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Viel Spafl mit dieser Zeitung!

Fangen und Retten 51

von Yilun Yang
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Die schwarzen Randsteine sind schwach und sie

koénnen nicht alleine leben. Gibt es noch eine Ret-
tungsmoglichkeit? Losung auf S. 11.

Vorwort

Ich hitte nicht gedacht, dass ich auf meine in der
letzten Ausgabe geduflerte Hoffnung, ,dass spite-
stens im nichsten Jahr ein SARS-CoV2-Impfstoff
gefunden® werde, einen kritischen Leserbrief be-
kommen wiirde, in dem von ,,Corona-Spuk®, ,,Strip-
penzichern® und ,Deutungshoheit“ die Rede ist.

Meine Vermutung, dass ,,unser aller Blick “ wegen
dieser Hoffnung ,auf die Wissenschaft gerichtet®
sei, schrinke ich in Reaktion auf diesen Leserbrief
somit auf ,den Blick vieler” ein, weise aber die in
dem Leserbrief ebenfalls geduflerte Mafiregelung
zuriick, dass die von mir geduflerte Hoffnung, weil
hoch politisch, nichts in der DGoZ zu suchen habe.

Ansonsten bleibt mir anzumerken, dass dieses Heft
durch die Wissenschaft dominiert ist, die Computer-
wissenschaft, namentlich die KI-Forschung. Neben
dem fiktiven Interview mit Go Seigen, KataGo und
ELF von Gunnar Dickfeld ist der ,,Liebesbrief an Ka-
taGo“ von Branton DeMoss ein dominanter Teil des
Heftes und der mit 13 Seiten deutlich lingste Artikel
meiner sechszehnjihrigen Redaktionszeit. Ich finde
ihn hochspannend und wiinsche allen interessante
Einsichten bei der Lektiire!

Zuletzt das ohnehin Wichtigste: Bleibt gesund!
Natiirlich auch alle, die der aktuellen Corona-Politik
skeptisch gegeniiber stehen.

Tobias Berben

Bundesliga

Die neue Bundesligasaison 2020/2021 beginnt wie
in den Vorjahren offiziell wieder zum 01.09.2020.
Leider gab es zum Saisonwechsel wieder ein paar
Teamabmeldungen. Aufgrund von Spielermangel
mussten die Teams ,,Roter-Stern-Greifswald“ (Liga
3), ,Jena 1“ (Liga 3) und ,Bambus Bochum® (Liga
5) sich auflésen. Die ,Darmstidter-Lemminge®
(Liga 5) und die ,Darmstidter Murmeltiere (Liga
3) haben sich zu einem Team zusammengeschlossen
und starten diese Saison in Liga 4.

Erfreulich ist, dass sich dafiir auch insgesamt sechs
neue Teams gebildet haben und diese Saison neu in
der 5. Liga starten. Die sechs neuen Teams kommen
aus Flensburg, Frankenthal-Pfalz, Saarbriicken,
Heidelberg und Osnabriick.
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Damit startet die neue Saison mit insgesamt 75
Teams (zur Saison 2019/2020 waren es 73 Teams)!
Dabei wird die 5. Liga wieder mit mehr als 10 Teams
starten und die Paarungen werden, wie in den Jahren
zuvor, pro Runde ausgelost.

Alle aktuellen Daten der Saison werden zum
01.09.2020 auf der Website stehen und evtl. wird
diese Saison mit einen anderen, neuen Ligamanager
geleitet.

Diesmal wird es keine Anderungen in der Bun-
desligaordnung geben, da es in der letzten Saison
zu keinen Problemen kam, die eine Anderung
erfordert hitten. Die Spieltermine dieser Saison
sind wie folgt:

1. Spieltag: 24.09.2020
2. Spieltag: 22.10.2020
3. Spieltag: 19.11.2020
4. Spieltag: 10.12.2020
5. Spieltag: 14.01.2021
6. Spieltag: 11.02.2021
7. Spieltag: 11.03.2021
8. Spieltag: 08.04.2021
9. Spieltag: 06.05.2021

Ich freue mich schon auf die neue Saison und hoffe,
dass diese Saison so problemfrei ablaufen wird wie
die letzte Saison!

Philipp Lindner

Jugendliga-Jubildum

Die 20.Saison der Jugendliga ist vorbei: Sieger in
der Hoshi-Liga wurde Erik Weigert (2k, Jena, Foto).
In der Drachen-Liga
gewann Riku Kobaya-
shi (5k, Berlin), in der
Tiger-Liga Ferdinand
Marz (5k, Jena) und
in der Panda-Liga
Yilin Su (Wuppertal).

Informationen zur

e ¢
- Teilnahme auf www.
f v dgob.delwettbewerbe/
' iugendturniere/
i i

Al Sensei News

1. Wir haben auf YouTube nun einen Channel mit
Tutorial-Videos. Dazu kommen demnichst auch
Partieanalysen, Lerntipps etc. Ihr findet ihn unter
bit.ly[2CWZ8cY
2. Aus Fehlern in eigenen Partien werden neuerdings
im Quizmodus Go-Probleme, mit denen man
spielerisch die richtigen Ziige verinnerlichen kann.
Mehr dazu in der nichsten DGoZ-Ausgabe ...
Benjamin Teuber
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Topics:

- Why Quiz Mode?

- Problem Selection

- Hints
- Trophies
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46. Leipziger
Bergmannsturnier

Wir haben uns sehr gefreut, das 46. Leipziger
Bergmannsturnier am Brett stattfinden zu lassen.
Dieses Jahr fiel die Entscheidung, ein Tagesturnier
tiber vier Runden zu bestreiten. Auch gab es nur
eine Startgruppe. Viele Teilnehmer befiirworteten
dies, zeigten sich wihrend des Turniers aber bei der
letzten Runde auch etwas erschépft. Vermutlich
fehlte hier einfach etwas die Routine.

Bei bestem
Wetter gingen
18 hoch moti- &
vierte Teilneh-
mer endlich
wieder an die
Tische. Wie
im letzten Jahr
nutzten einige
die Gelegen- §
heit, ihre Par- |
tien im Freien
auszutragen.
Die Vorfreude,
alte Freunde .
wieder zu se-
hen und mit
ihnen gemein-
sam aufregende
Partien zu spie-
len, war allen
ins Gesicht geschrieben. Das Teilnehmerfeld gestal-
tete sich mit Spielern vom 25k bis zum 5d, wobei
die Spitzengruppe mit acht Dan-Spielern sehr dicht
und dadurch auch stark umkimpft war.

Im Vergleich zu online ausgefithrten Turnieren
haben mir vor allem die Reaktionen und Interakti-
onen untereinander ein gutes Gefiihl gegeben. So
hérte ich unter anderem in einer Partie die Aussage:
»Es muss ja auch Spaf§ machen.“ Wir wissen sicher
alle sehr genau, wann solche Kommentare fallen ...
Doch am Ende ging der Kampf fiir ihn gut aus.
An einem weiteren Tisch gab es auch nicht so er-
freuliche, aber dennoch lustige Erkenntnisse, wie:
»Ach nein, das geht ja doch.” Die Stimmung war
jedenfalls durchweg positiv.

Der Ablauf des Turniers wurde von Hans und
Kollegen sehr gut geplant und so konnten wir den
spontan aufgestellten Zeitplan einhalten. Ein grofles
Dankeschén hier noch einmal an alle Beteiligten.

Im Turnierverlauf ergaben sich viele interessante
Partien. So spielte auf der einen Seite der Lehrer
gegen seinen Schiiler, wihrend auf der anderen
Seite die Nachwuchstalente der JIGS die stirksten
Leipziger Spieler herausforderten. Besonders span-
nend zeigte sich das Duell zwischen Matias Pankoke
und Jdnos Nitschke. Dieses analysierten wir im

folgenden Spieletreff. Dabei stellten wir fest, dass
diesmal die Spielzeit iiber den Ausgang der Partie
entschied. Mit ein paar Minuten mehr auf der Uhr
hitte Jdnos vermutlich die passende Folge gefunden.
Somit konnte sich am Ende Matias Pankoke 5d
durchsetzen und gewann damit das Bergmanns-
turnier zum zweiten Mal in Folge. Platz 2 erreichte
J4nos Nitschke 2d vor Jens Henker 3d. Die Leipziger
konnten diesmal alle drei Sieger stellen. Weiterhin
ausgezeichnet wurden Davide Bernardis 2d, Andreas
Ebert 6k, Alexander Marx 7k, Meggie Grieger 13k
und Hamid Zendeh 20k fiir ihre Leistungen.
Mehr Eindriicke vom Turnier findet ihr auf
unserer Webseite wwuw.go-leipzig.de.
René Scheibe
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The Way we Play Go in the 21st Century

Eine Talkrunde mit Go Seigen, ELF und KataGo* — von Gunnar Dickfeld

Moderator: Willkommen in unserer heutigen Talkrunde
tiber Eréffnungstheorie im Go. Ich denke, ich muss
unserem Publikum die heutigen Giiste nicht vorstellen:
Wir freuen uns hier begriiffen zu diirfen: die KI ELE die
KI KataGo sowie den ehrenwerten Go Seigen.

Und damit springen wir auch direkt in die Diskussion,
fiir die ich eine Stellung aus dem Buch ,A Way of
Play for the 21st Century” unseres Gastes Go Seigen
entnommen habe.

Go Seigen: Herzlichen Dank fiir die Finladung. Richtig,
das Buch entstand Ende des letzten Jahrtausends. Es
umfasst viele meiner Gedanken zu Spielweisen in der
Ersfinung und vergleicht sie mit den bis dahin tiblichen
Methoden. Ich hatte die Hoffnung, dass diese neuen
Konzepte im neuen Jahrtausend als Anregung aufge-
griffen werden und sich in der Spielpraxis etablieren
wiirden.

Moderator: Heute wissen wir, dass das neue Jahrtausend
ganz andere Uberraschungen fiir die Go-Welt brachte.
Mit dem Durchbruch der KI sind plstzich ganz viele
neue Methoden und Spielideen aufgetaucht. Es wird
spannend zu lernen, ob und wie sich die hypermoderne
Entwicklung mit Ihren, Herr Go Seigen, Vorstellungen
eines Go im 21. Jahrhundert in Einklang bringen lassen.
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Figur 1
* Basierend auf ,,A Way of Play in the 21st Century* von Go Seigen.
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ELF: Wir freuen uns, dass wir neue Impulse geben
konnen.

KataGo: Wir werfen ja nicht gleich alles iiber den Hau-
fen. Auch menschliche Spieler zeigen hier und da eine
erstaunliche Kreativitit.

Moderator: Dann lassen Sie uns zusammen die erste
Stellung, Figur 1, betrachten.

Go Seigen: Die Nirensei-Eroffnung ist heutzutage —
verzeihen Sie meine Ausdrucksweise, ich habe ja fast
ein Jahrhundert lang Go gelebt — hiufiger zu sehen,
sie ist iiblicher geworden. Nach dem Kakari 5 ist das
Keima auf A die hiufiger gewihlte Antwort, aber
das hohe Kakari 6 ist meines Erachtens die kriftigere
Spielweise.

Moderator: Ich mochte an dieser Stelle kurz anmerken,
dass der hohe Zug mit Weif 6 im letzten Jahrzehnt des
letzten Jahrhunderts an Bedeutung gewann, aber im
neuen Jahrtausend im Vergleich wieder etwas seltener
gewihlt wird. Wie stehen Sie als Vertreter der KI zur
Verteidigung der Ecke?

KataGo: Ach, da sind wir uns im Wesentlichen recht
einig, dass die tiefe Antwort meist genauer ist. Aber
ja, fiir euch Menschen macht das wohl kaum einen
Unterschied. Letztendlich ist das wohl eine reine Ge-
schmackssache.

ELF: Ich kann mich mit der Einschitzung ,Ge-
schmacksache® nicht anfreunden. Geht es hier nicht um
objektive Wahrheiten? Gewinnt nicht der bessere Zug
tausende Partien mehr als der zweitrangige?

KataGo: Wenn Sie gegen sich selbst spielen vielleicht. Ich
sehe das gelassener. Es kommen noch viele spannende
Punkte in einer Partie. Hier, an dieser Stelle, entscheidet
sich noch nichts. Man kann die Ecke rechts unten ja
auch erstmal stehen lassen, sie also gar nicht verteidigen,
und stattdessen gleich das Kakari 8 spielen.

ELF: Oder auf 3-3 invadieren!

KataGo: Ja, auch das ist spielbar.

Go Seigen: Meine Herren, wenn ich Sie so ansprechen
darf, die Suche nach der Wahrheit im Go ist eine ernste,
aber auch diffizile Sache. Sie scheint mir in einem
stetigen Fluss zu sein. Heute, meine Herren, erlauben
Sie der weiflen Spielpartei einen Vorsprung von 6,5
bzw. sogar 7,5 Punkten Komi. Dies ist eine beachtliche



Verinderung. Wenn ich kurz ausfithren darf, wo wir
urspriinglich begonnen haben ...

Moderator: Das, mein ehrenwerter Herr Go, wiirde uns
zu weit vom Thema wegftihren. Es ist sicherlich ein in-
teressanter Aspekt, wie die Komi iiber die Zeit verindert
und angepasst wurden. Die beiden Jungspunde hier sind
erst zum Go gekommen, als die 7,5 Komi bereits recht
verbreitet waren.

KataGo: Mittlerweile haben wir uns ja auch angepasst
und zeigen mehr Flexibilitit.

Go Seigen: Natiitlich, vielen Dank. Kommen wir
also zuriick zur gezeigten Stellung. Hier kann Weif3
nach Schwarz 7 die Ecke stehen lassen, um mit 8
oben rechts anzugreifen. Dieses Tenuki war in Profi-
Kreisen nicht gern gesehen, da es ein Joseki unbeendet
zuriickldsst.

ELF:Eben, wenn man es schon stehen lisst, dann gleich
richtig und das Kakari ignorieren. Das sagte ich jaschon.
Moderator: Aber auch nach dem Abtausch 6 fiir 72
ELF: Natiirlich lisst man so eine Ecke erst einmal
stehen und spielt einen groffen Punke. Das ist véllig
verniinftig.

In Threr Generation, Herr Go, da mag der Eckangriff
von der Seite als alternativlos angeschen worden sein.
Doch ich sage Thnen, die 3-3-Invasion, mit der man
dem Gegner die Ecke streitig macht, ist unbestritten
die beste Methode. So heif3t es doch: Erst die Ecken,
dann der Rand!

KataGo: Nunja, ich bin iiberzeugt, dass in der Eréflnung
verschiedene Optionen denkbar sind; und auch spielbar.
Ich wiirde die Ecke links unten heute mit B verteidigen.
Das wiire meine Priferenz gegeniiber dem Kakari 8 oder
der Eckinvasion des Kollegen. Aber wer weifs, was ich
morgen dazu denke ...

Go Seigen: Sie wollen andeuten, die letzte, endgiiltige
Wahrheit auch noch nicht gefunden zu haben?!

ELF: Natiirlich nicht. Klar, sind wir stirker und den
menschlichen Spielern eine gute Nasenliinge voraus.
Aber wie KataGo es sagt, wir trainieren ebenso weiter
und verindern unsere Einschitzung. Es hingt auch
davon ab, wie intensiv wir uns mit einer Stellung be-
schiftigen. Unser ,,Bauchgefiihl“ nach wenigen Playouts
mag ein anderes sein, als wenn wir wirklich rechnen.
Zumindest sind wir uns einig, dass man statt 8 nicht
mit C die Ecke rechts unten angteifen soll, das ist quasi
der kleinste gemeinsame Nenner.

KataGo: Dem widerspreche ich nicht.

Moderator: Was sagen Sie denn eigentlich zu dem Zug
7, dem Gleiten in die Ecke links unten?

ELF: Da geht das Theater ja schon los! Bei einer hohen
Eckverteidigung gibt es nur das Nozoki auf E.

KataGo nickt.

Go Seigen: Diesen Zug habe ich zu meiner Zeit auch
vorgeschlagen. Er fand aber so wenig Anklang, dass
ich ihn in diesem Buch nicht auffiihre. Ich bitte um
Verzeihung, meine Herren.

Moderator: Wo sind denn Threr Meinung nach die Un-
terschiede? Das Nozoki sieht wirklich ungewshnlich aus.
Kata: Tm Wesentlichen solltet ihr Menschen Euch diesen
gruseligen Rutscher abgewshnen. Damit legt man sich
viel zu friih fest, steht zu tief und iiberlisst dann noch
dem Gegner die Vorhand.

ELF: Genau. Mit dem Nozoki wird Schwarz bestraft,
indem er gezwungen wird, von drei gespielten Steinen
zwei Steine fest miteinander zu verbinden. Solch eine
schwere Form méchte man sich so frith in der Partie
nicht ans Bein binden. Nach diesem Abtausch kann
Wi} getrost in die Ecke rutschen. Er hat bereits ver-
hindert, dass er spiter nach diesem Joseki platt an den
Rand gedriicke wird.

Moderator: Aha, aber Schwarz hat doch sicher Alterna-
tiven statt des Verbindens?

KataGo: Sehr wohl, aber die fithren in verschiedene
Kampfvarianten. Das méchte man Amateuren wirklich
nicht zumuten. Herr Yamada Shinji erldutert diese
Varianten iibrigens in seinem Buch ,Wie spielt man
Go im KI-Stl?“. Kann ich nur empfehlen.

Moderator: Vielen Dank fiir den Hinweis. Dann kom-
men wir doch nun besser zur zweiten Stellung, Figur 2,
es ist die Fortsetzung der ersten Figur.

Go Seigen: Schwarz 9 lag eine Zeit lang im Trend, aber
Aist ebenso spielbar. Man muss beachten, dass der Zug
auf A die Schwiiche eines Angriffs auf B offen Lisst.
ELF: Das ist doch egal. Hier sind beide Ziige in etwa
gleich. Nach Schwarz 9 gibt es ja noch den Anleger auf
C, der unangenehm fiir Schwarz werden kénnte. So
oder so: Weif? sollte danach mit der 3-3-Invasion unten
rechts fortsetzen.

KataGo: Bitte nicht so eilig. Statt 9 oder A kann Schwarz
auch selbst ein Kakari spielen: Schwarz D finde ich auch
ganz attrakeiv.

Zudem mdchte ich meine Anerkennung aussprechen,
ich finde Schwarz 10 wirklich bemerkenswert. Ich wiirde
diesen Zug sicher selbst nicht spielen, aber wirklich
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kritisieren lisst er sich jedoch auch nicht. Thr Menschen
habt auch gute Ideen.

Go Seigen: Weild 10 ist ein ruhiger, solider Zug und
Schwarz wird darauthin mit 11 den linken Rand
aufbrechen wollen. In meinem Buch zeige ich, dass
statt Weif$ 12 die Ausdehnung auf E bis dahin der
tibliche Zug am linken Rand gewesen ist. Schwarz
antwortet mit der Zwei-Punkte-Ausdehnung D.
Die Fortsetzung zeigt die Variante im Diagramm.
Weif§ kann nun mit 3 und 4 das Joseki unten be-
enden, um anschlieSend mit 5 anzugreifen. Doch
nach Schwarz 6 muss Weif§ auf 7 verteidigen und
verliert so die Initiative. Schwarz ergreift diese, um
auf 8 zu spielen.

Moderator: Was meinen die anderen beiden Herren dazu?
ELF: Beginnen wir von hinten: Schwarz 8 ist ein grober
Fehler, der gehort eindeutig auf A.

KataGo: Grundsiitzlich simme ich dem zu, ja. Schwarz
8 ist nicht der optimale Zug, aber er verliert nicht so
dramatisch wie der Kollege das immer gleich darstellen
méchte.

Moderator: Aha, Sie meinen, dass Schwarz nach Weifd
7 durchaus gut dasteh.

KataGo: Natiitlich. Er liegt leicht vorn, sofern er es nicht
gleich mit 8 wie hier wieder aufs Spiel setzt.
Moderator: Soso. Aber die Vorhand ist doch immens
wichtig, gerade in der Ersflnung. Ist Weif§ 12 in der
Figur 2 da nicht ein bedeutsamer Zug? Man sicht ihn

Figur 2
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sicher noch nicht hiufig, aber der ehrenwerte Go Seigen
hat ihn studiert.

ELF:Leider nein, der Zug ist nicht iiberzeugend besser.
Mit 12 auf E stellt Weif? sich besser auf fiir den weiteren
Partieverlauf.

KataGo: Das sehe ich genauso.

Go Seigen: Ich hére Thnen aufmerksam zu.

ELF: Der Zeitpunke fiir Weifd 3 ist richtig. Jedoch ist
Weif$ 5 nicht optimal. Man sollte sich nicht die Flexi-
bilitit nehmen, es bleiben ja dennoch Schwichen in
der Ecke zuriick.

KataGo: Genau, das plumpe ,Andotzen ist nicht
notig. Wir empfehlen, ich denke da simmt mir ELF
zu, stattdessen die 3-3-Invasion auf B. Damit lige Weif$
leicht vorn.

ELF- Also wenn man das Andotzen, ich meine den
Kosumi-Anleger 5, spielen méchte, dann sollte man den
Abtausch Weifd 3 fiir Schwarz 4 unten auslassen. Auf
diese Weise macht man sich nichts kaputt.

KataGo: Meinetwegen. Ob man nun den Abtausch
von 3 fiir 4 vor dem Kosumi 5 spielt oder nicht, Weif§
steht in beiden Fillen gleichermaflen gut bzw. weniger
gut da. Fiir das Kosumi 5 ist die Zeit halt noch nicht
gekommen.

Moderator: Vielen Dank! Wir machen hier eine kleine
Pause. An dieser Stelle méchte ich Christian Nautze
fiir die technische Unterstiitzung danken, ohne die
dieses lehrreiche Zusammentreffen heute nicht méglich
geworden wire.

T
ST

Ota °
o o

P

Sle
@

|

o

.
®

Diagramm



Funf Freiheiten

Gedanken iiber Go und die Welt von Klaus Petri

Manchmal sollte man eine Gruppe' im Stich
lassen. Natiirlich fiihlt sich das falsch und
inkonsequent an. ,Jetzt habe ich schon mei-
ne Steine investiert, um diese arme, hilflose
Gruppe zu bauen, und die soll ich dann ein-
fach meinem Gegner iiberlassen?“ Aber diese
emotionale Herangehensweise fithrt nicht
zu guten Ziigen oder zu einem gliicklichen
Leben. Ich sollte mich eher fragen: ,Ist ge-
nau dieses Feld im Reich der Méglichkeiten
jetzt das wichtigste?“ Falls ich daran zweifle,
kann ich es auch gerne meinem Mitspieler
iiberlassen.

Die Wende in der Betrachtung liegt in zweierlei
Formulierungen. Es ist wichtig, von der ver-
meinten Hilflosigkeit der Gruppe zu abstrahie-
ren. Zum einen kann sie ja vermutlich jederzeit
leben, sonst wiire ich gar nicht in Versuchung,
ihr zu helfen. Zum anderen ist oftmals unklar,
ob sie mit der Aktion, vor der es mir graut, tat-
sichlich effizient angegriffen wiirde. Die zweite
sprachliche Wende liegt in dem Schwenken
vom Wort Gegner zur Bezeichnung Mitspieler.
Aus dem Kampf wird eine Verhandlung und in
einer solchen ist es von Vorteil, wenn es keine
Verhandlungspunkte gibt, auf die ich bestehen
muss. Etwas Bestimmtes behalten zu miissen,
verringert meine Mdglichkeiten. Es macht mich
starr und angreifbar.
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Dia. 1 Dia. 2

""Tatsichlich bezieht sich mein folgendes Beispiel auf zwei einsame
Steine, welche die Bezeichnung ,Gruppe® genaugenommen gar
nicht verdienen. Trotzdem fand ich das Beispiel einfach verstind-
lich und passend. Irgendwie ist bei zwei Steinen die Hemmschwelle,
sie aufzugeben, auch schon deutlich grofer als bei einem.
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Dia. 3 Dia. 4

Ich erliutere das am kleinen Brete? in der Uber-
zeugung, dass es am groflen Brett um so hiufiger
einsetzbar sein miisste, da es dort noch mehr andere
Bereiche gibt, denen man sich gewinnbringend zu-
wenden kénnte. Betrachten wir Zug 9 in Diagramm
1. Schwarz hingt nicht iibermifig an seinen gerade
gesetzten Steinen und wendet sich der Ecke zu. Bei
dieser Verhandlung legt er sich noch nicht darauf
fest, die Steine 5 und 7 zu einer lebenden Gruppe
auszubauen. Wiirde er darauf bestehen, stiinde er
in Diagramm 2 rund zwei Punkte schlechter.> In
den folgenden Detailverhandlungen in Diagramm
3 und 4 kann man immer wieder erkennen, wie
beide Seiten flexibel das Eine oder Andere an-
bieten, freundlich annehmen oder ablehnen. Bis
Zug 23 hat nun Weif§ die beiden schwarzen Steine
gefangen, oder?

In der Tat konnte Weifl dies tun. A wire kein
schlechter Zug und ergibe eine ausgeglichene
Stellung. Eine Alternative wire die Fortset-
zung in Diagramm 5. Weif§ sagt hier: ,Gerne,
lieber Mitspieler, kannst du deine Steine ret-
ten, wenn dir das die Ziige wert ist.“> Das ist

2 Die Grundlage der folgenden Varianten ist eine Partie, die ich
auf GoQuest gespielt habe. Schon bald driften die Zugfolgen ins
Reich der Ideen ab. Alle hier vorgeschlagenen Alternativen, die
nicht ausdriicklich als Fehler benannt werden, verlieren laut Katago
weniger als einen Punkt. Es sind gute Ziige!

3 Womit ich meine, Weifd steht nach dem falschen Zug 9 von Dia-
gramm 2 laut Katago 2,3 Punkte schlechter als nach dem besseren
Zug 9 in Diagramm 1. Gemessen wurde bei 10 000 Playouts.

4 Wobei A noch immer fiir beide Seiten plausible Verhandlungs-
ausginge offen lisst, in denen die Steine am Ende des Spiels noch
am Leben sind. (vgl. Fuffnote 6)

> Man beachte, dass die weifle Ecke allerdings nicht im Stich
gelassen wird. Wir bleiben flexibel. Immer alles hergeben wiire ja
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ebenso ausgeglichen, aber von der Stimmung
her ganz anders.
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Dia. 6

Ob eine Situation geeignet ist, um freigiebig
nach neuen Feldern zu suchen, kann sich an
scheinbar unbedeutenden Faktoren entscheiden.
In Diagramm 6 wire — nachdem 8 im Gegensatz
zu Dia. 1 fest deckt — A rund 2 Punkte besser
als das flexible B. Beim Verhandeln im Bereich
unter 5 Punkten ist Vieles zu bedenken: Zum
einen greift der Runterstrecker das potentielle
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Gebiet der moglichen schwarzen Gruppe stirker
an als der Verbindungszug. Eine Gruppe wiirde
dadurch weniger wert sein. Zum anderen lisst
der Decker keine Schwichen, die man spiter
nutzen konnte, falls Weifl die schwarzen Steine
haben méchte.

LA
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Dia. 7

Menschen sind bekannt fiir ihre Verlustaversion.
Etwas abzugeben, von dem wir dachten es zu
haben, wird als schwerwiegender empfunden, als
etwas zu gewinnen, was wir noch nicht haben.
Das ist gut untersucht® und gilt fiir materiellen
Besitz ebenso wie fiir errungene Méglichkeiten,
fiir Gebiete ebenso wie fiir Steine und Gruppen.
Dabei konnte alles so einfach sein: Jeden Zug, den
ich hier aufwende, kénnte ich ebensogut woan-
ders aufwenden. Jede Zeit, die ich einer Gruppe
widme, verbringe ich nicht anders.

Wenn wir loslassen, entsteht ein freier Raum
voller Méglichkeiten.” Wenn wir verkrampfen,
sind wir erpressbar.® Ich habe das Gefiihl, diese
Uberlegungen konnten auch auflerhalb des
Go-Bretts hiufig niitzlich sein, wenn wir bereit
wiren, sie anzuwenden. Der Abschied von einer
Idee, cinem Gebiet oder einer Gruppe ist unsere
fiinfte Freiheit im Leben.

auch eine Festlegung, manchmal ist das Feld, auf das wir gerade
unsere Steine legen, grof§ genug und wir verweilen gerne ein wenig.
¢ So fiihrez.B. Kahneman aus, dass die gemessene Verlustaversionsrate
der meisten Menschen in Experimenten zwischen 1,5 und 2,5 lag. Wir
miissten also 3-5 Steine fangen, um uns beim Verlust von 2 Steinen
halbwegs wohl zu fiihlen. D. Kahneman: Schnelles Denken, langsames
Denken, Siedler 2012, S.349. Hier finden sich fiir Interessierte auch
noch mehr Ideen zu dem Thema und Verweise zu Studien.

7 Dieser Raum kann natiirlich ebenso die Méglichkeit beinhal-
ten, wie in Diagramm 5 auf die mégliche Gruppe zuriickzu-
kommen, wenn die Angebote der Mitspieler es attraktiv machen
oder er schlichtweg vergessen hat, dass hier noch ein schlechter
Geschmack verblieben ist. Auch hier entscheiden die genauen
Umstinde und das Timing: Zicht Weif§ auf A in Diagramm 4,
so scheint eine Entscheidung gefallen zu sein. Aber was ist mit
den Verhandlungen in Diagramm 72 Natiirlich hitte Weif§ hier
mit Zug 2 statt der Invasion auf 3 decken kdnnen. Aber wire
das nicht zu verkrampft? Wire Weif hier nicht erpresst worden?
Jedenfalls scheint auch hier noch mehr Freiraum zu bleiben,
als mancher Leser vielleicht auf den ersten Blick vermutet hat.
8 Zur Uberwindung dieses Zustandes zeigt Diagramm 8 von Ka-
geyama, der das natiirlich alles auch schon wusste. Lehrstunden in

den Grundlagen des Go, Brett und Stein 2009, S.200.



Werde Supporter der EGF-Academy!

von Gariel Wagner

Was ist die EGF-Academy? nerchstein 3p, Catalin Taranu 5p oder chinesischen Gast-
In der EGF-Academy spielen die besten Nachwuchsspie-  Lehrern und miissen Go-Probleme als ,,Hausaufgaben®
ler aus ganz Europa gegeneinander in Ligen, bekommen  bearbeiten. Das Ganze soll den europiischen Kids ein
mehrmals wochentlich Unterricht von Alexandre Di-  Training erméglichen, was so dhnlich ist, wie es die besten

8 FUROPEAN GO .
FEDERATION

BECOMEA
SUPPORTER OF
THE EGF-
ACADEMY!

10

jungen Spieler in Ost-
Asien bekommen,
nur online, weil es
lokal in Europa mei-
stens (noch) nicht ge-
nug Spieler fiir starke
Go-Schulen gibt. Die
grundsiitzliche Struk-
tur des Unterrichts
an asiatischen Top-
Schulen —wie der Ge
Yuhong Academy in
Peking — sieht aber
ganz genauso aus wie
in der EGF-Acade-
my. In der letzten Sai-
son konnte die EGF-
Academy so mehr
als 50 Talente aus 15
verschiedenen Lin-
dern trainieren, da-
von immerhin auch

achtaus Deutschland!

Warum
braucht die
EGF-Academy
Unterstiitzung?
Jeder, der diese
Zeitschrift liest,
hat sich sicher
schon mal ge-
dacht: ,Ach, wa-
rum spielen denn
nicht mehr Leu-
te Go?“ Es gibt
sicherlich viele
Methoden, Go zu
verbreiten. Aber
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es steht aufler Frage, dass die Jugendarbeit dabei
eine ganz besondere Rolle spielen muss. In der
EGF-Academy liegt die Zukunft des Go in Eu-
ropa. Vielleicht unterstiitzt deine Spende ja den
ersten Europier, der jemals Go-Weltmeister wird!

Es ist uns auch wichtig, dass eine Teilnahme
an der EGF-Academy nicht etwa davon abhingt,
wie reich das Elternhaus ist, sondern nur davon,
wie talentiert und motiviert das Kind ist. Die
EGF-Academy muss als Nachwuchsférderungs-
programm also unbedingt fiir die Schiilerinnen
und Schiiler preisgiinstig bleiben! Als die EGF-
Academy vor fiinf Jahren gegriindet wurde, haben
CEGO und die Ge Yuhong Academy aus Peking
genau das durch sehr grofiziigiges Sponsoring
ermdglicht. So kann sich die EGF-Academy
auch bis jetzt noch iiber Wasser halten. Lang-
fristig wollen wir aber, dass die EGF-Academy
finanziell nicht mehr von Sponsoring von auflen
abhingig ist, sondern von Quellen aus Europa
selbst finanziert wird.

Was geben wir als Dankeschén zuriick?
In den vergangenen Jahren hat sich in der
EGF-Academy ein enormes Archiv an Profi-
Lektionen, Partie-Kommentaren und Tsumego
angesammelt. Wir haben versucht, die besten
davon herauszusuchen, und stellen sie nun un-
seren Supportern exklusiv zur Verfiigung. Auf
die Art wollen wir dir auch direkt den Nutzen
deiner Spende vor Augen fiihren, indem du dir
genau das Training anschauen kannst, das du
auch selbst unterstiitzt. Besonders motivierte
Supporter erhalten im ,European Youth Year
Book 2019 schliefllich den ultimativen und
breiten Uberblick dariiber, welche Jugend-
projekte es in Europa gibt, welche Triume die
jungen Spieler haben, wie sie auch auflerhalb
der EGF-Academy lernen oder auch einfach auf
Trainingscamps zusammen Spafl haben. Neben
Interviews und Berichten gibt es dort auch
zahlreiche leicht verstindliche Spielanalysen von
unterschiedlichen europiischen Profi-Spielern.
Fiir deine Unterstiitzung bieten wir zwei Opti-
onen an, du kannst also selbst wihlen, wie sehr
du uns unterstiitzen willst (siehe Flyer links).
Die genannten Spendenbetrige sollten sowieso
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als Vorschlige verstanden werden: Wenn du
sie fiir zu hoch betrachtest, uns aber trotzdem
gerne unterstiitzen wiirdest, freuen wir uns auch
sehr iiber deine Nachricht und finden sicherlich
einen guten Weg. Und wenn du denkst, noch
mehr spenden zu kénnen, wiirden wir auch
nicht nein sagen.

Wie werde ich Supporter?
Gehe auf eurogofed.orglacademy/supporters.html
oder scanne den QR-Code. Dort kannst du dich
ganz einfach registrieren, deine Spende iiber Pay-
pal schicken, und wir
geben dir so schnell wie
mdglich Zugang zu dei-
nem Danke-Material.
Wir freuen uns sehr,
wenn du uns unter-
stiitzt, und hoffen, dass
du auch Spaff an den
vielen Profi-Lektionen
haben kannst!

Lésung zu
Retten und Fangen

Zug 1 im ersten Diagramm ist das rettende Tesuji.
Er fingt die beiden weiflen

PNEE Schnittsteine nach 2 mit 3 —
3 1 und wenn Weif§ auf 3 spielt,
fingt Schwarz mit 2. Auch 2

im zweiten Diagramm rettet
nicht die Schnittsteine. Auch
hier gilt: Spielt Weif§ mit 2
auf 3, dann fingt Schwarz auf
2. Immer werden die beiden
wichtigsten weiflen Steine
gefangen ...

1 im dritten Dia. ist dage-
gen ein klarer Fehler, denn
H nach 2 hat Schwarz zu wenige
Freiheiten, um das Tesuji im
ersten Diagramm noch spielen
zu kénnen. Er wird einfach

il

i

weggefangen ...
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Grundkurs Go

von Hartmut Kehmann

Dieser Kurs ist konzipiert fiir Spieler mit Regelkenntnis
und wenig Spielerfahrung. Er beinhaltet 12 Lektionen,
die fortlaufend in der DGoZ erscheinen werden. Ge-
plant ist folgendes Curriculum:

Formen zwischen Leben und Tod (Nakade)
Echte und unechte Augen (Kakeme)

Treppen (Shicho)

Netze (Geta)

Kombinationen von Treppe und Netz
(Yurumi Shicho)

Grundformen in der Ecke Teil 1
Grundformen in der Ecke Teil 2

SR N~

N A

8. Grundformen am Rand

9. San-San

10. Hoshi

11. Komoku

12. Grundprinzipien des Endspiels (Yose)
Am Ende jeder Lektion gibt es zehn Probleme zu lisen.
Das Material sowie die Lisungen der Probleme wird
auf der Internetseite des DGoB unter www.dgob.de
vergffentlicht. Es kann zu unentgeltlichen Unterrichts-
zwecken gerne benutzt werden. Die kommerzielle Ver-
wendung bedarf der Genehmigung des Verfassers. Alle

Bezeichnungen sind geschlechtsneutral zu verstehen.

Lektion 6:
Grundformen in der Ecke, Teil 1
Das Thema ist sehr umfangteich, es gibt dariiber
dicke Biicher und wir kénnen im Rahmen dieses
Grundkurses nur die wichtigsten Beispiele bespre-
chen. Grundsitzlich gelten die gleichen Regeln fiir
Leben und Tod natiirlich auch in der Ecke. Aller-
dings gibt es einige Besonderheiten, weil die Steine
hier durch die beiden angrenzenden Rinder weni-
ger Freiheiten haben als in der Mitte des Brettes.
Dadurch sind nicht nur Nakadeformen angreifbar,
sondern auch einige Formen, die an anderer Stelle
leben wiirden. Andererseits konnen die Rinder auch
helfen, Augen zu bauen, und so braucht es evtl.
weniger Steine fiir eine lebende Gruppe. Die letzte
Besonderheit ist die Haufigkeit eines Ko, welches

3o %% %8

1
L-Form

I-Form Z-Form

i \ B
D-Form J-Form O-Form

tiber Leben und Tod entscheidet. Das liegt einfach
daran, dass der Eckpunke nur tiber zwei Freiheiten
verfligt und hier deshalb besonders leicht ein Ko
entstehen kann.

Man kann diese Eckformen unterschiedlich
systematisieren. Am einprigsamsten finde ich eine
Einteilung in Analogie zu Buchstaben.

Die ersten drei Formen werden wir in dieser
Lektion besprechen, die anderen in den beiden

folgenden.

I-Formen
Die Gruppen haben in der Ausgangssituation eine
gestreckte Form.
Dia.l Diese einfache Form kennen wir schon, A
entscheidet iiber Tod oder Leben.

00009 T  90060e T

Dia. 1 Dia. 2

5 5
' 5060080
300080

Dia. 3a
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Dia.2 Einen Stein linger ist der Status geklirt,
Schwarz lebt.

Dia.3 Diese Form erscheint weiter, statt des
Nobi zum Rand hat Schwarz ein Hane gespielt,
aber tatsichlich ist diese Form angreifbarer als die
vorhergehende.

Dia.3a Durch den Einwurf Horikomi wird
die Form um einen Schnittpunke verkiirze, sie ist
deshalb im Ausgangsdiagramm ungeklirt. Spielt
Schwarz S4 auf 5 so antwortet W5 auf 4.

Dia. 4¢

Dia.4 Diese Form ist ebenfalls ungeklirt.

Dia.4a Wenn Schwarz nach W2 mit A oder B
fortsetzt, bekommt er eine Z-Form oder eine J-
Form mit jeweils 5 Steinen. Da Weiff am Zug ist
koénnen beide nicht leben. Wir werden das bei den
entsprechenden Formen aufgreifen.

Dia.4b Schwarz kann aber zum Rand strecken.
Ein solcher Strecker zum Rand heift Sagari. Das
Ergebnis ist ein Ko.

Dia.4c Das ist eine gut nachvollziehbare Zug-
folge.

S
)

L 27

Dia. 5 Dia. 5a

Dia.5 Wenn die schwarze Kette einen Stein mehr
hat, ist der Status weiter ungeklirt, aber Schwarz am
Zug kann bedingungslos leben.

Dia.5a Diese J-Form lebt. (Lektion 7)
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Dia. 7a

Dia.6 Es gibt keinen Unterschied zu Diagramm
5, der Status ist ungeklirt.

Dia.7 Diese Stellung ist sehr interessant, denn
Schwarz am Zug kann leben.

Dia.7a Dieser Diagonalzug Kosumi erffnet dem
Schwarzen zwei Méglichkeiten.

Nach W2/S3 lebt Schwarz mit zwei Augen an
den markierten Punkten. Es gibt hier Alternativen
zu S3, die sogar etwas mehr Gebiet sichern, aber
diese Form ist am einfachsten zu sehen.

Dia.7b Auch in dieser Variante lebt Schwarz.

L-Formen
Die Gruppen haben alle eine rechtwinklige Form
mit zwei meist unterschiedlich langen Schenkeln.
Dia.8 Wie wir gelernt ha-
ben, lebt dieser Rechtecksechser
@ am Rand und in der Mitte. In
%!—: der Ecke hingegen ist die Form
angreifbar, sofern alle dufleren

Dia. 8 Freiheiten besetzt sind.

Dia.8a W1 ist in dieser Stel-
lung der vitale Punkt, S2 droht ein Auge in der
Ecke an, aber W3 verhindert das. Danach kann
Schwarz sich wegen Freiheitsnot (Damezumari)
auf X nicht nihern. Die schwarze Gruppe ist tot.
Wenn man die gleiche Zugfolge im Beispiel B am
Rand spielen wiirde, hitte die schwarze Gruppe
noch eine
Freiheit bei
A\. Das ist
in der Ecke
nicht der
Fall.

13
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Dia.9 Wenn die Gruppe wie hier eine Auflenfrei-
heit hat, ergibt sich daraus zwangsliufig, dass der
gleiche Weg nicht zum Erfolg fithren kann, weil
die Freiheitsnot nicht mehr besteht. Es gibt aber
noch einen zweiten vitalen Punkt, dieser fiithrt zu
einem Ko.

Dia.9a Angenommen, Weif§ ignoriert die Ko-
drohung S6 und deckt das Ko auf 7, so entsteht ein
L-Vierer, der am Rand oder in der Mitte geschlagen
keine Nakadeform ist. In der Ecke hingegen hingt
der Status von der Anzahl der Auflenfreiheiten ab.

Dia.9b Denn es entsteht nun ein zweites Ko.

Dia.9¢ Hat Schwarz mindestens eine Auflenfrei-
heit mehr, so muss er dieses Ko nicht spielen, denn
er kann von auflen driicken und Weif§ darf nicht
verbinden. (Oshitsubushi).

In Diagramm 9b hingegen, wo Schwarz nur
eine Auflenfreiheit hat, miisste er das Ko spielen.
Bemerkenswert ist, dass Weif§ zwei Ko-Drohungen
ignorieren muss, um zu gewinnen. Ein solches Ko
nennt man ein indirektes Ko (Yose-Ko).

OB O00000B OO0
o 100000 @
oae oae
oo oite

SESLET BT St
O O

[BsLsiReec SiRer si

Dia. 11a

b
53
i

Dia. 12a

Dia.10 Der Status einer solchen rechteckigen
Formation hingt also sowohl von der Lokalisation,
als auch von der Anzahl der Auflenfreiheiten ab. Die
Beispiele A und B leben, das Beispiel C ist ungeklirt,
Weiff am Zug bekommt ein indirektes Ko.

Hitte die Gruppe C keine Auflenfreiheit, so
wire der Status auch ungeklirt, aber Weiff am Zug
konnte ohne Ko téten (Dia.8a).

Dia.11 Hier ist eine Seite des L etwas verkiirzt
und der Status ist ungeklirt. Der vitale Punke ist A.

Dia.lla-b Schwarz am Zug lebt, Weif§ kann
toten.

Dia.12 Wenn auch der andere Schenkel kiirzer
ist, reicht das nicht zum Leben.

Dia.12a Selbst wenn Schwarz beginnt, stirbt
die Gruppe.
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Dia. 13
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Dia. 13¢

(1-8): Dia. 13b

Dia.13 Das ist die gleiche Form wie in Diagramm
11 aber etwas abgeriickt vom Rand.

Dia.13a Der Verteidiger am Zug kann ohne
Probleme leben.

Dia.13b-c Der Schliisselzug fiir den weiflen
Beginn ist hier, er fiihrt zu einem interessanten
Ergebnis. Es heift ,Zehntausend-Jahre-Ko*,
Mannen Ko weil keine der beiden Seiten dieses Ko
wahrscheinlich spielen wird. Wenn Schwarz das Ko
spielt, ist es fiir ihn indirekt, denn er kann nicht mit
A oder B beginnen. Tite er das, so wiirde Weif$ auf
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C das Ko fiillen und Schwarz wire tot. Wenn Weifd
hingegen mit A oder B beginnt, macht er das Ko fiir
Schwarz direke. Aus diesem Grund ist das Ergebnis
am Schluss des Spieles fast immer, dass Weif§ das
Ko fiillt und das Ergebnis ist

ein Seki.
Dia.14 Etwas anders ist diese
@ Anfangsstellung. Wenn Weif§
beginnt gibt es bei korrektem
) Spiel auch ein anderes Ergeb-
Dia. 14 nis. (siehe S. 17, Problem 55).

Z-Formen
Dia. 15 Fiir eine Z-Form braucht es mindestens
vier Steine, so wie es steht, konnen sie nicht leben,
A und B sind miai.
Dia.16 Wenn die gleiche Form eine Position
weiter aus der Ecke herausriickt, hat sie mehr Platz
und kommt eventuell zum Leben.

Dia. 15 Dia. 16

Dia.16a-b Weiffs hat mehrere Méglichkeiten,
die einfachste ist das Abgrenzen von Auflen, denn
Schwarz kann danach maximal eine L-Form mit
vier Steinen erreichen. Vergleiche dazu Diagramm
12. Schwarz ist tot.

Dia.16¢ S2 hier ist etwas geschickter, aber es
reicht bei richtigem weiflen Spiel auch nicht zum
Leben. Selbst wenn Schwarz nun auf A zieht, kann
Weif$ mit einer Nakadeform fiillen.

Fees [

i
i

Dia.16d Allerdings muss

Weifl dieses hane W3 ver- ﬂéé
meiden, denn dann nimmt % T
Schwarz den vitalen Punke Q7
selber und lebt.

Dia. 16e

Dia.16e Der Verteidiger am
Zug lebt einfach mit diesem
hane. Wir werden diese Form (M-Form) in der
nichsten Lektion untersuchen.

Fiir die Z-Formen mit fiinf Steinen betrachten
wir drei Grundformen. Sie sind alle ungeklirt.

o

Dia. 17b

Dia. 17 Dia. 17a

Dia.17a Weif§ am Zug kann einfach auf eine
tote L-Form reduzieren, vergleiche Diagramm 12.
Dia.17b Schwarz lebt mit

diesem Zug.
O Dia.18a-b Weif3 reduziert
?1_, ,Q, auf eine tote Z-Form vergleiche
Diagramm 15, Schwarz am

Zug lebt.

b B Socottd
ee  lee

Dia. 18b

Dia.19a Weifd reduziert wie-
derum auf eine tote L-Form.
Dia.19b Schwarz am Zug

I lebt.
Q7 Die nicht rechteckigen For-

men mit sechs Steinen in der

Dia. 16d
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Dia. 19 Ecke sollten in der Regel leben.
Ll I I |

oot ST

%1 S 881

Dia. 19a



s N
Impressum DGoZ 4/2020

Titel: Deutsche Go-Zeitung, erscheint 6-mal
im Jahr, ISSN 2197-8220

Herausgeber: Deutscher Go Bund eV,
Berlin, Postfach 605454, 22249 Hamburg
Redaktion & Layout: Tobias Berben (v.i.S.d.P.)
Redaktionsanschrift: Deutsche Go-Zeitung,
c/o Tobias Berben, Benkeloher Str. 12, 27383
Scheeflel, Internet: www.dgob.de/dgoz,
Email: dgoz@dgob.de

Mitarbeiter: Textkorrektur: Roland Illig, Mo-
nika Reimpell, Thomas Ries; Ubersetzungen/
Kommentare/Serien: Hartmut Kehmann,
Viktor Lin, Klaus Petri, Yoon Young Sun;
Fernost-Nachrichten: Tobias Berben, James
Briickl, Lars A. Gehrke, Liu Yang; Pokale:
Georg Ulbrich, Maria & Sabine Wohnig;
Kinderseite: Marc Oliver Rieger, Heijko Bau-
er; Probleme: Antonius Claasen, Shende Tao;
Adressen: Wastl Sommer; Turnierkalender:
Martin Langer

Beitriige: Branton DeMoss, Gunnar Dick-
feld, Philipp Lindner, Marc Oliver Rieger,
René Scheibe, Benjamin Teuber, Gabriel
Wagner

Fotos: Tobias Berben, Google Deepmind,
Nihon Ki-in, Hankuk Kiwon u.w.m.
Cartoons: Pierre Chamot

Verlag & Versand: Hebsacker Verlag,
Benkeloher Str. 12, 27383 Scheeflel, info@
hebsacker-verlag.de

Druck: WIRmachenDRUCK GmbH, Miihl-
bachstr. 7, 71522 Backnang

Druckauflage: 2.500 Exemplare

Bezug: Mitglieder eines LV (aufler Typ Z)
erhalten die DGoZ kostenlos.
Einsendeschluss fiir die DGoZ 5/2020:
Sonntag, der 18.10.2020

Adressinderungen sowie Ein- und Austritte
bitte an den zustindigen Go-Landesverband
(Adresse auf vorletzter DGoZ-Seite) melden!

- /

Sie haben meistens eine M-Form (Lektion 7). Die
hiufigste Z-Form mit sechs Steinen ist das nichste
Diagramm.

Dia.20 Es kann entstehen, wenn ein Stein auf
Hoshi (W1) mit einem Keimakakari (S2) ange-
griffen wird und Weifd sich auf 3 oder 13 ausdehnt.
Wenn Schwarz danach auf San-San invadiert, ist die
Abfolge eine von mehreren Méglichkeiten.

-O0)
OO0

PASL ol

Dia. 20a

O,
K6 SOBO8
84 lialio D

10

OO

oy @000
ol 0000 -
o

| A L
— B L
Dia. 20c

Dia.20a Dieses Abgrenzen von auflen fiihrt zu
einer L-Form mit 5 Steinen, Schwarz leb, vergleiche
Diagramm 13a.

Dia.20b Auch von dieser Seite ist die Form nicht
erfolgreich angreifbar.

Dia.20c Versuche selber, die richtigen Antworten
zu finden, falls Weif auf A oder B invadiert.

[

Dia. 21a

Dia.21 Diese Z-Form mit
sechs Steinen lebt ebenfalls.
@ Dia.21a Ein weiffes Hane
auf A oder C kann mit einem
Osae auf B bzw. D beantwortet
werden.

Dia.21b Auch wenn Weifd
innen beginnt, kann er die
schwarze Gruppe nicht gefihrden.

¥

21b
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Probleme 51 - 60 |
Problem 51: Wie viele Ziige verhelfen dem Schwar-
zen zum Leben? Welche Ziige hat Weify, um zu
toten? O_%
Problem 52-54: Status? | .
Problem 55: Wie antwortet Schwarz nach weiflen L
Ziigen auf A, B, C oder D?
Problem 56: Status?

Problem 57

ol Hobs o5
T SO 50
10000 [eee ]

|

7

|

' Jols

|

Problem 52
Problem 59 Problem 60
|
A\ Problem 57: Wie antwortet Schwarz nach W1?
\1/ Vergleiche dazu Diagramm 21.
Problem 58: Statt auf A zu setzen, hat Schwarz auf

|

00,
(5@— S1 gestreckt, wie kann Weifl antworten? Vergleiche
|~ dazu Diagramm 19.
—  Problem 59: Statt auf A zu setzen, hat Schwarz auf

Problem 54 S1 gestreckt, wie kann Weiff antworten? Vergleiche
dazu Diagramm 17.
Problem 60: Wie ist der Status der schwarzen

I
{5@@ Gruppe. Es beinhaltet ein Thema der nichsten
O—% Lektion, in der englischen Literatur bekannt als
Problem 55 ,Q% ,Bent Four in the Corner®. Vielleicht kannst du
es jetzt schon losen.

Problem 56

Ack wis!
DEL DA OZEW
ENTSLREIDET Tnerk
MeEst

DIESE VERAUTWORTONG
iST FRDRUCKEND'

HiER? Higr?
CDER TW?
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Hallo, liebe Kinder!

Weiter geht es mit den ,See-Tigern“. Viel Spaf3 damit!

Euer 77\

Die See-Tiger
Fall 10: Das papierne Geheimnis
Tim versuchte verzweifelt, Karinas Ritsel (siche Fall
9) zu knacken: ,,Fiinf Ziffern — Drei Groflen des Go —
Auflen Quadrat der Mitte — Spiegelsymmetrisch Was
bedeutete das blof3?

LFunf Ziffern® war ja noch klar: Offenbar fehlten
fiinf Ziffern an ihrer Handynummer. Aber ,,drei Gro-
Ben des Go“? Vielleicht irgendwelche ,,Go-Gréflen?
Da kannte er nicht so viele. Schusacku (oder so dhnlich)
oder Youngsun oder Benjamin. Aber da wurden keine
Ziffern draus. Oder ganz besonders grofle Leute, die
Go spielten? Der Typ aus Trier vielleicht? Nein, so kam
er nicht weiter.

Er griff zum Handy, textete Meilin an und schrieb ihr
das Riitsel. Statt einer Antwort rief sie sofort zuriick und
schimpfte gleich los: ,Das ist ja wieder typisch Karina,
dass sie aus allem ein Ritsel machen muss.“ ,,Ja, aber
weiflt Du die Antwort? entgegnete Tim. ,Hm. Da
muss ich auch erstmal nachdenken.*

Da fiel Tim ein, dass er ja noch einen Tipp in dem
Brief bekommen hatte: Das ganze sollte ein ,,Haiku“
sein, was auch immer das war. Meilin lachte nur laut.
,Das sagt nur, dass das ganze wie ein japanisches
Gedicht aufgeschrieben ist: Da ist die Silbenanzahl
in jeder Zeile festgelegt: 5, 7, 5, glaube ich. ,,Also 19
insgesamt”, meinte Tim. ,, Tim, Du bist in Mathe echt
eine Niete: Das sind 17, nicht 19! Tim wurde rot, aber
Meilin stutzte plotzlich: ,, Warte mal... 19... Was fille
Dir zu der Zahl noch ein?* ,,Ah, Go natiirlich. Ein Go-
Brett ist 19x19 grof8. , Immer?®, fragte Meilin listig.
,Nein, es kann ja auch 9x9 oder 13x13 sein.“,,Und das
sind insgesamt wie viele Groflen? ,,Ehm, drei. Wieso?*
Tims Hirn brauchte ein paar Sekunden, aber dann war
ihm auch alles klar: Das waren also die ,,drei Grofien
des Go“: 19, 9 und 13! Und das waren auch genau fiinf
Ziffern — nur, in welcher Reihenfolge?

»Auflen Quadrat der Mitte — Was bedeutet das
nur?®, griibelte Meilin. Tim schaute noch einmal auf
den Zettel. Da war ja noch ein Bild drauf: ,Ich weif3
die Zahl!“, rief er in sein Handy. ,,Ich auch, meinte
Meilin, und dann beide im Chor: ,91319!“

18
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Meilin erginzte: ,,9 ist das Quadrat von 3 und spie-
gelsymmetrisch ist die Zahl auch.“ Und Tim meinte:
,Und auf der Zeichnung drei Smileys: erst ein kleines,
dann ein mittleres und dann ein grof3es, also 9, 13, 19.“
,Die Zeichnung hast Du mir aber gar nicht geschicke!®,
beschwerte sich Meilin, ,Aber egal, jetzt chatten wir
jedenfalls Karina an, und dann lésen wir gemeinsam
den Fall des Klopapierdiebs!“

Karina freute sich, dass die beiden ihr Riitsel gelost
hatten, und noch mehr, dass es einen neuen Fall gab!
4Also Tim, wer kénnte denn das Klopapier gestohlen
haben?* Tim dachte nach. ,FEigentich nur jemand,
aus dem Haus: Die Haustiir geht ohne Schliissel nicht
auf. Und ich habe auch jemanden gesehen, der gerade
nachhause kam!* ,,Wen?* fragten Meilin und Karina
wie aus einem Mund. ,,Also zuerst kam Frau Wiersing
nachhause und dann Herr Altentroppel...” ,Dann
muss es einer von denen gewesen sein!“, unterbrach
Meilin sofort. Karina schien nicht ganz einverstanden
zu sein: ,,Also mathematisch gesehen ist das jetzt aber
noch kein Beweis, denn es kénnte ja auch...“ Meilin
unterbrach sie wirsch: ,,Das ist jetzt keine Mathematik
hier, sondern ein Kriminalfall, und da kennen wir uns
besser aus, nicht wahr, Tim?“ ,Ah, ich weif$ nicht,
vielleicht? , Also jedenfalls verhéren wir jetzt mal die
beiden!”, befahl Meilin: ,Ich gehe zu Frau Wiersing
und Du, Tim, zu Herrn Altentroppel. ,,Schon gut®,
seufzte Tim. ,,Und dann treffen wir uns in fiinf Minuten
wieder hier zur Besprechung.“ ,,Okay.

Tim wollte gerade die Wohnung verlassen, als ihn
seine Mutter stoppte. ,, Tim, wo willst Du hin? ,Ich gehe
nachschauen, wer das Klopapier von Herrn Mieskop
gestohlen hat.“ Seine Mutter schmunzelte. ,,Mein kleiner
Meisterdetektiv, dann halt aber bitte schén Abstand, und
triff Dich nicht versehentlich mit Deinen Freunden, gut
,Ja, Mama.“ Dann stieg er die Treppe zu Herrn Altentrop-
pels Wohnung hinauf und klingelte. ,,Hallo Tim, was gibt
es denn? hérte er seine Stimme durch die geschlossene
Tiir. Ja, was konnte er ihn jetzt fragen? Vielleicht hiitte er
sich dasvorher tiberlegen sollen. Dakam ihm spontan eine
Idee: ,,Haben Sie vielleicht noch Toilettenpapier? Unseres
ist fast alle.” Das war zwar glatt gelogen, aber wenn Herr

I
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Altentroppel wirklich gerade Unmengen davon gehortet
hatte, dann wiirde er dem Retter seiner Katzen sicher eine
Rolle spendieren. ,, Tim, das tut mir leid, aber ich habe
selbst nicht mehr viel. Ich war vorhin einkaufen, aber alles
war ausverkauft. Im Grofimarke hief§ es, dass da gerade
ein Mann alles leergekauft hatte. Er konnte seine Pakete
kaum zu seinem Auto schleppen. Tim schluckte, da war
Herr Mieskop wohl Herrn Altentroppel knapp zuvorge-
kommen. ,,Kein Problem, vielen Dank®, murmelte er und
ging wieder zu seiner Wohnung,

Meilin hatte derweil noch Verhandlungen mit ihren
Eltern fithren miissen, aber nun durfte sie endlich
aus der Wohnung und klingelte bei Frau Wiersing.
Diese 6ffnete die Tiir, als wire nichts gewesen. Meilin
tat einen grofen Schritt zuriick. Sie hatte schliefllich
versprochen, Abstand zu halten! ,Ja, was gibt es denn
meine Kleine“ siuselte die Lehrerin freundlich. Meilin
hatte sich inzwischen einen schlauen Plan zurechtgelegt:
»Haben Sie vielleicht noch Klopapier? Unseres ist fast
alle.” Sie lichelte dabei unschuldig. ,Ja, das sollte gehen.
Ich glaube, ich habe noch eine Rolle, aber warum geht
Thr nicht zum Supermark, der hat doch noch lange of-
fen? Frau Wiersing schien wie immer in einer anderen
Welt zu leben. Einer Welt ohne Probleme, ohne Pande-
mie, aber mit Toilettenpapier im Supermarkt. Meilin
versuchte ihr das Problem schonend beizubringen.
»Oh, das ist ja dann wirklich unangenehm., meinte
Frau Wiersing dazu nur. Dann gab sie Meilin eine Rolle
und dazu noch einen garantert veganen Miisliriegel aus
Skologisch-fairem Anbau (der aber, wie Meilin erfreut
feststellte, trotzdem gut schmeckte).

30, und was habt Ihr beiden herausgefunden?*,
fragte Karina neugierig. ,Also Altentroppel war’s nicht*,
meinte Tim. ,Und Frau Wiersing auch nicht, erginzte
Meilin.“ Karina grinste: ,,Also wart Ihr doch zu schnell
mit Eurer Schlussfolgerung.“ Meilin runzelte die Stirn.
,Und wer war es dann Deiner Meinung nach?* fragte
sie etwas gereizt. Sie hasste es, wenn Karina recht hatte,
und das war leider ziemlich oft der Fall. ,,Es kann auch
jeder andere aus dem Haus gewesen sein, denn Tim
konnte ja nur sehen, wer ins Haus rein oder rausge-
gangen ist.“ Kurzes betretenes Schweigen. ,,Stimmt*,
meinte Tim. Da wurde er pl6tzlich von lauten Geriu-
schen aus dem Flur unterbrochen. ,Moment mal, ich
versteh’ gerade gar nichts, zu viel Lirm hier®, rief er in
sein Handy, und ging zum Flur, um zu schauen, was
los war. ,Oh Tim, das ist gut, dass Du da bist. Hilf mir

doch mal bitte mit den Paketen.“, meinte sein Vater,

I
DGoZ 4/2020

+ P,

,Herr Mieskop ist wieder zuhause, und ich hatte die
fir ihn in die Wohnung genommen.“ ,Wie?“, Tim
schaute verbliifft abwechselnd auf den Stapel Kartons
in ihrem Flur und seinen Vater. ,,Ich hatte geschen, wie
er den ganzen Fingang damit vollgestellt hatte. Man
konnte nicht mal mehr durch die Haustiir kommen.
Du weif3t ja, wie eng der Eingang in unserem Haus ist.
Da habe ich sie in unsere Wohnung gestellt. Unser Flur
istjarecht grof. Jetzt ist er aber wieder zuhause und ich
stelle sie ihm gerade vor die Tiir. Fass doch bitte mitan.“

Tim schaute die Pakete genauer an: , Toilettenpapier,
4-lagig, sanft und weich“ stand darauf. Tim schlug sich
an die Stirn: ,Ich Idiot!" — Den von Herrn Mieskop
versprochenen Eisbecher fiir die Losung des Falls
konnten die Meisterdedektive nun jedenfalls vergessen!

Als Tim seinen Freunden gebeichtet hatte, was
passiert war, gab es erstmal betretenes Schweigen.
Karina sagte als erst etwas: ,Mach Dir nichts draus,
Tim. Manchmal sieht man eben das einfachste nicht.“
Tim war verbliifft. Er hatte eigentlich Hohn und Spott
erwartet. Hatte Karina nicht als einzige gewarnt, dass sie
zu voreilig waren? ,Ich glaube, ich habe ein passendes
Go-Riitsel dazu., erginzte sie. ,Du, ein Go-Ritsel?
Du bist doch noch Anfingerin!“, empérte sich Mei-
lin. Karina gluckste kurz vor Lachen: ,Ich hab’s mir
ja auch nicht selbst ausgedacht, keine Sorge. Aber bei
dem Riitsel geht es auch darum, nicht zu voreilig zu
sein. Ich schick’s Euch gleich mal riiber. Sie schickte
eine Go-Stellung (Abbildung). ,Und noch was fille
mir gerade ein: Fragt doch Herrn Mieskop mal, ob er
nicht von seinem Riesenvorrat etwas an Frau Wiersing
und Herrn Altentroppel abgeben mag. Das wire doch
nett, oder?* Da hatte Karina schon wieder recht, dachte
Tim, und er hitte auch selbst darauf kommen kénnen.
Er hatte immer gedacht, dass Karina aufler Mathe an
nichts anderes denken wiirde, dabei war sie ja richtig
nett! ,Ja, ich geh gleich nachher zu ihm*, versprach
er. — Aber erst wollte er sich das Go-Riitsel anschauen!
Weiflt Du die Losung?

O O
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Wo soll Schwarz spielen, um seine Steine zu retten?

Lisung auf'S. 54
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Yoon Young Sun kommentiert (51)

Partie: Oro Challenge, 1. Partie

Weifs: Kim Chae Young 6p

Schwarz: Nakamura Sumire 1p

Komi: 6,5 Komi

Ergebnis: 203 Ziige. Weiff gewinnt durch
Aufgabe

Kommentar: Yoon Young Sun 8p
(www.yoons-baduk-cafe.com)
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Figur 1 (1-50)

Die koreanische Go-Online-Plattform Cyberoro hat

einen Wetthampf gesponsert, bei dem die 11 Jahre alte

Jjapanische Profi-Spielerin Namkamura Sumire 1p

gegen vier koreanische Profts, zwei weibliche Profis und

gwei Senioren, angetreten ist. In dieser ersten Partie
spielte sie gegen Kim Chae Young Gp, die die Tochter
von Kim Soung Rae 8p, der vielen DGoZ-Lesern durch
seine Biicher (u. a. ,Speed Baduk®, ,After Joseki®,

JAfter Openings™ und ,,100 Al-Joseki®) und seine

Besuche bei verschiedenen Europiiischen Go-Kongressen

bekannt sein diirfte.

27: Dieses Decken ist richtig grof§ und wichtig.
Sollte Schwarz stattdessenauf 1in Dia. 1 spielen,
fangt Weif$ sofort mit 2 einen Stein und danach
ist die schwarze Gruppe noch nichtam Leben.

30: Das ist ein Zug, wie er seit AlphaGo beliebt
ist — ein echter Al-Zug.

31: Dieser Klemmzugistdierichtige Entscheidung,
weil Weifl sonst nach 1 in Dia. 2 mit 2 sein
Potenzial links ausbaut.
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Dia. 3

39: Bis hierhin ist alles gut. Beide haben wie eine
Al gespielt und es steht mehr oder minder
ausgeglichen.

40: Weifd hitte zunichst auf 1 in Dia. 3 durch-
brechen sollen. Schwarz bekommt dann zwar
die Kikashi-Ziige 2 bis 6, aber nach 10 ist das
Ergebnisausgeglichen. Wenn Schwarz dagegen
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Nakamura Sumire 1p, 11 Jahre alt

auf 1 in Dia. 4 antwortet, dann ist der Klemm-
zug auf 2 sehr passend.

41: Auch dies ist ein typischer Al-Zug. Kim 6p
sagte nach der Partie, dass sie diesen Zug schon
lingere Zeit studiert habe.

42: Ein Hane auf der anderen Seite auf 1 in Dia.
5 wiire aktiver und auch besser gewesen. Weif§
kann mit 15 nicht auf 1 in Dia. 6 strecken, da
dann mit 2 einfach eine Treppe lduft. Nach 18
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in Dia. 5 méchte Weif§ natiirlich gerne auf 19
schneiden, zumal die einfache Treppe nicht
lduft. Aber Schwarz kann, statt 22 zu ziehen,
einfach auf 1 in Dia. 7 zur anderen Seite hin
Atarigebenund 16 opfern. Nach 11 muss Weif§
den Durchbruch am Rand mit 12 verhindern
und dann kann Schwarz mit 13, 15 und 17
ein eindrucksvolles Moyo aufziehen. Das wiire
dann doch zu gut fiir Schwarz, so dass Weif§
eben nicht auf 19 in Dia. 5 schneidet, sondern
einfach auf A ein Keima spielt.
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50:

Dieser Zug sieht natiirlich aus und ich verstehe
ihn gut, weil sonst die fiinf weifSen Steine rechts
abgetrennt werden. Aber er verliert 10%, weil
Weifd besser auf 1 in Dia. 8 hitte schneiden
sollen. Nach 22 hat man natiirlich leichte
Sorgen um die weifle Gruppe, aber mit 23 und
der Zugfolge bis 31 kann Weif§ ausbrechen
und fithre mit 73% Siegwahrscheinlichkeit.
Allerdings ist 24 in Dia. 8 auch nicht so gut,
sondern eigentlich 1 in Dia. 9 die stirkste Ant-
wortvon Schwarz. Dann kann Weif§ nicht mehr
ausbrechen und seine Steine retten, sondern

TOrTIoe

Dia. 9 (13 auf 6)
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Dia. 10

muss sie gekonnt
der Zugfolge bis
22 opfern, um ei-
nen Einfluss auf-
zubauen, der gut —
zur unteren Brett-
hilfte passt. Aber
darauf muss man
erstmal kommen,
wenn man iiber
den Schnitt auf
1 in Dia. nach-
denkt. Ich bin mir
nicht sicher, ob
ich diese Variante
gefunden hitte ...

Dia. 11

Besser wire ein Zug auf 1 in Dia. 10 gewesen,
weil dann nach 9 durch den Abtausch 7 fiir 8
das Aji auf A deutlich grofler gewesen wire.
Besser wire es gewesen, auf 73 in die andere
Richtung zu springen.

Schwarz steht jetzt bei 83 % Siegwahrschein-
lichkeit.

Weif hat nicht direke fiir die schwache Gruppe
gezogen, z. B. auf77, sondern hat einfach einen
Stein gefangen. Kim sagte nach der Partie, dass
sie das ziemlich genervt habe.

Weifd versucht nun, doch noch auszubrechen.

Das war tibertrieben und kostet 19%. Schwarz

elocs
o0 000

ﬁ@@‘

O
R2OiFS

ST

o &
‘
e

0 e

e

H/

O®
@
i

)
i

22

Figur 2 (51-100)
99 auf 67

Dia. 12
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87:

89:

91:

94:

Dia. 13
(8 schliigt 3, 12 schliigt den markierten Stein)

hitte Weifd mit 1 in Dia. 11 leben lassen sollen.
Nach dem Sichern der Punkte in der Ecke mit
13 hitte Schwarz dann mit knapp 90 % recht
gut gestanden. In der Partie gibt es nach 84
eine Menge Aji auf 98 ...

Und nochmal hatte Schwarz die Chance, Weif3
mit der Zugfolge aus Dia. 12 leben zu lassen
und mit 62,7 % einfach noch gut zu stehen.
Dieses Atari ist unnétig. Schwarz hitte einfach
nur auf 91 spielen sollen, um dann spiter 89
oder A als Vorhand zu haben.

Wenn Schwarz jetzt ohnehin decke, war der
Abtausch 89 fiir 90 tatsichlich tiberfliissig.
Alternativ moglich wire 1 in Dia. 13, woauthin
bis 12 ein Ko entsteht und Schwarz bei 65 % steht.
Weifs hiitte eigentlich auf 1 in Dia. 14 schieben
sollen. In der weiteren Folge ist 5 Vorhand

Dia. 15

auf den Schnitt auf 6, wie Dia. 15 zeigt. 7 ist
ein gutes Kosumi, denn Weif§ kann die vier
schwarzen Steine zwar nicht fangen, aber doch
einschlieflen, um Einfluss aufzubauen. Schwarz
kann nicht mit 1 in Dia. 16 ausbrechen, da
dann eine Mausefalle folgt. 15 ist ebenfalls
Vorhand, weil Weif§ 8 schlagen kann. Nach 19
steht die Partie mit 74 % zu Gunsten von Weif3.
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00 _000

ji@@.

Dia. 14 (14 deckt)
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Figur 3 (101-150)
123 schligt 106, 131 decke

106: Warum denn dort? Damitverliert Schwarzdoch
drei wichtige Steine! Eigentlich hatte Schwarz
geplant, auf 1 in Dia. 17 zu entkommen, aber
dann hat sie im letzten Moment noch die
Kombination bis 20 geschen: Weif§ bekommt
4 bis 10 in Vorhand und kann dann auf 12
schneiden, weil danach eine Treppe droht. Das
wire ein Desaster gewesen ...
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Dia. 18

Weifl jetzt bei
satten 85 %.

122:Das ist unnotig,

da Weiff gut ge-
nug steht. 1 und
3in Dia. 18 wiren
vollkommen aus-
reichend gewe-
sen, um die Partie
zu gewinnen.

127:Weifl hat nun

Schwarz noch
eine gute Chance
gegeben — es wird
kompliziert.

130: Das ist ein sehr

grofier Fehler von

A
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(4 schliigt das Ko)
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: Weif sollte besser gleich richtigauf 126 fangen,
108 XZ S0 Z. Bt das Scﬁlagen vor: %06 fluzr Schv%arz ®%=Q
Vorhand wird, denn sonst kénnen die drei QQé
Steine wieder entkommen. Trotzdem steht —’Q ’
pierRe 6%
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Weifl, denn sie hitte einfach auf 1 in Dia. 19
das Ko schlagen sollen. Weifs hat sehr viele Ko-
Drohungen, angefangen mit 5 inder oberen Ecke,
so dass Schwarz das Ko nicht gewinnen kann.
Schwarz hatte vor, auf 1 in Dia. 19 mit 1 in Dia.
20 zu antworten und mit 3 die weiflen Steine zu
verhaften. Fiir Weif3 hitte das aber immer noch
ausgereicht, um die Partie zu gewinnen.

134: Da spielt Weif§ zu passiv und fiir die falsche
Gruppe, da die Randgruppe noch genug Mag-
lichkeiten hat zu leben. Weif$ hiitte besser auf
1 in Dia. 21 schneiden sollen. Danach kann
Schwarz zwar versuchen, mit 4 und 6 den
Schnittstein in Bewegung zu setzen, aber mit
13 kann Weif trennen und mit 19 sind die
schwarzen Steine eingeschlossen.

135: Jetzt kann Schwarz in Vorhand peepen und
der Schnitt auf 1 aus Dia. 21 geht nicht mehr.
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Dia. 25

So kommt Schwarz mit 137 in die Mitte und
Weifd hat zwei schwache Gruppen.
140: Das ist mutig! Mit 1 und der Zugfolge bis 13
in Dia. 22 hitte sich
Weif sichern kon- pNy [T
nen, denn nach 13
sind A und B Miai O‘béé
fiir das Anbinden. 7@"
151: Schwarz kann jetzt {O%f)
nicht auf 1 in Dia.
24 sichern, da es ©6 000
noch ein Loch gibt,
wie Dia. 24 zeigt.
156: Ein mit =53 % ent-
scheidender Fehler!
Weif$ hitte mit 1 in

Dia. 25 ausbrechen
sollen. Nach 17 sind

o

@0
0
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O

A und B miai, weil  |-OOO@@
Weifd entwederauf A ‘Q,’,
anbindet oder mit B ” Bl
Figur 4 (151-203) dieschwarze Gruppe
180, 186 auf 176; 183, 189 auf 177 abtrennt und damit  Dig 26 (10 schligr 7)
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fingt. Stattauf 12 kann Schwarz natiirlichauch
auf 1 in Dia. 26 spielen, aber dann entsteht ein
Ko, aber Weifs hat zahlreiche Drohungen, z. B.
A, Bund C.
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Dia. 27

|

157: Dieser Zug ist @ A)

unnotig. Wenn L Q g

Schwarz jetzt
auf 1 in Dia. i{b
27 verteidigt [
hitte, wire die |
Partie schon ’C}@
gewonnen ge-
wesen, denn
mit dem Kosu-
mi auf 3 kann
sie ihre Steine
einfach bis 11
anbinden — game over.

159:Ein grofler Fehler mit —47%. Schwarz hitte
jetzt immer noch wie in Dia. 28 mit 1 und
dem Kosumi auf 3 gewinnen kénnen.

160: Ein sehr schéner Zug! Direkt zu schneiden
wie in Dia. 29 funktioniert nimlich nicht.
Wenn Schwarz aber auf 160 mit 1 in Dia. 30
antwortet, dann funktioniert der gleiche Schnitt
problemlos.

162: Das Atari auf 1 und
das anschliefSende
Decken auf 3 in
Dia. 31 hinterlassen
fiir Schwarz weniger
Augenraum.

170: Das ist dann der
endgiiltige Verlustzug.
Weifd hiitte unbedingt
versuchen sollen, die
schwarze Gruppe mit
1 zu t6ten. Das resul-
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Dia. 31

tierende Ko mit 11
wirevielangenehmer
gewesenalsdas Koauf
A, wie es in der Partie

A L. 4. 4

176:Dieses Ko ist fiir
Dia. 32 (11 schligt 4)

\}

Weif! deutlich un-
angenchmer, denn
wenn es verloren geht, hat dann auch die weifie
Ecke groflen Schaden genommen.

193: Game over! Die linke Ecke ist zu groff. Sumire
hat nach 108 gut gestanden, sie hat es sich aber
mit 122 unndtig schwer gemacht. Danach hat
sie noch mehrmals Chancen bekommen, leider
aber hat sie alle verpasst. Sie hat viel Potenzial,
aber braucht auch noch mehr Erfahrung ...
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Ein Liebesbrief an KataGo ...
von Branton DeMoss
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KaraGo vs. Leela Zero: B+Resign'
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Um einen Computer so zu programmieren, dass
er eine verniinftige Go-Partie — und nicht nur
eine legale Partie — spielt, ist es notwendig, die
Prinzipien einer guten Strategie zufarma/isieren
oder ein Lernprogramm zu entwerfen. Die Prin-
zipien sind qualitativer und mysteriiser als beim
Schach und hingen mebhr vom Urteilsvermigen
ab. Daher wird es meiner Meinung nach noch
Sclowieriger sein, einen Computer so zu program-
mieren, dass er eine verniinftige Partie Go spielt,
als beim Schach.

1. J. Good, The Mystery of Go, 1965

Das Go-Spiel hat etwas Magisches an sich. Seit
Tausenden von Jahren fesselt es die Phantasie
derer, die lernen wollen, was es heifit zu lernen,
und die dariiber nachdenken, was Denken
bedeutet.

Mit dem jiingsten Aufkommen einer starken,
quelloffenen Go-KI, die Spitzenprofis schlagen
kann, lohnt es sich, die Geschichte des Spiels
nachzuvollziehen, um zu ergriinden, warum es so
lange so schwierig war, Menschen zu schlagen —
und was die Zukunft des Go fiir uns bereit hilt.

! hiwps:/bit. by/3iM5Imz
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Klassische Kl

Auf die eine Weise betrachtet, weif§ jeder, was In-
telligenz ist; auf eine andere Weise betrachtet, weif§
das niemand.

Robert Sternberg, 2000

Wie wir KI definieren, hat sich im Laufe der Zeit
verindert. Altere, naive Definitionen beschiftigten
sich meist mit der Fihigkeit, bestimmte Aufgaben
zu erfiillen, und definierten KI als:

Die Wissenschaft von der Herstellung von Maschinen,
die in der Lage sind, Aufgaben auszufiibren, die, wenn
sie von Menschen ausgefiihrt wiirden, Intelligenz
erfordern wiirden.

Marvin Minsky, 1968

Definitionen wie diese sind von Natur aus instabil,
denn wenn wir diese ,intelligenten“ Computersy-
steme bauen und uns auf ihre (zunichst) erstaun-
lichen Fihigkeiten normalisieren, héren wir auf, ihre
Aufgabenleistung als Demonstration irgendeiner
Art von Intelligenz zu betrachten. Die Definition
von Intelligenz im Verhiltnis zu den Fihigkeiten
bei bestimmten Aufgaben, egal wie schwierig sie
auch sein magen, lisst die KI in einer Art ,Gott
der Liicken“-Situation? zuriick.

Einige haben vorgeschlagen, dass Intelligenz
die Fihigkeit ist, viele Aufgaben gut auszufiihren,
oder die Fihigkeit, Aufgaben in einer Vielzahl von
Umgebungen zu lésen.> Andere behaupten, dass
Intelligenz die Fihigkeit ist, durch Lernen neue
Fihigkeiten zu erwerben.? In jiingerer Zeit gab es
Vorschlige,” dass Intelligenz ein Maf fiir die Effizi-
enz des Erwerbs von Fihigkeiten ist. Wenn man zwei
Agenten mit dem gleichen Wissen und einer festen
Trainingszeit fiir eine neuartige Aufgabe einsetzt, ist
der intelligentere Agent derjenige, der am Ende die
besseren Fihigkeiten erwirbt.

2 en.wikipedia.orglwiki/God_of_the_gaps

3 Legg and Hutter: A Collection of Definitions of Intelligence,
arxiv.orglabs/0706.3639

“Hernandez-Orallo: Evaluation in artificial intelligence: from task-
oriented to ability-oriented measurement. Artificial Intelligence
Review, 2017, S. 397-447.

> Chollet: On the Measure of Intelligence, arxiv.orglpdff1911.01547 pdf
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Das beliebteste KI-System des letzten Jahrhun-
derts war Deep Blue, ein Schachspielsystem, das von
Forschern bei IBM entwickelt wurde. Das System
bestand aus einer hindisch programmierten Brett-
bewertungsfunktion, einer Baumsuche, um den
erwarteten Brettzustandswert bei einem feindseligen
Gegner zu maximieren, und mafigeschneiderter
Hardware zur Beschleunigung dieser Operationen,
wobei Geschwindigkeiten von etwa 100 Millionen
Stellungsbewertungen pro Sekunde erreicht wurden.

Alpha-Beta-Entscheidungsbaum®

Bewertungsfunktionen messen die ,Giite“ von
Zustinden (= wie wahrscheinlich es ist, dass sie
zum Sieg fiihren). Sie nehmen den Zustand des
Bretts als Input und geben eine Schitzung des
Wertes der aktuellen Stellung aus. Die Erstellung
aussagekriftiger Bewertungsfunktionen ist keine
einfache Aufgabe — in der Tat bestand die Deep-
Blue-Bewertungsfunktion aus 8000 handkodierten
Heuristiken!” Programmierer setzten sich mit
Schachexperten zusammen, um verschiedenen
Brettzustinden einen Wert zuzuweisen — Tiirme auf
dem hinteren Rang, freistechende Bauern, Sicherheit
des Konigs usw. All diese einzelnen Heuristiken
wurden sorgfiltig gewichtet und kombiniert, um
einen ungefihren singuliren Brett-Gesamtwert zu
erhalten, der dann tiber eine Baumsuche durch viele
mégliche zukiinftige Brettzustinde optimiert wurde.

Mit einer gut abgestimmten Bewertungsfunk-
tion und einer leistungsfihigen Baumsuche zur
wertmaximierende Vorausberechnung gelang Deep
Blue 1997 ein Sieg iiber Schachweltmeister Garry
Kasparow.®

¢ en.wikipedia.org/wiki/Alpha—beta_pruning
7 Campbell et al: Deep Blue, core.ac.uk/download/pdf/82416379.pdf
8 en.wikipedia.org/wiki/Deep_Blue_versus_Garry_Kasparov
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Deep Blue ist ein Beispiel fiir ein ,Expertensy-
stem“ — eines, in dem menschliches Expertenwissen
kodiert ist. Es hat nicht aus seinem Spiel gelernt oder
neuartige Heuristiken oder Erkenntnisse generiert,
es maximierte allein den Wert des Brettzustands
entsprechend der von Menschen vorgegebenen
Wertfunktion.

Komplexitat

Go ist wie Schach ein deterministisches Spiel mit
perfekter Information. Es gibt keine Zufallskom-
ponente, keinen verborgenen Zustand. Anders als
beim Schach, bei dem es im Durchschnitt etwa 35
legale Ziige pro Zug zu beriicksichtigen gibt, sind
bei Go im Durchschnitt etwa 250 legale Ziige zu be-
riicksichtigen. Und bei Tic-Tac-Toe kénnen wir den
gesamten Partiebaum durchsuchen und leicht die
optimale Antwort fiir jede Stellung finden. ,Xked*
hat dies in einem Bild schén zusammengefasst:’
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Obwohl es prinzipiell méglich ist, einen solchen
Baum fiir Go zu erstellen, da es sich um ein end-
liches Spiel handelt, ist der Zustandsraum von Go
extrem grof3: Die Anzahl der legalen Stellungen'
im Go betrigt etwa 2,1x10'7°.

9xked.com/832/
1 Tromp: Number of legal Go positions, tromp.github.io/go/legal. him!

DGoZ 4/2020



Da ein Spiel eine Kurve durch legale Brettzu-
stinde ist (mit einigen Ubergangsbeschrinkungen),
ist die Anzahl der méglichen Go-Spiele erheblich
grofler. Die Anzahl der einzigartigen Go-Spiele ist
liegt zwischen (101", 10107111

Intuition und Lektiire

Da der Zustandsraum bei Go zu grof} ist, um
aufgezihlt und durchsucht zu werden, miissen die
Spieler lernen, sich bei der Betrachtung méglicher
Spielzustandsverliufe (Varianten) nur auf vielver-
sprechende Ziige zu konzentrieren, d. h., die Spieler
miissen ein intuitives Gespiir dafiir entwickeln,
welche Ziige gut sein kénnten, und es vermeiden,
Zeit mit zweifelhaften Maglichkeiten zu verschwen-
den. Empirisch erweist sich die Definition einer
solchen Wertfunktion fiir Go als viel schwieriger
als fiir Schach — Bemiihungen, das Schach in die
Richtung von Go zu spiegeln, brachten keine guten
Ergebnisse.

Wihrend die Zugauswahl von der Intuition
geleitet wird, stirkt das Auslesen von Varianten die
Intuition durch eine Form von Selbstargumentati-
on: Da Go ein Nullsummen-Spiel ist, ist die Zu-
gauswahl notwendigerweise von einem gegnerischen
Spieler abhingig. Die Ziele des Spielers sind perfeke
gegeneinander ausgerichtet, so dass eine optimale
Strategie konstruiert werden kann, indem man
in Betracht zieht, den zukiinftigen Zustandswert
bei einem minimierenden Gegner zu maximieren
(diese Logik ist im Minimax-Algorithmus schén
kodiert).!?

Angesichts der Schwierigkeiten, eine aussage-
kriftige Bewertung fiir Go zu entwickeln, war
eine modifizierte Baumsuche, Monte Carlo Tree
Search (MCTS)", ein Ansatz, der einige Erfolge
verzeichnen konnte. MCTS sucht nach dem Zufall-
sprinzip legale Ziige in der aktuellen Stellung und
durchsucht den Spielbaum bis zum Ende, wobei
jede Stellung aus Zufallsziigen entwickelt wird.

" Untergrenze: Walraet/Tromp: A Googolplex of Go Games,
matthieuw.github.io/go-games-number/AGoogolplexOfGoGames.
pdf: Obergrenze: Tromp/Farneback: Combinatorics of Go, tromp.
github.iolgolgostate.pdf

12 en.wikipedia.orglwiki/Zero-sum_game und en.wikipedia.org/
wiki/Minimax

13 Coulom: Efficient Selectivity and Backup Operators in Monte-
Carlo Tree Search, www.remi-coulom.fr/CG2006/CG2006.pdf
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Der Wert des Anfangszugs bemisst sich am Anteil
an Durchgingen, die zu einer gewonnenen Partie
fithren. Etwas tiberraschend war, dass Go-Bots mit
MCTS in der Lage waren, fortgeschrittenes Spiel
auf Amateurniveau (Low-Mid-Dan) zu erreichen.
Es liegt etwas sehr Interessantes in der Tatsache,
dass die Definition von Zustandswerten durch die
Auswertung zufilliger Rollouts bis zum Ende tat-
sichlich eine sinnvolle Anniherung an den ,,wahren
Wert* darstellt. Es scheint tautologisch zu sein,
wenn man es ausspricht, aber wirklich ,gute® Ziige
haben wirklich einen gréfleren Anteil an Entwick-
lungen, die zum Sieg fiihren, und eine Zufallsaus-
wahl reicht aus, um sich ithrem Wert anzunihern.

Neuronale Netzwerke

Wenn die Heuristik der Spielbrettbewertung und
der Zugauswahl so schwer zu programmieren, ja
sogar zu spezifizieren ist, wieso kdnnen Menschen so
gut Go spielen? Einige Profis kénnen viele Varianten
sehr schnell auslesen, aber das ist nichts im Vergleich
zu den Hunderten von Millionen Stellungen pro
Sekunde, auf die Deep Blue kommt.

Die menschliche Intuition bei der Zugauswahl
ist ausgezeichnet. Auf den ersten Blick fillt eine
sehr kleine Anzahl von Ziigen als iiberlegenswert
auf. Aus der Erfahrung vieler Go-Partien scheinen
wir in der Lage zu sein, ein scharfes Gespiir dafiir
zu entwickeln, welche Ziige funktionieren und
welche nicht. Wir haben auch den Vorteil, dass wir
die Go-Theorie lesen konnen, die die destillierte
Erfahrung vieler anderer iiber Jahrtausende hinweg
darstellt (die Einbeziehung symbolischen Wissens in
Lernsysteme ist ein ungeldstes Problem).

Wie kann man KI-Systemen diese ausgezeichnete
Intuition vermitteln? Durch sogenannte Convoluti-
onal Neural Networks (faltende neuronale Netze)!

Ein konvolutioniirer Kern (dunkelblau) wird auf die Eingabe
(blau) angewendet, um die Ausgabe (cyan) zu erzeugen
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Kurz gesagt: Convolutional Neural Networks
(CNN) sind Beispiele fiir ein neuronales Netz,
das lokale Verbindungen verwendet, die besonders
geschickt beim Lernen und Verarbeiten riumlich
korrelierter Merkmale in Bildern sind. Das obige
Bild (siche letzte Seite) zeigt einen gelernten konvo-
lutionidren Filter, der um ein Bild herum gleitet und
eine Darstellung in niedrigerer Dimension erzeugt.
Typische Netzwerke enthalten Millionen solcher
gelernter Parameter und kénnen eine Vielzahl von
Aufgaben in der Bildverarbeitung erfiillen.'*

Da Convolutional Neural Networks bei Bild-
erkennungsaufgaben vielversprechend zu sein
begannen' und da sich diese Netzwerke jeder Funk-
tion annihern kénnen,'® begannen die Leute darii-
ber nachzudenken, sie zur Bestimmung der Bewer-
tungsfunktion zu verwenden und den Brettzustand
als ,,Bild“-Eingabe an das CNN zu behandeln. Die

Idee ist einfach: Bei einem be-

Durch die Kombination von CNN-basierter
Policy- und Wertbestimmung mit MCTS (d.h.,
anstelle von zufilligen Stichproben von Spielziigen
gewichten wir die MCTS-Stichprobe mit der Po-
licy aus dem CNN und anstatt einen Endzustand
zu erreichen, schitzen wir den Wert des aktuellen
Zustands aus dem Wertnetz), begannen diese pro-
totypischen CNN-Bots alle anderen zu iibertreffen,
aber professionelle Menschen waren immer noch
unerreichbar.

AlphaGo
Obwohl MCTS das Spiel der CNN-basierten
Bots verbesserte, wurden die neuronalen Netze
ausschliefSlich auf menschliche Spiele trainiert und
hatten keine Méglichkeit, sich iiber das mensch-
liche Wissen hinaus zu verbessern. Sie konnten die
menschliche Intuition nur schwach imitieren.

stimmten Brettzustands- und
Endergebnispaar (s,r) trainiere
dein CNN zur Vorhersage
von r aus s — die Vorhersage
von r (eingeschrinke zwischen
[0,1] zu interpretieren als Ge-
winnwahrscheinlichkeit) stellt
unseren Zustandswert dar.
Mehr noch, von diesem Zu-
stand ausgehend kénnen wir
lernen, den nichsten Zug —als
Zugvorschlagsgenerator — vor-
herzusagen (Policy genannt).

Und so begannen die Leute,
Hunderttausende von Go-
Spielen herunterzuladen, die von starken Amateuren
online gespielt worden waren und trainierten
CNNs, Ziige und Gewinnraten vorherzusagen.
Allein die Agenten, die von der reinen Policy aus
spielten, konnten einige der schwicheren Go-Bots
tibertreffen, hatten aber gegen starke MCTS-Bots
immer noch ihre Schwierigkeiten.

"“Dumoulin/Visin: Convolution arithmetic, github.com/vdumou-
linlconv_arithmetic

> Krizhevsky et al.: ImageNet Classification with Deep Con-
volutionalNeural Networks, paper: nips.cclpaper/4824-imagenet-
c/zmzﬁmtmn with-deep 7 ks.pdf

¢ en.wikipedia. org/wzkz/ Universal_approximation_theorem

[-neural
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Um dieses Problem zu 18sen, setzte AlphaGo
Spiele gegen sich selbst bzw. sogenanntes Reinforce-
ment Learning ein, um die Policy- und Wertein-
schitzungen zu verbessern. Im Groflen und Ganzen
nehmen Reinforcement Learning Agents Aktionen
in einem Umfeld vor, erhalten Belohnungen und
Beobachtungen aus ihrer Umgebung und lernen,
ihre Aktionen so anzupassen, dass sie zukiinftige
Belohnungen maximieren kénnen. In diesem Fall
ist die ,Umgebung” ein simuliertes Go-Spiel und
die Belohnung ist das Endergebnis des Spiels (d.h.
die Belohnungen sind spirlich und werden erst nach
vielen Aktionen ausgegeben).
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Da der MCTS in AlphaGo fiir einen maxima-
len Wert optimiert (der die Gewinnwahrschein-
lichkeit misst), kann das Netzwerk durch die
Produktion und Partien gegen sich selbst weiter
trainiert werden, um bessere Wertvorhersagen zu
machen und, was wichtig ist, kann das Policy-
Netzwerk anhand der MCTS-Suchwerte trainiert
werden, d.h. wir kénnen das Policy-CNN anhand
der endgiiltigen Policyverteilung trainieren, die
der MCTS wihrend des Selbstspiels gefunden
hat. Mit Hilfe des Reinforcement Learnings im
Selbstspiel, bei dem das Policy-

AlphaZero

Obwohl es AlphaGo gelang, den Weltmeister Lee
Sedol zu schlagen, wollte das Team von DeepMind
das Reinforcement Learning weiter vorantreiben.
AlphaGos Policy- und Wertnetzwerke waren iiber
viele Tausende von menschlichen Partien erlernt
worden, bevor das Reinforcement Learning im
Selbstspiel gestartet wurde.

Zusiitzlich zum Rohzustand des Spielbretts bein-
halteten die Inputs von AlphaGo fiir jede Bewertung
Folgendes:

Do Extesdied Duts Tubbe 2 | Input beatures for neursl aetwors
und Wertnetzwerk kontinuierlich — e
P . . are L ] ans, D L
trainiert wird, konnte AlphaGo die
. . . Stone coloar 3 Player sione / opponent stone { emply
menschliche Leistung iibertreffen  tines 1 Aconsian plane filled with 1
4 Tiaress since £ How many turss since a move was played
unc.i am Ende Lee Sedol mit 4:1 it §  Nomber of Hoerdes (cnpty adimcenn potots)
beslegen. Caplese size & How many opponent siones would be captured
. . . _ Sell-azari siee §  How mady af own stoses would b capterod
Die Art und WCISC,. in der Al L lbenties sfter £ N of Hertics s this rove b Hayed
phaGo vom menschlichen Splel Ladder capbare 1 ‘Whether a move al this point is a socoessfisl ladder caphare
. . . Ladkder exape 1 Whether a move al tis poink is & soooceliel ladder cicape
abweicht, ist ebenso schockierend g | Whether s move b Jegal and does ot Bl its gwa eyes
wie die Art und Weise, in der es  Zems 1 A constant plane filked with 0
das nicht tut. Es gibt keinen beson- ~_Flayer codor 1| Whether carrent player is black

Fapiery pareny ope i

deren Grund anzunehmen, dass
AlphaGo iiberhaupt etwas wie Menschen spielen
sollte — es ist nur auf Sieg optimiert und doch be-
ginnt AlphaGo wie Menschen immer noch damit,
Steine in die Ecken zu platzieren, spielt immer
noch ,normale” Anniherung und macht Testziige.
Dass sich AlphaGo dem menschlichen Spiel in
vielen Aspekten von Go annihrt ist beruhigend:
Wir verstehen das Spiel nicht vollig falsch. Eine
externe Intelligenz stimmt den Ziigen, die wir
machen, weitgehend zu — etwas an unserem Spiel
ist ,richtig®, unsere Vorstellungen iiber das Spiel
sind nicht véllig abwegig.

Und doch gibt es Divergenzen. AlphaGo spielt
Ziige und bringt Ideen hervor, die Menschen
noch nie geschen haben, die aus unserer Sicht
cinfach ,falsch“ aussehen. Es ist viel iiber Zug
37 in der zweiten Partie gegen Lee Sedol gesagt
worden: Ein Schulterschlag der fiinften Linie, der
sich falsch anfiihlt — nicht einer der Ziige, die ein
Mensch ernsthaft in Erwiigung zichen wiirde, den
er nicht einmal auf seinem Radar hitte.

Aber diese Ziige funktionieren. AlphaGo ge-
winnt. Er einwickelt Ideen in seinem Partien, die
wir nicht verstehen.
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Feature-Ebenen von AlphaGo'”

In gewisser Weise gab es immer noch Go-spezi-
fisches Wissen, mit dem AlphaGo ,,programmiert*
worden war, und das Team wollte sehen, ob ein
Bot mit null spielspezifischen Kenntnissen dhnliche
Leistungen wiirde erbringen kénnen.

Im Jahr 2017 veréffentlichte das Team das
AlphaGo-Zero-Paper'® mit drei wesentlichen Ver-
besserungen:

¢ Die Netzwerke werden ausschlieflich durch

Reinforcement Learning im Selbstspiel trai-

niert, ausgehend von einem Zufallsspiel ohne

vorheriges Training auf der Basis menschlicher

Daten.

¢ Nur die Positionen der schwarzen und weiflen

Steine werden als Eingabemerkmale fiir die

Netzwerke verwendet.

* Die Policy- und Wertnetzwerke werden zu

einem einzigen Netzwerk kombiniert, mit flachen

Policy- und Value-Heads oben drauf.

17 Silver et al: Mastering the game of Go with deep neural networks
and tree search, www.nature.com/articles/naturel 6961

18 Silver et al: Mastering the game of Go without human know-
ledge, www.nature.com/articles/nature24270
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Mit diesen Anderungen tibertraf AlphaGo Zero
die Leistung von AlphaGo bei weitem und gewann
durch das kombinierte Policy- und Wertnetz sowie
durch die Verwendung einer ResNet-dhnlichen Ar-
chitekeur' anstelle eines vollstindig gefalteten Netz-
werks massive Steigerungen der Trainingseffizienz.

Um die relative Spielstiirke verschiedener Agenten
zu messen, ist eine hiufig verwendete Metrik die
Elo-Bewertung. Wihrend die vollstindigen Einzel-
heiten des Elo-Ratings (und wie es den Handicap-
Steinen entspricht) den Rahmen dieses Artikels
sprengen wiirden, kodiert das Elo-Rating kurz
gesagt die relative Gewinnwahrscheinlichkeit. Bei
Verwendung der Standardskalen kodiert z.B. eine
Bewertungsdifferenz von 100 Punkten eine Erwar-
tung, dass der hoher bewertete Spieler eine 64%ige
Chance hat, seinen Gegner zu schlagen; wenn die
Differenz 200 betrigt, liegt die Erwartung bei 76%.

Es gibt eine wunderbare Darstellung der Elo-
Bewertungen verschiedener Bots aus dem AlphaGo

Zero-Papier:

Elo-Vergleich verschiedener Computer-Go-Programme. Lee
Sedol wiire zum Zeitpunkt seiner Partien gegen AlphaGo etwa
3500 auf dieser Skala
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Beachten Sie, dass die Stirke des rohen Netzwerks
(das gerade den vom Policy-Netz empfohlenen
Top-Zug spielt) etwa 3.000 betrigt, wihrend der

1 He et al: Deep Residual Learning for Image Recognition, arxiv.

orglabs/1512.03385
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vollstindige AlphaZero-Bot (unter Verwendung des
Policy-Netzes + MCTS + Wertnetz) eine Bewertung
>5.000 erreicht. Dies gibt uns eine Vorstellung
davon, um wie viel stirker die Baumsuche und die
Werteinschitzung des rohen Netzwerks intuitiv
stirker spielen lisst.

Im Zusammenhang mit unserer fritheren Defi-
nition von Intelligenz als Maf fiir die Lerneffizienz
wire es hervorragend gewesen zu sehen, wie sich die
Elo-Stirke als Funktion von Selbstspiel-Spielen von
AlphaGo zu AlphaGo Zero verindert hat.

Schliefllich dehnte das DeepMind-Team seine
AlphaGo-Zero-Methode auf Schach und Shogi
aus, entfernte alle Go-spezifischen Aspekte des
Programms (z. B. keine zusitzlichen Trainingspro-
ben aus der Symmetrie des Brettes zu generieren®)
und veréffentlichte es erneut unter dem Namen

AlphaZero.

Zero-Explosion
AlphaGo erschiitterte sowohl die Go-Welt als auch
die KI-Forschungsgemeinschaft, aber DeepMind
lief§ seine Arbeit weitgehend hinter sich und ging zu
anderen Themen iiber. Mit nur den Forschungspa-
pieren als Leitfaden begannen andere aber mit der
Neuimplementierung von AlphaZero.

Bereits mit dem ersten verdffentlichten Papier
tiber AlphaGo begannen viele Privatunternehmen,
insbesondere in China, Siidkorea und Japan (wo
kommerzielle Go-Produkte realisierbar sind), Al-
phaGo/Zero neu zu erstellen. Wihrend diese Bots
fiir diejenigen hilfreich waren, die sich den Zugang
leisten konnten, konnte die Go-Gemeinschaft ihre
Vorteile erst dann voll ausschépfen, als Open-
Source-Bots sich verbreiteten.

Der bekannteste Open-Source-Bot ist Leela
Zero,” eine originalgetreue Neuimplementierung
von AlphaZero, die GPU-Computer aus der Cloud
verwendet, um Selbstspiel-Spiele zu produzieren
und das Netzwerk zu trainieren. Leela Zero trai-
niert seit Ende 2017 und hat bis Mai 2020 etwa
20 Millionen Partien gegen sich selbst absolviert.

Als Leela Zero und andere Bots der Offent-
lichkeit fiir die Analyse und zum Spielen zur
Verfiigung standen, erlebte Go einen kulturellen
» en.wikipedia.org/wiki/Dihedral_group

! zero.sjeng.org/home
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Wandel, wie es ihn noch nie zuvor gegeben hatte.
Plétzlich hatte jeder Zugang zu iibermenschlicher
Spielberatung und konnte von einem der stirk-
sten Spieler aller Zeiten Meinungen zu bestimm-
ten Varianten einholen. Wihrend AlphaZero ein
Durchbruch fiir die KI-Gemeinschaft war, waren
Leela und die Open-Source-Bots wie das wahre
Geschenk des Himmels fiir die Go-Gemeinschaft.
Anstatt einfach nur die Ziige von AlphaZero
nachzuahmen, konnten die Spieler diese Open-
Source-Bots fiir eingehende Uberpriifungen
und Studien verwenden. Shin Jinseo bringt z. B.
angeblich iiberall ein iPad mit Leela Zero mit, um
Ideen und Varianten zu iiberpriifen. Als sich der
Einfluss von AlphaZero und Leela Zero auf die
Metaebene des Spiels durchsetzte, stellten For-
scher bei Facebook fest, dass die Spieler schneller
als je zuvor in der Geschichte stirker wurden.?

Obwohl sie eine grofle Ressource fiir die Go-
Gemeinschaft darstellten, hatten diese Zero-Bots
aber immer noch Probleme: Sie waren teuer im
Training und brauchten Monate oder Jahre, um
eine iibermenschliche Spielstirke mit ,normaler®
Rechenleistung zu erzielen,
sie waren (zunichst) iiber-
raschend schlecht bei Trep-
pen, teilten mit AlphaGo die
Neigung, ,schlaffe Ziige zu
machen, wenn sie vorne lagen,
konnten nicht mit variablem
Komi spielen und spielten
unausgeglichen in Handicap-
Partien.

Bei einer KI-Weltmeister-
schaft 2019 scheiterte Leela
am Podium und verlor den 3.
Platz an HanDol, einen kom-
merziellen Bot aus Korea, der
spiiter gegen Lee Sedol bei dessen letzter Profipartie
spielen sollte. Enttiuschenderweise zerstorten die
kommerziellen Bots den Open-Source-Bot Nr.
1 Leela, wahrscheinlich aufgrund der ihnen zur
Verfiigung stehenden weitaus grofSeren Rechenres-
sourcen fiir das Training. Zudem ist unklar, welche

How Mu

wehils

o aach npad

Strbind par

22 ai.facebook.com/blog/open-sourcing-new-elf-opengo-bot-and-
go-research/
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Leela Zero Elo-Bewertung vs. Anzabl der Spicle des Selbstspiels.?’
Diese Selbstspiel-Elo ist allerdings etwas aufgeblasen und

entspricht nicht dem zuvor gezeigten Elo-Diagramm.

algorithmischen Unterschiede, wenn iiberhaupt,
die kommerziellen Bots gegeniiber AlphaGo haben.

Yann LeCun’s Cake of Learning
Der ,,Pate der KI“, Miterfinder der Convolutional
Neural Networks und Turing-Preistriiger Yann Le-
Cun, mochte von seinem Kuchen erzihlen.

Ll

T -

HAf intelligence is a cake, the bulk of the cake is self-
supervised learning, the icing on the cake is supervised
learning, and the cherry on the cake is reinforcement
learning. “

Yann LeCun

Yanns Tortenmetapher soll darauf hinweisen, dass
der Grof3teil der in den Daten enthaltenen Infor-
mationen ,unstrukturiert” ist. Beim Reinforcement
Learning wird ein extrem verrauschtes Signal mit

33



geringer Informationsdichte, z.B. ein Gewinn-Verlust-
Signal aus einem Selbstspielspiel, genommen und
dieses Lernsignal durch viele Brettzustinde propagiert
(z.B. Training des Wertnetzwerks zur Vorhersage der
Gewinnrate aus einem gegebenen Brettzustand). Da
das Signal-Rausch-Verhiltnis dort so schlecht ist, ist
das Reinforcement Learning extrem datenintensiv.
Supervised Learning ist etwas besser: Wiirden
wir ein CNN aufbauen, um Bilder von Hunden
zu Klassifizieren, wiirde jedes Trainingsbeispiel aus
einem Bild und einem von Menschenhand erstellten
korrekten Etikett bestehen, das nur durch ein einziges
Bild riickpropagiert wiirde. Die Informationsdichte
pro Sample ist viel hoher und das Label-Rauschen ist
nicht vorhanden (es sei denn, der Mensch hat das Bild
falsch beschriftet). Supervised Learning erfordert im
Allgemeinen weit weniger Beispiele als Reinforcement
Learning, um eine gute Leistung zu erzielen.
SchliefSlich gibt es noch das, was Yann als ,selbst-
tiberwachtes* (self-supervised) Lernen bezeichnet, bei
dem ,das System lernt, einen Teil seines Inputs aus
anderen Teilen seines Inputs vorherzusagen“.?? Die Idee
dahinter ist, dass die unstrukeurierten Eingabedaten
weit mehr Informationen enthalten, als jede iiber-
wachte Kennzeichnung es jemals kénnte, und so fiihrt
die Suche nach Wegen, Teile der Eingaben geschicke

vorherzusagen, zu einer viel besseren Lerneffizienz und

ermdglicht die Verwendung eines viel grofSeren Satzes
nicht gekennzeichneter Daten.

Ein lustiges aktuelles Beispiel fiir erfolgreiches
selbstiiberwachtes Lernen ist die monokulare Tie-
fenschitzung:*

Schiitzung der monokularen Tiefe**

2Yann Lecun Twitter, twitter.com/ylecun/status/1123235709802
905600%lang=en

» Godard et al: Digging Into Self-Supervised Monocular Depth
Estimation, arxiv.orglabs/1806.01260

% Guizilini et al: 3D Packing for Self-Supervised Monocular Depth
Estimation, github.com/tri-mllpacknet-sfm
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Es wire sehr niitzlich, pixelgenaue Tiefenkarten
aus monokularen Kamerabildern abzuschitzen.
Da der Mensch nicht in der Lage ist, pixelgenaue
Tiefenkarten zu beschriften, und die Erfassung von
LiDAR-Daten teuer ist, kdnnen wir irgendwie ein
Netzwerk zur Schitzung der Tiefe aufbauen, das nur
Rohbilder als Trainingsbeispiele verwendet?

Es stellt sich heraus, ja! Durch Ausnutzung der
von Bild zu Bild konsistenten Szenengeometrie
und der Tatsache, dass aufeinander folgende Video-
bilder viele gleiche Objekte enthalten, kénnen wir
ein Netzwerk eine Tiefe und eine Kameraposition
erraten lassen und einige clevere differenzierbare
geometrische Transformationen verwenden, um
diese Szene aus dem erratenen Blickwinkel eines
nachfolgenden Videobildes zu rekonstruieren —
und den Konsistenzverlust aus den rekonstruierten
und tatsichlichen Bildern zuriickpropagieren, um
szenenkonsistente Tiefen- und Einstellungsschit-
zungen zu erzwingen. Es stellt sich heraus, dass die
einzige Moglichkeit fiir das Netzwerk, die konsis-
tente Tiefe und Kameraeinstellung von Bild zu Bild
zu erraten, darin besteht, die korrekte Tiefe und
Position zu erraten. Mit dieser Methode kénnen
Netzwerke lernen, genaue Tiefenkarten mit nur
rohem Videoinput vorherzusagen.

Phator c Low _ll_'!
ff = PachMel - Ik of o
Sipribetais
I Foss | 14
4 Cosniist
1] = Wmlncity Scpmreinscn Loas

Selbstiiberwachtes monokulares Netzwerkdiagramm

KataGo
Ende 2017 begann David ,Lightvector Wu, ein
Go-Enthusiast und Forscher, mit der Arbeit an
einem Bot im AlphaGo-Stil fiir persénliche Expe-
rimente. Denjenigen, die an den Details der Ent-
wicklung interessiert sind, empfehle ich dringend,
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sich das Repository auf Github anzuschauen (github.
com/lightvector/GoNN), um seine Experimente
nachzuverfolgen. Das Projekt entwickelte sich zu
einer echten Forschungsarbeit und wurde letztlich
zu KataGo.

Wie AlphaGo verwendet auch KataGo ein CNN
zur Schitzung der Gewinnrate (Wert) und der
Zugauswahl (Policy), aber es verzichtet auf einen
Teil der Zero-Methodik, bei der Go-spezifische
Informationen nicht einbezogen werden, sondern
stattdessen relevante Merkmale wie Treppe und
Freiheitsstatus als Input fiir das Netzwerk einbezo-
gen werden. Insbesondere wird b = Brettbreite ein
bxbx18 Tensor von ...

Kanile Feature

Stellung ist auf dem Brett

Stellung hat {eigenen,gegnerischen} Stein
Stellung hat Stein mit {1,2,3} Freiheiten
Zug illegal wegen Ko/Superko

die letzten 5 Zug-Orte

in Treppe fangbare Steine vor {0,1,2} Ziigen
Zug fingt den Gegner in der Treppe
{eigene, gegnerische} Fliche ist Pass-lebendig

. wird als Eingabe an das CNN weitergeleitet,
zusammen mit einem zusitzlichen Eingabe-Vektor

N = W= W=

einiger globaler Zustandseigenschaften einschlief3-
lich Ko- und Komi-Details.

KataGo nimmt eine Reihe scheinbar kleiner
Anderungen am AlphaGo/Zero-System vor, die
sich zu enormen Effizienzsteigerungen beim
Lernen summieren und die Verbesserungen der
Benutzerfreundlichkeit fiir die Go-Gemeinschaft
mit sich bringen.

Wie AlphaGo wird auch KataGo von Grund
auf durch Reinforcement Learning im Selbstspiel
trainiert. Es gibt vier wesentliche Verbesserungen
der Lernefhizienz:

1. Playout-Randomisierungsbegrezung:

Wie im KataGo-Papier® angemerke, besteht eine

»Spannung zwischen Policy- und Werttraining

[... denn] der Spielergebnis-Zielwert ist stark

datenbeschrinkt, mit nur einem verrauschten

biniren Ergebnis pro ganzer Partie®, wihrend
das optimale Policy-Training etwa 800 MCTS-

Playouts pro Zug verwenden wiirde. Mit anderen

2 Wu: Accelerating Self-Play Learning in Go, arxiv.org/
abs/1902.10565
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Worten, das Wertnetz wiinscht sich, dass mehr
Partien schneller gespielt werden, aber das Policy-
Netz wiinscht sich, dass das MCTS wihrend des
Selbstspiels tiefer geht, um bessere Policy-Ziele
zu erhalten, so dass zwischen diesen beiden
Zielen aufgrund der begrenzten Berechnung
Spannungen bestehen. Um dieses Problem zu
16sen, fithrt KataGo wihrend des Selbstspiels
gelegentlich eine ,vollstindige Suche von 600
Playouts zur Zugauswahl durch, verwendet aber
meistens nur 100 Playouts, um Partien schneller
zu beenden. Nur die Ziige der ,,Vollsuche“ werden
zum Training des Policy-Netzwerks verwendet,
aber da es mehr Spielergebnisse gibt, verfiigt das
Wertnetz iiber mehr Trainingsbeispiele.

2. Erzwungene Playouts und Strategiezielbe-
schneidung:

Beim Verstirkungslernen gibt es einen klassischen
Kompromiss zwischen Erkundung und Ausbeu-
tung; Soll das erlernte Wissen genutzt werden, um
optimale Ziige zu spielen oder sollten scheinbar
nicht-optimale Ziige erforscht werden, um neue
Strategien zu entdecken? KataGo versucht, dieses
Problem mit erzwungenen Playouts zu lésen, bei
denen jedes Kind der Wurzel, das Playouts erhal-
ten hat, eine Mindestanzahl von Playouts erhilt.
Weitere Einzelheiten kénnen im KataGo-Paper
nachgelesen werden.

3. Globales Pooling:

Eine relativ einfache Verbesserung zeigt sich in
KataGo durch die Einfiihrung gelegentlicher
globaler Pooling-Schichten, so dass das Netzwerk
Bereiche auf dem Brett konditionieren kann,
die auflerhalb des Wahrnehmungsradius der
Faltungsschichten liegen kénnen. Experimente
mit KataGo zeigten, dass dies spitere Trainings-
phasen erheblich verbessert und, ,da Go explizit
nicht-lokale Taktiken (Ko) enthilt, ist dies nicht
iiberraschend“.

4. Policy-Hilfsziele:

Ich denke, dies ist die interessanteste Anderung
in KataGo, da sie einige Gemeinsamkeiten mit
Ideen wie selbstiiberwachtem Lernen aufweist:
das Training zusitzlicher Policy-Ziele. Typi-
scherweise sagen Bots im AlphaZero-Stil nur die
Policy und den Wert voraus und verwenden die

MCTS-Suche bzw. das Endergebnis des Spiels

35



als Label. Ausgehend von der Idee aus LeCuns
Folie, dass das Lernen durch das Hinzufiigen
von mehr Trainingszielen (in diesem Fall ganze
Teile der Eingabedaten) verbessert werden kann,
versucht KataGo, eine groflere Anzahl von Spiel-
ergebnissen als nur den Wert vorherzusagen.
Insbesondere sagt KataGo auch die endgiiltige
Gebietskontrolle, die Endergebnisdifferenz und
von jedem Brett den nichsten Zug des Gegners
voraus. Zitat aus dem Papier:

Es mag iiberraschend sein, dass diese Ziele auch
iiber die friihesten Stadien hinaus helfen. Wir bieten
eine Intuition an: Denken Sie an die Aufgabe der
Aktualisierung nach einer Partie, die in erster Linie
aufgrund einer Fehleinschiitzung einer bestimmten
Region des Spielbretts verloren wurde. Mit nur
einem biniren Endergebnis kann das neuronale
Netz nur ,raten, welcher Aspekt der Brettstellung
den Verlust verursacht hat. Im Gegensatz dazu erbiilt
das neuronale Netz bei einem Besitzziel eine direkre
Riickmeldung dariiber, welcher Bereich des Bretts
Jalsch vorhergesagt wurde, wobei grofSe Febler und
Gradienten auf den falsch vorhergesagten Bereich
beschriinkt sind. Das neuronale Netz sollte daher
weniger Stichproben benitigen, um eine korrekte

Visualisierung von Gebietsvorhersagen von KataGo
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Zuweisung und Aktualisierung durchfiibren zu
kinnen.
Als Ergebnis dieser Verbesserungen iibertrifft Ka-
taGo Leela Zero und den ELF-Bot von Facebook
bei der Lerneffizienz massiv. KataGo erreicht eine
Verbesserung der Trainingseffizienz um den Faktor
finfzig im Vergleich zu ELF:
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dquivalenter Abfragen von 20 Blicken x 256 Kandilen
(logarithmische Skala)

Zusitzlich zu diesen Verbesserungen optimiert
KataGo auch direkt fiir eine maximale Punktzahl
(mit einigen Vorbehalten) und eliminiert weitge-
hend die ,nachlissigen Ziige,
die man bei anderen Bots
im Zero-Stil findet. KataGo
spielt auch Handicap-Spiele
gegen schwichere Versionen
von sich selbst wihrend des
Trainings, spielt auf mehreren
Brettgroffen und mit variablen
Komi und Regelsitzen, so dass
es unter Permutationen dieser
Spieleinstellungen flexibel ist.

Mit all diesen zusitzlichen
Funktionen stellt KataGo
das bisher niitzlichste Analy-
sewerkzeug fiir Go dar, das
den Spielern einen besseren
Einblick in die Gedankenwelt
eines {ibermenschlichen Go-
Agenten gibt.

KataGo ist jetzt wahrschein-
lich der stirkste Open-Source-
Go-Bot auf dem Markt und
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hat kiirzlich die CGOS-Rangliste®® in allen Brett-
groflen angefiihre.

Ich empfehle allen Interessierten wirmstens, sich
die Originalarbeit zu KataGo anzuschauen — es ist
eine duflerst zugingliche Lektiire.

Zuriickgeben

Wihrend es Spafl macht zuzusehen, wie die Elo-
Werte der Top-Bots unauthaltsam nach oben klet-
tern, liegt der wahre Nutzen einer starken Go-KI in
dem, was sie den Menschen zuriickgeben kénnen.
Go-Kl ist eines der ersten Beispiele fiir iibermensch-
liche KI-Agenten, die es in der Welt bereits gibt und
die von echten Menschen benutzt werden, um ein
Spiel, das sie lieben, besser zu verstehen.

Das Igo Hatsuyoron® ist eine Sammlung von
Go-Problemen von vor etwa 300 Jahren, von de-
nen ein Grofteil von dem damals stiirksten Spieler
Japans geschaffen wurde. Das 120. Problem in der
Sammlung wird oft als das herausforderndste Go-
Problem der Welt angesehen — es handelt sich um

ein Ganzbrett-Problem, das den Leser auffordert,
das Spiel fiir beide Seiten optimal zu beenden und
den Sieger und die Punktzahl zu bestimmen. Seit
hunderten von Jahren haben Go-Spieler versucht, es
zu l6sen, aber es besteht immer noch Ungewissheit
iiber seine wahre Lsung. Die Tesujis und Semeais,
die in der scheinbar richtigen Losung auftauchen,
sind héchst unintuitiv und komplex und konnten
bisher noch nicht endgiiltig optimal sortiert werden.
Ende 2019 wurde KataGo speziell trainiert, um
dieses Problem zu l6sen. Das zu diesem Zeitpunkt
stirkste KataGo-Netzwerk wurde gebracht, viele
Spiele von der Startposition des Problems gegen
sich selbst bis zu einem Endzustand zu spielen und
dabei viele der seltsamen und komplexen Formen
zu entdecken, die Menschen bei diesem Problem
gefunden hatten. Nun war KataGo in der Lage,
neue Ziige entlang der Lésungshauptvariante
vorzuschlagen, einfachere Widerlegungen alter
menschlicher Ideen zu finden und schliefllich ein
anderes Ergebnis vorauszusagen als das, was man fiir
das richtige Ergebnis gehalten hatte.?

KataGo war in der Lage, eine neue

I H Perspektive auf dieses jahrhunderte-

alte Problem zu entwickeln und der

Go-Gemeinschaft Wissen zuriickzu-

geben. Wie Bots wie diese weiterhin
Bewertungen und neue Einsichten
zu menschlichen Probleme beisteuern

werden, ist eine offene Frage und ich
bin gespannt, wie sie in den kommen-
den Jahren beantwortet wird. Wir
treten in eine Ara ein, in der Computer
neue Einsichten zur menschlichen
Wissensbasis hinzuftigen.

Zukunft
In einem kiirzlich gefiihrten In-
terview sagte der leitende Forscher
von AlphaGo, David Silver, dass
er erwartet, dass sich die Bots im

AlphaZero-Stil in den nichsten 100

Igo Hatsuyoron 120 — Schwarz am Zug. Was ist das
optimale Ergebnis?

2 www.yss-aya.comlcgos/19x19/bayes. html
7 en.wikipedia.orglwikillgo_Hatsuyoron
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Jahren weiter verbessern werden, dass
die Spielstirkehorizont von Go immer
noch aufler Sicht ist. KataGo gibt ein Bild davon,

2 blog.janestreet.com/deep-learning-the-hardest-go-problem-in-
the-world/
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wie sich die Verbesserungen weiter fortsetzen werden
und wie dabei ein Mehrwert fiir die menschlichen
Spieler geschaffen werden kann.

Um etwas mehr dariiber zu erfahren, wohin
sich die Dinge fiir die Zukunft von Go entwickeln
konnten, wandte ich mich an den KataGo-Autor
David Wu, um eine Perspektive zu erhalten:

Vielleicht sogar noch mehr als die Steigerung
der Spielstitke war es spannend zu beobachten,
wie KataGo seinen Nutzen als Analysewerkzeug
verbessert hat, z. B. durch die Schitzung von
Spielstinden und die Vorhersage von Gebietsbe-
sitz. Konzentriert sich die Zukunft von KataGo
mehr darauf, den Spielern zusitzliche Ebenen der
Interpretierbarkeit und des Analyse-Nutzens zu
bieten oder sind Verbesserungen der Spielstirke
und der Trainingseffizienz Thr Hauptaugenmerk?

Wu: Ich interessiere mich fiir beides! Aber Trai-
ningseffizienz und Spielstirke sind vor allem deshalb
wichtig, weil viele der netten Experimente, die
man machen michte, um die Interpretierbarkeit
und den Analyse-Nutzen zu erhihen, von Dingen
abhiingen, die grundlegend bei der Modellierung
eingeiibt werden miissen. Zum Beispiel, wenn Sie
das Ergebnis vorhersagen wollen? Der einzige Weg
ist, wenn das neuronale Netz darauf trainiert wur-
de, den Spielstand vorherzusagen, und es gibt viele
Ansiitze, das zu versuchen. Vielleicht michten Sie,
dass der Bot in der Lage ist, Ihnen den Status einer
Gruppe mitzuteilen? Auch dafiir miissen Sie einen
Weg finden, wie Sie das trainieren kinnen. Vielleicht
mdchten Sie, dass das Programm  ein gewisses Maf§
an , Unsicherheit“ im Vergleich zu ,, Zuversicht in
Bezug auf seine eigene Bewertung meldet? Es gibt
Maglichkeiten, wie Sie versuchen kinnen, das im
Nachhinein hinzuzufiigen, aber auch hier kinnten
Sie bessere Ergebnisse erzielen, wenn es von Anfang
an in das Training eingebaut wire.

Wenn das Training effizient ist, erweitert es Ihre
Fiihigkeit, viele Experimente fiir solche Dinge durch-
zufiihren (wie es KataGo mit Ergebnisschiitzung,
Jjapanischen Regeln und Handicap-Spieltraining tat)
— je schneller Sie in jedem newen Experiment auf ein
starkes Niveau trainieren kinnen, desto interessantere
Experimente konnen Sie machen. Aber natiirlich
macht es auch SpafS, zu versuchen, der Stiirkste zu sein
und dem optimalen Spiel immer niiher zu kommen.

38

Das Tempo des Experimentierens kinnte sich
in Zukunft verlangsamen, da einige von KataGos
anfiinglicher Unterstiitzung und Vorkehrungen im
Hinblick aufdie Rechenleistung jetzt an ibre Grenze
kommen, aber ich hoffe, dass auch in Zukunft mehr
Forschung miglich sein wird. Ich hoffe, dass KataGo
nicht das letzte Wort ist! Es sind sehr wahrscheinlich
noch viele weitere Verbesserungen maiglich, daher
wiirde ich mich freuen, wenn in den kommenden
Jahren andere Projekte Wege finden wiirden, Kata-
Gos Ideen und Effizienzverbesserungen zu nutzen,
um noch weitere Verbesserungen zu finden und noch
weiter zu gehen. KataGo ist Open Source, gerade
weil der Austausch von Techniken und Forschungs-
ergebnissen, anstait sie geheim zu halten, den Stand
der Technik fiir alle verbessert.

Top-Profispieler sagten immer, dass nicht ein-
mal Gott ihnen vier Steine geben kénne. Wenn
sich KataGo dieser Schwelle nihert, glauben
Sie, dass das Training im Zero-Style auf unbe-
stimmte Zeit weiter skalieren wird? Sowohl in
Bezug auf die Spielstirke als auch in Bezug auf
die Art und Weise, wie aktuelle blinde Flecken
gefunden und behandelt werden: Wir haben zum
Beispiel gesehen, dass KataGo das Fliegender-
Dolch-Joseki (von Mi Yuting) nicht so gut
versteht wie Leela Zero und dass er gegeniiber
bestimmten ,,scharfen“ Positionen blind bleibt.
Glauben Sie, dass Selbstspiel ausreicht, um
diese Probleme langfristig zu iiberwinden? Oder
miissen andere Lésungen gefunden werden? Ist
es moglich, andere externe Go-Agenten in den
Prozess der Generierung von Trainingsspielen
einzubeziehen?

Wu: Ich denke, die AlphaZero-Selbstlernschleife
mit MCTS ist bei solchen Dingen nicht das letzre
Wort. Blinde Flecken sind nur die sichtbarsten Miin-
gel, aber es gibt einige technische und theoretische
Details, in die man sich vertiefen kann und die
deutlich machen, dass es einige praktische Probleme
damit gibt, wie Forschung und Zugfindung in dieser
Schleife funktionieren, einige grundlegende theore-
tische Mingel, die eine Diskrepanz zwischen dem
Training und der Nutzung des neuronalen Netzes
beinhalten — und es gibt auch einige grundlegende
Wfehlende Fihigkeiten in aktuellen Bots im Hin-
blick auf die effektive Nutzung der Suche.
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Die Einbindung externer Daten ist vielleicht nur
fiir eines dieser Probleme ein miglicher Patch, und es
ist nur ein Patch — es wiire viel cooler, Wege zu finden,
sie auf einer grundlegenderen Ebene zu beheben, als
sie nachtréiglich zu flicken.

Ihr Beitrag konzentrierte sich sowohl auf Ver-
besserungen beim Selbstspiel, die darauf abzielen,
ein besseres Gleichgewicht zwischen Erkundung
und Ausbeutung beim Training zu finden, als auch
auf Designméglichkeiten fiir neuronale Architek-
turen wie das Hinzufiigen spezifischer Schichten
und zusitzlicher Trainingsziele. Welcher Aspekt
zwischen Rohdatenberechnung, neuronaler Ar-
chitektur und dem verwendeten Suchalgorithmus
hat Threr Meinung nach das grofite Potenzial zur
Verbesserung der KI-Leistung in Go und in ande-
ren Umgebungen?

Wu: Anstatt mich von oben nach unten auf weite
Bereiche zu konzentrieren und zu erraten, was ,mebr
Potenzial haben wird, halte ich es fiir praktischer,
mich auf bestimmte Probleme oder Miingel oder
Ideen zu konzentrieren — und von dort aus weiter-
zuarbeiten. Viele der derzeitigen Techniken wurden
einfach durch die Beobachtung spezifischer Miingel
im , Vanilla-AlphaZero-Selbstspieltraining “ entwickelt
und dann mit potenziellen Lisungen experimentiert,
unabhiingig davon, 0b es sich dabei um das neuwronale
Netz oder die Suche oder etwas anderes handelte. Um
in der Praxis Fortschritte zu erzielen, mochte man sich
meist auf Probleme konzentrieren und dann mit den
(méglicherweise viillig neuen!) Methoden spiclen, die
sie lgsen konnten, und nicht umgekehrt.

Mit anderen Worten: Wenn man versucht, Probleme
zu lgsen, mochte man oft jedes Problem angeben, indem
man das richtige Werkzeug fiir die Aufgabe herausfin-
det, anstart mit dem Werkzeug zu beginnen, das man
verwenden michte und dann nach dem Problem zu
suchen, um es damit zu lgsen. Obwohl Letzteres und
das Brainstorming, ob ein Werkzeug breiter auf andere
Dinge angewendet werden kann, definitiv etwas ist,
was man manchmal tun mochte!

Gibt es Pline, einen von der Gemeinschaft
beigesteuerten Computerpool fiir das Training
von KataGo einzurichten, wenn der aktuelle
Trainingsdurchlauf beendet ist?

W Es gibt einige Versuche und Pliine und ich hoffe,
sie kiimnen auf den Weg gebracht werden. Selbst wenn
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nicht, hat KataGo bereits ein grofSes Ziel erreicht, und
ich hoffe, dass es einen grofSen Einfluss auf kiinftige
Nachfolger oder andere davon inspirierte Projekte
hat. Aber ja, ich hoffe, dass es bald einen verteilten
Selbsttrainingsdurchlauf geben wird.

Gibt es Pline, KataGo an einem der internatio-
nalen Go-KI-Wettbewerbe teilnehmen zu lassen?

Wu: Es gibt aktuell keine Pline — obwohl es
interessant sein kinnte, nur zum Spaf§ an einem
Wettbewerb teilzunehmen. Offensichtlich ist alles,
was mit Reisen zu tun hat und nicht rein online
ist, im Moment ein Problem durch Covid-19. Es
gibt zwar keinen Grund, warum ein reiner Online-
Wettbewerb nicht organisiert werden kinnte, aber
viele der vergangenen Wettbewerbe waren mit Rei-
sen verbunden, und mir sind keine groffen reinen
Online-Turniere bekannt, die in diesem Jahr orga-
nisiert worden wiren. Falls es welche gibt, wiirde es
mich interessieren, von ihnen zu hiren.

Nebenbei bemerkt schien es mir immer amiisant
zu sein, dass die Betonung auf Wettbewerben liegt,
bei denen ein Bot nur eine Gesamtsumme von, sagen
wir, 5 oder 10 oder 20 Partien gegen andere Gegner
spielt, wobei jeder KataGo oder Leela Zero oder was
auch immer herunterladen kann und Hunderte, wenn
nicht Tausende von Partien ausfiibren und weitaus
mehr Daten sammeln kann, um die Bots zu vergleichen
und sogar Muster in ihren individuellen Stilen, Stiirken
und Schwiichen zu finden und so weiter. Erschwerend
kommt hinzu, dass (zumindest nach meiner begrenz-
ten Erinnerung) friihere Wettbewerbe oft Dinge wie
unbegrenzte Hardware erlaubten — alles, was sich der
Einzelne oder das Team oder das Unternehmen leisten
konnte, was es schwierig machte, die Ergebnisse zu
beurteilen. Trotzdem denke ich, dass sie gute Unter-
haltung und eine gute zentrale Koordinationsstelle fiir
Kommentare und Zuschauer sind.

Obwohl die Bots die Menschen an Spielstirke
weit iiberholt haben, haben sie uns nicht zuriickge-
lassen: Jetzt geben sie uns etwas zuriick und tragen
zu einem besseren Verstindnis und mehr Freude
am Go bei. Dank Projekten wie KataGo erhalten
wir Einblicke in Geheimnisse, die noch immer in
diesem Jahrtausende alten Spiel verborgen liegen.
Auch wenn wir die wahre Bedeutung von Go oder
von Intelligenz noch nicht verstehen, macht uns die
Jagd danach weiterhin Freude!
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Der etwas andere Zug (36)

von Viktor Lin

In den Problemen dieser Folge war der Gegner

unachtsam und hat Locher in seinen Stellungen
gelassen. Wenn ibhr die findet, ist die Partie im

Handumdrehen aus. Miget ihr fortan auch in euren

eigenen Partien euren Spinnensinn einschalten und

solche Gelegenheiten nicht mehr verpassen.
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Problem 2: Was ist in dieser Stellung das grofite
Endspiel fiir Weif3?
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Problem 4: Was kann Weif§ im schwarzen Gebiet

noch drehen?
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Problem 5: Eine durchaus knappe Partie ... Wie  Problem 7: Der nichste Zug bringt Schwarz zum
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Problem 6: Mit dem niichsten Zug zaubert Weiff ~ Problem 8: Was hat Schwarz nach dem Klemmer
einen Mangel an Freiheiten herbei. vor?

Vorsicht, nicht einfach umblittern, denn auf den folgenden Seiten sind alle Losungen abgedruckt!
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Losung 1: Atari, Atari, ... und Bumm auf 5 in Din 2.4
Dia. 1.1. Wenn Schwarz Dia. 1.2 macht, wird er T
kurz und schmerzlos geleitert. In Dia. 1.3 gewinnt —0
Weif§ um eine Freiheit. Auf das erste Atari hitte O
Schwarz wohl mit Dia. 1.4 nachgeben miissen. Das
tut auch weh...
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Lésung 2: Weif§ streckt in Dia. 2.1 mit 1 runter,
Schwarz méchte nicht nachgeben und ist nach 5
verbliifft, dass drei Steine futsch sind. Wenn er sie DO

in Dia. 2.2 rauszieht, droht 7, die oberen Schnitt- Dia. 2.5
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steine zu fangen, oder in Dia. 2.3 zuriickzukommen.
Schwarz musste daher in Dia. 2.4 den Schaden
minimieren. Es tut besonders weh, dass er mit 8
und 10 in Gote aussteigt, um 2 Punkte in Reverse
Sente zu machen. Denn sonst gibt es nach Dia. 2.5
kein Endspiel mehr zu holen.
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Dia. 3.5
alles fingt. Wenn Schwarz in Dia. 3.3 darauf be-
harrt, Weif$ gar nichts zu geben, geht Weif§ mit 3
noch tiefer rein, denn Schwarz hat in Dia. 3.4 eine
tote Form. Mit dem Einwurf 4 in Dia. 3.5 kriegt
Schwarz gerade noch so ein Ko zusammen. Auch

das spielt Weifd gerne.

Dia. 3.2
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Losung 3: Schwarz hat nicht genau hingeschaut
und bekommt nach 1 Probleme. In Dia. 3.2 kann
Weifd drei Steine mit A abschneiden, weil B sonst
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Losung 4: Huch, wieso liuft Weiff mit geleiterten
Steinen weg? Es hat wohl mit dem Schnitt in Dia.
4.2 zu tun. Nach 7 droht nimlich ein Doppelatari!
Schwarz deckt also mit 8 in Dia. 4.3 dagegen und
Weif§ kann mit 13 die totgeglaubten Steine rauszie-
hen. Wenn Schwarz in Dia. 4.4 mit 8 versucht, alles
zu fangen, hat er nach 15 viel zu viele Schnittpunkte.
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Dieser Zug wiirde nur gehen, wenn Weif§ in Dia.
4.5 die Reihenfolge vermasselt.
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Losung 5: Bose Uberraschung fiir Schwarz — er kann
den Stein auf 1 nicht fangen! Die lokal beste Sequenz
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ist wohl Dia. 5.2, doch die Extrapunkte, die Weif§
zerstort (im Vergleich dazu, wenn Weif§ auf 3 an-
fingt), reichen, um die Partie zu drehen. Allerdings
wiirde Weif in Dia. 5.3 noch weiter reinkommen.
Und Dia. 5.4 geht auch nicht fiir Schwarz.

Einen Zug vor dem Ausgangsdiagramm wurde
Schwarz ausgetrickst. Auf 1 in Dia. 5.5 hitte
Schwarz mit 2 alles halten kénnen, da Weifd keine
zwei Augen bekommt.

HO00e
{»&é?ﬁ
D000

DGoZ 4/2020



_;'.'"*‘m
HOLe® 000 00 ] o0 o0
O TO8T 0 O o o
o P8 3earl e es o 9 o 9
2000 8"

e 00 () 00 00 )
000 00 @

OO O

Dia. 6.2

000 @)
QO (O
QL) O
8@

" |
00000
X % D5

@O
o0

90000
00 0000

000
(O .
@GJ@%’QgO
HO@OTOO O
Dia. 6.3
Lésung 6: Mit dem Einwurf kann Weif§ die zwei
markierten Steine rausziehen. Schwarz hat nur zwei
Antwortméglichkeiten: Auf A macht Weif§ in Dia.
6.2 ganz viele Ataris und am Ende kann Schwarz auf

13 nicht decken. Es ist ein Ko entstanden. B fiihrt
in Dia. 6.3 im Prinzip zum selben Ko.
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o 9o % | ® 0 | Dia. 74
@ [ o | 0000 = Ende zu schlagen. Andererseits kann Weif§ in Dia.

[ [ @/ /@@ § . L 1Oz 7.5 mit 5f. wieder eine Freiheit fiir das Semeai da-

® H zugewinnen, also kann Schwarz nichts dagegen tun,
' o oo0 o dass sein Gebiet nach 1 zerfillt. Mit dem Bambus

2 in Dia. 7.6 kann Schwarz auch nicht alles halten.

OO

Losung 7: Das Semeai in Dia. 7.1 gewinnt Schwarz
um blof eine Freiheit. Eine Verinderung in der
Umgebung wiirde dazu fiihren, dass Schwarz die
markierten Steine vetliert. Die wird mit dem Peep in
Dia. 7.2 erreicht. Wenn Schwarz in Dia. 7.3 deckt,
hat Weiff schon eine Freiheit dazugewonnen. Wenn
er nicht deckt, ist das Reinschneiden auf 3 in Dia.
7.4 eine Vorhand, die droht, die Gruppe am unteren
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Dia. 8.4

Lésung 8: Im Zentrum kommt Schwarz nicht so einfach
durch. 1 in Dia. 8.1 wird einfach abgeschnitten. Auch
mit dem Peep in Dia. 8.2 kommt Schwarz nicht weit.
Also hatte Schwarz einen Geistesblitz mit dem Warikomi
nach der markierten Vorbereitung in Dia. 8.3. Man kann
sich in der Form dank dem Abtausch einen unsichtbaren
Stein auf A vorstellen. Wenn Weif3 in Dia. 8.4 von unten
Atari gibt, fingt Schwarz bis 7 zwei Steine und nebenbei
ist die ganze untere Gruppe dahin. Statt 4 in Dia. 8.5
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Dia. 8.6

auf der anderen Seite zu verbinden hilft auch nicht—der
Schnitt auf A funktioniert hier nicht. Weif$ kann nur das
andere Atari in Dia. 8.6 spielen und muss nach wie vor
aufpassen, wie er die ganzen Schnitte deckt—nach 5 kann
Schwarz immer noch irgendwelche zwei Steine fangen.
In der Partie ist Dia. 8.7 passiert. Schwarz hat die zwei
Steine am Rand bekommen und Weif$ hat sich genétigt
gefiihlt, noch mal auf 6 zu spielen, weil Schwarz mit 6
wieder den Schnitt auf A androhen wiirde und noch
weiter ins weifle Zentrum bohren kann.
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International

von Lars Gehrke

7. Globis Pokal

Der 7. Globis Pokal hitte urspriinglich am 8. bis
10. Mai diesen Jahres stattfinden sollen, aber wegen
Covid-19 wurde er am 1. und 2. August iiber das
Internet ausgetragen. Der offizielle Name ist GLO-
BIS Cup World Go U-20 und ist ein internationales
Turnier fiir junge Spieler, das 2014 ins Leben ge-
rufen wurde. Organisiert wird es vom Nihon Kiin,
dem japanischen Go-Verband. Insgesamt traten
dieses Jahr 15 Spieler und 1 Spielerin (Ueno Asami
3p aus Japan) an. Fiir Europa trat Anton Chernykh
6d aus Russland, fiir Nordamerika Evan Lin und
fiir Ozeanien Chuan Gao an, alles Amateurspieler.
Des Weiteren gab es Lai Junfu 5p aus Taiwan, drei
chinesische, drei koreanische und fiinf japanische
professionelle Go-Spieler und Ueno Asami als
japanische Profispielerin.

Anton Chernykh wurde in der ersten Runde
vom japanischen 2p Tanaka Koyu besiegt. Der
koreanische 4p Park Jonghoon besiegte Evan Lin,
Xie Ke 8p aus China schlug Chuan Gao und Ueno
Asami unterlag dem Chinesen Li Weiqing 8p. Ins
Viertelfinale schafften es Lia Yuanhe 8p (China),
Moon Minjong (Korea) 2p, Li Weiging und Park
Sangjin (Korea) 4p. Im Halbfinale gewann Moon
Minjong gegen Liao Yuanhe und Li Weiqing gegen
Park Sangjin. Durch ein siegreiches Finale konnte

Internationale Profi-Go-Turniere finden in Corona-Zeiten online statt
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Moon Minjong den 7. Globis Pokal fiir sich ent-
scheiden.

13. Chunlan Pokal online

Die ersten beiden Runden des 13. Chunlan Pokals
hitten schon im Februar 2020 ausgespielt werden
sollen, aber das von chinesischer Seite finanzierte
internationale Go-Turnier war eins der ersten
Opfer der Covid-19 Epidemie. Schliefilich wur-
de beschlossen, die Spiele online stattfinden zu
lassen. Runde 1 wurde am 29. Juli und Runde 2
am 31. Juli ausgetragen. Neben fiinf japanischen,
sieben koreanischen und neun chinesischen Go-
Profis nahmen auch Xu Haohong 6p aus Taiwan,
Li Liyen 1p aus den USA und Ilya Shikshin 3p
aus Europa teil. In der ersten Runde gewann
Murakawa Daisuke 9p (Japan) gegen Li Liyen, Xu
Jiayang 8p (China) gegen Kim Jiseok 9p (Korea),
Yu Zhenggqi 8p (Japan) gegen Ilya Shikshin, Shin
Minjun 9p (Korea) gegen Iyama Yuta (9p), Lian
Xiao 9p (China) gegen Shibano Toramaru 9p
(Japan), Byun Sangi 9p (Korea) gegen Mi Yuting
9p (China), Kang Dongyun 9p (Korea) gegen
Motoki Katsuya 8p (Japan) und Xu Haohong ge-
gen Shi Yue 9p (China). Die Gewinner der ersten
Runde mussten dann gegen Go-Spieler antreten,
die die erste Runde iibersprungen hatten.

In der zweiten Runde gewann Fan Tingyu 9p
(China) gegen Murakawa Daisuke, Shin Jinseo
9p (Korea) gegen Xu Jiayang, Park Yeonghun
9p (Korea) gegen Yu Zhenggi, Tang Weixing 9p
(Chma) gegen Shin Minjun, Lian Xiao gegen Park
wee Junghwan 9p (Korea), Byun Sangil
;&_,__.-— gegen Yang Dingxin 9p (China), Ke
. Jie 9p (China) gegen Kang Dongyun
und Xu Haohong gegen Chen Yaoye
9p (China).

25. LG-Pokal,
. Eréffnungsrunde

~ Am 1. Juni 2020 wurde der 25. LG
Pokal online ausgetragen. Dariiber
hinaus wurden die 16 Spiele der
ersten Runde auf drei Tage gestreckt
und fanden am 1., 2. und 3. Juni
2020 statt. Die zweite Runde wurde
anschliefend mit einem Tag Pause
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am Freitag, den 5. Juni und Montag,
den 8. Juni fortgesetzt. Die dritte
Runde ist fiir den 9. November und
das Halbfinale fiir den 11. November
geplant. Bei dem Qualifikationstur-
nier haben die koreanischen Go-
Spielerinnen und -Spieler besonders
gut abgeschnitten, sodass die Hilfte
der 32 Plitze an koreanische Spieler
ging. Dazu kamen neun Spieler aus
China, fiinf aus Japan und zwei aus

Taiwan. Somit hatte jedes Spiel einen korea-
nischen Spieler. Mit 18 Spielern im vergangenen
Jahr erzielte China zehn Siege in der ersten
Runde; mit zwei Spielern weniger schnitt Korea
in diesem Jahr fast genauso gut ab und gewann
neun Spiele. Japan hatte dank Son Makoto 7p
und Onishi Ryuhei 5p, die Sitze im Qualifika-
tionsturnier gewannen, zwei Spieler mehr als
im Vorjahr, konnte aber wie Taiwan keinen Sieg
einfahren. Onishi kam dem am nichsten und
verlor nur mit einem halben Punkt. Als Grund-
schiiler verbrachte Onishi einige Zeit in einem
koreanischen Dojo, und er erinnerte sich daran,
dass sein Gegner Lee Tachyun 7p oft seine Spiele
fiir ihn besprach. Die einzige Go-Spielerin, die
es durch das Qualifikationsturnier geschafft hat,
war die koreanische Damenmeisterin Choi Jung
9p. Sie verlor aber in der ersten Runde gegen den
Chinesen Zhao Chenyu 8p.

Sechs von acht Spielen der zweiten Runde konn-
ten koreanische Go-Spieler fiir sich entscheiden. Die
anderen beiden Spiele gewannen chinesische Spieler.
Einer dieser beiden Spieler war Ke Jie 9p (China, Nr.
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Shin Jinseo 9p (links) spielt beim LG Pokal online gegen

seinen Konkurrenten Ke Jie (oben)

2 der Weltrangliste), der sich gegen Shin Jinseo 9p
(Korea, Nr. 1 der Weltrangliste) behaupten konnte.
Auflerdem gewann Won Sungjin 9p (Korea) gegen
Gu Zihao 9p (China), Shin Minjun 9p (Korea)
gegen Ding Hao 6p (China), Lee Tachyun 7p (Ko-
rea) gegen Lian Xiao 9p (China), Park Junghwan
9p (Korea, Nr. 3 der Weltrangliste) gegen Hong
Kipyo 9p (Korea), Yang Dingxin 9p (China) gegen
Lee Donghoon 9p (Korea), Byun Sangil 9p (Korea)
gegen Zhao Chenyu und Kang Dongyun 9p (Korea)
gegen Tang Weixing 9p (China).

Die Spiele wurden in der Zentrale der jewei-
ligen Go-Verbinde ausgetragen. Die Spieler wur-
den verteilt, um soziale Distanz zu wahren, und es
gab zusitzliche Kameras, so dass die gegnerischen
Linder den Spielraum iberwachen konnten. Da
sich auf der anderen Seite des Go-Bretts kein
Gegner befand, konnten die Spieler auf ihre
Masken verzichten. Das Zeitlimit betrug jeweils
drei Stunden, gefolgt von einem Byo-Yomi von
fiinf Mal 45 Sekunden. Gespielt wurde mit einem
Komi von 6,5 Punkten. Fiir das Mittagessen gab
es keine Pause.

Der LG Pokal ist mit dem Samsung Pokal eines
der héchst dotiertesten und damit wichtigsten
internationalen Go-Turniere und wurde 1996 ins
Leben gerufen. Das Hauptturnier ist ein 32-Spieler
K.O.-System, wobei im Finale drei Partien gespielt
werden.
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Japan

von James Biickl

Honinbo
Iyama Yuta entscheidet gegen Shibano Toramaru
nach den ersten beiden Spielen auch das dritte und
Anfang Juli das fiinfte und auch letzte Spiel in die-
sem Best-of-seven fiir sich und verteidigt damit den
Honinbo-Titel mit 4:1 und zum bereits neunten
Mal hintereinander! Gliickwunsch!

Oza
Im Turnier zur Bestimmung des Herausforderers
von Shibano Toramaru treffen in der dritten
Runde (und Halbfinale) Kyo Kagen (8p) auf
Yamashita Keigo (9p) und Iyama Yuta (9p) auf
Cho U (9p).

Judan
Zuletzt berichteten wir davon, wie es in diesem
Titelkampf bereits 2:1 fiir den Herausforderer von
Murakawa Daisuke, Shibano Toramaru, stand.
Schon zu Ende Juni fand das vierte Spiel statt,
welches Shibano Toramaru ebenso gewinnen konn-
te, womit er nun der neue Judan ist.

Tengen
In der vierten Runde (und im Halbfinale) dieses

Herausfordererturniers treffen Kono Rin (9p) auf
Ida Atsushi (8p) und Nishi Takenobu (4p) auf

Shibano Toramura 9p war 2019 mit 19 Jahren der erste Teenager
iiberhauspt, der den Meijin-Titel gewinnen konnte
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Ichiriki Ryo (Gosei). Der Sieger des nachfolgenden
Finales darf Iyama Yuta um den Titel herausfordern.

Meijin

Nachdem Iyama Yuta in der Liga bereits 5:0 fiihrte,
konnten ihm tiberhaupt nur noch zwei Spieler gefihr-
lich werden. Einer von Thnen, Ichiriki Ryo (8p) schloss
sodann die Liga auch tatsichlich mit einem beeindru-
ckenden 7:1 ab! Das alles hilft aber nichts, wenn sich
Iyama Yuta einfach weigert, zu verlieren und die Liga
ungeschlagen mit einem 8:0 beendet! Iyama Yuta fordert
also nun Shibano Toramaru um den Meijin-Titel heraus,
mit dem ersten Spiel bereits Ende August.

Gosei

Im Finale dieses Herausfordererturniers besiegte
Ichiriki Ryo seinen direkten Rivalen Cho U und
trat sodann unmittelbar gegen den Titeltriiger Hane
Naoki an. Der schien mit dem falschen Fuf aufge-
standen und verlor die in der Zeit vom 18.07.2020
bis zum 14.08.2020 angesetzten drei Spiele in
Folge, so dass er seinen Titel an Ichiriki Ryo, den
neuen Gosei, abgeben musste.

Honinbo der Frauen
In diesem Herausfordererturnier schaffte es Hoshiai
Shiho (2p), sich in das Finale vorzukimpfen und
dabei solche bekannten Spielerinnen wie Nyu Eiko
(3p) und Mukai Chiaki (5p) auszuschalten. Im Fina-
le trifft sie aber nun auf Fujisawa Rina, welche man
ohne weiteres als Favoritin fiir die Herausforderung
von Ueno Asami ansehen darf. Fujisawa
Rina wird sicherlich alles daran setzen, den
Titel von Ueno Asami zuriickzugewinnen.

Taichiaoi Cup

Xie Yimin (6p) gelangte noch gegen O Keii
(3p) in die zweite Runde dieses Turniers,
wurde dort aber bereits von Suzuki Ayumi
(Kisei) geschlagen. Im Finale traf Suzuki
Ayumi dann auf Iwata Saeka (1p), die sich
zuvor gegen Nyu Eiko (2p) durchsetzen
konnte. Das Finale konnte Suzuki Ayumi
fiir sich entscheiden, war dann aber im sich
anschlieffenden Titelkampf gegen Fujisawa
Rina mit einem 0:2 chancenlos, die damit
ihren Titel erfolgreich verteidigte.
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Female Saikyou

Die ,,Stirkste aller Frauen® wird hier direkt durch
den Sieg in diesem Turnier entschieden. Im Halb-
finale stehen sich nun die alten Rivalinnen Xie
Yimin und Fujisawa Rina sowie Kuwabara Yoko (6p)
und Ueno Asami (Honinbo) gegeniiber. Fiir Ueno
Asami spricht neben anderem ihre absolute Jugend
(*26.10.2001) wihrend fiir Fujisawa Rina deren
zahlreiche Erfolge in den letzten Jahren sprechen,
so dass wir diese beiden im Finale erwarten diirfen,
bei dann allerdings offenem Ausgang. Mal sehen.

China

von Liu Yang

1. Go-Liga
Die Go-Liga startete im Jahr 2020 unter strengsten
Hygienevorschriften. In der ersten Phase wurden acht
Runden in neun Tagen im Kreis Changxing in der
Provinz Zhejiang gespielt.

Der Turnier-Campus ist wihrend des Turniers
nach auf8en abgeriegelt. Alle Beteiligten diirfen ihn
nur nach einem negativen Corona-Test betreten
und erst nach dem Turnier wieder verlassen. Spiele
gegen auslindische Spieler finden im Internet statt.

Bis Ende August wurden vier Runden ausgetragen.
Die starken Spieler Ke Jie 9p, Park Junghwan 9p und
Shin Jinseo 9p blieben ungeschlagen. Die Tabelle nach

vier Runden:

Pl. Team Punkte Siege
1 Supor Hangzhou 11 11
2 Xiamen Chongging 9 10
3 Shenzhen 9 10
4 Beijing Minsheng Bank 9 9
5 Shanghai Qingyi 8 11
6 Chengdu 8 9

7 Jiangxi

8 Rizhao

9 Hanzhou Longyuan
10 Zhejiang

11 Lhasa

12 Quzhou

13 Shanxi

14 Shanghai Jiangiao
15 Jiangsu

16 Tianjin

ONWW ARG
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Korea

von Tobias Berben

3. Ryongsang Cup
Shin Jinseo 9p (unten) hat diesen Titelkampfim Finale
glatt mit 2:0 gegen Park Junghwan 9p gewonnen, ge-
gen den er das Finale noch im Vorjahr ebenso deutlich
verloren hatte. Damit baut er auch seine Position als
aktuell stirkster Spieler der Welt vor Ke Jie 9p aus.
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Koreanische Erfolgsstatistik 2020
Stand: 01.09.2020

Pl. Spieler + — = Rate
1 Shin Jinseo 9p 50 4 0 93%
2 Byun Sangil 9p 32 14 0 70%
Shin Minjun 9p 32 15 0 68%

4 O Yujin 7p 30 15 0 67%
5 Baek Hyeonwoo 1p 29 11 0 72%
Moon Minjong 2p 29 12 0 71%
Park Junghwan 9p 29 17 1 63%

8 Geum Jiwoo 1p 28 10 0 74%
Na Hyun 9p 28 15 0 65%

10 Park Geunho 4p 277 0 79%
Kim Hyeoimin 9p 27 11 0  71%
Kim Jiseok 9p 27 17 0 61%
DGoZ 4/2020



Problemecke

von Antonius Claasen

Der Gewinner ist dieses mal Otto Hell. Gratulation!
Einen langer Sommer ohne Go und Partien beim EGC
in der Ukraine, dafiir viele neue Aktivititen im Netz.
Viel Spafl mit den neuen Aufgaben!

Lésungen 3/2020

Antwort 1: Schwarz startet mit
1 und lebt einfach.

Diagramm 1.2: Mit 1 startet
Schwarz falsch und stirbt nach
Weifd 2 und 4.

Antwort 2: Richtig ist
mit 1 zu starten. Nach

:30 Ot Weif$ 2 und Schwarz 3
gewinnt Schwarz diesen
Kampf.

ToegoTes
Antwort 3.1: Starten mit ]

ist korrekt. Nac TOOV @@
1 ist k kt. Nach 5 ..QO

[
718,78
] Antwort 3.2: Startet
B O.go 4O Schwarz mit 1, dann

1 { L ivle

ﬁ}f

000

fingt Schwarz Weifl.

erreicht Weifd noch ein

Ko fiir sich.

Antwort 4: So geht es richtig Q tf,
und Schwarz fingt Weif3.

Antwort 4.2: Dies ist eine
Variante, in der Weify auch
gefangen wird.

®
000 00 -
oo

Diagramm 4.3: Nicht richtig
ist 1 in diesem Dia., denn so
kommt es zu einem Ko.

||

Antwort 5: 7{; “
Richtig ist O0O0)

der Start mit OO Q@O o
Schwarz 1, Q ﬁ\@? 4 ‘ ‘
Weifd 2 bietet
den besten
Widerstand. 4 ist ein Fehler und nach 5 fingt
Schwarz die weiflen Steine. Mit 4 auf A zu antwor-
ten ist besser, jedoch lebt Schwarz danach.

‘ Antwort 5.2:
® Auf 2 zu ant-
O 600 ?, worten bringt
Q’#@Q@@ | Weif! nichts,
© denn nach 9

ist Schwarz ver-
bunden.

Diagramm 5.3:

So geht es ‘
nicht gut fiir 7¢

Schwarz, denn Q0
den [ @@Q GO | @
PTROLO |
®

Weif erreicht
@ Antwort 6: So geht es gut fiir
' 4

ein Ko.
I~ Schwarz aus und Weif stirbt.
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Diagramme 6.2: Dieses Dia.
zeigt eine Variante zum ersten.

Diagramm 6.5: So geht es
nicht, denn Weif§ lebt nach 4.

Probleme 4/2020
Schwarz fingt immer an, finde jeweils die beste
Losung fiir Schwarz.

Problem 1 (3 Punkte)

L1 ‘
® &
%§§§9 i

Problem 2 (3 Punkte) |

|| |
Problem 3

%ggé.&.f | (4 Punkte)
%3@%5:_ do

o

00

v

@

—HO@
Problem 4 (4 Punkte) 78@*#:

[ —

| Og Problem
@ (5 Punke)
o0

000

{)
-

Problem 6
(6 Punkte) |
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Aktuelle Problemliste
Hell, Otto (4) 3k 3/20 24 573
Wacker, Klaus 8k 3/20 11 558
Erichsen, Svante (2) 2d 3/20 31 531
Gorenflo, Helmut (2) 9k 3/20 8 501

Schunda, Peter 12k 3/20 15 498
Wolfgramm, Jens 4k 6/19 -3 402
Reimpell, Monika (9) 2d 3/20 30 399
Herter, Rainer (3) 4k 2/20 -3 391
Pauli, Robert (8) 1d 3/20 30 383
Scheibe, Rene 9k 3/20 11 371
Gabe, Axel (1) 5k 3/20 27 369

Schreiber, Burkhard (3) 3k 3/20 19 343
Urmoneit, Regina (1) 13k 3/20 15 335

Schwerdtfeger, Klaus (1) 6k 3/19 -3 312
Ewe, Thorwald (4) 8k 3/20 19 302
Fiedler, Wolfgang (1) 6k 6/18 -3 288
Reinicz, Thomas (1) 3k 3/20 21 286
Schultze, Achim 5k 3/20 30 232
Hartmann, Christian 4k 3/20 30 193
Hartmann, Kirsten (1) 1k 3/20 26 173
Kiechle, Hubert 8k 3/20 15 144
Mertin, Stefan (2) 8k 3/20 -3 141
Gawron, Christian (9) 2d 3/20 30 131
Gronau, Max 1d 1/19 -3 129
Peters, Gerald 8k 1/20 -3 129
Brand, Klaus 10k 3/20 15 104
Gaifimaier, Bernhard (5) 1d 3/20 30 98
Lorenzen, Klaus (3) 2k 3/20 15 97
Piller, Christoph 3/20 30 68
Schréter Georg 7k 3/20 23 58
Busch, Rainer (1) 6k 3/20 19 34
Weickert, Thomas 2/20 -3 29
Xu, Mei (2) 3k 1/19 -3 20
Millies, Oliver (1) 3d 3/20 15 15
4 Regeln N

Teilnahme = 5 Punkte, Aussetzen = —3 Punkte.
Ein Jahr Aussetzen fiihrt zur Streichung aus der
Liste. Der Spitzenreiter der Punkeeliste erhilt
einen Preis im Wert von 30 Euro. Seine Punkte
verfallen. Lésungen bitte bis zum Redaktions-
schluss (19.10.2020) an:

Antonius Claasen, Lonsstrafle 14, 21077 HH
oder per Email als sgf-Datei(en) an:

problemecke@dgob.de
Die sgf-Dateien zu den Problemen stehen unter
\www. dgob.deldgoz bereit. )
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Mitgliedsantrag
Hiermit beantrage ich die Mitgliedschaft im nachstehend angekreuzten Landesverband des
Deutschen Go-Bundes e. V.:

O Baden-Wiirttemberg O Bayern O Berlin O Brandenburg /Sachsen/Thiiringen O Bremen O Hamburg
O Hessen O Mecklenburg-Vorpommern O Niedersachsen (mit Sachsen-Anhalt) O Nordrhein-Westfalen
O Rheinland-Pfalz (mit Saarland) O Schleswig-Holstein

Angaben zur Person*

Vorname, Name: Geburtsjahr:
Strafle: Spielstirke:

PLZ, Ort: Go-Club:

Telefon: E-Mail:

(0] \'% Vollmitglied Regelmitgliedschaft (mit DGoZ)

(0] E Ermifligtes Mitglied ~ Schiiler, Studierende, Erwerbslose (mit DGoZ)

o ] Jugendmitglied Kinder-Jugendliche unter 18 ** (mit DGoZ)

(0] F Férdermitglied Vollmitglied & zusitzliche Go-Férderung (mit DGoZ)
(0] Z Zweitmitglied Angehérige eines Mitglieds (ohne DGoZ)

Unterschrift des Antragstellers (bei Minderjahrigen zusitzlich die des gesetzlichen Vertreters):
O Ich bin damit einverstanden, dass meine Daten vom DGoB zum Zweck der Kontaktaufnahme an
andere Go-Spieler und -Interessierte weitergegeben werden.

Datum/Ort Unterschrift / Unterschrift des Erziehungsberechtigten **

* Die hier erhobenen personlichen Daten werden nur zu internen Zwecken benétigt und nicht
zu kommerziellen Zwecken genutzt, noch zu diesem Zweck an Dritte weitergegeben.

** Bei Kindern und Jugendmitgliedern ist die Unterschrift eines gesetzlichen Vertreters notwendig.

Einzugserméachtigung

Hiermit bevollmichtige ich den oben angekreuzten Landesverband, die filligen Go-Mitgliedsbeitrige des
Antragstellers von dem folgenden Konto bis auf Widerruf einzuziehen.

Kontoinhaber:
IBAN: BIC:
Datum: Unterschrift des Kontoinhabers:

Bitte fiillen Sie den Antrag vollstindig aus und senden Sie ihn an den zustindigen Landesverband. Die Adressen
stehen auf der folgenden Seite.

Ich bin Mitglied in einem Landesverband des DGoB und habe das Neumitglied geworben:

Name: Strafle:

Ort: Telefon:
\ J

DGoZ 4/2020 53



Deutscher Go-Bund e.V.

Zentrale Anschrift: DGoB e.V., c/o Michael Marz, Anton-Bruckner-
Weg 45, 07743 Jena

Internetadressen: www.dgob.de, info@dgob.de (Hauptadresse),
news@dgob.de (Mailingliste), vorstand@dgob.de (Vorstand), lv@
dgob.de (alle Landesverbinde), fs@dgob.de (alle Fachsekretariate),
funktionaere@dgob.de (alle Funktionire)

Bankverbindung: Deutscher Go-Bund e.V., Deutsche Skatbank,
IBAN: DE29 8306 5408 0004 1831 34, BIC: GENODEF1SLR

DGoB-Vorstand
Prisident: Michael Marz, Anton-Bruckner-Weg 45, 07743 Jena,
Email: mimarz@dgob.de
Vizeprisidenten: Tim Cech, Maxie-Wander-Strafle 5, 14480
Potsdam, Tel: (0176) 54076048, Email: tcech@dgob.de;
Jenny Dittmann, Robert-Koch-Strafie 3, 24116 Kiel, Tel: (0177)
7819321, Email: jdittmann@dgob.de
Schatzmeister: Philipp Lindner, siche FS Bundesliga
Schriftfithrer: Bernhard Kraft, Am Kachelstein 5, 53639 Kénigs-
winter, Tel: (0174) 7898610, bkraft@dgob.de
Ehrenprisident: Karl-Ernst Paech 2013

DGoB-Fachsekretariate
Archiv: Siegmar Steffens, Heidekampweg 47c¢, 12437 Berlin, Tel.:
(030) 5326044, Email: fs-archiv@dgob.de
Bundesliga: Philipp Lindner, Str. der Deutschen Einheit 51,
17207 Rébel, Tel.: (0176) 81977177, Email: fs-bundesliga@
dgob.de
Conventions: Chelsea Albus; Stefanie Binder; Peggy Fischer,
Schirmerstrafle 15, 04318 Leipzig, Tel.: (0171) 7497709, fs-
conventions@dgob.de
Datenschutz: Christian Gawron, Burgstr. 19, 59872 Meschede,
Email: datenschutz@dgob.de
Deutschlandpokal: Georg Ulbrich, Briidener Str. 10, 71554
Weissach im Tal, Email: fs-pokal@dgob.de
Deutscher Internet-Go-Pokal: Lars Gehrke, Ruth-Marx-Str. 8,
72072 Tiibingen, Tel.: (0173) 2015374, Email: lars.a.gehrke@
gmail.com
DGoB-Meisterschaften: Michael Marz (mit Martin Langer), s.o.
Go und Internet: Joachim Beggerow, Breite Str. 10, 38100
Braunschweig, Tel.: (0531) 42504, Email: fs-internet@dgob.de
Kinder- & Jugendpokal: Maria und Sabine Wohnig, Schénefelder
Chaussee 134, 12524 Berlin, Email: fs-ktpokal@dgob.de
Nachhaltigkeit: Hartmut Kehmann, Grofle Fuhren 31, 27308
Kirchlinteln, Tel: 04238 94005, fs-nachhaltigkeit@dgob.de
Nachwuchsférderung: Ferdinand Helle, Brachvogelweg 4, 22547
Hamburg, Tel.: (040) 822960310, Email: fs-nachwuchs@dgob.
de; Marc Oliver Rieger, Zum Sarkbrunnen 9, 54296 Trier, Tel.:
(0651) 20196033, Email: fs-nachwuchs@dgob.de
Pressearbeit: Antonius Claasen, Lonsstr. 14, 21077 Hamburg,
fs-presse@dgob.de
Profiaktivititen: Martin Bussas, Schenkendorfstr. 7, 34119 Kassel,
Tel.: (0561) 7391721 Email: fs-profi@dgob.de
Recht: Andres Pfeiffer, Hamburger Straf8e 67, 28205 Bremen,
Tel.: 0421/49 15 112, Email: fs-recht@dgob.de
Regeln: Robert Jasiek, Aarauer Str. 4, 12205 Berlin, Tel.: (030)
84707970, Email: fs-goregeln@dgob.de
Social Media: Lars Gehrke, Adresse siche FS Deutscher Internet-
Go-Pokal, Email: fs-sociamedia@dgob.de
Spitzensport: Benjamin Teuber, Miihlenstr. 11, 22049 Hamburg
Tel.: (0179) 2377310, Email: fs-spitzensport@dgob.de
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Turniere: Martin Langer, Turmstr. 7, 45657 Recklinghausen, Tel:
(02361) 48 66 74, , Email: fs-turniere@dgob.de
Werbematerial: Steffi Hebsacker, Benkeloher Str. 12, 27383
Scheeflel, Tel.: (04263) 6746847, Fax: (04263) 6756846; Email:
fs-werbematerial@dgob.de

Zentraler Beitragseinzug: Bernhard Herwig, Holunderweg 39,
55128 Mainz, Tel.: 06131/5701833

Zentrale Mitgliederverwaltung: Wastl Sommer, Kénigsberger Str.
33, 90766 Fiirth, Tel.: (0911) 9719605

DGoB-Landesverbénde
Baden-Wiirttemberg: Thomas Schmid, Uhlandstrasse 36, 72631
Aichtal, Tel.: (0160) 97405833, Email: Iv-bw@dgob.de
Bayern: Kai Meemken, Kochelseestr. 10, 95445 Bayreuth, Email.:
Iv-bayern@dgob.de; Tel.: Dr. Bernhard Werner (08165) 8031 831
Berlin: Andreas Urban, Hallandstr. 62, 13189 Berlin, Tel.: (030)
47305315, Email: lv-berlin@dgob.de
Brandenburg/Sachsen/Thiiringen: Lena Gauthier, Gustav-
Fischer-Str. 21, 07745 Jena, Tel.: 0157-30391899, Email: Iv-bst@
dgob.de
Bremen: Hartmut Kehmann, Grofle Fuhren 31, 27308 Kirchlin-
teln, Email: lv-bremen@dgob.de
Hamburg;: Timo Kreuzer, Haakestraf$e 16, 21075 Hamburg, Tel.:
(040) 55892374 Email: lv-hamburg@dgob.de
Hessen (mit Rheinland-Pfalz und Saarland): Pascal Miiller,
Jakob-Jung-Strafle 26, 64291 Darmstadt, Tel.: 0176-62829456,
Email: Iv-hessen@dgob.de
Mecklenburg-Vorpommern: J6rg Sonnenberger, Gewerbeallee 19,
18107 Elmenhorst, Email: lv-mv@dgob.de
Niedersachsen (mit Sachsen-Anhalt): Conny Pohle, Rollstrafle 23
38678 Clausthal-Zellerfeld, E-Mail: lv-ns@dgob.de
Nordrhein-Westfalen: Martin Hershoff, Salentinstr. 17, 33102
Paderborn, Tel.: (0176) 32335522, Email: lv-nrw@dgob.de
Schleswig-Holstein: Heike Rotermund, Holtenauer Strafle 325,
24106 Kiel, Tel.: (0431) 2404731, Email: lv-sh@dgob.de

DGoZ & DGoB-Website
Tobias Berben, Benkeloher Str. 12, 27383 Scheeflel, Tel.: (04263)
6756847, Fax: (04263) 6756846; Email: dgoz@dgob.de

Partnerverein: go4school e. V.
Der Verein go4school e.V. ist gemeinniitzig und leistet Kinder- und
Jugendarbeit durch Go. Infos unter www.godschool.de.

Vorsitzender: Thomas Brucksch, Hansenstrafe 29, 53721 Sieg-
burg, Tel.: (02241) 62728, Email: info@go4school.de
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Hebsacker Verlag
Go-Spielmaterial & -Blicher

Unsere neuen Go-Sets
far Anfanger und Fortgeschrittene!

13x13 Magnetset
12,90 Euro

N .ITJI-'z i r’.-T*ﬂgﬂ

?r---um;,

..._._,"

pe

19x19-Set mit Holzbrett
und Glassteinen

i § 49,90 Euro
"H\ ‘5}' 9x9 Anfingerset
Faat

16,80 Euro

Alle Brettgroflen
'i“.._, mit Faltbrett und

+  Kunststoffsteinen
. ﬁi a 29,90 Euro

£ LS
2 ' - 'i i i
Ty e s o i (5 o
ve
P AL o g
[ 5:-' E“?—t i I,-'..;'
— 7 Y e
Kleines 19x19-Schubladenset ) "--ﬁ;" o : ‘ ',-"r-.I : 'rll--.fll
mit Steinen aus Holz i i el
32,90 Euro e Sl
www.go-spiele.de ¢ www.hebsacker-verlag.de
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Vorteile der Mitgliedschaft in einem
Landesverband des DGoB

Férderung des Go-Spiels (Spielabendunterstiitzung,
Jugendférderung u.v.m.)

Bezug der Deutschen Go-Zeitung

reduziertes Startgeld bei Turnieren

Teilnahme am Deutschlandpokal

Teilnahme beim Deutschen Internet Go-Pokal
kostenlose Bundesliga-Teilnahme
Startberechtigung bei nationalen Meisterschaften
und einiges mehr ...

Turniere und Veranstaltungen*

September 2020

24.09.: Go-Bundesliga / Internet

26.09.-27.09.: 2. Alpirsbacher Chosei Go-Turnier
Oktober 2020

09.10.—11.10.: Deutsche Go-Einzelmeisterschaft
(Vorrunde) / Meerbusch

16.10.-18.10.: Danish Open GO Championship

22.10.: Go-Bundesliga / Internet

24.10.: Berliner Herbstturnier

24.10.-25.10.: 35th Brussels Tournament
30.10.: 8. Jenaer Kreuzschnitt / Seminar
31.10.-01.11.: 8. Jenaer Kreuzschnitt
November 2020

Farnter

07.11.-14.11.: Intensive Go Training Camp for
Dan Players / Suchoraba

7.11.: Hamburger Schnell-Go-Turnier

07.11.—08.11.: Landesverbandsmeisterschaft
Brandenburg-Sachsen-Thiiringen

19.11.: Go-Bundesliga / Internet

28.11.-29.11.: 8. Herkules Cup Kassel
Dezember 2020

6.12.: Berliner Nikolausturnier

10.12.: Go-Bundesliga / Internet

28.12.-31.12.: 47th London Open Go Congress

* Weiterfliihrende und ggf. aktuellere Informationen auf der
DGoB-Website unter www.dgob.de/turniere

Januar 2021

14.01.: Go-Bundesliga / Internet
16.01.-17.01.: Essener Go-Turnier

Februar 2021

11.02.: Go-Bundesliga / Internet

Miirz 2021

06.03.—07.03.: 1. Leipziger Friihlings-Fuseki
11.03.: Go-Bundesliga / Internet

April 2021

03.04.—05.04.: 48¢me Tournoi de go de Paris
8.04.: Go-Bundesliga / Internet

Mai 2021

6.05.: Go-Bundesliga / Internet

25.05.-01.06.: 41st World Amateur Go Champion-
ship Wladiwostok

29.05.: Japantag / Diisseldorf

Die durchgestrichenen Turniere waren angesetzt,
aber wurden wegen der Covid19-Beschrinkungen
abgesagt. Fiir die nicht durchgestrichenen Turniere
liegt aktuell noch keine Absage vor. Bitte ggf. kurz-
fristig online unter www.dgob.de/turniere priifen, ob
das Turnier tatsichlich stattfindet.

Ausschreibungen von Tur-
nieren sowie deren Ergebnisse
mit Kurzbericht und Foto bitte
immer an turniere@dgob.de sen-
den. Etwas spiter dann gerne
einen ausfiihrlichen Bericht an

dgoz@dgob.de. Danke!

772197 " 822000




