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Brettspiel fiir 2 Personen
Spielanleitung von Ratbod Frhr v. Wangenheaim

Spielmaterial: 1 Spielplan, 361 Spielsteine in zwei Farben
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Zum Erlernen des Spieles

Wir empfehlen dem Anfénger, sich zunachst einmal die Regeln Gomoku und
Gobang anzusehen und diese im Familien- oder Freundeskreis zu spielen.
Beide Spiele sind eine gute Vorlibung fiir das Go-Spiel, denn das Auge gewdhnt
sich an die Formation der Steine. Auerdem sind Gomoku und Gobang herrlich
spannende Spiele.

Den besten Einstieg ins Go gewinnen Sie auf einem verkleinerten Plan. Zunichst
reichen 9x9 Linien (Plan abdecken), spédter13x13Linien. Auf einem verkleinerten
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Plan sollien Sie 10-20 Parlien spielen, maglichst mit verschiedenen Partnern.
Sle lernen dabei die Feinheiten des Spiels schneller kennen und bekommen
einen besseren Uberblick iiber das Spielgeschehen.

Das Spielgeréat

besteht aus 181 schwarzen und 180 weillen Steinen und einem Spielplan mil
zweimal 19 sich kreuzenden Linien, so daB 361 Schnillpunkle oder Gillerpunkle
enlslehen, auf welche die Sleine geselzt werden (siehe Abb, 23).

Die Spielfolge

Sie beslehl aus dem abwechselnden Selzen eines Sleines auf jeden belie-
bigen unbeselzlen Gillerpunkl. Ein Setzen in die Felder oder ein Ziehen
von Punkl zu Punkl gibl es nichl - obwohl gewohnheilsmiBig auch von , Ziigen®
gesprochen wird. Der schwéchere Spieler spiell slels Schwarz. Schwarz beginnt
immer, und zwar entweder mil dem Setzen des erslen Sleins oder mil dem Selzen
der Vorgabesleine (siehe ,19. Vorgabe”).

1. Erste Grundregel:
RaumeinschiuB}

Jeder Spieler versuchl auf dem an-
fangs leeren Brelt mil den Steinen
seinef Farbe moglichst viele unbeselzle
Punkte zu umzdunen. Ein solches Ge-
bietist am SchluB des Spieles von Stei-
nen festumschlossen, Der Breltrand gilt
dabel als Grenze, er braucht nicht
beselzt zu werden. Jeder umschlos-
sene, unbesetzte GI[teernkl zdhlt als
ein Gebielspunkl. In Abb. 1 hal WeiB ein
Gebiel von 9 Punklen in der Mille, in
Abb. 2 Schwarz ein Gebiet am Rande
von 8 Punklen, in Abb. 3 Schwarz ein
Gebiel von 11 Punkten in der Ecke. Man
siehl, wieviel mehr Sleine in der Mitte als
in der Ecke notwendig sind, umn gleich
viele Punkle einzunehmen, da der Rand
nichl beselzl werden muB.
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Abb. 3

2. Zweite Grundregel: Schlagen von Steinen

Fesl umschlossene Sleine des Gegners werden vom Brell genommen, als
.Geflangene" aulbewahrl und zéhlen bei der SchluBabrechnung pro Slein eben-
falls als ein Gebielspunkl. Beispiel: In Abb.4 schldgt Schwarz einen Weillen inder
Ecke; dancben sleht die Slellung, die danach erreichl ist. Schwarz besitzt einen
Gelangenen. In Abl. 5 nitnmt Weil zwei schwarze Steine am Rande, es kommt zu

der daneben gezeiglen Stellung.
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Abb. 4 Abb. 5

In Abb. 6 schlfigl Weill sechs Sleine in der Mille des Spielfeldes. Er hat da-
durch ein Gebiel von 6 Punklen und 6 Gelangene, zusammen also 12 Punkle.
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Abb. G/1 Abb. 6/2

3. Gewinner .
ist der Spieler mil den meislen Punklen aus Gebiet und Gelangenen; ein

Unenlschieden ist sehr sellen.

Die Moglichkeilen, die sich aus den einlachen Spielregeln ,Selzen auf
Punkle, um leere Punkle {Gebiet) oder gegnerische Steine (Gelangene) ein-
zunehimen" ergeben, lassen sich aul den erslen Blick kaum iibersehen. Des-
halb werden im folgenden noch einige Go-Begrille erklart, die zugleich die
Spiellechnik erlaulern,



4. Ketten

werden durch Steine gebildet, die
waagerecht bzw. senkrecht fest mitein-
ander verbunden sind. So besteht bei A
in Abb. 7 eine Kelle von finf weilen
Steinen und bei B bestehen zwei Kellen
von je vier schwarzen Steinen. Ketten
gellen als zusammenhéngende Gebilde
und kénnen nur als Ganzes geschlagen
werden (vergl. Regel 2, Abb. 5).

5. Kreuzschnitt )

Eigene Kellen, die nicht wie oben fest Abb. 7
verbunden werden, kénnep kon gegne-

rischen SleinenfKelten |deschnitten

werden. Bei C in Abb. 8 zdiden die bei-

den schraflierlen Kreise, wohin der

Schwarze setzen miifite, um die beiden

weiBen Dreierkellen zu trennen, denn

tberdie Diagonale sind Steine nicht fest
verbunden. Die Situation D in Abb, 8

zeigl eine solche Slellung, in der sich —\- =] =]~
jeweils zwei Dreierkelten von einer Ver- e ()()
bindung abschneiden. Die Schnillstelle

selbst (die vier beteiliglen Steine) heiBt g 9 -
Kreuzschnitt. Es ist immer von Vorleil, S I 0 T
gegnerische Kelten zu trennen und

eigene zu verbinden. Abb. 8

6. Stellung

nennt man eine Kelie oder eine Reihe mehrerer Ketlen, die ein Gebiel wie
z. B. in Abb. 9 umschlossen haben. Dagegen ist die in Abb. 10 gezeigle Si-
lualion nicht eindeulig entschieden. Hier hal Weil} ein Gebiet von 8 Punkten:
vier leere Punkte und vier Punkte liir 4 schwarze Sleine als spilere Gelan-
gene, Schwarz meinl dagegen, er habe ein Gebiel von 8 Punklen unler Ein-
rechnung von 4 weilen Gelangenen. Wer hier ein Gebiel erobern kann, wird
nachstehend aulgezeigt.

7. Freiheiten

nennt man die leeren Nachbarpunkle eines Steines oder mehrerer, als Kette
verbundener Steine eines Spielers. Wenn alle Freiheilen einer Kelle von
gegnerischen Steinen beselzt sind (Abb. 5 und 6), werden deren Steine nach
dem Besetzen der letzlen Freiheil als Gefangene vom Spielbrett genommen.
Beim Kampf zweier ineinandergehender Stellungen erweist sich die Anzahl
der Freiheilen als sehr wichtig [ir den Gewinn. Von den WeiBlen in der
Stellung in Abb. 11 haben die beiden Sleine oben 4 Freiheiten, die Kelle
an der rechten Seile 10 und die von Schwarz umgebene Kette 3 Freiheiten.

Abb. 12

Die Stellung in Abb. 11 wurde bereils in einer dhnlichen Form in Abb. 10
gezeigt. Jeder wird versuchen, die Freiheilen der in der Mitte stehenden
Steine zu beselzen, um diese dann lélen zu konnen. Hier haben die beiden
innenslehenden Ketlen je drei Freiheilen. Bei der in Abb. 12 gezeiglen
Folgesituation war WeiB am Zug. Er kann nun nach dem Seizen von Stein 5
die Schwarzen herausnehmen.

|

Bei der in Abb. 13 gezeigten Situation
war Schwarz am Zug und gewinnt. In

Y N R
@
der Regel gewinnl derjenige mit der o e —
halieren Anzahl Freiheilen den Kampl . o o
zweler ineinandergreifender Stellun-
gen. Bei gleicher Anzahl gewinnt der -~ Q . i i
[ U I

Spieler, der am Zuge isl. -

Abb. 13 |

8. Hinhaltender Widerstand

nennl man Silualionen, bei denen die Freiheiten des Gegners nicht sofort
zugeselzl werden kénnen. Wiirde Schwarz in der Stellung der Abb. 14 A
selzen, um die drei WeiBen am linken Rand zu télen, so konnte Weill diesen
Slein mit B solort schlagen. Die richlige Zuglolge fiir Schwarz ist: C, WeiB D
oder dariber, Schwarz A, worauf er die drei Weiflen nimmt. Am unteren
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12. Augenbilden

oder zu verhindern, daB der Partner in einer Stellung zwei oder mehr Augen
bilden kann, isl eines der vielen laklischen Mandéver. Durch geschicktes Hin-
einselzen in die Slellung des Gegners gibt es je nach Art der Slellung ver-
schiedene Moglichkeilen, Vorteile zu erzielen.

Bei der Slellung in Abb. 17 muB der WeiBe sofort die drei Punkle in zwei
Augen leilen, sonst wird die Slellung durch Hineinsetzen ausgehdhlt, wie es
Abb. 18 in vier Schrillen zeigl, bis nach dem Salz 6 Schwarz alle Weillen
durch das Selzen aul A nehmen kann. Wenn den Schwarzen keine Gefahr
droht, bleibt die Stellung nach Schwarz 1 so slehen. Es ist nur eine Frage
der Zeit, wann Schwarz die Slellung endgiiltig nimmt,

1358 1388 1308 8¢
f i% i §

Abb. 17 Abb. 18 {2 wird von WeiB anderswo gesetzl)

Rand der Stellung haben die vier Wei- '__
Ben zwel solche nichl direkl zusetz-
bare Freiheiten. Dadurch hat Weill '?
praklisch eine Freiheit mehr und da- A~
mil genausoviel wie die drei Schwar-
zen dariiber,

C

Abb. 14

9, Selbstmord
ist das Selzen eines Sleines auf einen Plalz, an
dem er keine Freiheil hat. Hier gill die erste Aus-
nahme von den Grundregeln: ein solcher Zug isl
verboten.
Setzt Schwarz in Abb. 15 auf A, so haben alle
weiBen Steine noch die Freiheil B, und keine der
zwei Kelten kann herausgenommen werden. Setzl
Schwarz auf B, so bieirt A als lelzte Freiheit {ir

die weiBen Sieine. Nach einem solchen regelwid-
rigen Zug wiirde Weill 'den schwarzen Stein, der
ja keine Freiheit hat, von A oder B herausnehmen
und dann seinen Zug vornehmen. Kénnle jedoch
Schwarz eine der Kelten toten, dann bekdame sein
Stein die notwendigen Freiheiten durch das Her-
ausnehmen der Gelangenen, wie wir es in Abb. 12
und 13 gesehen haben.

10. Augen

nennt man einen oder mehrere zu-
sammenhangende unbeselzle Punkle,
die von einer Kelle oder mehreren —|—}- in Abb. 19 kann Schwarz dagegen immer in
Kelten umschlossen sind. Zwei von- seinem Gebiel zwei Augen bilden.

einander gelrennte Augen oder ein
Gebiel, in dem leicht zwei Augen ge- =
bildel werden kdnnen, sind die Grund- .
lage einer sogenannten lebenden
Stellung. Die Stellung A in Abb, 16 hat i

zwei Augen mil einmal zwej und ein- n

13. Unechte Augen

sind solche Punkle einer Stellung, die im End-
2 A ) spiel noch zugeselzt werden miissen, um gro-
ma‘l arel P_unklen._ Die WE'BE_ Stellung Bere Veriusleru vermeiden, Durch geeignetes
bei B besilzt drei Augeln mit zgsam— Ilineinselzen ist es dem Angreiler oft moglich,
men: 9 Punklen. Dazwischen liegen Augen unecht zu machen oder den Raum fiir
neulrale Punkle (siehe Seile 8). Abb. 16 Augen zu verkleinern, Abb. 19

11. Lebende Stellung

nennt man eine Gruppd yon Steinen, die vom Gegner nichl mehr geldlet
werden kann. Da abweghkelnd gesetzt wird, lebl eine Slellung, wenn die
Gruppe von Steinen mir{dpstens zwei Augen besilzt. Abb. 15 zeigl eine der
kleinstmdglichen lebenden Stellungen. Auch die Stellungen A und B in Abb.
16 haben zwei oder mehr Augen und leben deshalb.

In der Slellung in Abb, 20 muB WeiB das obere Auge A noch zuselzen. Er
muB deshalb aus den drei Punklen rechis darunter zwei Augen machen. Das
untere Auge hal Schwarz durch 1 bereils unecht gemacht. Bei der Stellung
in Abb. 21 dagegen kann das Auge nicht mehr ,zugedriickt” werden, weil
rechis und links ein echles Auge bestehl.



Abb. 21

14. Ende

sagl ein Spieler zum anderen, wenn er keine Selzmdglichkeil mehr siehl,
die ihm einen Punktgewinn bringl. Beiden Spielern bliebe nur noch die
Méglichkeil, einen Siein in das eigene Gebiel zu selzen und damit sich
selbst einen Punkt zuzusetzen, oder dem anderen einen Gefangenen in des-
sen Gebiet zu stellen.

15. Neutrale Punkte

sind solche, die zwischen zwei Stel-
lungen liegen und keiner Parlei mehr
einen Punktgewinn bringen, weil sie

von keiner Partei mehr umschlossen .:.
werden konnen. Sie werden zum
Schiul der Partie, vor der Abrech-
nung, abwechselnd zugesetzl. Wenn

die mit x bezeichneten Punkle in Abb. :

s

® o000
55
CCoed

o0
0O C
cn—-¢c~§
oC

=
=
(o

—0—8_
s

22 geselzt sind, ist das Spiel zu Ende.

L

16. Gewinnpunkte

ermitlelt man durch Auszdhlen der
Feldpunkte und der Gelangenen.
Wenn man annimmt, daB Weif} 12 und
Schwarz 4 Gefangene hal, gewinnt
Schwarz in Abb. 22 mi{ 8 Punkten.
Abb. 22a und 22b zeigerl das Zustan-
dekommen dieser Punktsumme.
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Die Gefangenen werden vom Brett entfernl. Die dadurch freiwerdenden
Feldpunkte zahlen ebenlalls!
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17. Unentschiedene Spiele
aibl es sehr selten und sie kdnnen sogar durch eine Zusatzregel (Komi
5,5 Punkte) ganz ausgeschlossen werden.

18. Spielstarke

Die Starke des einzelnen Go-Spielers wird in Klassen eingestuft. Die Klasse 60
kann jeder ohne weileres erreichen, wenn er etwa 10 Parlien auf einem Ubungs-
brett 11x 11 und dann noch weitlere 10 Partien auf dem Normalbrett 19x 19 gespielt
hal. Danach weiB man, wie auf die Schniltpunkte gesetzt wird, um Gebietspunkte
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oder Gefangene zu erhalten. Allmahlich entwickell man einen Blick daliir, was
eine Stellung ist, wie viele Augen sie hat, ob man noch elwas tun muB, damit sie
nicht getotet wird. Man erfait, welche Ketlen und Reihen zu einer Stellung ge-
hiren, wie viele Freiheilen eine Kelle hal. Die bitlere Erfahirung, wenn einem
Steine vom Gegner getdtel werden, ist der besle Lehrmeisler. In der Klasse
20-30 gehort man schon zu den slérkeren Spielern, Der besle deutsche Spieler
stehtin der Spielstédrke 10. Die japanischen Berufs-GroBmeisler haben die Spiel-
stdrke 5. Der Klassenunterschied wird durch Vorgabesteine ausgeglichen, wobei
zwei Klassen in der Regel pinen Vorgabestein ausmachen. Diese Steine werden
als erster Satz des Schwarzen auf bestimmte Punkte des Brelles geselzl.

19. Vorgabe

von Sleinen dienl dazu, den Starkenunlerschied zwischen zwei Gegnern
auszugleichen. Damit ist jede Partie fir beide Spieler immer eine Kampf-
partie mit gleichen Chancen. Aul dem Spielbrelt sind die Vorgabepunkle
bereils etlwas starker ausgezeichnet. Es sind die 4/4 Punkte d4, d 16, q4
und q 16, dann die 4/10 Punkle d 10, k4, k 16, q 10 und schliellich der Mil-
telpunkt k10. Die Koordinalen-Bezeichnung lduft vom Eckpunkt a1 links
unten nach rechts bis t 1 und nach oben bis a 19; t 19 ist der rechle obere
Eckpunkt. Eine Vorgabe von einem Punki gibl es nicht. Dieser Unterschied
in der Spielstiarke wird dadurch ausgeglichen, dal Schwarz den erslen Slein
selzt. Er kann aul jeden beliebigen Plalz selzen. Zwei Vorgabesleine be-
setzen d 4 und q 16, drel Vorgabesleine noch d 16 dazu. Der liinite Vorgabe-
slein steht dann aul k 10. Sechs Vorgabesleine slehen aul den d- und q-
Linien 4, 10, 16, der neunte auf k 10, Neun Vorgabesleine sind das maximal
Ubliche; eher gibt WeiB vor dem Spielbeginn eine Anzahl von Gelangenen.

20. Fuseki

nennl man die Erdlfnungsziige einer Parlie. Schwarz beginnt mil dem Selzen
des ersten Sleins, bzw. der Vorgabesteine. Danach versucht jeder Spieler,
Punkle zu beselzen, die einen moglichst groBen Einfluf auf Raum und damit
das Spielgeschehen haben. Das Fuseki ist ein Stadium des Spiels, in dem
bei schwicheren Spielern vornehmlich mit Inluition geselzt wird. Fuseki be-
deutet worllich Aufstellung der Steine

und ist meist nach den efslen 30-40 »

Ziigen beendet. Das Selzgn|fangt mei- =» L - [ ]l
slens in den Ecken an, dejpr{ dorl kann ® Ot o
man mit seinen Sleinen n groBlen =« (7}

EinlluB erreichen. i
Hierbei wird vor allem die dritle und
vierle Linie vom Rande bevorzugt. Die v
ersle Linie umschliet Gberhaupt kein
Gebiel, die zweite nur einen flachen
Raum. Aul der fiinften und sechsten
Linie hat man zwar mehr EinfluB zur
Mille, jedoch kann das Gebiet zum
Rand noch vom Gegner eingenommen

=
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o

werden. Abb. 23 zeigt den lypischen T @ $
Verlauf eines Fuseki. Abb, 23 Al etk R mn o opar sl
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21. Joseki

werden Erdlinungsvarianlen in der Ecke genannl. Sie sind ein Teil des
Fuseki, das die erslen Ziige des gesamien Spieles umliaBl. Die Joseki be-
ginnen der Hauligkeil und Wichligkeil nach mit d4,d3, e 3, ed, d 5, [4. Man
sieht, daB sich alle Punkte um den Platz d 4 gruppieren, der zugleich der
Plalz des Vorgabesleins ist. Dies gill auch fiir die anderen Ecken.

Durch die Beherrschung der erslen Ziige einiger Joseki erlangt der Anfén-
ger bereils einen erheblichen Zuwachs an Spielslédrke. Man bekommt zu-
gleich ein Gelihl (ir wichlige Punkte und glinslige Positionen. Alle MGg-
lichkeitlen von Joseki-Varianlen ergdben eine fast uniibersehbare Zahl, da
es bereils nach den erslen Sitzen sehr entscheidend isl, welche Steine
schon in den benachbarlen Ecken stehen. Die Stellung in Abb. 24 zeigt das
wohl bekanntesle Joseki, das Joseki mil dem Anlegen.

1 Vorgabestein oder EinfluB aul die

Ecke

2 Angrilf aul die Ecke

3 Schwarz legl an, wie man die di- = (@ 2)- '@P‘—
rekte Beriihrung — vor allem zu An- | ——|-EB-|- @)_ S

fang des Spieles — nennl; es zwingt
Weill zum Flandeln.
4 WeiB schirm! zur Mille ab und
droht die Schwarzen zu lrennen
Schwarz sichert nach der linken Sei-

(4]

le
6 WeiB stoBt in den Eckraum vor
7 Schwarz sperrl dagegen ab ‘J_\
8 WeiB sicherl die Slellung und macht <

dabei Gebiet !
9 Schwafz breilet sich nach der ande- Abb. 24
ren Seite aus

|

In Abb. 25 breilel sich Schwarz zu- 6
néchst an der Seite mit 1 und 3 aus,
erhill dorl ein sicheres Gebiet, muf} 0 —_ -
aber daliir von dem Eckraum an Weil3 (6 I -
abgeben. Der Stein 6 isl ein Opler-
stein. ‘0 B 2 ‘@)‘

—1=(8)-1-(10) -| —|—|—|-

Abb. 25

AbD. 26 zeigl ein lypisches Joseki ohne Vorgabe. Bis zu diesem Zeitpunkt
isl der Einflud noch vollig ausgeglichen, keine Parlei hal einen Vorteil er-
langt. Bei der Stellung in Abb. 27 Irachlet Schwarz bei der Erdffnung zu-
nichst vor allem EinlluB auf die Mitte zu bekommen. Der Sprung 7 hat eine
ganz andere Bedeulung als der gleiche in der vorigen Stellung, weil die
gegnerischen Sleine ganz anders slehen.
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\IJ Abb. 26 Abb. 27

22. Seki
ist eine Stellung in der der Anziehende einen Verlust erleidel. Daher wird
kein Spieler an dieser Slelle setzen.

In Abb. 28 wird ein solches Seki gezeigt. Weder Weill noch Schwarz kann
aul einen der beiden Mittelpunkle setzen, weil der andere ihn dann schlagen
konnle. Die zwei Punkle zahlen weder 1ir Weill noch lir Schwarz. Voraus-
selzung [lir ein Seki Ist, daB die umschlieBenden Steine zu einer lebenden
Stellung gehoren, sonst werden im Laufe der Parlie einige Steine der Um-
zingelung geschlagen; damit wire das Seki unecht. In Abb. 29 wird in der
Ecke ein unechtes Seki gezeigl. A und B sind im Augenblick die nicht selz-
baren Punkle eines Seki; hier kann keiner ohne Schaden selzen. Doch kann
der Weille die Schwarzen am rechten Rand (zwei Freiheilen) schneller téten
als der Schwarze die WeiBen am unleren Rande links.

Abb. 28 Abb. 29

23. Ko

ist eine Stellung, fiir die die zweile logische Aus-
nahmerege! besteht. Ein Stein, der soeben einen
anderen Slein geschlagen hat, darf von diesem
nicht solort wieder geschlagen werden. Es muB .
mindestens ein Zug an einer anderen Slelle des
Brelles geseizt werden. In Abb. 30 ist ein reines

Ko gezeigt. WeiB hat geschlagen, Schwarz darf

dann nicht soforl zuriickschlagen. Abb. 30

‘14

Bei der Stellung in Abb. 31 sollen zwei Wande, wie man solche geraden
Ketlen nennt, ein Gebiel auf einer Seile abgrenzen. Hier kénnte nun der
Schwarze den Weillen 1 schlagen. Die Situalion sdhe dann wie die Stellung
rechls daneben aus. Danach kdnnle solort der Weille den Schwarzen 4 schla-
gen. Dies wiirde sich endlos fortsetzen und ist darum durch die Ko-Regel
verbolen. Das bedeutet, dafl nach dem Satz 1 des WeilBen Schwarz erst an
einer anderen Slelle des Brelles einen Slein selzen mub.

Abb. 31  Abb. 32

24. Ko-Drohungen

geben dem Ko-Spiel geislreiche und aulregende Wendungen. WeiB hat,
nachdem die Silualion in Abb. 31 rechts eingetreten ist, die Mdglichkeit,
einen Angrill zu drohen. Fiir WeiB ware eine solche Drohung zum Beispiel
der Salz A in Abb. 32, da er damit drohl, die zwei schwarzen Sleine zu neh-
men. Darum wird Schwarz den WeiBen mit einem Salz auf B schlagen. Da-
nach kann Weill das Ko nehmen, es entsteht wieder die Situation in Abb. 31
links. Fiir Schwarz wire dann der Salz C in Abb. 32 eine gute Drohung, die
zwei WeiBen zu t6élen und damil die eingeschlossenen drel Schwarzen zu
retten. WeiB wird das durch Nehmen des C mit D beantworten. Bei der Stel-
lung der Abb. 31 werden beide Spieler jede Drohung solort beantworten, da
der Gewinn, das Ko schlieBlich zuzuselzen, nur den einen Punkt, den zuletzt
geschlagenen Stein, betrégt.

Bei der Slellung in Abb. 33 dagegen
geht es mil dem Ko um Leben und
Tod der weiBen Stellung. In Teil 1 ist
das noch offene Ko an der weillen
Slellung gezeigt. Teil 2 zeigt die Si-
tuatlion, wenn Schwarz dazu kommt,
das Ko zu nehmen, Teil 3, wenn Weil}
das Ko schlieBen kann; Weill lebt.
Schwarz wirde die Mittelstellung mit
A schlieflien, oder durch Schlagen mit
B. Damit isl die weife Slellung tol.
Weifl kann daliir seine lelzte Drohung Abb. 3341
wahrmachen.
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Ist eine Ko-Situation enlstanden, was olt von einer Partei mil Willen herbei-
gefiihrt wird, dann priilt jeder, wieviele Drohungen er auf dem Brelt hat.
Sobald der eine Spieler das Ko schliel, kann der andere seine Drohung
durch einen zweiten Salz in die Tat umselzen,

25. Vorhand

nenntman einen Satz, dervom Gegner eine sofortige Antworl fordert. Ein Angrill,
beidem man selbstabschlieBend noch deckenmufl,isl Nachhand und gibl damit
dem Gegner die Vorhand.

26. Taktische Manover

sind oft eine Kombinatign von Augen-
zerstéren und Freiheiter| zusetzen, Op-
fersteinen und Drohur{ggn. Bei der
Stellung in Abb. 34 kar|n|Schwarz ei-

nige WeiBe erobern. Schwarz selzt A,

Weil B und Schwarz nimml vier Wei-

Be. Wiirde Weil3 aul Schwarz A mit D
decken, erobert Schwarz noch mehr

weille Steine durch den Satz C. Abb.

Mausefalle oder Snap-back ist eine
Situation, in der das Schlagen dem
Gegner nichls nilzl, weil der Angrei-
fer sofort zuriickschlagen kann. Wenn
in Abb. 35 Schwarz den einen Weillen
schlagt, kann WeiB mit wiederum 1 die
drei Schwarzen 16ten. Schwarz wird
sich dieses jedoch als Ko-Drohung
aufheben. Abb. 35

16

Treppe nennt man eine typische Stel- 2=
lung in der ein last umschlossener
Stein zu enlkommen suchl. Diese in ke
Abb. 36 gezeigle Formation entsteht £

oft nach einem Schnill, d.h. dem \D

Trennen von zwei Reihen. £ _@) 3\

Man sieht, wie der Verfolger den flie-
henden Sleinen jeweils nur eine Frei- - - —@ ——
heil 1a8t. Der Endpunkt der Treppe ' ]
entscheidet, ob die Verlolgung erlolg- N
reich isl. Lault die Treppe auf den
leeren Rand, so kénnen die fliehen-
den Steine geldlet werden. Steht je-
doch ein Slemlm (._fer Fluchtlinie D Abb. 36
oder C, so gewinnt in der Regel der

Besitzer dieses Sleines.

27. Endspiele

Man muB beider Reihenfolge derletzten Ziige genau bedenken, wieviel jeder Zug
an Punklen bringt und ob er Vorhand oder Nachhand ist. In Abb. 37 und 38 sind
einige typische Endspiele am Rand gezeigt. Rechts in Abb. 37 muB Schwarz zum
SchluB noch mil 4 oder C decken, sonst setzt Wei C und kann spétestens am
linken Rand die Schwarzen herausnehmen. Bei Abb. 38 links dagegen braucht

||
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Abb. 37 Abb. 38

WeiB nicht zu decken, denn wirde der Schwarze den Weilen 2 mit A am Rande
enllangtreiben, kénnte dieser seine Steine schlieBlich an den sechs WeiBen
anhéngen. Links in Abb. 37 dagegen darf der Schwarze liberhaupt nicht direkt
dagegen setzen, denn Weil hat die Drohung 2.
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