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HANDICAP DI HISHA  E KYO, parte 2 
 

di Larry Kaufman, 5 dan-ama 
 
Par te 2, Var ianti di blocco 
Nella parte 1 si è visto come il sente dovrebbe giocare contro il gioco “standard”  del gote, ovvero quando il gote si limita allo sviluppo dei suoi sho 
nelle case migliori e costruisce il gakoi. Questo è il sistema di solito adottato dai professionisti con questo handicap. Comunque, quando un forte 
giocatore vuole davvero vincere una partita, tende a contrastare il progettato attacco di keima, anche se ciò significa dover fare mosse innaturali, 
poiché il piano standard del sente mostrato nella parte 1 è molto efficace. Ci sono disponibili tre sistemi principali per il gote per sventare l’attacco di 
keima. Adesso vedremo come si sviluppa il piano che anticipa P2d unito ad un kin od un gin in 2c. Chiameremo queste linee di gioco “Varianti di 
blocco”  poiché il gote di solito blocca lo scambio del fu di kyo rispondendo a R1h con S2c o G2c. Comunque, nella nostra prima variante, il gote 
differisce P2d fino a che sia stata giocata R1h, guadagnando tempi ma permettendo lo scambio dei fu. Le vere varianti di blocco sono di solito ben 
contrastate con un veloce attacco di bogin, puntando allo scambio dei sho. 
 
Var iante 2: Var ianti di blocco r itardate (permettono lo 
scambio del fu di kyo) 
 
1.…P3d 2.P7f P4d 3.P1f S3b (3.… B3c 4.P1e S2b 5.R1h P2d 
6.P1d Px1d 7.Rx1d P*1c 8.R1h S2c 9S3h G3b 10.P4f G5b 
confluisce nella stessa linea di gioco di questa variante) 4.P1e 
G65b 5.R1h P2d 6.P1d Px1d 7.Rx1d S2c. 8.R1h P*1c (8…. 
P*1d sembra migliore, ma poi il sente attacca con P2f e S3h-
2g-1f così il fu 1d diventa un bersaglio) 9.S3h G3b 10.P4f 
(poiché il gote deve difendere attentamente il lato, il sente 
attacca al centro, che è indebolito dall’assenza del gin in 4c. Il 
fu in mano è utile anche per attaccare al centro) B3c 11.S4g 
G54c 12.P3f P5d 13.N3g P1d 14.S5f S6b 15.R4h S5c 16.P4e 
 

 
Dopo 16.P4e 

 
(il sente si astiene dalla naturale K6h-7h in modo che una 
successiva Bx8h+ del gote non dia scacco e permette al sente 
di catturare in 5c prima di ricatturare in 8h) K4a (il gote spinge 
il suo gyoku dove i suoi sho possano proteggerlo) 17.G3h! 
(protegge il keima indifeso prima di cominciare lo scambio e 
da anche al gyoku una via di fuga) K3a (17.… Px4e? 18.Nx4e 
Bx8h+ 19.Nx5c= favorisce il sente) 18.Px4d Sx4d (18.… 
Bx4d 19.Bx4d Sx4d 20.Rx4d Gx4d 21.B*5c con guadagno di 
materiale) 19.S4e Sx4e (19…. P5e 20.Sx4d Gx4d 21.N4e è 
pericolosa) 20.P*4d! 
 

 
Dopo 20.P*4d! 

20…. Gx4d 21.Nx4e. 
Il sente guadagna un kin per un keima. 
 
L’analisi dalla mossa 11 in poi è di Masaki Izumi, 7dan. 
 
 
Var iante 3: Var ianti di blocco con il gin (caratter izzate da 
…P2d e …S2c) 
 
1…. P3d 2.P7f P4d (2.… N3c 3.P2f P2d 4.P1f S3b 5.P1e S2c 
è un’altra versione della Variante di blocco con il gin. Il sente 
progetta S3h-2g-3f, N1g, G4h, P2e ed un Nx1c+. Questo piano 
funziona bene contro ogni variante di blocco in cui il gote 
giochi N3c) 3.P1f S3b 4.P1e P2d 5.P2f B3c (5…. S2c è meno 
accurata poiché il sente può sia giocare come in questa 
variante, oppure scegliere 6.P2e Px2e 7.Rx2e P*2d 8.R4e!! 
G3b 9.Rx4d!! dove il sente avrà un uma ed alcuni fu per 
l’hisha) 6.S3h S2c 7.S2g (il sente può anche attaccare la 4^ 
colonna come nella precedente variante, ma senza un fu in 
mano il suo attacco potrebbe essere qui meno efficace) G3b 
8.S3f K6b 9.K6h (un altro piano possibile è un veloce attacco 
con 9.G4h K7b 10.N1g ma 10…. P4e!, puntando allo scambio 
di kaku, che è l’obiettivo dell’attacco di keima, lo rende un po’  
confuso) K7b 10.K7h S6b 11.P9f (prepara una successiva 
B9g) P9d 12.G45h P5d 13.P2e (il sente colpisce prima che il 
gote possa giocare S5c, che rovinerebbe il piano B9g-3a+, qui 
previsto) Px2e 14 P1d! 
 

 
Dopo 14.P1d! 

 
(questa mossa porta ad uno scambio di sho) Px1d 15.Sx2e 
P*2d 16.Sx1d Sx1d 17.Lx1d S*2c (17.... P*1c 18.Lx1c+ Nx1c 
19.P*1d L*1a 20.R1h N2e 21.P1c+ e il sente guadagna presto 
il keima e/o il kyo) 18.P*1c (non 18.R1h? Sx1d!) P*1a (18.... 
Sx1d 19.P1b+ e dopo aver preso il keima, il suo tokin ed il gin 
fuori gioco del gote danno al sente un bel vantaggio) 19.R1h 
G2b (probabilmente il gote dovrebbe permettere la promozione 
in 1b, forse con 19…. P4e) 20.B9g! 
 



 
Dopo 20.B9g! 

 
20.... P4e 21.B3a+ G3b 22.+Bx2a Bx9i+ 23.S8h +B9h 
24.P1b+ Px1b 25.Lx1b+ P*1d 26.+L2b G3c 27.+Lx2c Gx2c 
28.+B3b L*2b 29.S*9i +Bx9i 30.Sx9i. 
Il sente ha un vantaggio materiale decisivo. 
Analisi di Kazuharu Shoshi, 6dan-pro. Egli considera questa la 
migliore linea di blocco per il gote, poiché la variante di blocco 
con il kin permette al sente di prendere un kin per un gin con lo 
stesso piano, come vedremo poi. Potrei anche dire che questa è 
la migliore linea di gioco in assoluto; le varianti suggerite nelle 
note delle mosse 17, 18 e 19 non sembrano essere così cattive 
per il gote come in quelle dell’attacco di keima nella Parte 1, 
non fosse altro perché il sente non ha ancora un ryu. 
 
 
Var iante 4 : Var iante di blocco con il kin (caratter izzate da 
…P2d e …G2c) 
 
1.... P3d 2.P7f P4d 3.P1f G3b 4.P1e P2d 5.P2f (5.R1h? è 
senza senso dopo 5…. G2c) G2c (il principale vantaggio delle 
Varianti di blocco con il kin è che un attacco di keima in 1c è 
meno efficace contro un kin in 2c che contro un gin) 6.S3h (il 
sente punta ad un attacco con il bogin) G5b 7.S2g S3b (7.... 
G4c 8.S3f N3c 9.N1g S3b 10.G6h P5d 11.G4h K6a 12.P4f 
K7b 13.P2e Px2e 14.Nx2e P*2d 15.Nx1c+ conduce ad uno 
scambio di keima e kyo per un kin, che è una magra perdita per 
il sente, ma dopo il sente attacca con R1h e P4e, che sono 
difficili da contrastare) 8.S3f B3c (8.... S3c 9.P2e Px2e 10.P1d! 
conduce ad uno scambio di un gin per un kin, mentre il kaku 
bianco rimane a fare da bersaglio. La mossa del testo ha il 
vantaggio che permette al gote di scambiare il kaku quando gli 
può tornare utile) 9.P4f K6a 10.K6h K7b 11.G45h P9d 
12.P9f S6b 13.K7h P5d 14.G66h S5c 15.P2e Px2e 16.P1d ! 
 

 
Dopo 16.P1d! 

 
16.... Px1d 17.Sx2e P*2d 18.Sx1d Gx1d 19.Lx1d S2c [19.... 
S*2c 20.P*2b! Bx2b 21.G*1b B3c 22.P*2b P*1a 23.Gx2a 
Sx1d 24.G3a S12c 25.P2a+ L*1d (per impedire 26.N*1e) 
26.N*4e! Px4e 27.+P2b guadagnando materiale] 20.P*2b 
 

 
Dopo 20.P*2b 

 
20.... Bx2b 21.G*1b B3c 22.L1c+ Sx1b 23.+Lx1b P*1f 
24.+Lx2a P1g+ 25.Nx1g P*1f 26.N2e 
 

 
Dopo 26.N2e 

 
26…. B5a (26.... P1g+ 27.Nx3c+ +Px2h 28.S*4c G6b 29.N*6e 
S6d 30.Bx4d con attacco decisivo) 27.N1c+ P1g+ 28.R4h P5e 
29.P4e G*5d 30.Px4d Sx4d 31.+L3a P*4e 32.+L3b S5c 
33.+N2c P7d 34.P*4c B8d 35.+N3c P5f 36.P4b+ con 
vantaggio. 
 

 
Dopo 36.P4b+ 

 
Questa analisi è del defunto Motoji Hanamura 9dan, 
considerato il più grande giocatore ad handicap di tutti i tempi. 
Vista la complessità di questa variante, sembra essere una 
buona scelta per il gote con questo handicap. 
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