G

13

13

H

H

12

12

J

J

11

11

K

K

10

10

L

L

 9

 9

M

M

 8

 8

N

N

 7

 7

O

O

 6

 6

P

P

 5

 5

Q

Q

 4

 4

R

R

 3

 3

S

S

 2

 2

T

T

 1

 1

1

A

B

DIAGRAMA 9

La jugada Negro 1 en el diagrama anterior inicia operaciones en el borde derecho y deja abiertas las opciones de aprovechar el aji de la piedra de corte marcada con círculo con una jugada en A o en B.


Según cómo responda Blanco, Negro podrá aprovechar el aji mencionado de una forma u otra. Blanco podría jugar ahora mismo en H7 para eliminar ambos problemas, pero eso le daría a Negro una segunda jugada consecutiva en el borde derecho o en el resto del tablero, con lo cual el aji de la piedra de corte se habrá aprovechado para ganar un tiempo.


Cuando hay dos formas distintas de aprovechar determinado aji suele ser recomendable dejar la opción abierta para capitalizar la situación en el momento oportuno con el máximo de eficiencia.


Como podemos observar, a partir del concepto de aji hay una estrecha relación entre las temáticas de captura de piedras y conectividad y velocidad. Una piedra capturada (a través de alguna de las técnicas estudiadas) que permanece en el tablero, si corta dos grupos adversarios, normalmente provoca un determinado potencial en la posición que puede ayudar a consolidar la situación de los demás grupos en el entorno. También puede suceder que un punto de corte en la posición del adversario produzca mal aji que puede aprovecharse para asegurar la conectividad y ganar en velocidad con los propios grupos.

Recapitulación.


Veremos a continuación una síntesis de los conceptos vistos en los seis artículos del tema conectividad y velocidad:

· Llamamos grupos conectados a aquellos compuestos por piedras que tienen aseguradas las conexiones entre sí.

· Las distintas formas de conexión son: la conexión directa, la conexión diagonal, el kaketsugi, el nudo de bambú y el watari.

· Como contrapartida de las condiciones de seguridad en las conexiones entran en juego consideraciones de velocidad de desarrollo.

· Una manera de ganar velocidad sacrificando algo de conectividad es a través de los saltos.

· Los distintos tipos de saltos son: el salto de un punto o ikken-tobi, el salto de caballo o keima, el salto de dos puntos o niken-tobi y el salto de caballo largo u ogeima.

· La cercanía de piedras del rival vuelve necesarias las consideraciones de seguridad y entonces entran en juego las técnicas de conexión.

· Si no hay piedras adversarias en el entorno se pueden realizar los saltos sin mayores inconvenientes. El salto puede ser más largo o más corto según que las piedras del rival estén más cerca o más lejos y según la necesidad que haya de desarrollar un juego veloz.

· Mantener la conexión de los propios grupos es importante para tener una posición sólida que sea difícil de atacar. Por otra parte, ganar velocidad a través de saltos manteniendo una cierta conectividad importa desde el punto de vista de la eficiencia.

· Si se da una posición en la cual ambos bandos tienen la posibilidad de cortar al otro conectando los propios grupos, el que juegue allí tomará una ventaja importante.

· La conexión diagonal y el kaketsugi son alternativas a la conexión directa que buscan ganar eficiencia en uno u otro sentido.

· El nudo de bambú es tan firme como la conexión directa y se comporta como una sola cadena.

· El watari puede hacerse en la primera o en la segunda línea, pero en este último caso puede haber situaciones en que la conexión sea atacada.

· La realización de un salto requiere saber cómo contestar cuando el adversario trata de cortar la conexión entre las piedras.

· No siempre será posible mantener la conexión en un salto, pero sí es imprescindible al menos tener una compensación para el caso en que el adversario corte.

· Los saltos más cortos son más seguros y los más largos más arriesgados. Asimismo es más fácil defender un salto cuando se realiza en el rincón o el borde que otro que avanza hacia el centro.

· La conectividad entre piedras es relativa a la mayor o menor cercanía de piedras adversarias.

· Si el rival juega en algún punto cercano hay que considerar la eventual necesidad de hacer al menos una defensa indirecta. Si juega próximo al punto de corte será necesaria una jugada que asegure directamente la conexión.

· Una jugada de corte que se hace desde un grupo seguro tiene un carácter ofensivo que obliga al adversario a atender la situación de sus grupos.

· Cuando el adversario se asoma frente a un salto la respuesta natural es la conexión sólida.

· Cuando el adversario empuja entre dos piedras propias es importante contener su avance.

· Mantener la conexión de los propios grupos otorga una posición de fuerza que permite maniobrar con comodidad y eventualmente producir un ataque.

· Si un bando irrumpe entre dos posiciones del adversario manteniéndose él mismo conectado, localmente obtiene una ventaja posicional importante.

· La importancia de mantener la conectividad es un principio básico que se aplica en distintas escalas.

· El bando que ha unificado sus fuerzas puede jugar con comodidad en todo el tablero.

· El doble nozoki a un nudo de bambú normalmente es una jugada ineficiente que da pie al adversario para producir un contraataque.

· Cuando un grupo que irrumpe entre dos grupos del adversario no puede ser contenido en su avance, el bando que corta está en posición de pasar a la ofensiva y el bando que está cortado debe despegar sus grupos para no quedar en una posición de vulnerabilidad frente al fuerte grupo del adversario.

· Cuando la posición se presenta de manera que no es posible mantener la conectividad entre las propias fuerzas, conviene reforzar los propios grupos sin provocar el refuerzo del grupo que corta, y eventualmente preparar un contraataque sobre la posición del adversario.

· Una jugada de conexión pierde valor cuando los grupos que conecta ya tienen asegurados los ojos y no pueden ser atacados.

· Asimismo, una jugada de corte pierde sentido cuando el mismo no da la posibilidad de accionar a continuación sobre los grupos cortados porque éstos ya están seguros.

· Una jugada que conecta dos grupos vivos cortando al mismo tiempo dos grupos que también están vivos normalmente es ineficiente porque de hecho sólo ocupa territorio neutral.

· Se denomina aji a una característica presente en determinado sector del tablero que genera el potencial de producir un resultado local que favorece a uno u otro bando.
· El potencial existente en una posición puede materializarse en determinado momento o bien ser aprovechado para tomar ventaja en otro sector del tablero mientras el adversario mantiene su atención en la posibilidad de que dicho potencial se materialice.

· Un punto de corte produce generalmente un potencial desfavorable que el oponente puede aprovechar de manera indirecta haciendo jugadas en el entorno que obligan a prestar atención a la debilidad de la posición mientras gana tiempo para tomar la iniciativa.

· Una piedra que corta genera problemas al adversario aún cuando eventualmente pueda ser capturada.

· Un grupo capturado genera el potencial de tomar ventaja en su entorno aprovechando los tiempos necesarios para asegurar la captura.

· A veces es útil aumentar el tamaño de un grupo capturado para ganar libertades y hacer más difícil asegurar la captura, para tener mejores posibilidades de aprovechar el aji que provoca.

· Una jugada que deja a la propia posición con buen aji justifica la inversión de un tiempo.

· Es importante evitar las jugadas que eliminan el aji (aji - keshi) de la posición del rival.

· Una posición que presenta buen aji permite pelear con comodidad en el entorno. También ayuda el mal aji que tenga el adversario por haber puntos de corte o piedras de corte que mantienen una presencia amenazante en el tablero.

· Cuando la posición propia tiene mal aji en algún punto, se dificulta el desarrollo de un juego agresivo.

· Cuando hay dos formas distintas de aprovechar determinado aji suele ser recomendable dejar la opción abierta para capitalizar la situación en el momento oportuno con el máximo de eficiencia.

Fuentes consultadas.


A continuación se presenta un listado de las fuentes consultadas para cada uno de los artículos.

· Go: el Juego más Fascinante. Lección 1. Artículo 1.

· How to Play Go. Shukaku Takagawa. Técnicas de conexión. Artículos 1 y 2.
· Go: Técnicas Básicas. Nihon Ki-in. Saltos. Artículos 1 y 2.
· Go Proverbs Illustrated. Kensaku Segoe. Proverbios citados. Artículos 3 y 4.
· Lessons in the Fundamentals of Go. Toshiro Kageyama. Fundamentos de corte y conexión. Artículos 3 y 4.
· Dictionary of Basic Joseki. Yoshio Ishida. Volumen 1. Problemas que involucran josekis. Artículos 3 y 4.
· Partidos propios y jugados por profesionales. Artículos 3 a 6.
· Revista de la 13ª Copa Fujitsu. Partida Chang Hao - Cho Hoon Hyun. Artículo 5.
· Strategic Concepts of Go. Yoshiaki Nagahara. El concepto de aji. Artículos 5 y 6.
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