Lim-arango en SupraMalDekstra parto valoras “je tri poentojn ambauflkanke
metrajton-perdante”.

La ludo proksimigas al la fino. La plej valora lim-arango estas...

Diag. 69 (bona meto) N1. Ci tiu estas esenca meto, kiu aperas ankati en “vivigi-mortigi-

problemoj”, unu ekzemplo de “antatia sinligo”. Post kiam Nigro stonmetis Ci tion,...

Diag. 70 se Blanko Stonmetus B1, Nigro respondus kiel N2. Anstatat B1, se B-a, Nigro
respondus N-b. Blanko ne povas fari teritorion €i tie, kaj lertuloj lasas la formon kiel en
diagramo 69, (en japana regulo) §is la ludofino.
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Diag. 71 Poste sufokigas la neltralaj punktoj ® kaj ©.

Diag. 72 Kontrale se Blanko antale Stonmetas €i tien, gustaj estas B1 kaj B3, gajnante
3 poentoj e punktoj ‘a’.

En diagramoj 69 kaj 72, ambauflankoj perdas metrajton. Do la lim-arango &i tie kalkuligas
“je tri poentojn ambauflanke metrajton-perdante”.

{pado33 de la origino}
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Diag. 74 ¢ar donas Sancon al Blanko gajni 2 poentojn per B1 kaj B2.



