012 TÉCNICAS DE CAPTURA.

Técnicas de captura de piedras. (2)


En este artículo veremos las soluciones de los problemas planteados en el artículo anterior ("Técnicas de captura de piedras - 1"). Eso nos dará la posibilidad de analizar los conceptos involucrados.


El problema 1 presenta distintos casos en los que se aplican las técnicas vistas en el mencionado artículo. El estudio de los mismos lleva a profundizar los conceptos asociados con cada una de las técnicas.


El problema 2 aborda situaciones más complejas, que requieren para su resolución en la mayoría de los casos aplicar una combinación de técnicas. Esto puede dar una idea más cabal acerca de cuándo se aplican unas técnicas y cuándo otras.

Problema 1.


Veremos una por una las preguntas planteadas en el problema 1.

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?


Veamos el diagrama 1. Si es el turno de Blanco, puede capturar una piedra negra dando atari en A para llevarla contra el borde.


En caso que juegue Negro, puede capturar una piedra blanca mediante persecución directa con el atari de Negro 1 llevándola hacia las propias piedras. Luego de Blanco 4, Negro 5 es nuevamente atari y si Blanco continúa jugando en B, Negro lo captura en C. Nótese que las piedras negras están "esperando" en una posición tal que permiten capturar al grupo blanco cuando éste trata de escapar.
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DIAGRAMA 1

En el diagrama 2 (página siguiente) analizamos qué pasa si Negro trata de capturar la piedra blanca aplicando otra técnica de persecución directa como es el shicho o "escalera".


En este caso vemos que el grupo de piedras blancas marcadas con círculo está esperando en el camino de la "escalera", de manera tal que el grupo atacado es rescatado por la posibilidad de conectar con esas piedras y no puede ser capturado. Por el contrario, son las piedras negras las que quedan en una posición tal que algunas de ellas pueden ser capturadas a través de ataris dobles.
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DIAGRAMA 2

Visualizamos de esta manera un concepto importante relacionado con las técnicas de persecución directa: el bando que quiere capturar un grupo mediante persecución directa debe llevarlo hacia las propias piedras o hacia un borde del tablero. En el camino no debe haber piedras adversarias que ayuden al grupo a escapar y eventualmente producir un contraataque sobre los propios grupos.

Pasemos ahora a la pregunta 2.

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


En el diagrama 3 (página siguiente) vemos que la jugada Blanco 1 atrapa las dos piedras negras marcadas con círculo en una red. Esta jugada se denomina geta en japonés. El lector puede verificar que cualquier maniobra que Negro intente para rescatar las dos piedras no podrá evitar su captura. La clave está en que la disposición de piedras blancas impide la escapatoria.
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DIAGRAMA 3

En cambio, en el diagrama 4 vemos qué pasa si Blanco intenta producir una persecución directa de las piedras negras. En la secuencia que va hasta Blanco 7, el grupo negro queda confinado en ese sector del tablero, pero las dos piedras blancas marcadas con círculo están en una situación precaria. Con la jugada Negro 8 esas piedras quedan atrapadas en una red, y a través de su captura las piedras negras son rescatadas.
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DIAGRAMA 4

El diagrama anterior es otra ilustración del peligro de perder las propias piedras en una maniobra inadecuada para tratar de capturar un grupo rival. En este caso, Blanco tenía piedras propias esperando para producir la persecución directa, pero ellas estaban demasiado lejos, y las propias piedras marcadas con círculo estaban en una posición precaria. Además, el grupo negro tenía una cantidad de libertades que le daba la posibilidad de maniobrar.


En cambio, con el geta de Blanco 1 del diagrama 3 se aprovecha la circunstancia de que el grupo negro no puede salir del encierro y producir un contraataque.


Podemos decir que en el tendido de redes influye solamente la posición de los grupos ubicados en el sector donde se produce la red y no la de grupos ubicados en otros sectores del tablero.

Continuamos con la pregunta 3.

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


En el diagrama 5 vemos la maniobra. Negro 1 pone en atari una piedra blanca, y cuando ésta es defendida con Blanco 2, la jugada Negro 3 captura la piedra marcada con círculo al ponerla en atari contra el borde. Si Blanco jugaba en 3 podía rescatar esa piedra, pero entonces Negro capturaba la otra jugando en 2.
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DIAGRAMA 5

Podemos decir que: en una situación de ataque simultáneo o sucesivo, el bando que defiende debe decidir cuál grupo defiende y cuál grupo deja que sea capturado.


Por último, veamos la pregunta 4.

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?


Las dos piedras en peligro son las que están marcadas con círculos en el diagrama 6. La jugada Negro 1 produce una situación de semeai entre esas dos piedras negras y otras dos blancas. Luego de Blanco 2 y Negro 3, el grupo blanco tiene sólo dos libertades. El atari de Blanco 4 no conduce a nada porque después de Negro 5, todos los grupos negros involucrados tienen tres libertades, y Blanco no puede impedir que a continuación una jugada negra en A ó B ponga sus tres piedras en atari.
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DIAGRAMA 6

Podemos decir que: en una situación de ataque recíproco es fundamental la cantidad de libertades que tiene cada grupo.


Veamos ahora en el diagrama 7 (página siguiente) qué sucede si Negro trata de atacar las dos piedras blancas jugando por el otro lado.


Ante Negro 1, Blanco naturalmente trata de extender el número de libertades de su grupo jugando Blanco 2. Entonces aparece un problema para Negro: si insiste en atrapar las piedras blancas jugando en A, su propia piedra será capturada en un ataque sucesivo con la secuencia Blanco B, Negro C y Blanco D.
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DIAGRAMA 7

Podemos resumir lo anterior diciendo: en una situación de ataque recíproco hay que contar el número de libertades de cada grupo para ver cuál bando llega primero a capturar al otro. Es importante determinar si hay alguna maniobra para aumentar el número de libertades del propio grupo, y buscar la manera de tapar las libertades del grupo rival de forma que no pueda escapar ni aumentarlas.
Problema 2.


Ahora pasamos a analizar las preguntas planteadas en el problema 2.

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?


En el diagrama 8 (página siguiente) vemos a Blanco tratando de capturar la piedra mediante persecución directa. Las jugadas Blanco 1 a 7 son atari contra el grupo negro, pero con Negro 8 el grupo se conecta con la piedra marcada con círculo, que está esperando en el camino.


Vemos entonces que no se cumple una de las condiciones para capturar el grupo por persecución directa, o sea que no haya piedras adversarias que posibiliten su rescate. Para poder capturar el grupo, Blanco debe pensar en algo un poco más sofisticado.
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DIAGRAMA 8

En el diagrama 9 vemos la solución. Blanco 1 y 3 persiguen al grupo mediante persecución directa, pero después de Negro 4, Blanco cambia de técnica y captura el grupo con el geta de Blanco 5.


Obsérvese que el grupo negro está atrapado en una red: si empuja con Negro A es contenido con Blanco B y la piedra marcada con círculo no colabora; por otra parte la jugada Negro C no afecta a los grupos blancos, y con el atari de Blanco D el grupo negro no se puede salvar.
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DIAGRAMA 9

En el caso anterior, Blanco produce una persecución directa, no contra un borde o un grupo propio, sino hasta un lugar en el que puede tender una red. Se trata de una combinación de técnicas.


Ahora veamos la pregunta 2.

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


En el diagrama 10 vemos una secuencia que ilustra un intento fallido por parte de Blanco de escapar de la red.


En primer lugar, Blanco empuja con 1 y es contenido con Negro 2. Nuevamente empuja con Blanco 3, y luego de Negro 4, como su grupo tiene todavía 2 libertades puede dar atari con Blanco 5.


Sin embargo, después de Negro 6 el grupo de piedras marcadas con círculos tiene tres libertades y Blanco no alcanza a taparlas antes que su grupo sea capturado; por lo tanto no hay posibilidad para las piedras blancas de escapar del encierro.
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DIAGRAMA 10

En el caso del tendido de redes, es importante tener en cuenta que los grupos que contienen a las piedras atrapadas en la red deben tener una cantidad de libertades suficiente para no sufrir un contrataque que le dé tiempo al adversario para escapar del encierro.


La secuencia vista en el diagrama anterior muestra un intento de contraataque que no funciona porque los grupos negros tienen una cantidad de libertades suficiente. El lector puede volver sobre los casos anteriormente vistos de tendido de redes y verificar que en todos ellos se cumple la condición de la cantidad de libertades.


Pasamos a la pregunta 3.

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?


En primer lugar, vemos en el diagrama 11 por qué no funcionan las maniobras de persecución directa. No es posible establecer un shicho debido a la presencia de la piedra marcada con círculo que está en el camino de la "escalera". Por otra parte, la secuencia que se muestra en la que Blanco persigue al grupo hacia sus propias piedras también fracasa porque la jugada Negro 6 es atari contra tres piedras blancas que terminan siendo capturadas. Blanco necesita pensar en otra variante.
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DIAGRAMA 11

En el diagrama 12 vemos el intento de tender una red. Blanco juega geta en 1, pero Negro dispone del atari en 2. Luego de la obligada jugada Blanco 3, Negro 4 es nuevamente atari. Si ahora Blanco defiende su piedra jugando en A, Negro juega en B y escapa del encierro. ¿Cómo debe Blanco continuar la maniobra?


[image: image12.wmf]A

A

13

13

B

B

12

12

C

C

11

11

D

D

10

10

E

E

 9

 9

F

F

 8

 8

G

G

 7

 7

H

H

 6

 6

J

J

 5

 5

K

K

 4

 4

L

L

 3

 3

M

M

 2

 2

N

N

 1

 1

1

4

2

3

A

B

DIAGRAMA 12

En el diagrama 13 vemos el desenlace. Blanco sacrifica la piedra marcada con círculo jugando el atari de Blanco 5. Después de Negro 6, Blanco 7 es nuevamente atari, y si Negro conecta en el punto que dejó la piedra marcada, Blanco continúa con el atari en A y captura todo el grupo porque lo lleva contra sus propias piedras.
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DIAGRAMA 13

El caso anterior es un bonito ejemplo de combinación de técnicas: comienza con el tendido de una red, continúa con el sacrificio de una piedra y se remata con la persecución hacia un punto en que el grupo es capturado.


Por último, analizamos la pregunta 4.

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?


En el diagrama 14 (página siguiente) vemos la solución. Se trata de un semeai entre las tres piedras blancas y todo el grupo negro del rincón.


Como en todo ataque recíproco, la cantidad de libertades de cada grupo es clave para el desenlace de la pelea. El sacrificio de Blanco 1 es una maniobra para disminuir las libertades del grupo negro. Luego de Negro 2 y Blanco 3, la jugada Negro 4 tapa una libertad del grupo blanco.


Sin embargo, la jugada Blanco 5 es atari y Negro se ve forzado a conectar en el punto que dejó la piedra de 1, tapándose sus libertades. A continuación Blanco da atari en A y gana la carrera para capturar por una jugada.
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DIAGRAMA 14

En el diagrama 15 vemos qué pasa si Blanco no hace el sacrificio que se muestra en el diagrama anterior.


Luego de la conexión de Blanco 1, Negro conecta en el mismo punto donde debió sacrificarse una piedra blanca. A continuación ambos bandos van tapando las libertades de los respectivos grupos, pero luego de Negro 6, Blanco no puede jugar en A para poner en atari al grupo negro porque sería capturado en B.
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DIAGRAMA 15


Resumiendo, de todo lo visto hasta ahora podemos decir lo siguiente:

· La persecución directa se realiza llevando al grupo adversario hasta un borde o hasta las propias piedras para realizar la captura. Ésta no se produce si hay una piedra rival en el camino que sirva para rescatar al grupo o si se puede realizar un contraataque contra las mismas piedras que persiguen.

· El tendido de redes involucra solamente los grupos que participan localmente en la red. La captura no se produce si alguno de estos grupos está en una posición tal que el adversario pueda aprovechar un contraataque sobre el mismo para eludir el cerco.

· En el caso de ataques simultáneos o sucesivos el bando que defiende debe optar por cuál grupo entregar y cuáles defender.

· El sacrificio de piedras es una técnica que permite en muchos casos disminuir las libertades del grupo rival y posibilitar su captura.

· En el caso de ataque recíproco es fundamental la cantidad de libertades de cada grupo. Por esta razón es importante contar los respectivos números de libertades y eventualmente buscar la forma de aumentar las libertades del propio grupo y/o apelar al sacrificio de piedras para disminuir las libertades del grupo rival.

· En todos los casos es necesario estar atento a la posición de los propios grupos involucrados en el ataque para prevenir un posible contraataque mediante el cual el adversario pueda rescatar su grupo o incluso capturar alguno de los propios.

· Es importante tener claridad acerca de cuál técnica aplicar en cada caso; esto se gana con la experiencia. Hay situaciones complejas que se resuelven con la aplicación, no de una sola técnica sino con la combinación de dos o más de ellas.
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