021 CONECTIVIDAD Y VELOCIDAD.

Conectividad y velocidad. (1)


Un concepto básico que interviene en el Go es el de las conexiones entre piedras. En nuestro librito introductorio (GO: El juego más fascinante) se da la definición: dos piedras están conectadas si son adyacentes y hay una línea directa entre ellas. Esto recibe el nombre de cadena de piedras.

En el diagrama 1 vemos que Blanco 1 y Negro 2 conforman sendas cadenas con las respectivas piedras de su color marcadas con círculo. En cambio, en el tablero hay otras tres piedras (dos negras y una blanca) que no forman cadena con las anteriores.
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DIAGRAMA 1




DIAGRAMA 2


En el diagrama 2 vemos otra situación. La piedra de Negro 1 no forma cadena con la piedra negra marcada con círculo, mientras que Blanco 2 sí forma cadena con la correspondiente piedra blanca.


Sin embargo, dado que juega una vez cada uno, Blanco no tiene manera de impedir la conexión entre la piedra de 1 y la negra marcada, porque Negro dispone de dos opciones, A y B, para conectar.


Dicho de otro modo, el grupo compuesto por la piedra blanca de 2 y la blanca marcada con círculo consiste de una sola cadena, mientras que la piedra de 1 y la negra marcada con círculo constituyen un grupo conectado compuesto por el momento por dos cadenas. En el tablero asimismo hay dos piedras, una negra y una blanca, que no están conectadas con las anteriores.


Acabamos de ver dos casos de grupos conectados. En el primero la conexión es directa y el grupo se compone de una sola cadena. En el segundo caso no hay una cadena continua pero de todos modos la conexión es segura.


Asimismo, en ambos diagramas vemos la presencia de otras piedras que no están conectadas con los otros grupos. No siempre es conveniente establecer grupos que estén conectados de manera continua. Por razones estratégicas puede ser necesario ocupar rápidamente otras zonas del tablero y en ese caso la condición de conexión puede ser un obstáculo.


Dicho de otro modo, entran en juego consideraciones de velocidad de desarrollo como contrapartida de las condiciones de seguridad en la conexión.


Veremos a continuación distintas formas de conexión de grupos. En todos los casos la misma se ve asegurada por haber dos puntos alternativos para formar cadena o bien porque el punto de corte no puede ser ocupado por el adversario. Asimismo veremos distintas maneras de ganar velocidad sacrificando algo de conectividad.

Conexiones.


En el diagrama 3 se ilustran distintas formas de conexión.

1. Llamamos conexión directa a la que se produce entre dos piedras que conforman una cadena. En el diagrama aparecen varias cadenas de ambos bandos.

2. Cuando dos piedras están en diagonal con dos vías de conexión, se trata de una conexión diagonal. Es el caso de las piedras negras marcadas con círculos. Si Blanco juega en A Negro conecta en B y viceversa.

3. Se denomina kaketsugi a la conexión producida por tres piedras dispuestas de forma tal que el adversario no puede ocupar el punto de corte porque sería capturado. Es el caso del punto C en el diagrama.

4. Se llama nudo de bambú a la conexión producida entre 4 piedras colocadas enfrentadas por pares de manera que tienen dos puntos de conexión. Es el caso de las piedras blancas marcadas con círculos. Si Negro intenta cortar jugando en D Blanco conecta en E y viceversa.

5. Sobre el borde superior en el mismo diagrama vemos un caso de conexión aprovechando las propiedades del borde del tablero. Negro no puede cortar en el punto F ni G porque en ambos casos sería capturado. Esta forma de conexión se llama watari en japonés.
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DIAGRAMA 4


Por otra parte en el diagrama 4 vemos un ejemplo de lo que decíamos acerca de la velocidad y la conectividad.


Las jugadas 1 a 7 de Negro mantienen en todos los casos la conexión entre las piedras, ya sea en forma directa o en diagonal. Por su parte, Blanco avanza rápidamente con sus jugadas 2 a 8, ocupando con pocas piedras un sector muy amplio del tablero. Las piedras blancas no están conectadas, pero su juego es claramente más eficiente que el de Negro.


La manera como se desarrolla Blanco en el diagrama es a través de saltos. Por ejemplo, entre las piedras 2 y 4 hay un salto de dos puntos. Negro puede tratar de interferir en la conexión entre esas piedras, pero Blanco tiene maneras de reaccionar frente a un posible ataque. Consideraciones similares pueden hacerse para los saltos de 4 a 6 y de 6 a 8.


Los tipos de conexión que vimos en el diagrama 3 brindan seguridad a los grupos frente a la posibilidad de ser cortados. Cuando lo que importa es la seguridad se debe pensar en las técnicas de conexión para no quedar cortado y en una situación de vulnerabilidad con varios grupos atacados simultáneamente.


En cambio, cuando lo que importa es la velocidad se debe pensar en los saltos como una manera de mantener una cierta conectividad avanzando más rápidamente.

Saltos.


En el diagrama 5 y en el diagrama 6 vemos los distintos tipos de saltos.

1. En el diagrama 5, las piedras negras marcadas con círculos están separadas por saltos de un punto. En japonés se denomina ikken-tobi. Si Blanco pretende interferir en la conexión jugando en A, la respuesta negra en B ó C coloca a la piedra en atari. Es probable que del intento el que salga perjudicado sea Blanco. Por otra parte, si éste se "asoma" a la conexión con una jugada en C, entonces Negro debe conectar inmediatamente en A.

2. En el mismo diagrama, las dos piedras blancas marcadas con círculos están separadas según el movimiento del caballo en el ajedrez. Este salto se llama keima en japonés. Si Negro trata de interferir en la conexión jugando en D, Blanco lo debe contener contestando en E. Si en cambio Negro ataca con una jugada en E, la respuesta blanca en D confina la piedra contra el borde.

3. En el diagrama 6, las piedras negras marcadas están separadas un punto más que en el caso anterior. Este salto de denomina ogeima ("gran keima"). Si Blanco ataca en A Negro lo contiene en B y si Blanco entra en C Negro lo confina jugando en D. En todos los casos la superioridad numérica de las piedras negras le otorgará la ventaja en la lucha que se desarrolle.

4. Por último, en el mismo diagrama las piedras blancas marcadas con círculos están separadas por un salto de dos puntos o niken-tobi. Si Negro ataca con una jugada en E Blanco defiende en F y si Negro insiste jugando en G la respuesta blanca en H desbarata la maniobra.
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DIAGRAMA 5




DIAGRAMA 6


En los cuatro casos que acabamos de ver el salto es factible porque no hay piedras adversarias cerca y entonces es posible mantener la conectividad ante un ataque.


La cercanía de piedras del rival vuelve necesarias las consideraciones de seguridad y entonces las técnicas de conexión son las que entran en juego. En cambio, si no hay piedras adversarias en el entorno se pueden realizar los saltos sin mayores inconvenientes. El salto puede ser más largo (ogeima o niken-tobi) o más corto (keima o ikken-tobi) según que las piedras del rival estén más cerca o más lejos y según la necesidad que haya de desarrollar un juego veloz.


Mantener la conexión de los propios grupos es importante para tener una posición sólida que sea difícil de atacar. Por otra parte, ganar velocidad a través de saltos manteniendo una cierta conectividad importa desde el punto de vista de la eficiencia.


En cualquier caso, el dominio de la técnica correspondiente es necesario para responder adecuadamente a cada circunstancia. Para profundizar en estas ideas veremos una serie de problemas en los que se aplican estas técnicas.

Problemas.


En los problemas que siguen veremos la aplicación de las técnicas de conexión y los saltos. En todos los casos analizaremos las cuestiones relacionadas con la conectividad y la velocidad.

Problema 1.


En la posición del diagrama es el turno de Negro. ¿Dónde debe jugar?
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PROBLEMA 1
Problema 2.


El diagrama de la página siguiente muestra dos situaciones distintas en rincones opuestos.

a) En el rincón inferior izquierdo las dos piedras negras marcadas con círculos están fuertemente atacadas. ¿Qué jugada dispone Negro para salir hacia el centro?

b) En el rincón superior derecho Blanco quiere conectar las tres piedras marcadas con círculos. ¿Cuál es la jugada que lo logra?

Problema 3.


En la posición del diagrama Negro acaba de hacer la jugada marcada con una cruz.

a) ¿Cuál es la respuesta más conveniente de Blanco para no quedar confinado en el rincón?

b) En el rincón superior derecho la posición negra tiene un punto abierto en A. ¿Existe algún peligro de que Blanco rompa la conexión allí?
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PROBLEMA 2
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PROBLEMA 3


Pasamos ahora a ver algunos problemas relacionados con los distintos tipos de saltos, analizando las cuestiones de conectividad.

Problema 4.


En el diagrama, las piedras negras y blancas marcadas con círculos están separadas por saltos de distinto tipo. En cada caso veremos qué sucede cuando el adversario intenta cortar la conexión entre las piedras.

a) En el rincón superior izquierdo las piedras blancas marcadas salen hacia el centro mediante un salto de un punto. ¿Qué sucede si Negro trata de interceptar en A?

b) En el mismo rincón las piedras negras constituyen un salto de caballo o keima. ¿Qué sucede si Blanco empuja en B y a continuación trata de cortar?

c) En el rincón inferior derecho las piedras blancas marcadas constituyen un ogeima. ¿Cómo defiende Blanco ante un ataque negro en C?

d) En el rincón inferior izquierdo las dos piedras negras marcadas constituyen un salto de dos puntos. ¿Cómo responde Negro si Blanco ataca en D?
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PROBLEMA 4
Problema 5.


En el diagrama de la página siguiente aparecen dos piedras blancas y dos negras marcadas con círculos que constituyen saltos de un punto y de dos puntos respectivamente. Normalmente estos saltos son relativamente seguros en cuanto a la conectividad, pero cuando hay presencia de piedras adversarias en las cercanías, la situación cambia.

a) ¿Puede Negro cortar el salto de un punto blanco en el borde inferior?

b) ¿Puede Blanco cortar el salto de dos puntos negro en el borde superior?

c) ¿Cómo pueden ambos bandos defender sus respectivas conexiones antes que sean atacadas?
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PROBLEMA 5
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