013 TÉCNICAS DE CAPTURA.

Técnicas de captura de piedras. (3)


En este artículo trataremos de profundizar algunos aspectos tácticos que entran en consideración con las técnicas de captura.


Por una parte, un factor importante que incide en todos los casos es el de las libertades de los grupos que atacan y que defienden. Por otra parte, cada técnica tiene sus peculiaridades, y esto trae consecuencias en el planteo de juego.

Análisis de las secuencias.


Al aplicar una técnica de captura es importante analizar las posibles secuencias. Muchos intentos de captura fracasan por falta de libertades de los grupos atacantes.


Veamos algunos ejemplos. En el diagrama 1 Negro quisiera capturar la piedra marcada con círculo con una jugada en A. ¿Es esto posible?
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DIAGRAMA 1


En el diagrama 2 (página siguiente) Negro intenta una maniobra de persecución directa. La jugada Negro 3 lleva al grupo hacia sus propias piedras, pero éstas tienen pocas libertades y Blanco 4 es atari. La jugada Negro 5 defiende al mismo tiempo que coloca una vez más en atari al grupo, pero luego de Blanco 6 la única maniobra que se puede intentar es un shicho con Negro 7. Sin embargo, luego de Blanco 8, la secuencia Negro A - Blanco B - Negro C - Blanco D fracasa porque la piedra blanca marcada con círculo está en el camino de la escalera. Pido al lector que confirme esto.

En lugar de Negro A, no sirve el otro atari de Negro B porque en ese caso Blanco A sale con atari; lo mismo sucede si Negro intenta un geta con Negro D. 

El lector puede confirmar que tampoco sirve el atari de Negro 4 en lugar de Negro 3, con lo cual vemos que las maniobras de persecución directa no funcionan.
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DIAGRAMA 2


Probamos entonces el tendido de redes con Negro 3 en el diagrama 3. En este caso Blanco sale con atari jugando en 4 y 6, y la única posibilidad que le queda a Negro es sacrificar una piedra con Negro 7. Veamos en la página siguiente cómo sigue.
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DIAGRAMA 3


En el diagrama 4 se muestra el desenlace. Negro 9 es atari y Blanco 10 conecta, luego de lo cual Negro intenta una persecución directa contra el borde con Negro 11. Sin embargo, una vez más Blanco expande el espacio de su propio grupo con los ataris de Blanco 12 y 14, y a continuación Blanco 16 atrapa las piedras negras marcadas con círculo. El lector puede confirmar que el semeai entre ambos grupos lo gana Blanco.
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DIAGRAMA 4


La conclusión es que la piedra blanca marcada con círculo en el diagrama 1 no puede ser capturada.


Pese a la presencia de varias piedras negras que colaboran en el ataque, la falta de libertades de éstas permite a Blanco maniobrar mediante ataris para lograr escapar. Colaboran también desde lejos las piedras blancas del rincón superior izquierdo, que se interponen en el camino de la única escalera que Negro podría montar.


Como puede observarse del ejemplo anterior, la captura de piedras exige un estudio muy cuidadoso de las secuencias. Un detalle que a uno se le escape (por ejemplo un atari) puede hacer que una pretendida maniobra de captura termine con la pérdida de las propias piedras.


Veamos ahora un segundo caso. En el diagrama 5 de la página siguiente queremos saber si Negro puede capturar la piedra blanca marcada con círculo.


En el diagrama 6 vemos el primer intento, consistente en una maniobra de shicho con Negro 1 y siguientes.


La secuencia es larga. En el diagrama se dan las jugadas hasta Blanco 38, y en ese momento se ve claramente que el grupo no puede ser capturado debido a la presencia de la piedra marcada con círculo. Si Negro continúa con atari en A, Blanco responde en B y su grupo pasa a tener tres libertades. Esto resulta fatal para Negro, porque sus piedras quedan en posición de ser capturadas mediante ataris dobles.


Es importante adquirir la habilidad para estudiar secuencias como ésta mentalmente para prever las consecuencias y evitar los problemas antes que ocurran.
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DIAGRAMA 5
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DIAGRAMA 6


En la página siguiente vemos otros dos intentos para capturar la piedra.
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DIAGRAMA 7
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DIAGRAMA 8


En la página anterior vemos, en el diagrama 7, que la jugada Negro 3 trata de girar la dirección de la persecución del grupo. Blanco es forzado a seguir hacia el borde inferior con 4 y 6 y a continuación Negro intenta hacer una 'escalera' con su jugada 7 y subsiguientes. Sin embargo, el grupo blanco no está en atari en esta maniobra, y después de Blanco 12 es él quien puede comenzar a capturar piedras negras con ataris dobles como Blanco A.


El diagrama que acabamos de ver es un claro ejemplo de una escalera que falla. Hay un proverbio que dice: Si no entiende el shicho no juegue al Go. Se refiere a las consecuencias que trae involucrarse en una maniobra de shicho mal calculada.


Siguiendo en la página anterior vemos a continuación el diagrama 8. Como la maniobra de shicho no funcionó, Negro intenta hacer un geta con las jugadas 7 y 9.


Sin embargo, esta maniobra tampoco funciona. El grupo blanco tiene tres libertades, de manera que cuando empuja con Blanco A, la jugada Negro B no lo coloca en atari. Eso le da tiempo para capturar él algunas piedras negras a través de ataris sucesivos o simultáneos, tal como lo puede verificar el lector.


Pasamos ahora al diagrama 9, en el que vemos la maniobra que sí logra la captura del grupo.


En este caso se trata de una persecución directa, pero en lugar de buscar una forma de escalera, Negro lo persigue en forma recta hacia el borde inferior. De esta manera no hay posibilidad de ataris simultáneos por parte de Blanco, y si éste trata de empujar con una jugada en A, ahora Negro B es atari a todo el grupo.


Debe observarse el detalle de la jugada Negro 11 que garantiza que su grupo mantenga tres libertades (una más que las del grupo blanco). Al llegar al borde, luego de Negro 17 las piedras blancas no tienen escapatoria.
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DIAGRAMA 9


El ejemplo que acabamos de ver es un caso de 'escalera floja' o una especie de shicho con dos libertades. Entra en la categoría de maniobra de persecución directa porque el grupo es llevado hasta un borde del tablero. También funciona si la maniobra termina en una piedra negra, pero fallaría si hubiera una piedra blanca en el camino.

Comparación de técnicas.


En el artículo "Técnicas de captura de piedras - 2" vimos las características de las distintas técnicas de captura. Ahora veremos algunas consecuencias conceptuales relacionadas con esas diferencias.


Supongamos la posición del diagrama 10. Negro juega en 1 para capturar la piedra marcada con círculo mediante un shicho. Como en el rincón superior izquierdo sólo hay piedras negras, es evidente que la maniobra funciona.


Sin embargo, la alarma se enciende cuando Blanco responde en 2. Esta jugada amenaza rescatar la piedra marcada jugando en A, dado que se interpone en la escalera, tal como lo puede verificar el lector. Una jugada de este tipo se llama shicho-atari. Para Negro sería un problema que la piedra blanca escape, porque su posición en el rincón inferior derecho quedaría automáticamente cortada en dos.


Sin embargo, si Negro juega ahora en A, una jugada blanca en B arruinaría la posición negra del rincón superior izquierdo. ¿Qué hace Negro?
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DIAGRAMA 10

Afortunadamente Negro puede defender su posición del rincón superior izquierdo con Negro 3 en el diagrama 11 (página siguiente), porque esta jugada restablece el shicho.


En la secuencia que se muestra hasta Negro 39, el grupo blanco es perseguido con atari, y a continuación la secuencia Blanco A hasta Negro F mantiene el shicho, que termina en el borde del tablero.


Podemos aprovechar para insistir en la importancia que tiene desarrollar la habilidad para calcular mentalmente secuencias de este tipo. Únicamente analizando todo el desarrollo de la variante es posible confirmar que la presencia de las piedras 2 y 3 alteran o no el curso de la escalera.


Dado que Blanco no puede rescatar su piedra del rincón inferior derecho, continúa jugando en el sector superior izquierdo, según vemos en el diagrama siguiente.
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DIAGRAMA 11
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DIAGRAMA 12


En el diagrama 12, después de Negro 3 Blanco insiste jugando en 4 para quebrar el shicho. Sin embargo, la jugada Negro 5 una vez más lo restablece.

Negro defiende su rincón y Blanco insiste. Invito al lector a que verifique en cada caso que las jugadas blancas y negras quiebran y restablecen el shicho respectivamente. Este ejercicio le dará la habilidad necesaria para analizar shichos en distintas circunstancias. Finalmente Blanco se establece en el borde superior con su jugada 8, que obliga finalmente a Negro a capturar en 9. 

A continuación seguirá posiblemente una jugada blanca en A o B, pero Negro pudo superar la crisis que produjo el shicho-atari de Blanco 2.


Como la variante anterior no tuvo el efecto buscado por Blanco en el rincón superior izquierdo, veamos en el diagrama 13 otra alternativa de juego.
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DIAGRAMA 13


Cuando Negro 1 atrapa la piedra blanca en el rincón inferior derecho mediante un shicho, Blanco simplemente se desarrolla en el borde superior con la jugada Blanco 2, omitiendo la secuencia que vimos en el diagrama 12.


A continuación, ¿qué juega Negro? Pues simplemente capturar la piedra blanca con Negro 3. ¿Por qué? Porque mientras esté pendiente la posibilidad de un shicho-atari en algún punto del tablero, Negro no puede jugar con tranquilidad.


El criterio es entonces: cuando uno captura una piedra mediante un shicho, debe completar la captura y remover la piedra del tablero lo antes posible.


Veamos ahora otra situación en el diagrama 14 (página siguiente). Negro refuerza su posición en el borde inferior con su jugada 1 y Blanco se extiende con su jugada 2.


A continuación, Negro quisiera capturar la piedra blanca marcada con círculo, para lo cual analizaremos las alternativas de que dispone.


La captura por shicho en principio no es posible, pero una jugada como Negro A amenaza cortar en dos la posición blanca del borde izquierdo, por lo cual es probable que Blanco responda en B. En ese caso, el shicho de Negro C funciona porque iría a parar a la piedra negra. Una jugada como Negro A es la recíproca de las que vimos en el ejemplo anterior, porque en lugar de quebrar un shicho lo establece.
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DIAGRAMA 14

El problema de capturar con la secuencia mencionada es que después de Negro C subsiste la preocupación de posibles jugadas blancas en la zona que quiebren el shicho, por lo cual esta alternativa no es recomendable.


La segunda variante es el geta de Negro D. Esta jugada captura la piedra claramente sin necesidad de pasos previos y sin la preocupación de eventuales shicho-atari blancos. El criterio es: si hay distintas formas de capturar una piedra, piense primero en el geta y en segundo lugar en el shicho.


Nótese sin embargo que hay diversas jugadas que capturan la piedra mediante tendido de redes. Las jugadas Negro E y F son igualmente efectivas.


Por último, otra jugada posible para capturar la piedra es Negro G, según veremos más adelante.


En los diagramas siguientes vamos a comparar las distintas jugadas mencionadas. En el diagrama 15 (página siguiente) se ve el geta de Negro 1. Como dijimos, esta jugada tiene la virtud de no dejar la posibilidad de un shicho-atari blanco. Sin embargo, en este caso también hay algún tipo de amenaza posible.

Una jugada blanca en A fuerza a Negro a cortar en B, y la piedra blanca de A podría tener valor, por ejemplo para establecer o quebrar un shicho que se produzca en el centro. Asimismo, una jugada blanca en C forzaría a cortar en D, y la piedra blanca podría colaborar en alguna pelea que se desarrolle en el borde inferior. De todos modos, comparando estas posibilidades con los problemas que se pueden generar con la captura por shicho y eventuales shicho-ataris, son evidentemente mucho menores.


En el diagrama 16 vemos otra opción de geta con Negro 1. En este caso las jugadas blancas en A y C fuerzan a Negro a responder en B y D respectivamente para completar la captura. La presencia de esas dos piedras blancas puede ser quizás efectiva en alguna pelea que se desarrolle en el centro del tablero.
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DIAGRAMA 15
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DIAGRAMA 16


Asimismo, si Negro opta por el otro posible geta con Negro A en el diagrama 16, Blanco puede ubicar piedras en 1 y E mientras Negro completa la captura. Esas piedras pueden colaborar en alguna pelea que se desarrolle en el borde inferior.


La opción entre Negro 1 del diagrama 15 o bien Negro 1 ó Negro A en el diagrama 16 responde a consideraciones de tipo estratégico. Por ejemplo, Negro 1 en este último diagrama tiene la ventaja de "acercarse" un poco más a la posición blanca del sector inferior izquierdo, lo cual puede ser un motivo para elegirla.


Veamos ahora la última opción para capturar la piedra blanca. En el diagrama 17 Negro 1 coloca a la piedra en atari y a continuación sigue una "escalera floja" con las jugadas 3 a 7. Esta maniobra de persecución va a parar a las propias piedras negras y el grupo es capturado.


Sin embargo, supongamos que más adelante se produce el intercambio de las piedras negra y blanca marcadas con círculo. Localmente, una jugada blanca en A amenazará cortar a la piedra negra marcada y al mismo tiempo posibilita la escapatoria con Blanco 2 y subsiguientes, dado que la piedra de A estará en el camino de la persecución directa.


Podemos ver entonces que mientras en el caso de las capturas por geta las amenazas posibles son sólo locales, las capturas por persecución directa habilitan la posibilidad de amenazas en cualquier punto del camino.


En general, el criterio a aplicar es: entre distintas opciones de captura se debe elegir aquella que contenga a la piedra más firmemente y deje al adversario menos posibilidades de amenazar un rescate.
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DIAGRAMA 17

Casos de ataques recíprocos.


Cuando se produce una situación de ataque recíproco es muy importante analizar cuidadosamente las libertades de cada grupo. Veamos algunos ejemplos.


En el diagrama 18 vemos tres casos distintos de semeai, uno en el borde inferior, otro en el centro y otro en el borde superior. En todos los casos hay dos grupos involucrados: uno negro y otro blanco. Los grupos en cuestión tienen libertades exteriores por una parte y libertades comunes por la otra. Supongamos en cada caso que es el turno de Negro y veamos los posibles desenlaces.
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DIAGRAMA 18


En el diagrama 19 (página siguiente) se muestran las respectivas secuencias.

1. Comencemos por el borde inferior. El grupo blanco tiene 4 libertades exteriores y el grupo negro 6; las libertades comunes son 3. Negro tiene ventaja en la 'carrera para capturar' y comienza tapando las libertades exteriores con sus jugadas 1 a 7, mientras Blanco hace lo propio con las jugadas 2 a 8. A continuación Negro sigue tapando las libertades comunes, y debido a la ventaja que tiene en cuanto a la cantidad de libertades alcanza a capturar primero. Con Negro 11 está claro que él ganó el semeai.


En un caso como el que acabamos de ver resulta relativamente sencillo determinar con anticipación qué bando gana el semeai. Tomando en cuenta la cantidad de libertades exteriores de cada grupo, la cantidad de libertades comunes y sabiendo qué bando juega es posible saber si gana uno u otro bando o bien si se produce un seki. Se pueden desarrollar incluso fórmulas matemáticas para resolver la cuestión.
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DIAGRAMA 19

2. Pasemos ahora al centro del tablero. En este caso el grupo negro tiene 4 libertades exteriores y el grupo blanco 6, mientras que las libertades comunes son 4. Parece que Blanco tiene ventaja, pero no es así. La jugada Negro 1 forma un ojo, y eso le da una ventaja decisiva, tal como puede comprobarse en la secuencia que sigue. Después de Negro 11, Blanco no puede dar atari en A porque en ese caso sería capturado con una jugada en B. Puede verse claramente que Negro gana el semeai.


Hay un proverbio que dice: un semeai en el que uno de los bandos tiene un ojo y el otro no es una lucha sin sentido. Se refiere precisamente a un caso como éste.

3. En el borde superior tenemos otro caso en el que Negro tiene la posibilidad de hacer un ojo, pero ahora sus libertades exteriores son sólo 2, mientras que las del grupo blanco son 5, y las libertades comunes que quedan si Negro hace el ojo serían dos.

En este caso Negro juega simplemente tapando las libertades exteriores, y luego de la secuencia hasta Negro 9 el resultado es un seki. Las razones por las que Negro juega así las veremos enseguida.


Pasando ahora al diagrama 20 de la página siguiente, vemos los mismos casos anteriores, pero analizando las variantes en las que Negro realiza un juego incorrecto.

1. En el borde inferior, Negro comienza tapando las libertades comunes con sus jugadas 1 a 5. A continuación tapa las libertades exteriores del grupo blanco, pero ya es tarde porque mientras tanto Blanco tomó la delantera en la carrera para capturar. Después de Blanco 10 el grupo negro está en atari y queda claro que es capturado primero.

2. En el centro, Negro no hace el ojo con Negro 1 sino que tapa simplemente las libertades del grupo blanco. Blanco hace lo propio evitando la formación del ojo del grupo negro, y al final es evidente que el resultado es un seki. Negro perdió la oportunidad de ganar el semeai y capturar el grupo blanco.
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DIAGRAMA 20

3. En el borde superior, Negro hace el ojo con su jugada 1, atendiendo al proverbio mencionado anteriormente. Blanco tapa las libertades del grupo negro (exteriores y comunes), lo cual puede hacer porque tiene una cantidad suficiente de libertades exteriores del propio grupo. Después de Blanco 8, el grupo negro está en atari y queda claro que es Blanco quien gana el semeai. Hay otro proverbio que dice: A veces una lucha sin sentido tiene razón de ser. Es la contrapartida del proverbio anterior y se refiere justamente a los casos de semeai en que el grupo que no tiene ojos posee una cantidad de libertades exteriores que supera la suma de libertades exteriores del grupo que tiene el ojo más las comunes.


Los casos de semeai que acabamos de analizar son relativamente simples, en el sentido que los grupos involucrados no tienen posibilidad de aumentar el número de libertades, ni tampoco hay maneras de disminuir (por ejemplo a través del sacrificio de piedras) las libertades de los grupos rivales. En la serie de problemas veremos situaciones en las que entran en juego este tipo de consideraciones.

Problemas.


Pasemos ahora a ver distintos problemas de aplicación de los temas que fuimos desarrollando.

Problema 1.


La posición del diagrama está tomada de un partido real. Negro 1 coloca al grupo marcado con círculos en atari, y Blanco 2 intenta escapar.


¿Puede Negro capturar al grupo blanco? ¿Qué maniobras puede intentar?


[image: image21.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

PROBLEMA 1

Problema 2.


El diagrama de la página siguiente también corresponde a un partido real. Blanco acaba de hacer la jugada marcada con cruz. ¿Puede Negro capturar la piedra blanca marcada con círculo? ¿Qué maniobras puede intentar?

Problema 3.


La posición del diagrama (página siguiente) debe considerarse como 4 situaciones distintas, una para cada rincón. No está tomada de un partido real sino que en cada sector se presentan posiciones que corresponden a variantes de joseki, o sea secuencias que han sido estudiadas y que normalmente producen un desarrollo parejo del juego.

a) En el sector superior derecho, Blanco tiene la posibilidad de capturar alguno de los dos grupos de dos piedras marcadas con círculos mediante maniobras de shicho. Confirme que en la posición del diagrama ambos shichos son factibles. Suponiendo que es el turno de Negro, ¿qué jugada defiende contra ambas amenazas a la vez?

b) En el sector inferior derecho, Negro quiere asegurar la captura de la piedra marcada con círculo. ¿Cuál es la jugada más adecuada para capturar?

c) En el sector inferior izquierdo, nuevamente Negro quiere capturar la piedra marcada. ¿Cuál es la jugada más adecuada en este caso?

d) En el sector superior izquierdo, ahora es Blanco el que quiere capturar la piedra marcada. Entre las distintas posibilidades de captura, ¿cuál es la más adecuada?
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PROBLEMA 2
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PROBLEMA 3

Problema 4.


El diagrama muestra una posición hipotética. Sobre el borde derecho hay un grupo negro y uno blanco envueltos en un ataque recíproco.


Es el turno de Blanco. ¿Cómo debe jugar? Tenga en cuenta que en los alrededores del foco de la pelea hay varias situaciones que hay que considerar para desarrollar un juego preciso que garantice el éxito de la maniobra. Este es un caso de semeai más complicado que los que vimos más arriba.
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PROBLEMA 4
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