025 CONECTIVIDAD Y VELOCIDAD.

Conectividad y velocidad. (5)


En este artículo avanzaremos con la enunciación de conceptos estratégicos que habíamos comenzado en el de "Técnicas de captura de piedras - 5", relacionándolos con los criterios referidos a la conectividad y velocidad.

El concepto de aji.


En un partido de Go permanentemente se presentan situaciones que generan el potencial de producir un resultado local que favorece a uno u otro bando. Esa situación se identifica generalmente con el término aji, que literalmente significa "sabor", e indica que la posición de uno u otro bando presenta debilidades que pueden ser aprovechadas por el adversario ("mal aji", podríamos compararlo con el "mal aliento"), o por el contrario tiene características de solidez que le permiten jugar con tranquilidad en el entorno ("buen aji").


Para ilustrar este concepto comencemos por un ejemplo.
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DIAGRAMA 1

En el diagrama 1 vemos el comienzo de un partido. Negro ha jugado tres piedras en hoshi sobre el borde derecho mientras que Blanco ha ocupado dos rincones, también en hoshi.


Es el turno de Blanco. El rincón superior derecho negro presenta un punto clave para la invasión en "a" (R17). El potencial de una invasión blanca en este punto genera una cierta preocupación para Negro, dado que si bien está ocupando un sector amplio con sólo tres jugadas, es improbable que pueda asegurar todo ese territorio.


Sin embargo, Blanco debe pensar muy bien cómo utiliza ese potencial de invasión. Si entra rápidamente en ese punto es probable que quede con una posición inferior porque Negro aprovechará para obtener compensaciones de otro tipo.


Veamos en el diagrama 2 de la página siguiente la ilustración de lo que acabamos de decir.
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DIAGRAMA 2

Blanco invade inmediatamente el rincón con su jugada 1. Negro entonces lo bloquea con su jugada 2 y continúa una secuencia en la que Blanco trata de empujar para salir hacia el borde y Negro lo va conteniendo.


Con Negro 12 se completa un joseki clásico para la entrada en el punto 3-3 contra la posición de hoshi. Blanco ha tomado el territorio del rincón, pero Negro quedó con una pared que ejerce su influencia sobre todo el borde derecho y sobre el centro del tablero.


La pared que construyó Negro en combinación con las piedras marcadas con círculos le da la supremacía, aún cuando territorialmente Blanco tomó una ventaja local en el rincón superior derecho.


El problema con el juego de Blanco consistió en apurarse a utilizar el potencial que había en el rincón. La manera más eficiente de aprovechar el aji es mantener el potencial y sacar provecho en otras partes del tablero mientras el adversario necesita estar permanentemente atento a la posibilidad de que ese potencial se materialice.


Veamos en el diagrama 3 (página siguiente) un partido en el que Blanco utiliza el potencial de la invasión en 3-3 de otra manera.


La jugada Blanco 6 se aproxima al rincón dejando abierta la posibilidad de entrar luego en el punto "a" (R17). Negro responde en 7 para reforzar la piedra del rincón avanzando sobre el borde hacia la piedra negra de 5. Entonces Blanco establece una posición en el borde superior con Blanco 8. Nótese que la posesión del rincón superior derecho aún no está resuelta, porque subsiste la posibilidad de una invasión en el punto "a", pero mientras este potencial permanece, ambos bandos establecen posiciones sobre los bordes.


A continuación Negro se extiende sobre el borde inferior con su jugada 9 y Blanco 10 contiene el avance. Ahora es el punto "b" (R3) el que queda como potencial de invasión y Negro decide reforzar el rincón con Negro 13, previo el intercambio de Negro 11 que busca extender la influencia en el centro, por Blanco 12 que refuerza el rincón contra una invasión en el punto "c" (C3). Nótese que ambos bandos están jugando en los bordes mientras mantienen su mirada atenta al potencial que hay en los rincones.
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DIAGRAMA 3

En el diagrama 4 se muestra la continuación de la partida. Se trata de la final sudamericana por la 14ª Copa Fujitsu que jugué con Wang Sen Feng de Brasil (blancas).
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DIAGRAMA 4

Con Negro 15 decidí pasar a un juego que enfatiza el territorio, entrando en el único rincón que no había sido reforzado. La secuencia que siguió a Blanco 16 es un joseki distinto al que vimos en el diagrama 2. En este caso Blanco sacrifica la piedra de 20 para dar a continuación atari con Blanco 24 y 26.


Luego que Negro conecta con 27 en el punto de 20, Blanco toma la iniciativa en el centro con su jugada 28.


En la continuación del partido Blanco mantuvo latente la posibilidad de entrar en "a" (R17) y mientras tanto desarrolló su posición en el borde superior y en el centro. Finalmente fue Negro quien defendió el rincón con una jugada en "b" (Q18), pero eso fue a costa de permitir el avance de Blanco sobre el borde derecho tomando al mismo tiempo la iniciativa en el centro del tablero.


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.

El aji de un punto de corte.


Pasamos ahora a relacionar el concepto de aji con las cuestiones referidas a la conectividad que estudiamos en los artículos anteriores. Debido al carácter ofensivo que tiene habitualmente una jugada de corte, un punto en el cual puedan cortarse los grupos del adversario genera un potencial que puede ser aprovechado de diversas maneras.


El diagrama 5 muestra una posición tomada de la final de la 13ª copa Fujitsu disputada entre Chang Hao 9-dan (China - blancas) y Cho Hoon Hyun 9-dan (Korea - negras). Blanco acaba de hacer la jugada marcada con círculo para reducir el moyo negro del borde inferior.
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DIAGRAMA 5

Como se muestra en el diagrama, Negro responde de manera agresiva, empujando primero con las jugadas 1 y 3 y más adelante con Negro 9 y 11, para perseguir al grupo blanco con Negro 5, 7 y 13.


A primera vista parece que el grupo blanco está severamente atacado, pero si uno mira más en detalle notará que la posición negra presenta puntos de corte en "a" (Q5), "b" (P7) y "c" (O9). Esto significa que si Blanco aprovecha adecuadamente el mal aji negro, debería escapar fácilmente de la persecución.


En el diagrama 6 se muestra una forma simple de jugar para sacar provecho del mencionado potencial.
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DIAGRAMA 6

La jugada Blanco 1 es un salto de un punto para avanzar hacia el centro al mismo tiempo que mantiene un ojo atento sobre los cortes de la posición negra. Es natural para Negro tomar medidas protectivas como por ejemplo Negro 2, pero esto le da tiempo a Blanco para salir al centro con el kosumi de Blanco 3, escapando de esta manera al encierro que pretendía forzar Negro.


Nótese que si bien la posición de Negro tiene mal aji debido a la presencia de múltiples cortes, el mismo es aprovechado sólo de forma indirecta para poder salir con buen ritmo. Más adelante Blanco podrá pensar en aprovechar el aji del corte en "a" (Q5) que aún subsiste para reducir el territorio que Negro pretende hacer en el rincón inferior derecho.


Podemos decir entonces que:


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.


En el partido, Blanco no jugó de esta manera sino que trató de materializar el aji del corte inmediatamente. En el diagrama 7 (página siguiente) vemos la continuación del partido.
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DIAGRAMA 7

Blanco cortó directamente en el punto "b" del diagrama anterior con Blanco 1. Negro naturalmente protegió otro de los puntos de corte con Negro 2, jugada que obligó a Blanco a contestar en 3 para evitar la captura de la piedra de 1. Entonces Negro tuvo la oportunidad de proteger el tercer punto de corte con la jugada Negro 4, que al mismo tiempo ejerce presión sobre todo el grupo blanco. Vemos que Blanco está ahora en problemas, debido al apuro por materializar inmediatamente el aji del corte.

El aji de un grupo capturado.


Veamos la continuación del partido. En el diagrama 8 (página siguiente) vemos la maniobra que realizó Blanco para salir de la crisis.


Blanco prepara el terreno empujando con la jugada 1 y a continuación corta con Blanco 3 y 5. Negro responde con 6 para evitar la captura de cuatro piedras mediante shicho en ese mismo punto, y luego de Blanco 7 la piedra negra marcada con círculo queda prácticamente capturada mediante una red, tal como puede verificar el lector.


Negro empuja con las jugadas 10, 12 y 14 para ganar libertades con el grupo que quedó cortado, y Blanco logra su objetivo de escapar del encierro con Blanco 15. Sin embargo, nótese que previamente Negro provoca el intercambio de su jugada 8 por Blanco 9. ¿Cuál es el sentido de esa jugada?


La respuesta está al final de la secuencia: la jugada Negro 16 asegura todo el territorio del borde inferior. ¿Por qué? Porque la presencia de las piedras capturadas de 8 y la marcada con círculo permiten que una jugada negra tanto en "a" (O5) como en "b" (O4) obliguen a Blanco a contestar, dando a Negro la seguridad de que su territorio no podrá ser reducido. El partido continuó con el intercambio de Blanco "a" por Negro "b".

Si comparamos con el diagrama 6, vemos que allí no hay ninguna piedra negra capturada, pero en cambio permanece el aji del punto de corte que permitirá a Blanco reducir significativamente el territorio negro del rincón. En el diagrama 8 por el contrario, si bien el grupo blanco tiene un ojo asegurado por la captura de dos piedras y además hay un grupo negro cortado, la diferencia de territorios a favor de Negro le otorga una ventaja clara en esta etapa del partido.
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DIAGRAMA 8

En el diagrama anterior podemos observar la función que cumplen las piedras de 8 y la marcada con círculo: si bien están capturadas mediante una red, su presencia molesta a Blanco y le impiden maniobrar en el sector inferior derecho, asegurando de manera automática el territorio negro.


Es interesante analizar también el sentido de la jugada Negro 8: al aumentar una libertad del grupo que corta, dificulta su captura y por lo tanto asegura el mantenimiento de su presencia que inhibe la libertad de movimientos de Blanco.


Podemos sintetizar todo lo anterior de la siguiente manera:


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.


Como podemos ver, el concepto de aji encierra muchas sutilezas porque se trata de secuencias potenciales que pueden materializarse o no.


Un jugador hábil trata de mantener abiertas lo más posible sus opciones. Por esta razón debe elegir cuidadosamente el momento y el modo de aprovechar el aji existente en determinada posición.


Eliminar opciones potenciales habitualmente es desfavorable porque se restringen las posibilidades de maniobra. Una jugada de ese tipo se dice que es aji - keshi ("borra" o elimina el aji) y es un error muy frecuente.


En la serie de problemas veremos distintos ejemplos de jugadas que generan aji y otras que lo materializan, así como otros casos en que se elimina el potencial (aji - keshi) debido al apuro por resolver una determinada situación.

Problemas.


Los problemas que siguen están todos tomados de partidos reales. Nos interesa focalizar la atención sobre el aji que produce un punto de corte o piedra capturada en algún sector del tablero.

Problema 1.


Blanco acaba de hacer la jugada marcada con círculo. ¿Qué debe responder Negro?
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PROBLEMA 1
Problema 2.


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

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?
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PROBLEMA 2
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PROBLEMA 3
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?
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PROBLEMA 4
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?

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?
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PROBLEMA 5
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PROBLEMA 6
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