011 TÉCNICAS DE CAPTURA.

Técnicas de captura de piedras. (1)


Go es el Juego de Rodear. Una de las aplicaciones de este principio general es la que se refiere a la captura de piedras. Si bien el procedimiento para hacerlo es sencillo la técnica no lo es. Veamos los conceptos que aparecen en el librito introductorio (GO: El juego más fascinante).


En la lección 1 (página 6) de la publicación mencionada se explican las condiciones para retirar una piedra del tablero: hay que tapar todas sus libertades. En las páginas subsiguientes se amplía el concepto a la captura de cadenas de piedras.


Veamos esas mismas ideas cuando tratamos de llevarlas a la práctica.
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DIAGRAMA 1





DIAGRAMA 2


En el diagrama 1 vemos la piedra negra marcada con círculo. Cuando Blanco intenta capturarla tapando una libertad jugando en 1, Negro toma la iniciativa tapando la segunda libertad de la piedra blanca 1 jugando en 2. Si ambos bandos continúan sus respectivas maniobras, vemos claramente que Negro llega primero y Blanco no alcanza a capturar la piedra marcada. Con la jugada 5 Blanco debió conectar en 6.


En el diagrama 2 vemos a Negro tratando de capturar la piedra blanca marcada con círculo. La jugada Negro 1 coloca esa piedra en atari, pero Blanco 2 la rescata y queda una cadena con tres libertades. Aunque Negro insiste persiguiendo al grupo con 3, luego de Blanco 4 las posibilidades de captura son cada vez más remotas.


Lo anterior sirve para ilustrar que el simple expediente de tapar las libertades no es suficiente para lograr el objetivo de capturar piedras del adversario.


Dado que juega una vez cada uno, el bando que quiere capturar se topa con dos problemas: la eventualidad de terminar capturado él mismo, y la posibilidad de que el grupo que quiere atrapar se le "escurra" y resulte inalcanzable.


La captura de piedras es factible cuando el adversario deja algún grupo en una posición en la que se dan ciertas condiciones que posibilitan la aplicación de alguna técnica para atraparlas.


En el librito introductorio se muestran diversas técnicas en la lección 4 (página 34 y subsiguientes). Veamos un caso sencillo en los diagramas de la página siguiente.


En el diagrama 3 vemos que la piedra blanca marcada con círculo tiene dos libertades. A diferencia del diagrama anterior en el que vimos que la piedra blanca escapaba, en este caso el grupo está cerca del borde del tablero.


En el diagrama 4 vemos que Negro 1 coloca a esa piedra en atari. Para Blanco es inútil resistirse jugando en 2 porque Negro 3 nuevamente es atari, y si Blanco continúa jugando en A, Negro lo captura jugando en B. Es preferible para Blanco entregar la piedra jugando Blanco C y permitir la captura con una jugada negra en 2.
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DIAGRAMA 3





DIAGRAMA 4


En el caso anterior, la piedra marcada estaba ubicada en la segunda línea, lo cual posibilitó que Negro la persiga con atari hasta el borde del tablero para finalmente capturarla. En los diagramas siguientes veremos otros dos casos en los que se dan las condiciones como para producir la captura.
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DIAGRAMA 5





DIAGRAMA 6


En el diagrama 5 la piedra marcada con círculo está ubicada sobre el borde, y cuando Negro 1 la coloca en atari no es posible rescatarla porque Negro 3 y 5 mantienen la persecución con atari hasta llegar al rincón.


En el diagrama 6 la piedra marcada con círculo es puesta en atari con Negro 1, y dado que hay una piedra negra reforzando la posición, después de Blanco 2 la jugada Negro 3 es nuevamente atari y de esta manera Negro persigue al grupo hasta llegar al borde y lo captura. La maniobra ilustrada aquí se denomina shicho en japonés.


Los casos anteriores presentan distintas situaciones en las que se aplican técnicas de persecución directa. Para que esas técnicas funcionen se tienen que cumplir ciertas condiciones, como cercanía al borde o presencia de piedras de refuerzo, que den la posibilidad de conducir al grupo adversario hasta un punto donde lo captura.


Obsérvese que en el diagrama 2 no se cumplían las condiciones mencionadas, y cuando Negro trata de perseguir al grupo blanco, éste escapa fácilmente.


La persecución no siempre se realiza en dirección a un borde del tablero. También se la puede hacer conduciendo al grupo hacia una piedra o grupo propio que esté esperando en el lugar indicado para producir la captura. Ilustraremos esto último en los problemas al final de este artículo.


En el librito introductorio se muestran casos de captura por persecución directa similares a los anteriores en los diagramas 5 al 14 de la lección 4.


La persecución directa no es la única técnica de captura. A continuación ilustraremos brevemente otras técnicas posibles.
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DIAGRAMA 7





DIAGRAMA 8


En el diagrama 7 se muestra un caso de tendido de redes. Las tres piedras negras marcadas con círculo son atrapadas con Blanco 1, que espera al grupo desde "un paso más allá". Si Negro trata de escapar jugando en A, Blanco lo contiene con B, mientras que si Negro se "asoma" jugando en B, Blanco lo corta en A. Lo mismo puede decirse con relación a los puntos C y D. Nótese que en este caso el grupo no es conducido hacia el borde u otro sector, sino que es contenido en la red.


Otros casos de tendido de redes aparecen en el diagrama 14 y subsiguientes y en la pregunta 5 de la mencionada lección 4 del librito introductorio.


En el diagrama 8 se muestran casos de ataques simultáneos o sucesivos. La jugada Negro 1 coloca una piedra en atari, y si Blanco la defiende jugando en A, continúa Negro B para capturar las dos piedras marcadas con círculo. Se trata de un ataque sucesivo porque amenaza capturar primero una piedra y termina luego capturando otra cadena. En el caso de la jugada Blanco 1, quedan simultáneamente en atari una piedra y una cadena de dos piedras negras marcadas con círculos, de modo que si Negro defiende una de ellas jugando en C, Blanco captura la otra jugando en D y viceversa. En los casos de ataques sucesivos o simultáneos hay más de un grupo involucrado y uno de ellos termina siendo capturado.


Los casos que figuran en los diagramas 1 al 4 y las preguntas 1 a 3 de la lección 4 son ejemplos de ataques simultáneos o sucesivos.
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DIAGRAMA 9





DIAGRAMA 10


En el diagrama 9 se presentan dos casos de sacrificio de piedras. La jugada Negro 1 se coloca a sí mismo en atari con el propósito de capturar 4 piedras blancas. Si Blanco captura en A, su grupo queda en atari y Negro lo captura jugando nuevamente en 1. Esta maniobra podría ser descripta como una "trampa de pesca", en la que la piedra negra de 1 es la carnada, que al ser tomada por el adversario permite la captura del pez (el grupo de 4 piedras). En el mismo diagrama, Blanco 1 es otro sacrificio destinado a capturar tres piedras negras. Si Negro captura jugando en B, Blanco da atari en C y Negro no puede conectar en 1 porque todo su grupo termina capturado con la jugada Blanco D. La jugada Negro 1 se denomina utte-gaeshi en japonés, mientras que a Blanco 1 se le dice horikomi.


La idea subyacente en el sacrificio de piedras es la de disminuir las libertades del grupo rival. Se da en situaciones como las que se muestran en el diagrama, en las que la forma del grupo hace que la jugada que captura la piedra de sacrificio le quite a sí mismo las libertades. En el librito introductorio se muestran casos de sacrificio de piedras en los diagramas 17 y 18 y en la pregunta 6 de la lección 4.


En el diagrama 10 se muestra la situación de ataque recíproco. Los grupos negro y blanco marcados con círculos están en una posición tal que el bando que logre capturar al grupo rival salva su propio grupo. Con la jugada 1, Negro toma la delantera en la "carrera para capturar", y por lo tanto las 5 piedras blancas terminarán capturadas mientras que las 4 piedras negras quedarán vivas. Esta situación se denomina semeai en japonés; en casos como éste es fundamental la cantidad de libertades que tiene cada grupo.


En el mismo diagrama, en el borde superior aparece una situación en la que 5 piedras negras y 4 piedras blancas están mutuamente cortadas, pero ninguno de los bandos puede capturar al otro porque de intentarlo se pondría a sí mismo en atari. Esta situación se denomina seki en japonés. En el librito introductorio se muestran distintos casos de seki en la lección 6, diagramas 10 al 12, diagrama 18 y pregunta 4. Asimismo, en la pregunta 5 de la misma lección 6 figura un caso de semeai que termina con la captura de uno de los grupos.

1. 
Hemos repasado de esta manera las distintas técnicas de captura. Resumiendo:

2. Persecución directa.

3. Tendido de redes.

4. Ataques simultáneos o sucesivos.

5. Sacrificio de piedras.

6. Ataque recíproco.

Problemas.


Profundizaremos el desarrollo de los temas anteriores presentando algunos problemas de aplicación. Las situaciones que veremos son en algunos casos más complejas que las vistas hasta ahora y pueden requerir una combinación de técnicas para su resolución.

Problema 1.


En el diagrama siguiente se presenta una posición en la que ambos bandos tienen posibilidades de capturar aplicando las técnicas que hemos visto.

1. En el sector superior derecho, una piedra negra y una blanca están en situación de ser capturadas mediante persecución directa. ¿Cómo son las respectivas maniobras?

2. En el sector superior izquierdo hay dos piedras negras que pueden ser capturadas. ¿Cómo debe jugar Blanco?

3. En el sector inferior izquierdo Negro puede aplicar un ataque sucesivo. ¿Cómo?

4. En el rincón inferior derecho hay dos piedras negras en peligro que pueden ser rescatadas mediante una maniobra de ataque recíproco. ¿Cómo juega Negro?
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PROBLEMA 1
Problema 2.


Ahora veremos algunos casos de combinación de técnicas. Estos problemas son más complejos que los vistos hasta ahora.


En el diagrama siguiente nuevamente se muestran distintas situaciones.

1. En el borde superior, la piedra negra marcada con círculo puede ser puesta en atari. Sin embargo hay una piedra negra esperando en el camino de la persecución directa. ¿Cómo puede maniobrar Blanco para capturar esa piedra?

2. Verifique que las piedras blancas marcadas en el centro están atrapadas en una red.

3. En el sector inferior izquierdo, Blanco quiere capturar las dos piedras negras marcadas con círculos. Las maniobras de persecución directa no funcionan por la cercanía de piedras negras, así que hay que pensar en el tendido de redes. Sin embargo, la situación se complica porque Negro dispone del atari en A. ¿Cómo es la maniobra adecuada para capturar las dos piedras?

4. En el rincón inferior derecho, las tres piedras blancas marcadas con círculo están en gran peligro. Sin embargo, pueden ser rescatadas resolviendo una situación de ataque recíproco a través de un sacrificio. ¿Cómo juega Blanco?
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