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" WIR IN BREMEN...

... haben schon immer einen Blick fiir das Besondere gehabrt.
Nicht umsonst haben wir es zu einer unserer vielfdltigen Auf-
gaben gemacht, die schénen Kiinste und das Kunsthandwerk
zu fordern.

Aber wir unterstiitzen ebenso die verschiedenartigen Aktivi-
titen von Vereinen, denn sie fordern die Begegnung von
Mensch zu Mensch und erfiillen somit eine bedeutende Funk-
tion im gesellschaftlichen Leben.

Dieses Interesse pflegen wir, weil die Sparkasse in Bremen mit
den Bremer Biirgern eng verbunden ist. Und als offentliches
Institut sind wir dem Gemeinwohl verpflichtet. Eine Aufgabe
mit Tradition, die wir in Bremen gern erfiillen.
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Mito Yukari (Pro-1-Dan) Ende Juni in EBremen

Ziemlich gensu sechs Jahre nach dem ersten und bisher einzigen Frofi-Besuch in
BEremen (Nakayama 1984) erwartet der Bremer LV einen hochkaratigen Gast: Frau Mito
Yukari vom Fihon Ki-in; sie ist 25 Jahre alt und seit 1986 Profi-Shodan.

Der Besuch ist in der Woche vom 25.-29.Juni geplant. Vorgesehen sind Simultan-
Sessione und Demo-EBrett-Analysen, daneben auch auBer-Go-liche Aktivitdten, wie z.B.
Sightseeing und ein Besuch im Japanischen Gymuasium.

KNeben den drel vorhandenen Spielabenden wird in der betreffenden Woche hichst-
wahrscheinlich avch der Montag-Abend im Burgerhaus Hemellngen binzukommen.

Der Umfang und die Linge der Simultan-Sessions wird kurziristig mit Mito festge-
legt. Folgende Bedingungen sind bereits geklart:

- mindestens drei Spieler kénnen pro Sessicn teilnehmen
- eine Kindestspielstérke gibt es nicht; maximal sind 9 Vorgaben vorgesehen
- das Startgeld betrdgt fir LV-¥itglieder 10.-DX

Anmeldungen fiir die Simultan-Sessions nimmt Jo.Fa. bis zum Freitag-Spielabend, 22.
Juni, entgegen. Das Startgeld ist ebenfalls bis zu diesem Termin (also im voraus® zu
entrichten. Die Vergabe der Platze richtet sich nach der Reihenfolge der Anmeldungen.

Fir eventuelle Demo-Brett-Analysen ist eine Eintritisgebiihr von 5.-DM pro LV'ler
vorgesehen. Fichtmitglieder zahlen jeweils das Doppelte, wobel LV-Mitglieder bel den
Simultan-Sessions Vorrang genieRen.

Besonders fir die vielen neuen Spieler im LV sel noch mal erwdhnt, daB bei einer
Partle gegen einen Profi das Lernmoment im Vordergrund steht. Ein allzu verbissener
Kampf bis zum (bitteren) Ende ist unhsflich {d.h. ggf. rechtzeitig aufgeben

Alle LV-Mitglieder sind hiermit aufgerufem, diesen seltenen Profi-Besuch bestmoglich
zu nutzen! Jo.Fa.)

Termin Bremer Meisterschaft 1950; 2,September—Hilfte

Der vorgesehene Termin fir das Hauptturnier der HB-GoM 1990 ist das Vochenende z1.-
23.September. Im Anschluf an das Hauptturnier folgt an einem der folgenden Wochenenden
(z.B. 20./30.9.) das Best-of-3-Titel-Xatch zwischen HBE-Meijin Martin Bergmann (3-Dan)
und dem Herausforderer.

Die Funde 1 des Hauptturnilers wird also auf

Freitag, Z21.September, 18.00 Uhr

angesetzt. Falls es keine weiteren Ankindigungen gibt, bleibt es bei diesem Termin!

Die 2./3, sowie die 4./5. Runden finden am Samstag bzw. Sonntag statt. Falls das
Teilnehmerfeld 6 Spieler umfaft, wird (wie 19897 5 Runden jeder gegen jeden gespielt,
bei & Teilnehmern im bekanntem K.0.~System mit Hoffnungsgruppe. Die dann notwendige
6.Runde (Finalpartie) kénnte am Nontag stattfinden. Die Reservisten-Rénge reichen
iibrigens bis einschlieBlich S-Eyu.

Die Bedenkzeit betrigt beim Ger-Feld 75 Minuten, bel 8 Teilnehmern traditionell &0
¥inuten, jeweils mit 10x30 Sec. Byoycmi, Das Titel-Match wird mit 90 Minuten gespielt.

Fir das Hauptturnier haben sich Jorn Horn (1-Dan) und Jo.Fa. (2-Dan) bereits quali-
fiziert. Als Preisgelder steben wieder ca. 100,-DM zur Verfugung.

Schlieflich sel noch mal an alle Kyus appelliert, bei der Organisaticn der HE-GoM
- insbesondere beim Partien-Aufschreiben - mitzuhelfen. In spannender Melsterschafts-
Atmosphire kann allein durch Zugucken und Mitschreiben viel gelernt werden. (Jo.Fa)
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HB-Liga 1990
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Fach den ersten vier Monaten der laufenden Saison haben bisher 19 Spleler an der
Liga teilgenommen; insgesamt 39 Liga-Fartien fanden statt.

Kachdem Peter Schriéder am Anfang der Salson noch mit 3-0 filhrte, lieferten sich bald
darauf Christian Ruf und Carsten Burow einen spannenden Kampf um die Spitze. Beim Stand
von 5-0 fir Carsten und 4-2 fir Christian kam es Ende Marz zum Duell der beiden Kon-
trahenten, das Christian knapp mit € Punkten fir sich entscheiden konnte. Danach konnte
Christian seine Fihrung auf 8-2 ausbauen.

Der LV hat zwel Buch-Preise fir dle diesjihrige Liga ausgesetzt: einen fir den neuen
Liga-Boninbo und einen fir den besten Spieler mit einem Starigrad unter 10-Kyu. Jo.Fa.)

Interesse an einer HB-EBlitz-Championship 7

Nach einem Vorschlag von Peter Schrider solite es im Bremer LV auch ein Blitz-Tur-
nier mit 10 Minuten Bedenkzeit geben. Zun#chst wire die Anzahl der Interessenten heraus-
zufinden, die sich bitte bel Peter oder mir melden mégen. Zu diskutieren wiren ferner
¥odus, Zeltpunkt und eventuell Freise. Jo.Fa.)

KURZMITTEILUNGEN

* Am 25.April wurde nach iber einem Jahr mal wieder der 9x9-Neijin of the Day-Titel
ausgespielt; unter 4 Teilnehmern gewann Jo.Fa. (2-Dand.

L Am 9.Mal gewann Ole Schaffenberger (8-Kyu) dem 9x9-Keijin of the Day (4 Teilnehmer)

2 An Samstag, 23.Juni, findet das Birgerhausfest Hemelingen statt. Die Go-Gruppe
sucht fir den Fachmittag etliche Helfer.

Korrekturen, Korrekturen ,,,

- ¥ViMu Fr.25, 5.258: Die korrekte Spielstirke von Cho Hun-hyun beim EGoK 1879 war
Fro-7-Dan.

- ViMi Nr.26, S5.260: Bei der Tabelle 'Beste Sieg-Quote im %' mul es in Klammern
korrekt heifen: "mindestens 6 Partien”.

- ViMi Nr.26, 5.264: Der mehrfach erwihnte wichtige Punkt 109 kam nicht im Diagranm
vor. Gemeint war zwei Punkte rechts von ¥ 10 (also aus w Bicht
ein Ikken tobil.

5 Partien der LV-Kyu-Championship

finden sich auf den Seiten 272-276, die Kommentar-Fortsetzungen auf den Seiten 277 und
278. Simtliche Kommentare stammen von Jo.Fa. und wurden von Stefan Runge mit der DTP-
Software Calamus gesetzt.
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S 4. Wegen des s Sanrensei (3-Sternpunkt-Aufbau)
ist 5 vorzuziehen.

W 7. Der normale Joseki-Zug ist 16.

W 9. Hamete (= w Betrugszug in Handicap-Partie).

S 18. Bis hier hat S das w Hamete wiederlegt.

S 20. Der erste s Fehler. Korrekt ist das Atari 'a", W
'b’, dann S 21, und W hitte nur Triimmer auf dem
Brett stehen.

S 32. Wiederum falsche Richtung, weil § 30 nach
der Eckinvasion iiberkonzentriert steht. Korrekt ist 33
- trotz des Suzoaki (= offener Rocksaum) oberhalb 5
20.

S 38. Joseki ist 44.
W 39. W kiinnte auch auf 44 schneiden.
W 43, Stiirker ist der Schnitt 44,

S 48. Auch hier sollte S mit 49 etwas aus ihrem
Sanrensei machen.

5 54, Joseki ist wiederum 59.

W 57. Aggresso-Go.

S 62. Guter Beton-Pfeiler.

S 68. Damit hat S sehr starken AuBeneinfluBl,

W 69, Diese vierte 3/3-Invasion ist ein Overplay
bzw. Hamele. AuBerdem fingt W 69 eine sechste
Gruppe an. W sollte mit "¢’ ihre Stellung am linken
Rand stabilisieren und dadurch gleichzeitig den s Ein-
fluB in der linken Bretthilfte einschrinken.

S 74. Todlich und am einfachsten ist das Sagari 77.

W 75. Zu langsam. MuB auf 77,
§ 76. Immer noch killt 77.

S 82. Ist keine Vorhand. S sollte ihren gewaltigen
BretteinfluB geltend machen und die beiden w Rand-

Griippchen attakieren: links mit 104 und rechts mit 'd",

W 83, W 85, W 87. Steffi's Stirke: Mit nur drei Zii-
gen hat sie hier viel vom s EinfluB neutralisiert.

S 90, 5 92. Guter Angriff, ...

S 94. . jedoch falsche Fortsetzung. Besser ist 95, W
94, S 185.

S 104. Besser sofort Tenuki.

§ 106. Etwas besser ist 153,

S 114, Mit 142 weiter durchtanken!

5 116. Noch eine Chance zu 142,

W 119, Will zuvicl. Einfach 120 ist ausreichend.
5124. UND W hat nichts erreicht.

$126. Etwas sicherer ist 128,

W 129. Ein weiterer Hamnete-Angriff W sollte sich
eigentlich mit 220, § 132, W 142 begniigen.

§ 132, Ein schwerer Fehler, Korrekt ist 133, W 132, §
220, W 'e’, 5°f', W 'g’, 5 b, und die W sind gefangen.

W 133. Nun ist die Partie fiir W viclversprechend.
$139. Schlecht. Korrekte Form ist das Nobi 143,

$ 140, Eine groBe Nachhand. Besser ist aber das Ata-

ri 143,
S 150, Besser ist das Vorhand-Hane 'i', -—)
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_ LV-Kyu-Ch'ship 1990

‘Runde 1

‘Schwarz

S 6. Die Alternative ist 24.

Carsten Ballandis (17-Kyu)
Weil:
! Wolf-Dieter Wichmann (14-Kyu)

!3 Vorgaben
-40/15 Bedenkzeit

Ergebnis: W +52

Li - 211)

'In dieser Partie erleben die Nachspie-

;k:ndcu auf der linken Bretthilfte
\zwei vollstindige Brettviertelschlach-

ten.

87:75 157:149 198:120
89:82 186:120 201:=149
189:149 211:196

139=124 192:120 -

’ 128 =91

152:120 195:149

S 10. Wahrscheinlich ist 15, was die Ecke sichert,
besser.

" W I3. Nicht gut. Angebracht ist die groBe Schlitten-
fahrt 14.

S 18. Nun steht W sehr beengt.
W 19. Besser ist 21 oder 23.
S 20, Ist o.k. Moglich ist aber auch 144.

§ 22, Stirker ist miniichst die Vorhand 35, W 32,
dann S 24,

W 23. Gutes Doppel-Kakari.

W 25. Normal ist allerdings das Hane 29,

S 26. Gut ist auch "a’. .

S 28. Mit "a’ kinnte S dem W den Weg zur Mitte
abschneiden.

W 29. Nun hat W gute Form.

S 30. Bildet zwar am linken unteren Rand cine gute
Formation, aber S hitte unbedjngt das Nobi 31 spiclen
miissen. }

W 31, Sehr starkes Atari.

§ 32. Zu scharf gegen W in einer Handicap-Partie.
S sollte sich mit 35, W 32 begniigen und dann den
wichtigen Punkt 'b’ besetzen,

S 36. Die s Umzingelung ist zu diinn; W hat kaum
Probleme auszubrechen.

W 45. Besser sofort 49.

W 55. Unbedingt auf 58 strecken.

§ 56. Qverplay Korrekt ist 60, was spiter (€h. nach
5 64) 5 56 droht.

W 57. Schwach. LBt sich doch noch einschlieBen.
Korrekt ist der Tigerrachen ¢’ oder 64,

W 61. Besser 64.

S 62, Tagtriume.

S 64. GroB, aber 'b’ war wichtiger.

W 65. Eine prichtige groBe Schlittenfahrt. S ist in
Schwierigkeiten.

S 70. Ein den Umstiinden entsprechend guter Punkt

S 72 Der Betrachter kriimmt sich vor Schmerzen
ob der hiBlichen Form. Korrekt ist 73, W 72, S B1, W
b, § 85, W'd’, S 84. S gibt die Ecke vorteilhaft mit
Angriff gegen die beiden W 3 und 5 auf.

W 75. Der korrekte Form-Punkt ist 82.

S 86. S kommt noch zu einem Ko,

S BB. ... aber dies ist keine Ko-Drobung. Korrekt ist
z.B. "¢’ {droht eine Mausefalle).

W 89. Nun ist das linke obere Brettviertel eine s
Triimmerlandschaft.

S 90. Viel zu kiein. § sollte z.B. mit 143 versuchen,
seinen ZentraleinfluB zu einem Moyo aufzuspannen.
Eine andere Idee wire die Invasion auf 111.

W 91. Besser ist 94 oder 114,

S 96. Spiclwiese fiir S. Mit 135 konnte 5 dagegen et-
was im Zentrum erreichen.

§ 100, Falsche Richtung. Korrekt ist erst 102, W 106
—)
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LV-Kyu-Ch’ship 1990

- | Runde 2
eLr
- : Schwarz
> l Stefan Runge (18-Kyu)
33)( 28 2 | Weil:
-] 27 W2 E Wolf-Dieter Wichmann (14-Kyu)
—c i 25 I
e i 4 Vorgaben
Vi :‘401"!5 Bedenkzeit
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15 Rrsagr. |
1210511310 (1-151)
D - 10 j
(FE¢ED) 16 1110] 96 ;14D 7Y 52 100! 94 o) N ERE In dieser Partie verliert S.R. erst nach
! einem verheerenden Sajbst-Atari im
o0 147 (T D) CEry CEr) R &= (P ) L), BB 7. ; ] IMHEBPI-BL
(P 1327138, 136 A ki — 2 L 87 Ao ! d ‘ 80:75
13140 3 90§, BE 6 l |
133} 69 X 71 1.}; \\5 91 & o 4 ‘
2, |
L I

S 4. Normalerweise soll S nach dem Austausch § 2/
W 3 auf 137 spielen.

W 5. Uberkonzentriert. Besser ist sofort der Anle-
ger 136. ’

S B. Besser immer noch 137. § 8 ist nicht so gut, da
W trotz S 8 in dieser Ecke noch Aji hat

$10. Mit 13 kbnnte § die groBe Schlittenfahrt W 11
verhindern.

W 13, Viel zu langsam fiir eine 4-Steine-Partie. Gut
sind z.B. "a’ oder 16.

$ 14. Sollte die Liicke zwischen dem Vorgabe-Stein
und S 10 sofort mit 22 stirken.

5 18. Verhinder eine weitere groBe w Schlittenfahrt,

S 24. Gut. Hilt W getrennt.

W 25, Schlechter Stil. Gute Form ist zB. 118, § 36,
Wb

W 25. Soll aus 126, S 36, W 'b".

§ 32, Warum nicht 337

W 35. Normal ist 'c”.

S 36 - W 41. Gute Ziige auf beiden Seiten.

S 42, Dieses Keima kann getrennt werden. Korrekt
ist das Ikken tobi 111

S 46. Zwar ein guter Punkt, aber S sollte auf 47 ver-
teidigen

W 47. Offensiver ist 48,

§ 52 Uberkonzentriert. S sollte sich mit 145, W 116
,§122, W 146, 117, W 103 stéirken und dann mit

dem Keima 87 dic untere w Gruppe angreifen.

W 53. Schwach. Scllte zB. mit "d’ die S Ecke befra-
gen oder gleich auf 55.

S 54. Besser immer noch 145, W 53 droht fast
nichts. )

W 57. Sirker ist "d". Eine andere Idec ist 109, um die
s Gruppe links oben einzukreisen (nach dem Aus-
tausch W 128, S "¢’ hiitte S nur eine eindugige L-Grup-
pe-

W 61. Viel zu passiv. Unbedingt auf 109.

S 64 - § 68, S sollte 145 und W auf 109 spielen.

§ 70. Wahrscheinlich sollic S mit 73 die W getrennt
halten. Eine mogliche Entwicklung wire W 70, 5 138,
W 132, S 136, W 142, S ", W 84, 592 mit Angriff auf
die obere und untere w Gruppe.

W 71. Absolut daneben. Joseki ist nur 73.

§ 72. Sollte mit 73 Widerstand leisten.

S 74, Ist nach der Invasion W €9 verstiindlich, den-
noch unnitig. Besser immer noch 145,

S 90, Aji-keshi. Besser entweder sofort 93 oder das
Strecken g’

W 95, Besser sofort das Magari 97,

S 96. Sollte mit 97 driicken.

S 98. Korrekt ist das Nobi 99.

$102. Am besten war immer noch 145,

W 107. Nun kommt W doch zum Angriff gegen die
s Gruppe links oben sy
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. LV-Kyu-Ch’ship 1990
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S 8, Korrekt ist 25, W 21, S 30, W "a", S 23, W 29,
S8, W 36, 537 mit groBem EinfluB fiir S am unteren
Brettrand.

W 9. Sollte mit 25 fortsetzen.

§10. Nicht verkehrt Andere gute Punkte sind 139
oder "', W 16, § 46.

S 14. Falsches Tenuki. MuB auf 50.
W 15. Stiirker ist das Hane 50.
S 16. Immer noch 50.

S 18. Ein ausgezeichneter Punkt Allerdings kann §
rechts oben kein gutes Ergebnis mehr erwarten.

W 19. Schlechter Stil. Besser ist 107 mit den Fortset-
zungsmoglichkeiten W 112 und W 146. '

S§ 20. Genau richtig. Dieser Betonpfeiler schwiicht
W 19 und hilt W 3 isoliert.

S 22. Der erste schr schwache Zug von S. Korrekt
ist natiirlich 30, W 'a’, S 23. :

W 25 - W 29. Dadurch ist nahezu die gesamte rech-
te Bretthilfte fiir § uninteressant geworden.

S 30 - S 34. Kein Kommentar,

S 36. S sollte mit 69 die beiden W 1 und 19 attackie-
ren.

W 45. Immer noch ist 50 am besten.

W 51. Lasch. Korrekt und stark ist das Magari 60.
S 52. Sollte mit 60 die Verbindung zu S 4 suchen.
S 54, Ktonte auch auf "¢’ durchtanken.

W 57. Besser ist 58.

. Ergebnis: W +171

i | (1-163)
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£l Hier eine Partie von R.S., dem einzi-
o | gen Teilnehmer mit einer Spielstirke
. unterhalb 20-Kyuw
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S 62. Besser die W mit 73 getrennt halten.
S 64. Interessantes Boshi.
W 67, Falsch. Korrekt ist "d”.

S 68. VerpaBt die Chance, die W mit 69 getrennt zu
halten. W kiinnte auf 68 wegen einer Treppe nicht
schneiden.

S 70. Schlecht Sollte auf "¢’ das s Moyo links oben
ausbauen oder auf "¢’ einen Gegenangriff einleiten.

W 73. Besser ist der Bambus "d".

5 74. Der Schnitt 110 wiire fir W unangenehm. §
74 ist unniitig, da S in der Ecke bereits lebt.

W 77. Korrekt ist 10L

S 80. S kennt anscheinend noch nicht die "Proble-
matik auf der 2. Reihe™. Korrekt ist nur 105, wonach
die drei W 75-79-77 abgeschnitten sind.

S 82, Etwas besser ist 100, W 101 und dann S 82
W B3, Stiirker ist das Strecken auf 100.

S84 - S 86. Absolutes Endspiel. Korrekt ist 100.
S 88. LiBt W zu einfach Jeben, Korrekt ist 89.

§ 96 - S 98. Diese 2-Punkt-Nachhinde auf der L.
Reihe im Mittelspiel muB sich S dringend abgewsh-
nen! Korrekt ist ", W 'g’, $ 100, W 101, § 127,

W 99. Unnistig. Am besten ist der Tigerrachen 125,
$100. Gut!

§ 104. Damit hat § doch noch ein groBes Moyo be-
kommen.

W 105. Soll auf 105 verbinden. ——e)
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S 7. Falsch. Joseki ist 8, W 113, 5126.

W 10. Korrekt ist 13, § 11, W 112, S 126 und dann
eventuell das groBraumige Kakari 74.

W 12. Besser Magari 113.

W 14, Besser 105.

§ 15. Besser mit 105 durchtanken.

W 20. Sehr aggressiv.

§ 23. Unbedingt mit 26 schneiden.

W 24. Sofort das volle Dreieck 26.

§ 25. Immer noch 26.

W 28. Wahrscheinlich sollte W sofort 70 spielen.

S 29. Sehr pfoﬁtcmennen. Normal ist das Kakari
2", Am besrten ist jedoch 76, W 74, S14L

W 30. Korrekte Richtung.
S 33, Joseki ist 43.
S 35. Schlecht. Unbedingt 43.

W 38. Mit 45, § 39, W 40 wiirden dic S wohl
umkommen.

S 41 - S 45, Erzwungen

W 48 Ist kein Geta. Soll sofort auf "a" schlagen.
$ 53. Starkes Durchtanken fiir 5.

W 54, Soll endlich auf 70.

§ 55. Salide, aber passiv. Aktiver ist 217, W 58, 5 57.

W 58 - W 60, Uberonzentriert. W 58 gehart auf 15

S 61. S sollte die drei dringenden Punkte 76, 105 und
83 moglichst nacheinander spiclen.

§ 63. 105 wiire nun umso wuchtiger.

W 64. Gehort auf 105! Der Unlerschled, ob W hier
verbindet oder S durchbricht, ist von immenser
Bedeutung fiir dieses Brettviertel

S 65. Besser 106.
W 66. Auf 105.
S 69. Hilfe fiir die s Ecke; genauer ist aber 76.

W 72. HiBliche Form. Korrekt ist sofort 76, 5 ¥
W 73, wonach S mit § 175, W 176, 5223 iebcn muﬂ,
und W mit z.B. W 170 die Jagd auf s Gruppen einleiten
kann.

W 80, W 82. Nimmt der s Gruppe zwar die Basis,
diese kann sich aber mit S 81 und 5 823 absetzen. w
80 sollte auf 170 die gesamte s Gruppe attackieren.

W B4/S 85. Viel zu klein. Immer noch gibt es 105.

W 86/S 87. Gute Form. Ein interessanter Fight um
die obere mittlere s Gruppe beginnt.

S 91 Besser 92. Wenn W schoeidet, fingt S mit
Treppe.
§ 95. Riskant Sicherer ist das Nobi 96.

W 100. Wahrscheinlich besser auf 102.
§103. Moglich ist das Doppel-Atari 105.
W 108. Schwerer Fehler. MuB sofort suf 110.

5 109. Automatischer Gegenfehler. Sollte zB. sofort
auf 115. -—-)
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Fortsetzung Partie Collin - Hebsacker

W 153. Brechstangen-Ga. W sollte normale End-
spielziige spielen, zB. 161
W 163. Korrekt ist 192,

S 168. Stirker ist die Vorhand-Sequenz 'j’, W 'k’, S
6, W 'I', dann S 190.

W 169. Besser 170.
W 173, Immer noch auf 192,
W 182. Erst '§', dann § 190,

§190. Riesig! Man glaubt es kaum, aber dieser Zug
ist iiber 20 Punkte wert, womit S wieder ausgeplichen
hat.

5192 Eleganter ist die Mausefalle 194.
S 194. Extrem klein. Der niichstgroBte Zug ist 7',

W 195 - W 203, § gewinnt geschickt die Vorhand
zuriick.

S 204, Sehr gute Vorhand.

S 208. W ist nicht killbar.

W 209. Mit 210 wiirde W leben.

S 212, S erreicht ein fiir W unangenchmes Ko,

W 217, Erst dieser zusitzliche Zug ermblicht W,
das Eck-Ko zu fighten.

§ 220. Exzellente Ko-Drobung.

§ 224, Sollte mit 211, W 229, 5 210, W 211, § 212
ein fiir W um Leben und Tod gehendes Ko anzetteln.

§228. LiBt W in der Ecke rechts oben leben. Aber
auch so steht S mit mehr als 5 Punkten auf Gewinn,
Um 5o erstaunlicher ist es, daB W am SchluB ihre
Steine um 121 befreit und die S um 44 totet.

Ziige ab § 230 nicht aufgezeichnet.

Fortsetzung Partie Ballandis - Wichmann

dann S 101,

W 107/8 108, Zu klein. Beide Seiten turnmeln sich
aufl der Spielwiese.

W 109. Neutralisiert weitgehend den s Zentralein-
fluB.

S 112. Sollte wenigstens mit 113, W 'f", § 'g’ fortset-
zen.

§ 126. Korrekt ist das Nobi 129.

W 127. Eleganter ist das Verklumpen mit 91.
§136. 137 ist moglich.

S5 138. Besser 140 oder 141,

W 139, Schneller ist das Gegen-Atari 141, gefolgt
von z.B. W 153.

§142. Zu langsam und nachhindig. Stirker ist die 1
Schlitienfahrt 196,

W 143, Die Partie steht sehr knapp. Von daher sollte '
W die groBten Endspielziige, also 153 oder 196,
wihlen,

W 147, Besser 153.

S 148. Gutes Endspiel-Tesuji.
$150. Besser mit 153 anbinden.

W 151/5 152. Beide Seiten sollten 153 spielen. S 152
ist wahrscheinlich der losing move.

$154. Overplay. Korrekt ist 155.
§158. S kann hier nichts erreichen. Korrekt ist 196.

W 167. Diese riskante Invasion ist nicht notig, da W
bereits fiihrt. Korrekt ist daher 170.

§174. Nach 179 knnte W nicht leben.
§176. Nun wire 179 zu spit: W lebt mit b’

5 188. Auch nach dem Furikawari (Austausch) 149,
W 193, S'i', W 200 steht S auf Verlust.

S 190. Eine zweifelhadfte Ko-Drohung; W konnte
mit W 203 durchschlagen.

$156/W 197. Viel zu klein.

§ 202 Zu klein. § muB die sehr groBe Drohung 'J’
spielen.

W 203. Nun ist die Partie entschieden.

Ziige ab S 212 nicht aufgezeichnet.

Fortsetzung Partie Runge - Wichmann

5112 Besser sofort 114.
W 113. Klumpig. Korrekt ist das Konter-Atari 117.

S 116. Moglich ist auch das Shibori 119, W 117, § 116,
W 122, S118.

W 117. Sehr schlecht Korrekt ist nur 144.
S 118, Warum nicht das Shibori 1197

$120. Der Durchtanker 145 kann W schwere Verlu-
ste bereiten.

W 121, Genauer ist das Herausschlagen mit 124,
W 123. Sehr gierig. Korrekt ist nur 144.

S124/W 125, 20 Ziige lang bemerken weder S noch
W die Punkie 145 bzw. 144: S konnte mit § 145 minde-
stens fiinf w Steine fangen.

§ 134, Sieht aus wie panische Angst. S sollte aber
mindestens das Ko schlagen.

S 144, Genau der Falsche! Mit 145 stiinde § klar auf
Gewinn.

W 147. Overplay. Korrekt ist 'c’

$150. Ein unglaubliches Selbst-Atari zerstiirt die s
Partie. Natiirlich soll S mit 151 ieben und cbe Partie
wire noch vallig offen. R

Ziige ab § 152 weggelassen Q{RM'('ED
T'\as is the G- Kliu.s'
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Fortsetzung Partie Stein - Ballandis

S 106. Soll auf 110 schneiden,

W 107. Besser 110.

S 108, Stirker 110, W 109, S111.

S 116. Unbedingt die W erst mit 131 einschlieBen.

§120, §122. Wieviele Nachhéinde will S denn hier
noch spielen?

§124. Unbedingt auf 125 decken.

W 131, Nun kommt § im gesamien rechten unteren

Brettviertel ins Schleudern.

S 146, Besser "h".

$160, S 162. S kbnnte noch mit 163, W ', 8 '§', W
', ST, W'm', § 'n’, W T, S "o’ ausbrechen,

W 163. Damit hat W klar gewonnen,

Ziige ab S 164 nicht aufgezeichnet.

Fortsetzung Partie Hebsacker - Wichmann

W 114. Notwendige Nachhand wegen der Drohung
5114,

S 115. Ein guter Punkt.
W 116. Schneller ist s Niken tobi 117 oder 121.
W 118, Unbedingt Hane 121.

5127. Warum nicht 128, und diec W sehen sehr
schlecht aus?

5129, Sollte sofort mit 133 anfangen, auszubrechen.

W 132 - § 145. Ein Furikawari. W killt S links
oben, dafiir entkommt § im Zentrum mit Profit S
fiihrt leicht, W hat aber Sente.

W 148. Ist unntig und verschenkt die Vorhand.
Korrekt ist sofart 150.

W 154, Unterwiirfig. Korrekt ist 235.

W 156. Viel besser 162,

" $167. Guter Punkt, aber vielleicht ist 168

vorzuziehen.

' $173. Gibt das Ko mit Sente auf, da S nicht genug
Ko-Drohungen hat.

$175. Ist nur Nachhand. Die groBten Vorhiinde sind
194 und 178, und S stinde klar auf Gewinn.

5179, Schwach. Entweder 194 ("Schligst du meine
GroBmutter, schlage ich deine”) oder mit 188
verteidigen.

W 180, Am besten sofort 194.

S 181. Besser 182,

S 183, Fehler. Korrekt ist 250, W 187, 5 'b’.

W 184. Mit 242 kann W drei Steine fangen,

S 185. Die beste Form ist 244, W 187, 580",

§ 187. Riskant. Viel wichtiger ist 188,

W 188. Konnte die s Gruppe nach 194 noch
verteidigt werden?

S 193. Genauer auf 2/2 (macht das spitere Hane 218
zur Nachhand).

5 207. Am besten ist 215, W 216, S 220 (verhindert
die Vorhand W 218).

S 217, Besser 220. Aber auch so steht S knapp auf
Gewinn. .

W 232. GriBer ist 233,

W 238. W spielt volles Risiko. Korrekt war aber nur
240.

S 239. Besser ist 240,

‘W 242, Der Gegenangriff ...

S 243. Schwerer Fehler. Korrekt ist das

Herausschlagen der acht w Steine, Falls dann W 250, so
§ 245, W 246, 5 248.

W 244, Falsch. Korrekt ist nur 250, Falls S dann mit
§ 245, W 246, S 248 versucht, zu retten, folgt das
bombastische Konter-Tesuji mit W auf Tengen!

§ 245. Der losing move. Korrekt ist 246, und W
erreicht nichts,

Mini-Lektion Hane auf der 1,Reihe

© 0 000
IYAREE 15%e
to 00

Dia.1

Hauflg kommt es - insbesondere bei An-
fangern - vor, daB ein gegnerisches Hane
auf der 1.Reibe falsch oder unniitig beant-
wortet wird. Dabel kanp man mit ein wenig
Durchrechnen so manchen Funkt und vor al-
lem so manche Vorband gewinnen.

Dia.l. Dles ist eine Standard-Situation
auf der 1l.Relbe. ¥ spielt Hane + Verbin-
dung. Viren die beiden 5 'x' nicht vorbao-
den, miEte S noch auf 'a' oder 'b' nach-
decken; 'a' ist augentréchtiger und wirkt
mehr nach links, gibt dem Gegner aber min-
destens eline Ko-Drohung. Mit Hilfe der bei
den 5 'x' mu S jedoch nicht nachdecken.
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Dia.2. Tach ¥ 1 bis S 4 versucht V mit
¥ 5 ein Geta (= Fetz, Fangtechnik okne

Atari), aber S 6 verbindet zu 5 'x' auf
der 2.Reihe. Der Abstand zwischen S 2 in

—1— Dia.1 (dem Abblocker gegen das Hane W 1)

und dem Hilfsstein 5 'x' darf nicht mehr

—4{— als drel Punkte Zwischenraum betragen. Bas-

fande sich 5 *x' z.B. auf 'a', wirde V
nach S 6 mit ¥V 'b' sein Geta bekommen und

das s Geblet zerstiren.

ol [ I =n

Dia. 3. Hier hat § statt elner festen
Verbindung den Tigerrachen 'x', was in
diesem Fall einen groBen Unterschied zu
Dia.] darstellt, Der Fachdecker S 4 ist
notwendig.

Dia. 4. Falls 5 tenvkisiert (woanders

)

|
[

OO

splelt), so bekommt V nach dem cleveren
| Zwischen-Atari W 3 durch ¥ 5 ein Geta.
Dia.5. Die Anwesenhelt von V 'x' ist
von immenser Bedeutung. S mu€ das w Hane
mit 5 2 beantworten - einem endspielbe-

dingten leeren Drefeck, welches hier - in
Gegensatz zum leeren Dreleck in Ercffnung
und ¥ittelspiel - normale Form darstellt

0O
oL 1
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(will S das Dreleck dennoch vermeiden, so
ist S 2 auf 6 gute Form). Erst nachdem 5
einmal mit 5 2 nachgegeben hat, wird ¥
durch S 4 gestoppt.

Diz. 6, Das sonst Ubliche Atarl § 2 ist
hier ein grofer Reinfall. ¥ 3 ist ein

—1~ =nicht zu parierendes Schnitt-Tesuji, und

in der Folge bis W 7 erleidet S einen

—— schweren Verlust.

Fazit: Das Hane V 1 hat in den Dias. I,

3 und 5 einen unterschiedlichen Vert. In
Dia.1 ist ¥ 1 nur scheinbar Vorhand, 1o

| ClCswy
o I I-1 &

Dia. 3 dagegen tatsdchlich. 5 3 in Dia. 3
wirde die w Vorhand {(mit Nacbhand) ver-
hindern. In Dia.5 kiénnte S die Vorhand V 1
sogar mit dem elgenen Vorhand-Hame S 5 ver
hindern ¢Dia.5 ist Doppel-Sente, d.h. eine
fir S + V sehr wertvolle Gegend). (Jo.Fa.)
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