015 TÉCNICAS DE CAPTURA.

Técnicas de captura de piedras. (5)


Desarrollaremos aquí algunas consideraciones estratégicas que se relacionan con la captura de piedras. Las técnicas que hemos visto en los artículos "Técnicas de captura de piedras 1 a 4" resuelven situaciones tácticas, pero éstas responden a un planteo estratégico más abarcativo de todo el tablero.


Es posible que uno tenga éxito en capturar un grupo, pero quizás la importancia del mismo no justificaba embarcarse en la maniobra. También es posible que un grupo propio resulte capturado, pero uno obtenga compensaciones de otro tipo que permiten mantener el juego equilibrado.


Entonces, es importante conocer y aplicar los conceptos estratégicos. En este artículo haremos un estudio de uno de estos conceptos relacionándolo con situaciones de captura.

El concepto de miai.


En el desarrollo de un partido se dan situaciones en las que aparecen dos puntos que están relacionados de manera tal que si un bando ocupa uno de ellos, el otro puede (o debe) ocupar el otro, manteniendo el equilibrio relativo.


La situación que presenta estas características se denomina miai, y los puntos que satisfacen esa condición se llaman puntos de miai. Veamos algunos ejemplos.
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DIAGRAMA 1

En el diagrama 1 vemos una apertura convencional. Blanco entra en el borde derecho con su jugada 1 para evitar que Negro tome control del mismo con una jugada propia en ese punto.


Se produce entonces una situación de miai, porque Blanco puede extenderse desde su piedra de 1 a los puntos A ó B según el caso. Si Negro presiona desde abajo con una jugada en A ó C, Blanco responde en B estableciéndose en la parte superior del borde derecho.


En cambio, si Negro presiona desde arriba con una jugada en D, Blanco se extiende hacia la parte inferior del borde con una jugada en A ó E.


Decimos que A y B son puntos de miai. En este caso, Negro no tiene apuro por presionar desde uno u otro lado porque todavía no decide qué sector del tablero le convendrá enfatizar. Entonces toma otro punto grande con su jugada Negro 2, dejando para más adelante la decisión.


En el ejemplo que acabamos de ver, los puntos de miai se encuentran en una situación de equilibrio. El equilibrio puede ser estable y la posición puede quedar para ser resuelta más adelante. En otros casos hay urgencia para tomar uno u otro de los puntos de miai y la situación se resuelve rápidamente.


Veamos ahora una situación de miai que involucra captura de piedras.
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DIAGRAMA 2

En el diagrama 2 vemos una situación de ataque recíproco en el rincón superior derecho. Es el turno de Negro; Blanco está amenazando capturar dos piedras con una jugada en A. Si Negro ocupa ese punto, su grupo pasa a tener 4 libertades contra 3 de las piedras blancas. Pero..., ¿puede jugar allí?


En el diagrama 3 (página siguiente) vemos qué sucede a continuación. Blanco realiza una serie de ataris sucesivos con sus jugadas 2, 4 y 6. Por último termina capturando la piedra marcada con círculo y al hacerlo salva su grupo y automáticamente las tres piedras negras del rincón quedan capturadas.


Negro debe buscar otra alternativa.
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DIAGRAMA 3

En el diagrama 4 vemos que Negro ataca dos piedras blancas con su jugada 1. Luego de Blanco 2, la jugada Negro 3 produce una situación de miai.
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DIAGRAMA 4

Siguiendo con el diagrama 4 (página anterior), Negro está amenazando capturar 3 piedras con shicho jugando en A, y permanece la jugada en B que gana el semeai en el rincón. Nótese que luego de Negro 3 desaparece la posibilidad de un atari en el punto C.


¿Qué hace entonces Blanco?


En el diagrama 5 se muestra la continuación. La jugada Blanco 4 evita la captura por shicho y establece una nueva situación de miai entre el punto A que gana el semeai o el punto B que involucra la captura de una piedra negra.


Negro debe optar por uno de estos puntos y resolver la situación. ¿Cuál sería la elección del lector?
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DIAGRAMA 5

El ejemplo que estamos viendo corresponde a un partido real. Fue jugado en el año 1844 entre dos jugadores prominentes de la época. Con blancas Kuwahara Shusaku, quien entonces tenía categoría 4-dan y fue uno de los genios del Go del siglo XIX, y con negras Mizutani Junsaku 6-dan. Veamos cómo avanzó el partido.


En el diagrama 6 (página siguiente) vemos la continuación. Negro opta por defender una piedra con Negro 5 y Blanco gana el rincón con Blanco 6.


Parecería sorprendente que Negro haya preferido defender una piedra cuando en el rincón estaba en juego la captura de 3 piedras blancas y 2 piedras negras. Sin embargo, luego de Blanco 6, con la jugada en 7 Negro rescata otra piedra y vuelve a amenazar la captura por shicho.


Blanco defiende su grupo de tres piedras con su jugada en 8, y Negro 9 aumenta las libertades de su propio grupo asegurando de esa manera la captura de la piedra blanca de 4 en una red contra el borde.


Por último, Blanco sale hacia el centro con su grupo con la jugada Blanco 10, que produce una nueva situación de miai entre los puntos A y B que bloquean la salida por un lado o por el otro.
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DIAGRAMA 6
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DIAGRAMA 7

En el diagrama 7 vemos qué hubiera pasado si Negro optaba por el rincón. Si bien el valor en territorio de éste supera los 20 puntos, la captura de Blanco 6 y 8 es sente, y la piedra marcada con círculo queda automáticamente capturada.


El caso que acabamos de ver ilustra una situación muy común relacionada con la captura de piedras. En un partido real es habitual que ambos bandos estén disputando simultáneamente distintas cosas, ya sea porque hay dos o más sectores que se constituyen como foco de pelea o bien porque en un mismo sector pueden estar en juego objetivos diversos, tales como territorio, ataque a grupos, etcétera. En ese contexto la captura de piedras es sólo un ingrediente de una lucha mucho más abarcativa.


Si comparamos los diagramas 6 y 7 vemos que en un caso Blanco queda con el territorio del rincón mientras que Negro toma la iniciativa en el exterior, y en el otro es Negro el que queda con el rincón pero Blanco queda con una posición muy sólida y con sente.


Pese a que en términos de territorio era muy grande la situación de ataque recíproco del rincón, en el partido Negro optó por ceder esas piedras para tomar la iniciativa.


Entonces, las situaciones de captura aparecen normalmente cuando se desarrolla una disputa en la que las piedras están en contacto y quedan grupos con posibilidad de ser capturados porque ambos bandos deben prestar atención a varios focos de pelea al mismo tiempo.


El conocimiento de las técnicas de captura es importante para sacar el máximo provecho de las situaciones tácticas que aparecen en el contexto de la pelea.


Sin embargo, esas técnicas no resuelven por sí solas la cuestión. Subsiste el importante aspecto de decidir cuáles piedras vale la pena capturar o defender y cuáles no desde el punto de vista estratégico. Esto último puede ser en muchos casos una decisión difícil de tomar que involucra consideraciones de diversa índole.

Problemas.


Veremos ahora algunos casos que involucran captura de piedras y consideraciones estratégicas. En las soluciones de los problemas aparecerán de un modo u otro diversas situaciones de miai.

Problema 1.


Este problema está tomado del libro 'Strategic Concepts of Go' de Yoshiaki Nagahara. Negro tiene cortados los dos grupos marcados con círculos. Para evitar su captura necesita maniobrar aprovechando la situación precaria de los grupos blancos. ¿Cómo juega Negro?

Problema 2.


Este ejemplo está tomado del libro 'Dictionary of Basic Joseki' de Yoshio Ishida y corresponde a un partido jugado entre profesionales. La piedra blanca marcada con círculo está capturada por shicho. Sin embargo Blanco puede aprovechar esa circunstancia para tomar la iniciativa en el centro provocando una situación de miai. ¿Cómo juega Blanco?
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PROBLEMA 1
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PROBLEMA 2


Pasamos ahora a ver algunos casos tomados de mis partidos. En general se trata de situaciones tácticas que se resuelven con la intervención del concepto de miai.

Problema 3.


El partido está en la etapa de yose y Negro acaba de empujar con la jugada marcada con cruz. Sin embargo esto es un error. ¿Cómo puede Blanco sacar provecho de la situación?
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PROBLEMA 3
Problema 4.


Negro acaba de hacer la jugada marcada con cruz. El grupo de piedras blancas marcadas con círculos está en peligro porque no tiene asegurados sus ojos. Sin embargo, Blanco dispone de una maniobra para resolver la situación a través de una captura de piedras. ¿Cómo juega a continuación?

Problema 5.


Blanco invadió el moyo negro y necesita vivir con su grupo de piedras marcadas con círculos. Negro acaba de hacer la jugada marcada con cruz. Debido a la presencia en el entorno de varios grupos negros y blancos mutuamente cortados, Blanco tiene una manera eficiente de jugar para asegurar los ojos. ¿Cómo continúa?
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PROBLEMA 4

[image: image12.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

PROBLEMA 5
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