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TAXKU TAXAGAVA

Joseki im Mittelepiel

In diesem Buch wezden hiufig wiederkehrende
 Stellurgen des frihen Mittelspieles behandelt.

| Die 47 Beispiele werden binsichtlich des besten
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Bild 1 -
Dez Sprung mit wl i3t gut, sobald e¢in s Stein auf @
o@gy auf dem Vorgabepumikt qtoht,__
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Bild 1.1

Die Antwort s2 ist allgemein Hblich. Mit s4 1lESt S die
Verbindung zu, erhdlt aber die Vorhand. S6 wird ia ei-
nem z¢ frihen Stadium natirlich nicht gedeckti wenn W
dondntstcin fangenr mlchte, so kann 2r das mur mit Nach-
hand tun.

Bild 1.2

Hier wird die andere MUglichkeit fir s4 gezeigt. ¥ wird
in der Ecks einmgeschlossen. Die s Gebistsanlage ist uam
einige Punkte redugziert worden, éafiir ist akey der s
Einflup zur Brettmitte und auf die beiden w Steine ge-
wachsen. W hat die Vorhand und die spdters M8glichkeit,
a cder b zu spielen,

Bild 1.3

Wenn W nach 810 im Bild 1.2 tenuki spielt, ist in der
Ecke sin ko mBglich, W13 in Bild 1.2 ist alsc ein wish-
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Bild 1.3 ++O+{  Bila 2 B4ld 2.1
Bild 2 :

Spielt W auf 1, muB er wissen, daB8 S ihn in der Ecke
einschlieBen kann unrd dabei oinen groBen Huleres Ein-
fluB bekommt.

Bilad 2.1

Des w Gebiet wiegt den s EinfluB nicht auf. Deghald mus
W griindlich die &uBeren Umst#énde bedenken, bevor er auf
1 spielt., W7 ist ndtig, damit W mit Vorhend endet.
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Bila 2.2
Wie men sieht, kann der Opfe‘rstoin @ nicht entfliehen.

I 42

Bild 2,2 Bild 2,3 Bild 2.4

Bild 2.3
ist eine Vorhand. Antwortet W darauf nicht, wird er
durch s1 und 3 getdtet. ;

Bild 2.4 i

Um dem Angriff im vorigen Bild zu entgehen, kann W @
setzen, Nun hat S mit @ auf der anderen Seite eine Vor-
hand. Antwortet W nicht, kann S die Ecke fiber ko t&ten.

Bila 3

Mit seinem Sprung in die Ecke macht W die schlechte
Form des S offensichtlich. Egal wie S antwortet - die
beiden oieina stehen zu nah am Vorgabestein. Grundsitz-
lich sollte S statt des zweiten ogeima @® auf a setzen,
wenn er die Ecke vergrdSern will, oder auf b, wenn er
eine gute Anlage am Rand aufbauen will.
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Bild 3.1 :
Hier lebt W nur mit ko, hat dafiir aber dem S eine
. schlechte Form verschafft.

Bild 3.2 ;

¥ kann auch ohne ko leben, wenn er 3 spielt, doch dafiir
muB er die Nachhand und die bessere Form des S in Kauf
nehmen.

Bild 3.3 :
Spielt S 10 in Bild 3.2 auf 1 hier, kommt W ebenfalls
bedingungslos zum Leben. W4 ist tesuji.
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Bild 3.3 B4ld 3.4+ Bild 4—1@+@

Bild 3.4
Hat S zuséitslich einen Stein auf @, wird W getdtet;
W kann sich nur an die ko-Variamte von Bild 3.1 halten.

Bild 4
In dieser Position ist wl ein dringender Satz. Fiir dei-
de ist dieser Punkt sehr gros.

Bild 4.1 3

Wére S auf 1 gegangen, so hitte W auf diesem Brettvier-.
tel kaum Chancen fiir eine lebende Stell gehabt.

Hier gidbt S widerstandslos die Ecke auf. h er kanm
auch 6 auf 7 spielen.(siehe Bild 5).,
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Bild 4.1-©+@1 Biia 4.2-©+@1 3114 4.3<}¥0-—

Bild 4.2
W1 ist ein unglinstiger Angriff. Nach s4 sind die deiden’
w Steine zu schwerfallig.

Bild 4.3

Sollte die s Anlage von Bild 4 noch nichi vell ausge-
baut sein, so kann sie W vor dem Sprung in die Ecke
von auSen mit 1 eindriicken. -

Bila 5

Hier wiéklt 8 mit 6 eine von Bild 4.1 abweichende Vari-
ante, die oft gespielt wird. W7 und 9 ist nattixrlich, ¥
sollte sich nicht in der Ecke einschlieSen lasssen, W13
ist eine Vorhand (es droht wa mit nachfolgendem wd).
8§18 ist notwendig, damit W der S nicht in eine schlech-
te Form zwingen kann (siehe Bild 5.1).

11
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3ild 5 @99 Bild 5.1 @@ | Bila 5.2 —

Bild 5.1

S1 ist nicht gut. W bringt ibhn mit 2 in eine schlechte
Form. Man merke sich dieses Motiv, wo der Gegner zwei
Steine haldb eingerahmt hat. Die zwel angegriffensn
Steine miissen durch e¢inen dritten verliangert werdean
(siehe 818 in Bild 5).

Bild 5.2

Hier ist es gut von S, den W nicht in die Ecke kommen
zu lassen. Nach 815 steht S besser, da der Stein @ zu
nah an der w Mauexr steht.

Bild 6

Hier hat W vor dem Eindringen in die Ecke die s Anlage
etwas eingedriickt.(siehe Bild 4.3). Versucht S die Ab-
folge von Bild 5 zu erreichen, dndert W seine Spiel-
weise mit 7 und 9.
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Bild 6—O+@-— B11d 6.1

B1ld 6.1
Spielt W wie in Bild 5, steht er nach 813 schlecht, da
der s Stein @ seine Entwicklung behindert.

Bild 6.2
Spielt S 10 in Bild 6 auf 5 hier, erreicht W Leben in
der Ecke, Nach w8 bleibt das aji a.

Bila 7

Dieses Bild zeigt eine héufig wiederkshrende Stellung.
Dag Gegenstellen mit @ ist gut, da W nach @ eine zu
enge Ausbreitung hat.

o
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—| Bila 6.2
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Bild 7 O+ Bild To-+O+| Bild T.2++CO+
Bild T.1

Die korrekte Antwert ist s2 bis 6.

Bild 7.2

S kann auch diese Abfolge widhlen, falls seine Graoppe
gefahrdet ist. Diese MBglichkeit sollte aber nur im
Notfall ergriffen werden.

Bild 7.3

In Verbindung mit den beiden s Steinen @ izt s2 mig-
lich, denn die drei w Steine stehem nun schwach, W
war hier kein gliicklicher Satz. S kbnnte statt 10 auch
die w Stellung mit a angreifen.

ole

Bi1d 7.3101-@ 1 Bild 7.4

Bild 7.4

In dieser Situation ist 82 nicht gut, denn die drei w
Steine am Rand sind stark..Bssteht W auf der Ecke, kann
er anstelle von 10 auf 9 spielen.

Bild 8
In dieser groBziigig aufgebauten s Stellung ist wi ein
naheliegender Angriff,

Bild 8

8
Bild 8.1 BED | 2
Fiir das Leben ist w3 # 208 ‘
hier der Schliissel- ®
punkt. : 108X4
Bild 8.2 0 0). §
Will S das zweite Auge
verhindern, entflieht , I

® ” T

; Bild 8.11t® | Bild 8.2 +@1
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Bild 8.3

Buaiuﬁt S seine Schwiche mit 3 - er ki¥nnte dies auch
mit a oder b tun =, muB W das Leben seiner Gruppe mit
4 sichern. Tobiarts

Bild 9

Der Vorgsbestein mit zwei weiten Fliigeln ist eine
schlechte Form fiir S, Es niitzt nichts, wenn vine Seite
zum kleinen RSsselsprung verkirzt wird, da W immer noch
in der Ecke leben kann,

d.l é])_ ; & / L: .1'15;\9}:.

b ——‘— @

Bild 8.3 @1 Bild 9 : Bild 9,11t

Bild 9.1 .
Dieses Bild zeigt ein bewidhrtes Abspiel, in dem W be-
dingungslos zum Leben kommt.

Bild 9.2

Der Sprung auf 3-3 ist hier sehr ungiinstig, da W nur
ein ko erreicht.

Bild 9.3
S1 und 3 sind fragwiirdig, es sei denn, S kann nach 6
ungestraft mit a weiterspielen.
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B_ild 9,2 Bild 9.3 Bild 9.4
Bild 9.4

Ist der s Stein  stark, so kann S 4 aucﬁ auf 5 setzen
um dem W die Grundlage zu nehmen, :

Bild 9.5
Spielt W 3 hier, ist die Folge bis w17 naheliegend.

Bila 10
S hat mit drei Steinen in einer typischen Formation die

14

Ecke besetzt, Es soll nun der w Sprung &uf 3-3 unter-
sucht werden. Wie sich im Folgenden zeigt, t das
Gelingen eines solcher Vorhabems sehr von den &uSeren
Umsténden ab. :
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Bild 9.5+ - | Bila 10 Bild 10.1 -

Bild 10.1 : :

Hier kommt W die Stellung am oberen Rend zur Hilfe., S
maB mit 4 die Flucht des W nach &uBen verhindern; die
Fglgo bis w9 ergibt ein ko, Das ist alles, was ¥ errei-
chenr kann,

Bild 10.2
In dieser Position ist der Sprung auf 3-3 vexrgedbens.
Bilid 10.3
Auch wenn S mit 4 blockt, kann W nicht zum Leben kommen
- il 0 2
[T T T Teslod
L JRL FIN R JAR 210
4 5 -
’_'— W 7]

Bild 10.2 Bild 10,3 ti— Bild 1047t T 11
Bild 10.4

Vegen des s Steineas & ist die Spielweise 88 urd 10
miglich. W kommt nicht zum Leben.

Bild 10.5

Hier sind die #uBeren I i
Bedingungen wieder ; ]
gunstig fiir W, ° ==t é

Bild 11 >
Wie soll W diese For- ;
mation angreifen? ‘%
Soll er so vorgehen 3

wie in den Bildern 2 |
und 3 - wis es in B1ld 1045 Bild 11° T
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Bild 12 nock gozoig:nzird - oder mu8 er im Anbetracht
der weiten Ausbrei anders spielem?

Bild 11,1

W1 ist der richtige Angrirt. ixielte W hier auf 3-3,
hétte S su viel Raum. W3 und sind bei diesem Abspiel
sehr wichtig.

Bilad 11.2

S hat mit 1 die Méglichkeit, ein ko in der Ecke herbel-
guftinren, bei dem er aber noch eine Freiheit fiillen
mule

T | 60 1 LBo0ne
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Bild 11.1 Bild 11.2 Bild 11.3

Bild 11,3

Wenn die Treppe ¢ fiir W lauft, ist b und ¢ nach w25
miai, S muB in diessm Falle 12 auf a spielen, Léuft
die Treppe nicht fiir W, spielt er besser wie in
Bild 11.1,

Bild 11.4
Das ist ein sehr h&#ufig gespieltes Jjoseki.
Bild 11.5
Dies ist eine Variante., S6 ist wichtig.
e B3 ip4# PN i} 4}
- = 7 Q) el
: if“éb {éﬁési;J el e g P'S
1€
[hod . ’..__
B1ld 11.4 B1ld 11.5 ~1 B11d 12
Bild 12

Hier springt W auf 3-3, Siehe Anmerkungern zu Bild 11

Bild 12,1 A
S4 ist hier gut., Der Raum am oberen Rand ist gréSer und
die s Mauer lénger ales im folgenden Bild,

16
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Bild 12.2 ;

Das ist diesslbe Variante wie in Bild 2.1, doch wegen
der £ Randsusbreitung ist die Variante vomn Bild 12,1
besser fiir S,

[l 4 D= ‘L ; é‘a : : 2
d} DH— @- : 5 &
3 - { o2
(79— 4 2 6K8)
33119 - Q
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Bild 12,1 i1 Bild 12.2 Bild 12,3 1~

Bild 12,3
W2 ist ein Fehler; er kann nun nicht mehr mit 4 fort-
setzen.

Bild 12.4

Die einzige MBglichkeit fir W ist 4 hier. Die Folge ist
eine starke s Mauer, die im Unterschisd zu Bild 12,1
keine Schnittstells am Rand hat,

Biia 13
Wenn S eine Vorhand benuizt, um seinea Vorgabestein

augzubauen, s0 ist wl eim hiuliger Angriff. S2 und w3
ist eine mdgliche Fortsetszung.
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3114 12,411 | Bild 13 Bild 13.1

Bild 13.1

Hier greift W die s Ecke unter den gleichen Voraussete
gungen wie im vorigen Eild an, Bei diesem riff er-
kélt S Jjedoch mit der Antwort 32 eine Idsalstellung,

Bild 13,2

Antwortet S auf den Angriff mit @ nicht, hat W die un~
angenehme MUglichkeit 1 bis T. WD scilte deshalb beant~
wortet werden,

Bild 13.3
Steht a& Rand noch ein Vorgabestein wie hier, kamn S
auf wl mit 2 auch blocken. Nach w3 urd s4 seher die

17



beiden w Steine sehr schwerféllig aus,
S wird den Gegner immer mit 82 zu 2iner Verdopgiuni
. seines Steines zwingen, wenn dieser keine Méglichkei
hat, eine Idealstellung mit drei ken Abstand aufzu-
';nnon. W sollte deshalb besser wie in Bild 13 angrei-
en,
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Bild 13,2 4 Bild 13.3 Bild 13.4 11 '
Bild 13.4

Dies ist eine hidufig gespielte Variante, Das Ergebnis
sieht fir S recht gut aus, aber ¥W kann spiter auf a
noch einmal angreifen und den S an den Rand driicken.

Bild 14
In dieser Stellung kann W mit 1 angreifen, wenn er
nicht den einfachen Weg mit 3-3 gehen will.

Bild 14,1

S2 ist die beste Antwort auf wi, Die Fortsetzung bis w7
ist zwangsléufig, S8 ist wichtig. Nach 89 ist 810 die
richtige Antwort.

mEE HEEPYY ADEE
LI 0 800C 308, 3G
@ 83276
O+oH HoF OO+
Bild 14 Bild 14.1 Bilad 14.2

Bild 14,2

Sqllte W die Ecke haben wollen, kann S ihn véllig ein-
schlieSen, mu8 aber auf die richtige Reihenfolge der
Sdtze achten. Insbesondere sind s2 und 4 sehr wichtig

(siehe Bilder 14.4 und 14.5). W hat hier wieder die

Vorhand,

Bild 14.3
Will W nicht eingeschlossen werden, kann er 5 von

Bild 14.2 auf 1 hier spielen. ¢
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Bild 14.4
Hier oricidot S grosSen Verlust, de er die richtige Rei-
henfolge der Sétze nicht befolgt hat.

] EEED!

:
SPOE

Bild 14,3 Bild 14.4 i Bila 14.5

Bild 14.5
Auch hier hdlt S die Reihenfolge des Bildes 14.2 nicht
ein und kommt in Nachteil.

Bild 15 e

Dieses Bild hat eine gewisse Ahnlichkeit mit Bild 14.
W k3ante statt 1 auch auf 3-3 springen, aber das ist
ungiinstig, weil dann S nach auSen hin zu stark wird,

Bild 15.1 /

Die ersten drei Sétse sind natlirlich., S4 ist in diesem
Falle sehr gut wegen des s Steines ® . Es stellt einme
Ausnahme des Sprichwortes "Verliéngere auf einen Gegen-
schnitt® dar.
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Bild 15 Bild 15.1 Bild 15.2
Bila 15.2
¥4 ist ein MiSgriff, da W in Nachhand kommt.
Bild 15.3

e Eueg 77
w che Jjose

('slo Bila 1401) . _{)P__‘—
Bild 15.4 :

S1 ist ein Fehler,
S spielt zwar das

gewthnliche jose- psq5 15,3 Bild 1l5.-‘»

TTRTE
o

I \

)
S
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ki, aber wegen @ hat er schlieBlich eine Uberbesetzung.

Bild 15.5
Nach w2 mu8 V 4 spielen (s. B11ld 15.2). Er bekommt die
Vorhand, doch da hat S etwas besser abgeschnitten.

Bild 16

Hier beantwortet S den w Angriff in der Art des Anlege-

3a:ek1 (tsuke-nobi), doch das Ergebnis wire zu giinstig
W, So empfiehlt es sich, eine Variante zu spielen.
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Bild 15.5 Bilad 16 Bild 16.1

Bild 16,1

Mit 4 spielt S das tsuke-osae-joseki. Das ist giinstigex
fiir ihn als tsuke-nobi (4 auf 5), da nun der Abstand
gwischen dem einzelnen w Stein und w3,w7 zZu eng ist.

S4 ist im allgemeinen nicht gut. Er ist aber dann an=-
gebracht, wenn die Ecke von zwei Seiten angeirifren ist
oder wenn, wie in diesem Falle, der Gegner eine Uberbe=
setzung erhalt.

Bild 16,2

Hier ist das tsuke-o0sag-josekl besonders giinstig, da
die beiden w Steine @ nur einen Abstand von zwei ken
haben.

Bild 16.3
Das Anlago-joaeki ist nicht immer zu empfehlen. Léuft

die Treppe mit 6 némlich fiir W, kann dieser mit 2 hane=
komi spielen.
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Bild 16,2 Bild 16.3 Bild 16.4

Bild 16.4 :
Liuft die Treppe fiir S, spielt W 1, doch nach 2 steht

20
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S besser,

Bilad 1£.5
Hier wird ein Fall gezeigt, wo die Ecke von belden Sei-
ten angegriffen ist, Durch das tsuke-osae-Jjoseki er-

reicht S Sicherheit in der Ecke.
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Bild 16.5 1 B1ld 17

Bild 17

Nachdem W die Ecken ang:grirton hat, setzt er mit & dem
s Randstein einen Hut auf. Diese Spielweise wird hiufig
in Partien mit hoher Vorgabe benutst. (Ausftihrlich be-
handelt in *Go Monthly Review 12/65%,)

Bild 17.1

Dieses Bild zeigt eine krafivolle s Spielweise, Der
Schnitt w6 braucht nicht gefiirchtet zu werden., S7 wnd 9
sollte man sich merken. Nach 823 ist W gefangen,
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Bild 17.1 Bild 17.2

Bild 17.2 :

Statt 16 in Bild 17.1 provoziert W hier mit 1 einez ko-
Kampf. S brauvcht dies nicht zu fiirchten, da er das ko
zuerst nimmt und W in den meisten F&éllen keinen genii-
gend groBen Angriff findet. ;

Bild 17.3
Will S dem Kampf aus dem
Wege ﬁehen, deckt er
nach 1 mit 3 ab. Nun er-
reicht W Leben in der
Ecke mit Nachhand, S7
und 9 ist eine mbgliche
Fortsetzung filr S,

e ]
Bild 17.3 [ |
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Bild 18
In dieser Position' ist wi ein Standardangriff.

Bild 18,1
Durch d;n Schnitt 6 kann S den W einschlieBSen. In der
Folge bis 518 lebt W mit Vorhand, S jedoch hat groSen

Einflus, @

#1077 2ol

11X9 g;

#{ 2 & ; PDOVO+ ?Q = ‘

—C -+ D2

()__ —+06)0- /31_‘ j (}_

| ; !
Bild 18 Bild 18.1 il  Bild 18,2
Bild 18.2

Will ¥ sich nicht einschlieSen lassen, muS er 4 spie-
len.Damit bekommt er allerdings eine schlechte Form,

Bild 18.3 :
Hat S einen gusidtglichen Stein ®,kann er statt 18 in
Bild 18,1 sauf 1 hier setzen und einige w Steine fangen.

Bild 18.4

Mit 1 versucht S seine Abwehr von der anderen Seite. Um
den Schnittstein 4 zur Geltung zu bringen, miiSte W noch
oinmal innen setzen, da S sonst die Moglichkeit von
Bild 18.3 bleibt.

6
2OR0E@ +— ];
T 0 3§
3 e E
O EE
Bild 18,3t |-+ B1ld 18.4f1 (-1 Bild 19
Bild 19 \

NeYen dem Sprung auf 3-3 (s. Bild 1) ist wl eine weite-
re Mdglichkeit in dieser Stellung.

Bild- 19.1
S4 ist zu unterwiirfig,

Bild 19.2

82 und 4 sind die richtigen Sdtze, wenn S seinen Rand \
behalten will, Die Spielweise des Bildes 19.1 wiirde den ‘
Stein @ hoffnungslos isolieren. 86 ist sehr wichtig.
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Bild 19.1 Bild 19.2

Bild 19.3 :
gi;r ist 86 ein Fehlexr, Die Folge ist der Verlust der
CK@,

Bild 19.4
Diese Variante sollte S nur wiéhlen, wenn er in der lin-
ken Ecke stark steht.

l Flrear
d} ‘—.3 91

814 .@ 13 -
D661
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Bild 19.3 Bild 19.4 ol

Bila 20

Mit ® hat W den Vorgabestein in der Ecke angegriffen.
Da exr sich nicht ausbreiten kanmn, versucht er durch 1
auf engem Raum eine Basis zu errichten.

Bild 20.1 ;
Dieses Bild zeigt die einfachste Fortsetzung. S be-
kommt die Vorhand.

OO
3

Bild 20 1@ Bild 20.17®T1 Bi1a 20.2(®

Bild 20.2 :
W1 ist eine Alternative zu Bild 20. Spiter ist a fiir
beide ein groBer Punkt.
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Bild 20,3

$ine andere Miglichkeit fiir S ist s1 und 3, worauf W
mit 4 swischen Bckgebiet und EinfluB8 wdhlen kenn, Hier
entecheidet er sich fiir EinfluB, Nach 817 hat W die
Vorhand, aber S hat eine sehr groSe Ecke.

Bild 20,4 (vom Herausgeber oingetﬂit)
Mochte ¥ die Ecke, kann er 4 in Bild 20.3 auf 1 hier
spielen (s. 'Dictioury of Basic Joseki®,Bd.3).
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Bild 20.3 @ Bi1ld 20.41@ Bild 20.5 @
Bild 20.5
Hier bekommt S groBen EinfluB8, W hat jedoch die Ecke

und beh#lt die Vorhamd.

Bild 20,6
Bild 20.6 seigt die gewthnliche Spielweise, in der S
die Ecke behauptet, wobei er aber noch mit 7 decken mus.

Bild 21

Hat S den Stein @, ist der Puffer fiilr ihmeine plausible
Spielweise, weil die w Steine @ nun eine schwerféllige
Form bilden. W1 ist eine besondere Art der Verteidi-
gnng, bei der W nicht nur eine Basis errichtet sondern
auch gegen das s Randgebiet vorgeht,
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Bild 20,6 ® Bila 21
Bild 21,1

S2 ist die stirkste Antworti. Darauf ist w3 notwendig.
Nach 5 hat S die Vorhand, :

Bild 21,2
Spidter kann S noch mit 1 driicken. W darf mit 2 nicht
blocken, da er sonst mit sa unterlaufen wird.
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Bild 21,1 Bild 21.2
Bild 21.3
Wie man hier sieht, ist w2 eine schlechte Antwort.
Bilda 21.4

Das Anlegen an @ mit 81 sowohl auf der einen als auch
auf der anderen Seite (1 auf 5) ist nicht gut, da ¥ mit
dem ponnuki eine starke Pcsitiom erhidlt.
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Bild 21.3 Bild 21.4 ke
Bild 22
In dieser Stellung ist
wl ein h#éufig gespiel- ®
ter Angriff, s @
O
Bila 22
Bild 22,1

Dieses Bild zeigt ei-
ne von starken Spie-
lern gern empfohlene 0O
Fortsetzung.(Vgl. "Ba-
sic Technigues®)
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Bild 22,1
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Bild 22,2
W1 ist zu beachten, Die Siétze 2 und 4 sichern S darauf
das Leben in der Ecke.
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Bild 22,2 O Bild 22.3

Bild 22.3

Hier setzt S 2 auf die 4. Reihe, im Unterschied zu
Bild 22.1. Vergleicht man beide Bilder, so sieht man
daB S beim Setzen suf die 3. Reihe (die Gebietsreihe)
eine griBere Anlage bekommt, beim Setzen auf die 4.
Reihe (die EinfluBreihe) aber mehr EinfluB zu. Mitte.
Die Wahl einer dieser Moglichkeiten hiéngt vom Plan des
Spielers und von den &uBeren Umsténden ab.

Bild 23 :

Die beiden w Steine kiénnen auf a bedroht werden. Um
diese Schwiche zu beheben bzw, den Angriff zu entkrif-
ten, spielt W mit 1 einen Angriff auf die Ecke.

Bild 23,1 ;

Mit 2 bis 6 wihlt S eine einfache Antwort. Nach diesem
Abspiel sind die gegenseitigen Eindringungsmtglichkeli-
ten 2 und b in Bild 23 entschidrft.
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Bild 23 ‘§ Bild 23.1 il ‘ i Bild 23.2""__‘

Bild 23.2

Das atari mit 86 ist nicht gut, da die Moglichkeit a
verloren geht. ;
Bild 23.3 ‘

Hier wird die stdrkste Antwort fiir S gezeigt. S3 ist
sehr wichtig. W wird in der Ecke eingeschlossen und
seine Position am Rand ist stark geschwicht.
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Bild 23.4
Dieses Bild zeigt eine MUglichkeit fiir einen Ausbruch,
der bei gegebenen Umstiénden giinstig sein mag.
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Bild 23.3 @1 Bild 23.4 Q | B11a 24

Bild 24

Diese Stellung sieht man hdufig in Vorgabepartien. Nach
dem ogeima wird dem Anfénger empfohlen, die Ecke dureh
einen weiteren Satz auf 3-4 zu stédrken. Wegen der bei-
g:z;tsz;eino am Rand hat W nun die Eindringungsmbglich-

Bild 24.1

Diese Folge zeigt, wie W in der Ecke zum Leben kommt. S
gewinnt daffir #uBeren EinfluB8. Dabei sind s4 und 12 gu-
te und wichtige SHtze.

Bild 24.2

Hat W den zusédtzlichen Stein @, sollte S fiir Leben in’
de: gcke sorgen und 4 aus dem vorigen Bild auf 1 hier
spielen.,

Bild 24.1 —i1  Bild 24,2

Bild 24.3

S1 statt 12 in Bild 24.1 ist nicht
gut. S féngt zwar fiinf Steine, doch
W bekommt zu starken Einflus,

Bild 24.4

Nach der Folge in Bild 24,1 kann S
mit 1 angreifen. Antwortet W mit 2,
erreicht S ein ko, Will W das ver-
meiden, muB er 2 auf 3 spielen. =

Bild 24.4 T




Bild 25

Hier haben beide gegentiber dem vorigen Bild ihre Pcai-
tion mit einem weiteren Satz gestiirkt. Das Eindringen
mit wi ist auch jetzt noeh nagl‘ieh, W sollte jedoch be-~
achten, dag S groSen ¥uBeren Einfluf bekomamt,

Bild 25.1 \
Mit 1 bis 7 lebt ¥ in der Ecke,
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Bild 25 Bild 25.1 Bild 25.2

Bild 25,2
Dieses Bild zeigt eine sehr gute Fortset fir S, Mit

Hilfe einiger Opfersteine kann er dem W villig ein-
schlieBen. :

Bild 2503 T

S2 hier ist schlecht. ¥ verbindet zum Rand, und die
beider geopferten Steine haben noch aji.

Bila 25.4
Pehlt ¥ der Stein auf a, kann er 1 nicht spielen, da S

mit 2 und 4 féngt.
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Bild 25.3 Bild 25.4 Bilad 25.5
‘Bild 25.5

¥3 hier ist ein Fehler, da S die w Steine mii 4 fangen
Xann. Dieser Satz ist aber mdglich, wenn W einen zu-
sitzlichen Stein auf a stehen hat.

Bild 26

In dieser Position ist w1 ein typischer Angriff, Er ist >

nur mit Hilfe des #uBeren w Steines mdglich.

Bild 26.1 .
Das ist die tbliche Folge, mit der W die Ecke eindriicki,
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Bild 26 B11d 26,1 B1ld 26,2111
Bild 26.2

Auch in dieser Position ist 1 bis 6 eine iibliche Ab-
wicklung, i

Bild 26.3
S kann auch mit 2 blocken. Densca hat aber W die Wahl,
nach oben oder nach unien zu verlingern.

Bild 26.4
S2 und 4 ist zu agzresiv, da W die s Steine spalten
BENEE |
5 i O 5
S
% o
Bild 26.3 Bild 26.4 Bild 26.5
Bild 26.5

Auch 82 hier ist falsch, da W mit 3 bis 11 in der Ecke
lebt und die s UmschlieBung noch Schwéchen hat.

Bild 27

Die hier gezeigte Position kann nach dem bekannten An-
lege-joseki entstehen. W schlieBt hiéufig dieses joseki
mit & ab. Danach ist

fiir S ein sebr guter An- | B

griff, Im allgemeinen L
antwortet W darauf mit a é*@-—é—%&#
|
b

oder b. Bleibt er jedoch ® a(
fern, kann S mit 1 ein-
dringen.

Bild 27 et
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Bila 27.1 .

Hach dem Abtausch s1,w2 ist s3 eine kriéftige Fortset-

Ei.“?‘nfi die w4 or?vinst. In der Folge bis 89 erhdlt S
e

uB szur Mitte, wihrend sich W noch ums Leben Xkiim-
mern mus,
®)
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Bild 27.1 Bild 27.2 7 e

Bild 27.2
¥4 ist ein groSer Fehler, wie die Fortsetzung zeigt. S5
vor 7 ist sehr wichtig. :

Bild 27.3
Spielt W statt 8 im vorigen Bild 4 hier, erreicht S am
Rand Leben, und die w Steine sind getrennt.
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Bild 27.3 : vbild 28 O

Bild 28

Dies ist eine Stellung, wie sie in Partien chne Vergabe
vorkommt. S hat ein shimari, und W michte gern von bei-
den Seiten reifen. Das direkte Anlegen mit 1 zwingt
S su einer Antwort.

Bila 28,1 .

Der Angriff wil sollte nur mit Hilfe von @ gespielt wer-
den. Die Folge s2 bis 10 ist natiirlich. S12 nach wi1
darf nicht fehlen, da W sonst a spielt und nach dem
Decken des Schnittes mit b verliéngert. Mit 13 hat W
viel erreicht.

Bila 28.2

Hier ist die Ausgangsposition gegentiber dem vorigen
Bild leicht gedndert. Am oberen d steht schon der
Stein @, dafiir jedoch am rechten Rand nichts. 1 und 3
sind flir ¥ Vorhand, so daB er den notwendigen Satz 5
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machen kann.
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Bild 28.1 G Bila 28.2 O
Bild 28.3 ;

. In diesem Bild ist die Ausgangssteliung noch einmal

leicht veréndert. @ steht nun schon sehr nah am s shi-
mari. Das muS S beachten, denn W kénnte 5 selbst auf 4
setzen. S4 ist deshalb notwendig.

Bild 29
Hat W das s shimari schon durch die beiden Steine @ an-
gegriffen, kann er mit 1 hineinspringen.
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Bild 28.3 Bild 29 O+ B11a 29.1 HOH
Bi1d 29.1

S2 ist ein geschickter Gegenangriff. In der Folge be-
kommt S die Ecke und ist nicht eingeschlossen. Daftir
hat sich W auf beiden Seiten gefestigt.

Bild 29.2 ;

W kann ;tatt 5 im vorigen Bild auch 2 hier 31.1.::. Die
Wahl szwischen diesen beiden Mdglichkeiten trifft W nach
den &@uBeren Umsténden, :

Bild 29.3 fis s
S2 ist fragwiirdig. ,5_
Danach ergibt sich N
gwangsldufig die Y
Folge bis 810, W11

macht den Fehler des o]
S offensichtlich. B =G
Sollte S 6 auf 11 ]
spielen, tiberbriickt J S
W nach 510 mit a.  Bild 29.2 Bild 29.3 +O+



Bild 29.4

82 hier ist ebenfalls nicht gut. Vergleicht man Gss Er-
gebnis mit dem in Bild 29.1, f&llt einem die schwerfdl-
lige Form des S auf. AuBerdem stehen die beiden Steine

am rechten Rand genau dort, wohin sich dieser ausbrei-
ten miiBte.

Bild 30

Mit® ist W in die s Gebietsanlage e edrungen. Darauf
hat 5 mit 1 geantwortet. 7
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Bild 29.4r 1+ - B114 30 Bild 30.1 @auf@

Bild 30,1 ‘
Statt 1 kann S auch 12 spielen. W2 ist auch auf 4 nmig-
lich - auch in diesem Fall wird S die Methode 83 bis 9
anwenden; diese Methode des EinschlieBens sollte man
sich merken. Nach w24 lebt W, ist aber vollkommen ein-
geschlossen,und S hat die Vorhand. Deshalb sollte W bei
dieser Aktion die Gesamtsituation berlicksichtigen.

Bila 30,2

S2 ist ein grober Fehler. S hat sich nicht &n die oben
:rv&hnto Methode gehalten. Nun hat W die s Steine ge-
rennt,

Bild 30.3
Will ¥ nicht wie in Bild 30.1 eingeschlossen werden, so
muB er 2 spielen. Hier sind zwar die s Steime auch ge-

trennt, doch die w Steine sind wesentlich schwéicher als
im vorigen Bilad.
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Bild 30,2717 Bild 30.3 < B11d 30.4 -
Bild 30.4
Bei dieser Spielweise steht S etwas besser zur Mitte,
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dafiir kann ¥ aber mit einem weliteren Satz am Rand eime
Basis errichten,
Bild 31
Im UnZersehied za Bild 30 dringt hier W ein ken weitex
rechts in die Anlage ein. 5
Bild 31.1

i8t der Plszn des W. 5 hat darsuf drei HEglichkeiten
%4:’5 oger T). Nach 4 wird ¥ in der Ecke eingeschlos-
sen, S muB noch auf den Schnitt a achten,

BEE EEED ‘
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B4ld 31 Bild 31.1 Bild 31.%
Bild 21.2
D Bild zeigt die zweite Mdglichkeit, den w Angriff
zie:::ntwortenfsw4 ist lebensnotwendig. ﬁnxch das Op-
fer wiO mu8 S 11 und 13 spielen. Nach 819 hat W die

Vorhand.

Bild 31.3
die dritte Moglichkeit., Wieder wird W einge-
2;hi::aon? wobei_diege EinschlieBung am solidesten ist.

Bild 32 ;

teht die s Randausbreit: ® ein ken n#¥her an der
g:;: :l: in den vorigen beidegngildern. Protzdem kann
W omit 1 eindringon. X
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Bild 31.3 Bild 32 Bild 32,1
Bild 32,1

ird nur der Fall s4 gezeigt. Die anderen Moglich-
E&gie: ;ﬂrns waurden in den Bildern 31.1 und 31.3 unter-
sucht. Trotz des enger gewordenen Raumes kommt W zum

Leben.
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Bild 32,2

In diesem Beispiel war die Invasion des W sehr ginstig,
denn die Stérke, die S nach auB8en erhdlt, niitzt diesem
wenig. Deshalb wird S sicher versuchen, einen anderen
Weg zu widhlen.
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Bild 32.2 Ot Bild 32.3
Bild 32.3 ’

Dies ist eine Variante des Bildes 32.1. Dort hatte S
mit 12 den Durchbruch des W verhindert, hier spielt exr
nun statt dessen 1. Nach 12 lebt W mit Nachhand, S hat
in der Ecke Punkte eingediiBt, doch sein EinfluB8 hat
sich verstérkt. Der schwache Punkt a ist geblieben.

Bild 33 p

Hier mbchten beide ihre Steine A stiitzen bzw. den geg-
nerischen Stein angreifen. Hat W die Vorhand, wird er
auf a oder b setzen wollen, umgekehrt méchte S ¢ oder 4
besetzen. Natlirlich sind fiir beide die anlegenden An-

. griffe b bzw., d die interessanteren. W1 soll das Anle-

gen mit b verbereiten.

lu}_ FPLI BTy
Gror T2 TNt

Rk )

Bild 33 e Bild 33.1

Bild 33.1

S2 und 4 sind upentbehrlich, Danach kann W mit 5 anle=-
en und erhélt nach 10 die Vorhand. Spielt S aicht 10,
olgt wa, 8b, wc.

Bild 33.2 j

Will S w3 aus dem vorigen Bild verhinderm und spielt 2
selbst dorthin, folgt w3 bis 7, wonach a und b miai
sind. Wenn S 6 auf ¢ setzt, foigt wd, und 2 und b sind

wieder miai,
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. kann 3 auch auf 4 spielen - antwortet

Bild 33.3

Diesmal ist w! schlecht, da der s Stein @ zu weit weg
steht, Nach 82 ist eine Invasion am rechten Rand schwer
Ginstiger ist es fiir W, gleich a oder b zu spielen
(siehe Bild 30 und 31). Mdglich ist avech ein Schulter-
angriff mit ¢, womit das s Gebiet gedriickt wird.
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Bild 33.21+ 1 - | Bild 33.3-t® | Bild 34+O+O+-

Bild 34 :

Wollte S diese groBe Anlage nur eindriicken, wiirde das w
Gebiet zu gro8 werden. Auf sl gibt es drei Antworten,
wobel in zwei Fdllen ein ko entsteht., -

Bild 34.1

Will W diese Variante wdhlen, muB8 er wissen, ob er sich
ein ko leisten kann, da dieses ko sehr teuer wird.

Bild 34.2

Kann sich W kein ko leisten, spielt er 2. Doch nun kann

S milhelos leben und hat dem W einen groSen Teil seiner
Gebietsanlage zerstirt.
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Bild 34,1010 Bild 34.2FO+O Ba1a 34,3010

Bild 34,3 B |
W2 ist die dritte Moglichkeit, Mit 3 ‘
strebt S ein ko in der Ecke an. Er +

W darauf mit 3, ergibt sich die Vari- — Q
ante des vorigen Bildes.

Bild 35

Dieses Bild zeigt eine hdufig zu be-
obachtende s Formation., Mit 1 bve- Bild 35 @ -
setzt W den Schliisselpunkt. Nun kann
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er auf einer Seite den Randstein von der Ecke tremnen.
1 ist auch fir 8 der Schliisselpunkt.

Bild 35.1

S2 ist die gebriduchlichste Antwort. Darauf ist w3 ei-
so:tiich die einzige Fortsetzung. S kann 4 auch auf 7
spielien. K

Bila 35.2

Spielt S statt 8 im vorigen Bild 1 hier, kann W mit 2
mech eimmal drohen, W4 ist auch auf a lﬁglich oder auf
be
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Bild 35.3 —F&L—
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Bild 35.11@-— Bild 35.2 L
®aut®

Bild 35.3 ;
Das ist eine Variante vom Bild 35.1. S2 ist etwas
&ngstlich. Nach 3 sind die w Steine leicht.

Bild 35.4 ~ . ;
Will S den oberen Rand verteidigen, mu8 er das kosumi 2
spielen. W sichert sich darauf mit 3 bis 7 eine Basis.

Bild 36
S hat sich hior von seinem shimari aus mit dem Stein ®
susgebreitet. In dieser Position ist es tiblich, mit wl
anzugreifen.
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Bild 35.4-##l Bild 36 -1 Bild 36,1

Bild 36.1 .

S verteidigt seine Ecke mit 2 und 4. W3 und 5 zeigi ei-
ne lockere Spielweise. Danach kann W mit a eine Grund-
stellung aufbauen, aber auch leicht fliehen. Auch w3
auf 4 ist mtglich, wonach sb und we folgt.
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Bila 36.2 :

52 verhindert, das8 eim w Satz auf b Vorhand ist, wie im
vorigen Bild, Jetzt spisll W wieder lecker 3 umd 5.
Sollte S 4 auf a setzen, lebt ¥ mit b.

Bild 36.3

Legt S mehr Wert auf Einfln8, muB er den W mit 2 in der
Ecke halten. Die Entscheidung, wohin der W getrieben
werden soll, hingt von den #uBeren UmatZmnden ab.
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Bild 36.2 —| Bild 36,3+ Bild 36.4

Bild 36.4
$2 ist eine weitere migliche Verteidigung, Die Sdize
bis 88 sind zwangsldufig, Dem lockeren Satz w9 sollte
man sich merken., Mit ihm 1l@#8% sich das Spiel leichter
fortsetzen als mit einem direkten Decken, z.B, auf c,
was pur zu einem w Klumpen filhren wiirde. Schneidet S
nach w9 auf a, folgt wb,

Spdter kann W diese Formation durch b verstédrken.

Bila 37 2

Dieses Bild -hat eine gewisse Ahnlichkeit mit dem vori-
gen. Dort wurde die Ecke mit keima, hier mit ogeima ge-
schlossen., Der Schliisselpunkt ist hier wi,

Bild 37.1

Nach dem hasemi 2 macht W mit 3 bis 7 leichte Form. Ge-

legentlich kann er seine Position mit a und b festigen.
W kann 3 auch auf 6 spislen, was hier nicht behandelt

wird.
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Bild 37 Bild 37.1 Bild 37.2

Bild 37.2
S1 statt 6 in Bild 37.1 ist nicht gut, Die w Stellung
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nach 8 ist etwas fester als im vorigen Bild.

Bild 37.3

Diese Variante ergibt sich durch den dingstlichen Satz
81 statt 7 im vorigen Bild., Spielt S 3 auf a, folgt w3,
S nimmt, wb und sec. S kann zwar die w Steine in der
Ecke fangen, doch sind s£ie unbequem (s.B, kann W em
oberen Rand mit Vorhand abschlieSen). Der Satz wi ist
sehr wichtig; fehlt er, kann S dort anmgreifen.

Bild 38 ¢
Die w Anlage droht ein groSes Gebiet zu werden. Mit 1
kann 8 diese vorsichtig eindriicken.
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Bila 37.3 \ Bila 38 Bild 38.1 |

Bild 38.1 i
¥2 ist eine gebriuchliche Antwort. Um § mit mehr Nach-
druck setzen zu k¥nnen, spielt S vorher 3.

Bild 38,2

Nimmt W mit 2 EinfluB auf den rechten Rand, kann S auf
den oberen Rand driicken. Die hier gezeigte lockere
Spielweise von S im feindlichen EinfluBbereich sollte
man sich merken. Mit Leichtigkeit kann der eine oder
andere Stein geopfert werden, wodurch sich die #ibrigen
gut festigen lassen.

Bild 38.3

Dies ist eine nviuebo Fortsetzung fiir S, Ist es auf
Grund der Gesamtlage fiir imm glinstig, den rechten Rand zu
besetzen, so kann er sich das wegen der Leichtheit sei-
ner Mittelgruppe leisten.
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Bilad 38.2 Bild 38.3 Bild 38.4
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Bild 38.4 .
Spielt W 4 inm Bild 38,1 auf 2 hier, erreicht S in der
;3130 bis 87 Leben in der Ecke. Dies ist ungiinstig

r

Bi1d 39

W hat wieder mit vier Steinen eine groBe Anlage errich-
tet., Diesesmal ist das w ogeima mit @ verstidrkt wordem.
S1 ist eine beliebte Methode, um Angriffsmiglichkeiten
zu erkunden, d.h. das weitere Spiel hingt daven ab, wie
W antwortet.

Bild 39.1

W2 ist keine gute Antwort, da W mach s3 noch 4 setzen
muB und eine iiberbesetzte Stellung erhdlt. S macht mit
5 leichte Form. Zu bedenken ist Jedoch, daB W mit a
stark fortsetzen kann.
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Bild 39 Bild 39.1 Bild 39.2

Bild 39.2

W2 hier ist besser, Nach s3 kann W nicht a spielen, da
S sonst b antwortet. Die Endstellung &hnelt der im Bild
36,2, mit dem Unterschied, daB W eine groBziigigere
Stellung besitzt und S nach rechts hin nicht so viel
Platz hat.

Bild 39.3

Fiir diese Verteidi braucht W gute ko-Drohungen.
Spielt W 6 auf b, folgt sofort sa, womit S leichtes

Spiel erh&lt.

Bild 39.4 Ak

Nach w2 sind die Satze 83 bis wE zwangsléufig. S9 ist
wieder eéng gehi | DE | i 3
lockere Spielweiseg 20-b 00—
~ die man sich un- | 200 e @#.0 ||
bedingt merken i 3

muB. Schneidet W 5 ]

.auf a, folgt sb. O__(>a_ O+O-+H

Bild 39.3 Bild 39.4
39



Bild 40 ist eine Standavdantwort. Bs heiBSt, da8 der Hut mit dem
Dies ist eine Stellung, die gelegentlich in Partiem oh- keima beantwortet werdem soll, P
ne Vorgabe vorkommt. S wiirde hier gern auf a spislen, - Bild 41.1 ; S
um seine Anlage weiter auszubauen. W verhindert das mit - Dies 15; die Fortset- , é
dem wirkungsvollen Schulterangriff 1, ; : zung des vovigen Bil- | | PPN < f(\ O !
A | | | AL l [iE] des. Die Folge si bis |
A 5 P . 9 ist ein sehr bekaun- :
dBh N tes und wiehti.fu Jo=
D ! seki des Mittelspisis.
o 3)8 %aniso%ho :uh gieu '
] T Darm ariente gut merken, e 5 S uEE
b | da der Hut _sehr hiuf R E e O
] E vorkoumt. Das Opfer s T =
2 ermdglicht dis Vorhand :
@t B1ld 40 B11d 40.1 85 und 7. S9 kann, Je -0
nach den Umstinden, anf O ©+@ O
Bild 40.1 a oder b gesetzt wer- 2
Der Schulterangriff wi wird immer dann gespislt, wenn den.
es zu gefdhrlich ist, in die gegnerische Anlags hineian- Bild 41.2
zuspringog. Nach 84 kann W mit & oder b fortsetszen. : Hier mbchte W mit 2
Bild 40.2 d bis 6 den oberen Rand Bilid 41,2

Hier steht @ vom niichsten s Stein im Abstand ven zwei
gon. Das Abspiel des vorigen Bildes wiirde zu ein:r

zu beiden Seiten ver- %
teidigen. Jedoch kann man aicht erwarten, dag8 S immer

berbesetzung fiihren., Deshaldb wihlt S diese Variante. ‘ 8o zahm spielt.
D:r Spr:?sdws ist leichtes Spiel. Damit zielt W scgar : . B41d 41.3
swae sul feniTanin 8. r _ : In dieser Situation 1st w2 eine weitere Msglichkeit,
[ ) ] ] 7% 1 I e den Hut zu beantwortem. ¥4 darf nicht auf a gesetst
A q ! _é_ ‘ werden, da'S dann selbst auf 4 geht und su stark gur
we o BaREE | gpearema
3 N O, 7 C i | ¥
I : a
a 5 4 e { ( =8
Y/ ~ \} “@9 \)“(J \}_g:-
L ' i - r 1
Bild 40.2 Bild 40.3 ]
Bild 403 :
Hier ist der Schulterangriff falsch. Durch ® kommt S in
der Folge zu einer Dretilg @ P , gre it ‘2.. £
ken-Idealstellung. Das | . Bild 42
Eindri R it wa ist - i Hier hat W die Ecke mit zwei Steinen | [ 1 ¢
nun unméglich. B + _# ST TA groBziigig abgesteckt. Wire auf a
Bild 41 [ b noch ein dritter Stein, k¥nnte S die \

S setzt mit 1 dem W
einen Hut auf. Dies
ist eine weitere be-
liebte Methode, gei;n i

eine gegnerische
lage vorzugehen., W2 Bild 41 r’)_H

40

Ecke nicht mehr angreifen.

Bild 42.1
¥ill ¥ Einflus, spielt er 2. Nach 89
lebt S in der Ecke und W hat die

e | Bild 42.1




Bild 42.2 ¢

W2 ist ;in Fehlgriff, S gibt natiirlich die beiden Stei-
ne in der Ecke auf., Nach wb hat er die grofziigige w
Stellung eingedriickt und die Vorhand,

Bild 42,3
will w &1. Eeke behaupten, muS er 2 spielen. Allerdings
bekommt nun 8 #uBeren EinfluB.
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Bild 42,2 Bild 42,3 Bild 42.4

Bild 42.4

S kann in dieser Stellung auch auf 3-3 springen. Nach
813 lebt er in der Ecke, doch nur mit Nachhand. Das

Bild 42,1 ist ginstiger fiir ihn, da er dort mit Vorhand
%obt.,AnBordon ist der EinschluB dort noch nicht so
est,

Bild 43

Hachdem S in diesem Bretiviertel mehrmals tenuki ge-
spielt hat, erfolgt nun mit wl ein direkter Angriff. s
s0ll untersucht werden, wie sich S in diesem w EinflufSl-
bereich verteidigt, |

- Bild 43.1

82 bis 12 ist Joseki, S hat im w EinfluSbereich Form
gemacht und mit 10 auch noch Kontakt zur Bretitmitte.

2 | B |
QLTINS QTOTISe0H] Qhr s
BOD—
oo e
B11d 43111011 Bild 43.14OH  Bild 43.2HOH
Bild 43.2

MBchte S die Ecke behalten, spielt er 4 in Bild 43,1
auf 1 hier. In der Folge bis w6 erreicht er sein Ziel
mit Vorhand. Allerdings hat W nun eine sehr grofe Aus-
strahlungskraft zur Mitte. Deshaldb muB S vorsichtig bveil
der Wahl dieser Variante sein und die &uBeren Umstande

42

in Betracht zishen.

Bild 43.3

W2 ist ein Fehler., Da W nicht schlechter wegkommen will
als in Bild 43,1 (man beachte den Abtausch s1,w2 hier),
nimmt er nicht mit 8 den s Stein, sondern schneidet.
Nach 11 hat S jedoch die Ecke., D,h. also, hat W mit 2
einmal den Fehler gemacht, bleibt ihm nichts anderes
Ubrig als den Verluet hinzunehmen und mit 8 den s Stein
:u schlagen. Danach wiire 810 bis 12 in Bild 43.1 deank-
aTe

Bild 43.4 . L 7 T
Aufgrund der &uSe- ‘ =
ren Umstiénde ist s1 2 (’}

zu gewagt., Nach w4 (C (@
hat S.schwieriges 456
Spiel. 9.6

el

®

I

B1ild 43.3r 1O B1ld 43.41 17O

B11d 44

Dieses Bild zeigt eine Situation des Ubergangs vom fu-
seki ins Mittelspiel. Nach dem Abtausch @, A greift S.
mit 1 an, um die w Eckanlage zu reduzieren.

| | | | | |

&80 H e \.;g-jg;%i::
stk

®

A
|

Bild 44 v Bild 44.1

Bild 44.1 : /
W muB mit 2 antworten, Nach der Vorbereitung mit 1 kamn
S nun mit 3 in die Ecke einsteigen. Nach w8 hat S die
Vorhand, mu8 jedoch beachten, da8 W noch mit a iiber-.
briicken kann, l ] l T
Il

Bild 44.2

M8chte W die Entwickl des vorigen éé:
Bildes verhindern, spielt er 4 dort

auf 2 hier. Vergleicht man die bei- : 4
den Bilder, so sieht man, da8 es S 8
im ersten B1ld gelungen iqt, ¥ zu 6
spalten, und im gweiten, eine Aus- ;
dehnung zu verhindern und selbst ei- Bild 44.2 t

: 43



ne lebende Stellung aufzubauen,

Bild 44.3 ;
Bedi fiir das Einsteigen in die Ecke ist eine fiir
S laufende Treppe. Ansonsten kann W 4 und 10 spielsn,

Bila 44.4
8 kann auch 1 hier spielen, doch auch diese Variante
ist von der Ireppe ab ig. :

T

BEEEETT
®11C

Bild 44.4 Bild 44.5

Bild 44.5
Ist die Tre fir W giinstig, kann er 14 aus dem vori-
gen Bild -u%’: hier upiclon.'

Bild 44.6

¥2 fihrt zum ko. Im Unterschied zu den anderen Bildern
hat 8 hier swar eine bessere Stellung in der Mitte, je-
doch kann W diese durch die ko-Drohungen dort wieder

. vernichten., Deshaldb wird W, wenn die Treppe in Bild
44.5 gegen ihn l&uft, immer diese Variante wihlen.

Bild 45
8 besetzt hier den Schlfisselpunkt mit 1. Will sich ¥
gegen dieses Einsteigen sichern, muB8 er a' spielen.

;i e R EEREPIEED

OPTeBe1 OTeiHIH Cegeltel
2 \IJ NEASA/

] @ |__‘

g ~1 @€ !

B11d 44.6 B1ld 45 Bild 45.1

B41d 45,1
W2 ist die einsige Verteidigung. Mit 7 stellt S die
Verbindung zur Ecke her.

Bild 45.2
S kann such mit 3 hane-komi spielen. Auch diese Varian-
te ist glinstig fir ihm,

44

Bild 46

Diese Situation ¢atsiehi hiufig in Vorgabepartien, Nach
dem Angriff auf den Vergsbastein breitet sich ¥ mit ei-
nem Drei-ken-Sprung aus. Diese etwas zu weite Ausbrei-
tung 1ddt S ein; 1 zu spielen. Eine mégliche Fortset-
sung fUr W wire 3-3, wobsi der Stuin @ geopfert wird.

Al..*i__;_;iﬁ___f..._}._’ I 1 Eécet 1]
/;},,_q}g 2 1O | ot |
EnAESNE &) ++HHE
DR P ’ 17
=+ B SRS
} ik } R
B3k ’- { i g 3 :,._.._.,_,_.—.. ! i
Bild 45.2+++ - 3133 461+ +-1+ Bild 46,114
@ deckt
Bild 46.1

W2 ist eine Alternative zum Spireng euf 3-3, Mit 9 er-
reicht S betréichtlichen Punktgewinu, doch durch das Op-
fer der drei Steins bekoumt W EinfluB. AuBerdem hat ¥
noch die spdteren Drohungen a oder b.

Bild 46,2
Spielt W 12 im vorigen Bild auf 4 hier, bekommt er die
Ecke, endet jedoch mit Nachhand. Wichtig ist, da8 die
Treppe sa, wb fiir ihn l#uft.

Bild 46.3 T gy T
Hier hat S zu~ SO+ 19200 ||
siitzlich den {10 4X6X(4 a3
Stein @. Deshalb 1
sollte er nicht a
spielen sondern

-

-

B11d 46,2 | B11a 46,3 41—

Bild 47 .
Auch diese Situation ] ] T
sieht man héufig in P
Vorgabepartien., What /|>-

wie im vorigem Bild
eine lockere Stel-
lung gewdhlt, S1 ist
hier der Schliissel-
punkt.

./

Bild 47
45



Bild 47.1
S3 sollte man sich mer-
ken. ¥6, 8 und 10 sind
unentbehrlich. Nach 11
lebt S, und durch 13 hat
er bei Gefahr die Vor-
hand a.

Die entscheidende
) 5 ist jedoch: Wann

s0ll S in die w Stel- Bi

lung springen? Immer-
hin bekommt W datei
starke Dichte. Hat S
sechs Vorgabesteine
kann er dissen Angrif:t

leich spisien, bei vier . . .

orgabesteinen hingegen
gidt es am isufang noch
wichtige:s Dinge.

Bild 47.2

= :
W4 ist fraglich. Hach Bild 47.2 i
@ deckt

11 hat S die w Anlage
gespalten.

Bild 47.3

83 ist ein Fehler. S
kommt zwar in der Folge
miihselig zum Leben

doch die w Dichte ist
stirker als in Bild 47.1
und die linke Ecke ist
noch offen. S3 muB8 W im
Auge behalten.
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Bild 47.3

Bild 47.4

Hier greift W den Stein
1 einmal anders an. Da-
rauf forciert S die
Folge 3 bis 6. S9 kann
auch auf a gespielt
werden, was Kampf be-
deutet, Sicherer ist
die hier gezeigte

il
10

A
LA
o

Spielweise, zumal der ps19 47.4

Sehnitt auf a bleibt,
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