024 CONECTIVIDAD Y VELOCIDAD.

Conectividad y velocidad. (4)


En este artículo veremos las soluciones de los problemas planteados en el artículo anterior ("Conectividad y velocidad - 3"). Esto nos dará la posibilidad de afianzar los conceptos vistos en ese artículo y profundizar en distintos aspectos relacionados con los mismos.


En todos los casos se repite el enunciado del problema aunque no el diagrama original, y se avanza con el desarrollo de la solución correspondiente.

Problema 1.


La posición del diagrama está tomada de un partido real. Blanco acaba de jugar nozoki frente al salto de un punto de negro con la jugada marcada con un círculo. ¿Cuál es la respuesta de Negro?


En el diagrama 1 vemos la solución. Negro 1 conecta sólidamente siguiendo el criterio: cuando el adversario se asoma frente a un salto la respuesta natural es la conexión sólida.


El intercambio de la piedra marcada con un círculo por Negro 1 fortalece a éste con relación a la escaramuza que se está desarrollando entre los grupos que salen desde el borde izquierdo hacia el centro.
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DIAGRAMA 1

En el diagrama 2 (página siguiente) vemos un momento posterior de la misma partida.


Ambos bandos continuaron saliendo hacia el centro mediante saltos de un punto, pero debido a la fortaleza que adquirió el grupo negro por el intercambio de las piedras marcadas, Negro pudo cortar la posición blanca mediante la combinación de las jugadas 1 y 3.


[image: image2.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

2

3

4

5

6

7

A

B

DIAGRAMA 2


En el diagrama se ve claramente que después de Negro 7 el grupo blanco de seis piedras está capturado, porque si Blanco conecta en A, Negro corta en B y viceversa. Dejo al lector el análisis de las secuencias para confirmar que el grupo no tiene escapatoria.


Este ejemplo corresponde a un partido que disputé en IGS (Internet Go Server) con piedras negras. Luego de Negro 7 quedé con una ventaja considerable, pero más adelante se desarrolló una pelea en el borde superior, en la que Blanco pudo capitalizar varios errores míos. En esa pelea la presencia de la piedra blanca marcada con círculo fue decisiva, y finalmente Blanco ganó el partido.

Problema 2.


En el diagrama de la página siguiente las jugadas Negro 1 y 3 son joseki. Blanco responde agresivamente con Blanco 4, pero esta jugada pretende más de lo que la posición puede dar. ¿Cómo debe jugar Negro para sacar provecho del juego excesivamente agresivo del adversario?


Uno de los conceptos que hemos visto es el siguiente: 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.


En el diagrama 3 (página siguiente) vemos la aplicación de este criterio al problema que nos ocupa.


Las jugadas Negro 1 y 3 tienen por objeto reforzar el grupo del rincón. Entonces la piedra marcada con círculo pasa a ser una jugada de corte realizada desde un grupo seguro, y como tal tiene un carácter ofensivo.


Blanco ahora está en problemas porque necesita atender la vida y seguridad de sus dos grupos, y las piedras negras están ubicadas estratégicamente como para producir un ataque rápido y eventualmente capturar uno de ellos. Dejo al lector el estudio de las posibles secuencias que siguen a Negro 3.
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DIAGRAMA 3


En el diagrama 4 se muestra la secuencia de joseki. Después del corte de Negro 1 Blanco se desarrolla sobre el borde derecho con sus jugadas 2; 4 y 6 permitiendo la captura de una piedra en el borde inferior con Negro 3 y 5.
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DIAGRAMA 4


En el diagrama 4 de la página anterior, la posición que se alcanza es equilibrada. Negro se desarrolla sobre el borde inferior atrapando la piedra blanca de P4, mientras que Blanco hace lo propio sobre el borde derecho inmovilizando la piedra negra de Q8.


Nótese que en este diagrama se indican respectivamente con A y B la jugada Blanco 4 del problema y la respuesta Negro 1 del diagrama 3. Esto puede ayudar a visualizar dónde estaba la dificultad con la jugada blanca: en el diagrama 4 Blanco A lo único que logra es agrandar el grupo que resulta capturado.


Si el lector hizo la prueba de ensayar secuencias de continuación en el diagrama 3 habrá notado que en algunas de ellas el grupo blanco del borde inferior queda capturado, y en otras es el grupo del borde derecho el que queda confinado y severamente atacado.

Problema 3.


El diagrama corresponde a otro partido real. Es el turno de Blanco y en la escaramuza que se está produciendo en el centro puede tomar ventaja irrumpiendo entre las posiciones de Negro. ¿Cómo debe jugar?


La jugada Blanco 1 en el diagrama 5 permite el avance del grupo blanco del centro hacia el cuadrante inferior derecho.


Negro no puede interceptar el avance porque luego de Negro A y Blanco B aparece la posibilidad de la jugada Blanco C cortando con atari para atrapar y capturar las siete piedras negras de Q12 y vecinas.


Entonces, Negro 2 protege contra la potencial amenaza de Blanco C, pero eso le da tiempo a éste para salir con el nudo de bambú de Blanco 3. De esta manera, Blanco irrumpió entre las posiciones de Negro y quedaron dos piedras negras aisladas en el centro.


Habíamos visto que si un bando irrumpe entre dos posiciones del adversario manteniéndose él mismo conectado, localmente obtiene una ventaja posicional importante. Esto es justamente lo que ha pasado en este diagrama.
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DIAGRAMA 5

Problema 4.


En la posición del diagrama, ¿qué juega Negro?


Este problema está tomado del partido que jugué con negras contra Otake Hideo 9-dan por la copa Fujitsu de 1992. En el borde superior hay varios grupos negros y blancos que están saliendo hacia el centro.


En el diagrama 6 se muestra la continuación. Negro 1 cumple la doble función de contener el avance del grupo blanco al mismo tiempo que establece la conectividad entre los dos grupos negros.


Negro ha tomado la iniciativa y Blanco responde en 2 para tener una base de ojos con su grupo del borde superior. A continuación, una jugada negra en A establecería la supremacía de Negro en el centro al mismo tiempo que refuerza la conectividad entre sus grupos. Según palabras de Otake, con esa jugada Negro tendría una ventaja clara en esta apertura.


En el partido jugué en cambio Negro B, y luego de Blanco C comenzó una pelea complicada en el centro.
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DIAGRAMA 6

Problema 5.


En el rincón superior derecho se está jugando un joseki. Negro quiere salir al centro desde sus dos piedras marcadas con círculos. ¿Cuál es la jugada?


En el diagrama 7 se muestra la continuación del joseki. El grupo blanco del borde superior está saliendo entre las dos piedras negras marcadas con círculos de la derecha y la otra piedra marcada de la izquierda.


Negro 1 responde al criterio que habíamos enunciado: cuando un grupo que irrumpe entre dos grupos del adversario no puede ser contenido en su avance, el bando que está cortado debe despegar sus grupos para no quedar en una posición de vulnerabilidad frente al fuerte grupo del adversario.
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DIAGRAMA 7


Otro criterio enunciado es: 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.


Nótese que Negro 1, al despegarse del grupo blanco no provoca su refuerzo. En cambio, si Negro jugara en A provocaría la respuesta automática Blanco B que afecta negativamente a la piedra negra marcada de N16 y facilita la salida del grupo blanco.


En cambio, en la posición del diagrama, luego que Blanco atienda la situación de su grupo del borde superior, Negro preparará un contraataque sobre la derecha con una jugada como por ejemplo Negro C.

Problema 6.


El diagrama muestra otro partido real. Blanco acaba de jugar la piedra marcada con círculo. ¿Cuál es la próxima jugada negra?


El diagrama 8 (página siguiente) muestra la posición del problema. La última jugada blanca es la piedra de G8 (no está marcada con círculo en este diagrama). La contestación natural es Negro 1 como se muestra.


Un criterio que habíamos visto es: el bando que ha unificado sus fuerzas puede jugar con comodidad en todo el tablero.

La jugada Negro 1 justamente produce la unificación de las fuerzas negras. A continuación es probable que se desarrolle alguna escaramuza en el sector derecho central, y en ese caso el grupo negro que se extiende mediante saltos de un punto desde el borde superior hasta el inferior ejercerá una influencia importante que obligará a Blanco a maniobrar con cuidado.


En el partido, en cambio, Negro jugó en A, dándole a Blanco la oportunidad de tomar la iniciativa con una jugada como por ejemplo Blanco B. Sin embargo, como veremos en el próximo problema Blanco no aprovechó adecuadamente esta posibilidad.
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DIAGRAMA 8

Problema 7.


Para terminar, veamos un contraejemplo. El diagrama muestra un momento más avanzado de la partida del problema anterior. Blanco acaba de jugar en 1. ¿Es buena esta jugada? ¿Por qué?


En el diagrama 9 (página siguiente) vemos nuevamente la jugada Blanco 1. Nótese que con esta jugada Blanco conecta su grupo del rincón inferior izquierdo con el otro grupo que viene avanzando por la izquierda desde el borde superior. Al mismo tiempo, esa jugada corta la vinculación del grupo negro del borde inferior con sus aliadas del borde izquierdo.


Un criterio que habíamos visto es: si un bando irrumpe entre dos posiciones del adversario manteniéndose él mismo conectado, localmente obtiene una ventaja posicional importante.


Aparentemente este es un caso en el que Blanco conecta dos grupos cortando al mismo tiempo dos posiciones de Negro. Según el criterio anterior, Blanco debería tomar ventaja con esta jugada.


Sin embargo, Blanco 1 es una mala jugada. Una razón para esto es que los grupos que conecta ya están vivos. Por ejemplo, si Negro ataca al grupo del rincón inferior izquierdo con Negro A, la jugada Blanco B asegura los dos ojos.


Por otra parte, las posiciones negras que corta la jugada Blanco 1 son por un lado, la del borde izquierdo que es muy fuerte, y por el otro el grupo del borde inferior. Como es el turno de Negro, éste asegura este último grupo conectándolo con el que avanza por el centro con la jugada Negro 2, y por lo tanto a Blanco no le queda ninguna opción para producir un ataque o aprovechar alguna debilidad de la posición negra.


Obsérvese entonces que la piedra blanca de 1 ocupa territorio neutral. Dado que Blanco no tiene posibilidades de futuros ataques, ocupar este punto no le reporta ningún beneficio.
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DIAGRAMA 9


Entonces podemos enunciar algunos criterios más que serían la contracara del valor de la conectividad que hemos venido estudiando hasta ahora:


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.


Completamos de esta manera las consideraciones que iniciamos en el artículo anterior sobre la función de la conectividad.
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