[Niniejszy artykuł ukazał się po raz pierwszy w 1994 na łamach The American Go Journal vol.29 nr. 1.  Przedstawione tu odkrycia są tak ważne, że nie mogę pozwolić by w dalszym ciągu były ukrywane przed graczami w Polsce. Szkoda tylko, że tak późno...]

TEORIA GO KLUBU BLACK HOLE cz.1

napisane przez graczy Zero, Minus One.

Wstępne Przesłanki Obniżania się Poziomu Gry w Go na Świecie.


Nasza grupa badaczy -znana teraz jako Klub Go Black Hole (KGBH)- zaobserwowała że siła naszej gry nie wzrastała, jako że w grach ze sobą, każdy z nas przegrywał około połowę swoich gier.  Oczywiście każdy obiektywny miernik siły musi być związany z wynikami, a nasze wyniki (mierzone jako stosunek wygranych do przegranych) nie poprawialy się.


Tym niemniej, ci z nas którzy grali z ludzmi spoza naszej grupy zauważyli, że liczba handicapów jaką otrzymywali w tych 'zewnętrznych' grach zmniejszała się z czasem.  Wyniki tych starć zdawały się wskazywać na obniżanie się siły gry tych graczy, którzy mieli nieszczęście spotkać członków Black Hole Go Klubu w walce.


Dalsze badania, jednakże, wykazały że niektórzy z tych graczy mogli pochwalić się kontaktami Go nie tylko w całych Stanach, lecz również w Europie i na Dalekim Wschodzie.  Okazało się że nie przejawiali oni znaków spadku siły grając w tamtych miejscach.  Jedyny wniosek to to, że siła gry w Go spada na całym świecie, prawdopodobnie w wyniku kontaktu z klubem Black Hole.


Niektórzy sugerują że malejące handicapy graczy z Black Hole w grach z ludzmi spoza ich grupy wskazują że grają oni coraz lepiej, ta hipoteza opiera się jednak na subiektywnym zalożeniu że siła gry przeciwników pozostaje stała.  Skoro jednak żadne dowody na to nie zostały przedstawione, a my mamy objektywnie (stosunek zwycięstw do porażek) wyliczoną silę gry członków klubu Black Hole, czujemy się w pełni usprawiedliwieni jako naukowcy odrzucając te bezpodstawne spekulacje.

Najnowsze Potwierdzenie - Przybliżone Tempo Spadku.


To wszystko, co udało się naszym badaczom stwierdzić do końca 1991.  Choć dość solidne, wszelkie przesłanki do tego czasu można by okreslić mianem wewnętrzne, zależące od pomiarów w samym klubie Black Hole.  Od tego czasu dalsze, jak i bardziej niezależne dowody wyszły na światło dzienne.  Dodatkowo, w wyniku danych zebranych na US Go Kongresie jesteśmy w stanie wstępnie określić tempo z jakim poziom gry się obniża.  

'Efekt Urlopowy'.


Początkowo członkowie Klubu Go Black Hole zakładali oczywiście że wyniki ich gier są zupełnie przypadkowe, tak jak przypadkowe są ich ruchy.  Jednakże kiedy jeden z nich (Steve Sutton) pojechał na 3-tygodniowy urlop, to po powrocie był przez kilka następnych dni niezwyciężony.  "Spójrzcie, co odrobina wypoczynku może zrobić twojej grze," było pierwszą reakcją członków klubu.  Jednakże ten scenariusz powtarzał się od urlopu do urlopu, i od gracza do gracza.  Nawet ci którzy byli chorzy przez tydzień wracali pozornie 'silniejsi' -jeśli to dobre słowo- więc odpoczynek nie wydawał się prawdopodobnym wytłumaczeniem. 


W końcu zrozumieliśmy że gracz na urlopie po prostu nie pogorszył się, podczas gdy wszyscy inni ciągle spadali, jako że nie przestawali grać.  Po tym jak urlopowicz pograł trochę, był wciągany w dołek razem z wszystkimi.


Ta teoria została przetestowana gdy członkowie KGBH Mike Ryan i Daphne Grosset-Ryan pojechali na 3 tygodnie wziąć udział w Europejskim Kongresie Go w Cantenbury w Angli. Kiedy wrócili, przegrali dobre kilka gier zanim znowu zaczęli wygrywać 50/50.  To już był poważny dowód!  Urlop bez Go powoduje okres lepszej gry, podczas gdy wakacje wypełnione Go dają w efekcie serię porażek po powrocie.


Eksperyment ten został powtórzony w 1993 i 94 gdy ci sami gracze grali w US Go Kongresach w tych latach.  Zaobserwowano takie same wyniki jak poprzednio.  Po powrocie z Waszyngtonu w tym roku Mike Ryan przegrał z Mike'em Roth (choć mając dwóch graczy tak podobnie się nazywających, ciężko powiedzieć by było istotne kto wygrał), a Daphne Grosset-Ryan  przegrała z Jim'em Merkin, z którym regularnie wygrywała przed swoimi, jakże nierozsądnymi, wakacjami wypełnionymi Go.  Jasne, że im więcej gramy, tym niższa staje się nasza siła.
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1.  Dobrze. Czarny znów nie ryzykuje zbyt drastycznej akcji przeciw silnym pozycjom Białego, zamiast tego redukcje mało, ale bezpiecznie, dodatkowo powiększając własny teren.

2. Jeśli Biały zagra jak w Dia. 4, to okaże się że ma on wprawdzie tyle terenu ile zakładała prognoza przeprowadzona po ruchu 45 z Fig. 2, ale nie ma już przewagi w centrum, a Czarny może liczyć na dodatkowe punkty w rejonie 'A'. Biały musi zdobyć duże centrum- stąd 2.

Fig. 4. 99-149 (1-51) 21 w 'A'.



3. Idea tego ruchu taka sama jak 1- wystarcza delikatnie zredukować, biorąc coś samemu. Taka strategia jest zwykle najlepszą bronią przeciwko dużym moyo.

4. Biały uparcie odmawiał wzmocnienia się tutaj, myślałem że ma przygotowaną jakąś błyskotliwą sekwencję dającą mu dobry wynik. Tymczasem-

14.  Wyniku wymiany 7-14 nie można nazwać sukcesem Białego. Musi on teraz koniecznie otoczyć bardzo duże centrum.

16.  Krzysiek nie był w stanie przewidzieć co by się stało po '17', a 16 daje Czarnemu nie tak dużo, wzmacniając przy okazji centrum

Dia. 4. Biały przegrywa.


[image: image2.wmf]6

5

3

2

1

A

4



18.  Błąd, dużo lepiej od razu w 20.  Czarny nie może ciąć w 21- patrz Dia. 6. W grze pionek 19 uniemożliwia zagranie tej sekwencji.  Po 20 Czarny musiałby zagrać w 23, wtedy jednak Biały nie miałby punktu cięcia (jak po 19 w grze).
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