022 CONECTIVIDAD Y VELOCIDAD.

Conectividad y velocidad. (2)


En este artículo analizaremos los conceptos involucrados en las soluciones de los problemas planteados en el artículo "Conectividad y velocidad - 1".


Los tres primeros problemas involucran distintos tipos de conexiones. Los dos últimos abordan situaciones en las que hay saltos entre las piedras.

Problema 1.


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


El diagrama 1 muestra la solución. La jugada Negro 1 separa las dos piedras blancas marcadas con círculos al mismo tiempo que forma una cadena sólida de cuatro piedras.


Una situación como ésta en la que se produce una conexión cortando al mismo tiempo los grupos del adversario tiene prioridad sobre otras jugadas grandes en el tablero. Nótese que ahora Blanco tiene que atender y asegurar la vida de dos grupos mientras que Negro está en condiciones de tomar la iniciativa al tener unidas sus fuerzas.
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DIAGRAMA 1





DIAGRAMA 2


En el diagrama 2 vemos que Negro captura dos piedras blancas con su jugada 1. Tanto esta captura como la de una piedra blanca con una jugada en A son inferiores a Blanco 2, que corta en dos a las piedras negras marcadas con círculos al tiempo que conforma una sólida cadena de tres piedras.


Ahora es Negro el que tiene que atender dos grupos mientras que Blanco, si bien ha perdido dos piedras sobre el borde derecho, ha tomado completamente la iniciativa en el sector superior derecho y pasa a tomar las riendas del partido.


En la posición del problema es el turno de Negro. Dado que éste puede tomar la ventaja como se muestra en el diagrama 1, eso significa que el juego previo de Blanco fue erróneo en algún punto.


En general es malo ponerse en una posición en la que el adversario puede conectar sus grupos cortando a los propios.


Si se da una posición en la cual ambos bandos tienen la posibilidad de cortar al otro conectando los propios grupos, el que juegue allí tomará una ventaja importante.

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?


En el diagrama 3 vemos la respuesta a ambas preguntas.

a) La jugada Negro 1 avanza hacia el centro manteniendo una conexión diagonal con las dos piedras marcadas con círculos. Una jugada como ésta se denomina kosumi en japonés. Nótese que si Blanco juega en ese mismo punto las dos piedras quedan encerradas.

b) La jugada Blanco 1 produce un doble kaketsugi con las piedras marcadas con círculos cubriendo los puntos de corte en A y en B. Negro podría capturar una piedra jugando en C, pero luego de Blanco D, Negro E y Blanco F, la pérdida de Blanco ha sido mínima y por el contrario esa secuencia fortalece al grupo marcado con círculos.
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DIAGRAMA 3

Si observamos atentamente el diagrama podemos adelantar algunas conclusiones. Por un lado, el kosumi de Negro 1 es una jugada que avanza más rápidamente hacia el centro que otra que mantuviera una conexión directa con las piedras marcadas. Nótese que Negro trata de alejarse de las piedras blancas y evitar de esa manera el encierro de su grupo.


Por otra parte, el kaketsugi de Blanco 1 no sólo protege dos posibles cortes sino que también trata de avanzar hacia el centro en forma más rápida que una conexión en A o en B.


La conexión diagonal y el kaketsugi son alternativas a la conexión directa que buscan ganar eficiencia en uno u otro sentido.
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 que Blanco rompa la conexión allí?


En el diagrama 4 vemos las soluciones.

a) La jugada Blanco 1 avanza claramente hacia el centro y evita el confinamiento. Cuando Negro avanza hacia el rincón jugando en 2, Blanco lo para con 3 y no teme por la conexión de sus piedras porque tiene un nudo de bambú.


El nudo de bambú es tan firme como la conexión directa y se comporta como una sola cadena.
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DIAGRAMA 4
b) En el rincón superior derecho, el intercambio de la piedra blanca de A por la piedra negra de B crea dos puntos de corte en C y E. Sin embargo, si Blanco juega en C Negro lo captura con D, y a continuación el atari de Blanco E no lo preocupa porque el grupo marcado con círculos está muy sólido y la piedra blanca de E no podría pelear con él.


Se trata de un caso de watari en segunda línea. En esta posición la conexión es segura, pero hay otros casos en los que el grupo que aparece aquí marcado con círculos no es tan fuerte y la conexión puede ser atacada.


En el diagrama, nótese que si Blanco empieza jugando en E, Negro no debe capturar esa piedra sino que debe conectar en C para evitar un corte con atari en ese punto.


En todos los casos que hemos analizado se aplican distintos tipos de conexiones según las circunstancias, pero todas ellas son seguras.


En el caso de los saltos es posible para el adversario atacar la posición. Sin embargo, decimos que se mantiene una cierta conectividad porque el ataque se hace pagando algún costo o incluso no es posible en algunas situaciones. Pero la cercanía de piedras adversarias obliga al bando que hizo el salto a reforzar su posición. Veamos esto en los últimos dos problemas.

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. ¿Qué sucede si Blanco ataca en D?


a) En el diagrama 5 vemos qué pasa si Negro trata de cortar el ikken-tobi. Negro juega 1 en el mencionado punto A pero Blanco 2 lo coloca en atari y a continuación conecta en 4. Negro puede ahora cortar con Negro 5, separando a la piedra blanca marcada con círculo, pero entonces Blanco lo persigue con 6 y 8 para luego capturar la piedra negra marcada con Blanco 10. Negro logró cortar y capturar una de las piedras originales del salto, pero al precio de ceder todo el rincón superior izquierdo a Blanco.


Una alternativa para Blanco 2 sería dar atari en 3 para obtener compensación en la parte inferior por la maniobra de corte de Negro. En este ejemplo la secuencia que se muestra es la más efectiva y coloca a Negro en una posición desventajosa.
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DIAGRAMA 5





DIAGRAMA 6


b) En el diagrama 6 vemos qué pasa si Blanco intenta cortar el keima empujando en el mencionado punto B con 1 y cortando con 3. Negro lo ataca con 4 y 6 y como los grupos están cerca del borde no hay manera de evitar que las piedras blancas de 3 y 5 sean capturadas.


Si Blanco empezaba golpeando con una jugada en 2, Negro le contestaba cortándolo en 1 y Blanco no tiene forma de impedir la conexión entre las piedras negras marcadas con círculos.


c) En el diagrama 7 (página siguiente) vemos un ataque de Negro al ogeima de Blanco. Ante Negro 1 (en el mencionado punto C), la respuesta conteniéndolo con 2 es natural. A continuación Negro corta con 3, pero el atari de Blanco 4 protege ante el corte en A mediante un kaketsugi. Cuando Negro defiende su piedra de 1 con Negro 5, Blanco 6 y 8 ataca la piedra del rincón, que no tiene posibilidad de escapar.


El que se muestra aquí no es el único ataque posible al ogeima. Negro puede intentar otras variantes, pero en todos los casos nótese que en la pelea que se desarrolle Blanco tendrá superioridad numérica porque ya tiene dos piedras ubicadas previamente.
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DIAGRAMA 7





DIAGRAMA 8


d) En el diagrama 8 vemos un ataque al niken tobi. La combinación de Blanco 1 (en el mencionado punto D) y Blanco 3 pretende interceptar la conexión. Negro responde dando atari en 4 y conecta en 6 para evitar que Blanco corte en ese punto con atari. A continuación Blanco empuja con 7 para darle espacio a la piedra de 3. Con Negro 8 y 10 se desarrolla la pelea en el rincón. Negro tiene la ventaja en esa pelea porque sus grupos se ubican en el exterior mientras que las tres piedras blancas están confinadas, pero aún así la posición es delicada y hay que jugar con cuidado.


Como vemos en estos últimos dos diagramas, los saltos más largos dan lugar a secuencias más complicadas para los casos en que el adversario quiere cortar. La cercanía de los rincones ayuda al bando que defiende, pero en todos los casos hay que tener cuidado cuando hay piedras adversarias en las proximidades.


La realización de un salto requiere saber cómo contestar cuando el adversario trata de cortar la conexión entre las piedras.


No siempre será posible mantener la conexión, pero sí es imprescindible al menos tener una compensación para el caso en que el adversario corte.


Los saltos más cortos son más seguros y los más largos más arriesgados. Asimismo es más fácil defender un salto cuando se realiza en el rincón o el borde que otro que avanza hacia el centro.
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?


En el diagrama 9 (página siguiente) se muestran las maniobras de corte.


a) En el borde inferior, Negro 1 intercepta el salto de un punto. Ante el atari de Blanco 2, Negro conecta en 3 y a continuación tiene dos opciones para cortar, en A y B. Una situación similar se produciría si Blanco da atari en 3 en lugar de 2.


b) En el borde superior, Blanco golpea con la combinación de 1 y 3. Negro 6 es necesaria para evitar un corte en ese punto que tomaría el rincón. Entonces Blanco aprovecha la presencia de la piedra marcada con cruz para rescatar su piedra de 3. Negro queda cortado y sólo le queda la salida al centro con Negro X, Blanco Y, Negro Z.


En ambos casos es posible el corte debido a la cercanía de piedras. En el borde inferior Negro tiene 5 piedras en las inmediaciones del ikken-tobi hacia el centro de Blanco; todas ellas colaboran para hacer factible la maniobra. En el borde superior, un niken-tobi en tercera línea normalmente es un salto seguro; en este caso es la presencia de la piedra marcada con cruz la que posibilita la maniobra de corte.
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DIAGRAMA 9





DIAGRAMA 10


c) En el diagrama 10 vemos dos jugadas posibles para defender las respectivas posiciones antes que sean atacadas.

En el borde superior, el kosumi de Negro 1 asegura la posición porque impide la conexión de Blanco 7 del diagrama anterior. En el borde inferior, Blanco 2 es otro kosumi que defiende indirectamente la conexión entre las piedras marcadas, porque permite contestar con un atari en el punto de 3 en el diagrama 9 ante el ataque de Negro.


Las jugadas que se muestran en el diagrama no son las únicas posibles para mantener la conectividad en los respectivos saltos. Ambas constituyen defensas indirectas, aprovechando la circunstancia de que las piedras del adversario están todavía a una cierta distancia. Negro 1 trata de cerrar el borde al mismo tiempo que protege la conexión y Blanco 2 avanza hacia el centro y colabora con las piedras blancas de la derecha.


La conectividad entre piedras es relativa a la mayor o menor cercanía de piedras adversarias.


Si el rival juega en algún punto cercano hay que considerar la eventual necesidad de hacer al menos una defensa indirecta. Si juega próximo al punto de corte será necesaria una jugada que asegure directamente la conexión.







022 - Página 6 de 1

_1047546217.bin

_1047547264.bin

_1047547659.bin

_1047552745.bin

_1047552850.bin

_1047547467.bin

_1047547164.bin

_1047540219.bin

_1047545572.bin

_1047540137.bin

