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Der markierte weifle Stein zerstort den schwarzen
Augenraum. Also muss Schwarz einen anderen
Weg finden, seine Steine zu retten. Lésung auf'S. 7.

Vorwort

Schon wieder finden sich in dieser Ausgabe zwei
Artikel direkt zum KI-Go, nimlich der Bericht
tiber den Entwicklungsstand von Al Sensei (www.
ai-sensei.com) von Benjamin Teuber sowie ein Artikel
von Hajin Lee 4p tiber die Auswirkungen des KI-Go
auf das professionelle Go.

Sehr interessant und im Grunde auch erst durch
die Go-KI méglich sind die Zihl- bzw. Partiestand-
Probleme von Gunnar Dickfeld — vier Partiestinde
sollen gezihlt und bewertet werden und Gunnar
Dickfeld prisentiert weiter hinten im Heft die
Losungen auf Basis der Einschitzungen von Leela
und KataGo. Eine Serie auf der Basis dieser Idee
ist bereits angedacht. Da stellt sich aber die Frage:
‘Was halten die Leser von dieser Idee? Ist eine Serie
zum Theme Partiebewertung gewiinscht? Eine kurze

Riickmeldung an dgoz@dgob.de wiire da hilfreich ...
Tobias Berben

Anmeldung fur den
Deutschen Internet Go Pokal

Ab sofort kann man sich fiir den Deutschen In-
ternet Go Pokal (DIGoP) in der aktuellen Saison
2020/2021 anmelden. Alle Informationen und
die Anmeldung unter: www.dgob.de/wettbewerbe/
deutscher-internet-go-pokal/

Da die neue Webseite vom DGoB fertig ge-
worden ist, sind nun alle Informationen inkl. der
Anmeldung auf die dgob.de-Hauptseite gewandert.
Die alte Seite digop.de wird nicht mehr gebraucht
und wird eingestellt.

AufSerdem gibt es ab dieser Saison eine Neuheit:
Es werden Pokalklassen eingefiihrt. Das heifit, bevor
zufillig gelost wird, werden alle Teilnehmerinnen
und Teilnehmer in bis zu drei Pokalklassen einge-
teilt, je nachdem, wie die Anmeldesituation und die
Spielstirkeverteilung ist. Damit kénnen jetzt auch
schwichere Spieler in ihrer Pokalklasse Preisgelder
gewinnen! Momentan gibt es noch Sponsorenge-
spriche, evtl. werden auch noch weitere Preise unter
allen Teilnehmerinnen und Teilnehmern verlost.
Also fleiflig anmelden, bevor es zu spit ist ...

Lars Gebrke
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CCTV Welt- 2d) und einem U12-Einzelspieler (Yuze Xing 2d) an.

Insgesamt spielen 26 Einzelspieler (aus 23 Lindern,

Jugendturnler China, Japan und Korea haben je zwei Startplitze)
Beim CCTV World Youth Amateur Online und 22 Linderteams (aus 21 Lindern, China hat zwei
Weiqi Tournament tritt Deutschland im No- Teams) mit. Deutschland stecht momentan 1:1 (Sieg
vember und Dezember mit einem U20-Team gegen Chile, Niederlage gegen Russland) und Yuze 2:0.
(Arved Pittner 5d, Isabel Donle 1d, Emre Cinar Marc Oliver Rieger

| Isabel Donle 1d

/Y|

i\
Arve’d Pittner!
J J

Emre Cinar 2d
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Kurzbericht zur DV 2020

Am 10.10. fand in Kassel, wie praktisch jedes Jahr,
die Delegiertenversammlung des Deutschen Go-
Bundes (DGoB) statt. Fast alle Landesverbinde
waren direkt oder durch eine Vertretung anwesend
und somit waren wir beschlussfihig.

Aus dem Vorstand gab es nicht viel zu berichten.
Es wurden Mund-Nasen-Schutz-Masken mit Go-
Motiv produziert, welche an die Landesverbinde
in geringen Mengen verteilt wurden. Weiter wurde
vom Schatzmeister ein kurzer Bericht iiber die
aktuellen Finanzen gegeben:

Im letzten Jahr hatte der DGoB eine Unterfinan-
zierung. Nach der Berechnung des Schatzmeisters
konnen wir mit solchen Unterfinanzierungen noch
etwa fiinf Jahre so weiter machen, bis es Probleme
geben konnte, natiirlich vorausgesetzt, es kommen
keine weiteren Sonderausgaben in den nichsten
Jahren hinzu. Auf mittlere Sicht kénnen also
Kiirzungen der Budgets oder eine Erhéhung der
Beitriige erwartet werden.

Die Fachsekretariate haben nicht alle einen Bericht
eingereicht, was sehr schade ist. Das FS Bundesliga
und FS Meisterschaften haben ihren Bericht miindlich
vorgetragen. Einige Informationen der FS ohne Bericht
wurden von den zustindigen Vorstandsmitgliedern
kurz nach bestem Wissen erortert.

Kassenpriifer

Letztes Jahr gab es Mingel (wurde auf der letz-
ten DV angemerkt). Die Priifung dieses Jahr fiir
das Jahr 2019 wurde recht kurzfristig vor der
DV durchgefiihrt, da die Ubergabe zum neuen
Schatzmeister erst im August erfolgte. Es wurden
keine Fehler gefunden (keine Quittungsfehler,
Buchungen waren vollstindig etc.). Alle Emp-
fehlungen aus der letzten DV wurden iiber die
Mafle erfiille. Das Festgeldkonto wurde aufge-
I6st und das Geld zuriickerstattet (es steht dem
Schatzmeister nun zur Verfiigung). Der aktuelle
Kassenpriifer empfahl einen Budget-Plan. Der
Kassenpriifer empfahl, den Schatzmeister und
den Vorstand zu entlasten. Daraufhin wurde der
Vorstand einstimmig entlastet. Von den Anwe-
senden wurde zudem der Arbeitsauftrag eines
Haushaltsplans an den Vorstand gegeben.

Antréage
Vereinshaftpflichtversicherung: Dieser Antrag wurde
zuriickgezogen, da es bereits eine solche Versicherung
gibt, was zur Zeit der Antragsstellung nicht klar war.
Allerdings ist in der bestechenden Versicherung kein
Rechtsschutz enthalten.

Erklirvideo: Der Antrag wurde so, wie er gestellt
wurde, einstimmig angenommen. Die Protokoll-
notizen werden dem FS Soziale Medien mitgeteilt
und es wird gewiinscht, dass diese mit umgesetzt
werden, jedoch nicht das Budget daran gebunden.
Pokal-Klassen beim DIGoP: Viele fanden dies gut,
da es den Breitensport fordert. Der Antrag wurde
bei einer Enthaltung angenommen.

Es gab keine Dringlichkeitsantrige.

Verschiedenes

Es wird angeregt, dass Antrige und Berichte fiir
die Delegiertenversammlung als PDF verschicke
werden.

Betrug bei Go-Online-Turnieren: Hier gab es eine
lingere Diskussion, welche jedoch auf sich beruhen
gelassen wurde, da die EGF dieses Thema bereits
diskutiert. Ziel der Diskussion war ohnehin nur ein
allgemeines Stimmungsbild und keine festen Pline.
Gemeinniitzigkeit des DGoB: Die Hiirde ist geringer
als in den Jahren zuvor, da es bereits einen Prizidenzfall
gibt. Somit spricht an sich nichts dagegen, dass ein Go-
Verein gemeinniitzig werden kinnte. Lena Gauthier
madchte dieses Thema weiter vorantreiben.

Offene FS und Abschiede
Aktuell wird ein kleines Team von freiwilligen
gesucht, die sich um die Instandhaltung der Web-
site und des Servers kiimmern wollen, da Tobias
Berben sein Amt als Webmaster zum Ende des
Jahres niederlegt.

Auch beim FS-KiJu-Cup wird aktuell jemand
gesucht, der hier die Arbeit von Sabine Wohnig
iibernehmen und fortfithren mochte.

Zusitzlich ist das FS Presse derzeit nicht besetzt
und sucht ebenfalls einen neuen aktiven Ehrenamtler.

Abschlieflend mochte ich mich im Namen des
Vorstandes bei Tobias und Sabine fiir ihre gute und
lange Arbeit bedanken! Es wird auf jeden Fall anders
ohne euch bei der Vereinsarbeit.

Jenny Dittmann
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Deutsche Go-Einzelmeisterschaft 2020, Vorrunde
von Karen Schomberg

Die Vorrunde zur deutschen Go-Einzelmeisterschaft ~ waren. Der DGoB hat versucht, uns das Tragen
fand vom 09. bis 11. Oktober in Meerbusch statt. ~ der Masken durch eine Spende von bunten Go-
Niels Schomberg, Robert Jasiek und Arved Pittner ~ Problem-Masken zu versiiflen.

haben sich fiir die Endrunde qualifiziert. Die Teil- Zum Gliick haben sich einige Teilnehmer/ Hel-
nehmer der Endrunde sind damit: Lukas Krimer,  fer bereit erklirt, im Garten zu zelten. Dadurch
Johannes Obenaus, Matias Pankoke,
Benjamin Teuber, Jonas Welticke,
Niels Schomberg, Robert Jasiek und
Arved Pittner. Der erste Nachriicker
wire Christopher Kacwin. Wann
die Endrunde ausgerichtet wird, ist
zurzeit allerdings noch offen.

Wie richtet man ein Turnier in-
mitten einer Pandemie mit Abstands-
und Hygieneregeln aus? Nun, es
geht! Die Stadt Meerbusch hat uns
angenehme, grofiziigige Riume mit
groflen Fenstern zur Verfiigung ge-
stellt. Das Wetter hat halbwegs mit-
gespielt, so dass gutes Liiften méglich
war. Das Tragen von Alltagsmasken
im Gebiude und das tigliche Fithren
der Corona-Anwesenheitslisten wa-
ren Auflagen, an die wir inzwischen
auch von anderen Orten gewchnt

\\\, ‘ g \§ T\ P 4 '
Gruppenfoto (v.l.n.r.): Niels Schomberg, Marieke Ablborn (Helferin), Martin Langer (Helfer), Gabriel Wagner, Robert
Jasiek, Bernd Radmacher, Karen Schomberg (Organisatorin), Lukas Wandelt, Manja Mars, Arved Pittner, Jan Schomberg
(Helfer), Christopher Kacwin, Thomas Maile, Yuze Xing, Shukai Kirby Zhang
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Abschlusstabelle der DM-Vorrunde

Pl. Name Club Rating 1 2

1 Schomberg, Niels Darm 2345 11+ 5+
2 Jasiek, Robert Berl 2368 9+ 3-

3 Pittner, Arved Berl 2444 7+ 2+
4 Kacwin, Christopher Bonn 2455 8+ O+
5  Radmacher, Bernd Meer 2414 12+ 1-

6 Stauder, Leon Heid 2379 10+ 4-
7 Wagner, Gabriel Trie 2262 3- 9-

8 Marz, Manja JIGS 2265 4- 10+
9  Wandelt, Lukas Olde 2212 2- 7+
10 Maile, Thomas Pfor 2246 6- 8-
11 Xing Yuze Heid 2195 1- 12=

12 Zhang, Shukai Kirby Fran 2253 5- 11=

konnten auch alle, die angefragt hatten, privat
unterkommen.

Da nur 12 Teilnehmer zur Vorrunde kamen, war
es fiir mich als Veranstalterin auch recht einfach, fiir
das Drumherum zu sorgen. Witzig war, dass gleich
zwei Teilnehmer ihren Geburtstag auf der Vorrunde
gefeiert haben.

Besonderen Spaf§ haben mir die Kommentare
der Spieler gemacht, z. B. einmal wihrend der
Partie ,,das ist aber eine schlechte Form meines
Gegners® (fiinf Steine in U-Form ohne Auge),

3 4 5 6 Pkt SOS SOSOS
3+ 4+ 2- 6+ 5 229% 1379
11+ 5+ 1+ 4+ 5 228V 1381%2
1- 9+ 6- 5+ 4 231 1371
9- 1- 7+ 2- 3 231 1364Y2
8+ 2- 9+ 3- 3 230%  1368%2
12- 8+ 3+ 1- 3 228%, 1365
10+ 12+ 4 11+ 3 224 1371
5- 6- 11+ 12+ 3 224 1369
4+ 3- 5- 10- 2 230 1369
7- 11- 12+ 9+ 2 224 1361%2
2- 10+ 8- 7- 12 229%  1355%
6+ 7- 10- 8- 1Yo 225%  1360%

um dann 20 Ziige spiter die gleiche Form zwei
Mal selbst aufs Brett zu setzen, oder nach einem
rasanten Kampf: ,Ich habe eigentlich gar nichts
gemache ... ¢

Ich mochte insbesondere den Helfern danken,
die Partien auf KGS iibertragen haben - vielen
Dank an Maricke Ahlborn, Martin Langer, Jan
Schomberg und Chafiq Bantla. Aufferdem noch ein
grofles Dankeschén an Martin Langer , dass er jede
Runde die Ergebnisse auf die Website gestellt und
das NRW-Material transportiert hat.

Berliner Go-Camp 2020

mit Seong-jin Kim 8d und Young-sam Kim 8d

Am 12. und 13. September fand ein Go-Camp in
Berlin statt, das von den beiden Spitzenspielern Seong-
jin Kim 8d (2. Platz in Europa), der in Berlin lebt und
seit 2016 als Internationaler Go-Ausbilder der Korea
Baduk Association (KBA) Go unterrichtet, und Young-

sam Kim 8d (1. Platz in Europa), der an der JIGS (Jena
International Go School) viele talentierte Kinder im
Go unterrichtet, organisiert wurde.

Der Grund, warum wir das Camp veranstaltet
haben, war ein ganz einfacher: Als ein absoluter
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Go-Liebhaber war ich sehr traurig, dass dieses
Jahr viele Go-Veranstaltungen in Europa wegen
Covid-19 nicht stattfinden konnten. Deshalb
dachte ich, dass es groffartig wiire, eine kleine Go-
Veranstaltung in Berlin zu organisieren und diese
mit einigen anderen Go-Liebhabern zu genief§en.
Es war jedoch eine sehr spontane Idee, so dass wir
die Go-Spieler nicht friiher iiber diese Veranstaltung
informieren konnten. Obwohl es unser erstes Mal
war, eine Go—Veranstaltung dieser Art zu organisieren,
hatten wir einige interessante Pline ausgearbeitet: das
koreanische Barbecue fiir das Mittagessen vorbereitet,
das den Teilnehmern mehr das Gefiihl eines Camps
vermitteln sollte, und einige unterhaltsame Go-
Veranstaltungen organisiert.

Insgesamt hatten wir 15 Teilnehmer bei diesem
Go-Camp. Aufgrund von Covid-19 sollten wir uns
an die Vorschriften der deutschen Verwaltung halten.

DGoZ 5/2020
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Wir bereiteten Masken und ein Hygiene-
Gel vor und, was noch wichtiger ist,
wir reinigten die Go-Dosen mit einem
Hygienespray und sorgten fiir eine

Maskenpflicht, wenn sich die Leute im
B Gebiude aufhielten.

Auf dem Programm standen Tur-
nierpartien mit anschliefender Analyse,
Vortrige von Seong-jin und Young-sam,
ein koreanisches BBQ und Staffel-Go.
Wihrend des Go-Camps hatten
wir Turnierspiele einschlieflich ei-
ner Vorgabepartie gegen den Lehrer.
In jeder Turniergruppe saf8en insgesamt
vier Spieler entsprechend dem EGD-
% Niveau, von Dan-Spielern bis zu den
Kyu-Spielern, mit Ausnahme der Dan-
Gruppe: Wegen der Anzahl der Dan-Spieler — beim
Camp nahmen vier Personen teil (Tobias Berben 3d,
Hiroki Yamashita 2d, Isabel Donle 1d, Torben Peters
1d) — wollten wir keinen der Dan-Spieler in die
Gruppe B setzen. Aber das Problem war, dass dann
die Dan-Spieler kein Lehrspiel gehabt hitten. Also
dnderten wir den Plan, so dass sie ein Simultanspiel
gegen Young-sam bekamen, wihrend die anderen
Teilnehmer Staffel-Go spielten. Alle Spiele aus der
Liga wurden an die EGD geschicke und so waren es
sehr ernste und intensive Partien ...

Lésung zu
Retten und Fangen

1 im ersten Dia. ist der richtige Zug.
Wenn Weif§ dann mit 2 schneidet,
8 sind 3 und 5 die Ziige fiir einen
0!

Squeeze zur Verbindung unten
herum (8 auf 1). Spielt Weif$ nach 1
auf 2 im zweiten Dia., um Schwarz

I
EF"
G
: &{

\
#‘ getrennt zu halten, dann kann
OO0 O®® Schwarz einfach mit 3 verbinden
#3% und Weifl fangen. Eigentlich sieht
2 1 im dritten Dia. gut aus, aber

dann hat Weif8 den Formzug auf 2
und die schwarze Ecke ist einfach

tot, weil dort keine zwei Augen

oo

méglich sind.




Al-Sensei-Entwicklerblog: Quiz- und Trainingsmodus

von Benjamin Teuber

Im Go wird man stirker, wenn man seine Par-
tien analysiert. So weit, so gut. Nur wie soll
man sich das auf Dauer alles merken? Die mei-
sten von uns besitzen ungliicklicherweise kein
photographisches Gedichtnis und brauchen

daher diverse Wiederholungen, bis etwas wirk-

B gounanevser

Abb. 1: Trophie nach erfolgreichem
Quiz (1.), Problem hinzufiigen (2.),
Trainingsmodus (3.)

lich sitzt. Da auf Al Sensei alle
Analysen abrufbar bleiben, konn-
te man auch bisher schon durch
seine alten Spiele gehen und die
groflten Fehler Revue passieren
lassen. Aber viel effizierter und
unterhaltsamer lisst sich etwas
verinnerlichen, wenn man sein
Wissen interaktiv testen kann,
statt sich die Informationen
einfach nur anzuschauen. Nicht
ohne Grund sind Karteikarten
ein solch beliebtes Werkzeug,
um sich etwa auf Priifungen
vorzubereiten.

Abb. 2: Trainingsiibersicht

Deshalb besitzt Al Sensei seit einigen Mo-
naten einen ,Quiz Mode", der die gréften
Fehler einer Partie in Go-Probleme verwan-
delt, die man dann hintereinander l6sen
kann. Damit kann man auf spielerische Weise
iiberpriifen, ob man sich die Bot-Ziige in den
wichtigsten Stellungen merken
konnte. Um das Belohnungssy-
stem ein bisschen anzukitzeln,
bekommt man hinterher - je
nach Punktzahl - eine hiibsche
Trophie zu sehen (1. Markie-
rung in Abb. 1).

Der Quizmodus war bei un-
seren Nutzern bereits sehr be-
liebt, fiir uns aber in Wirklich-
keit nur der erste Schritt. Denn
inzwischen haben wir zusitzlich
ein sogenanntes ,Spaced Re-
petition System“ gebaut, was
im Grunde funktioniert wie
Karteikarten mit verschiedenen

Start Training (32 problems)
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Abb. 3: Beispielgutschein vom US e-Go Congress

Stapeln: Richtig geloste Probleme tauchen
immer seltener auf, falsche dagegen hiufig.

Zunichst kann man Stellungen per Klick
(2. Markierung in Abb. 1) zur eigenen Pro-
blemsammlung hinzufiigen. Sobald Probleme
»fillig® sind, beginnt oben ein Buch zu
hiipfen (3. Markierung in Abb. 1). Ein Klick
darauf bringt einen zur Trainingsiibersicht
(Abb. 2), von wo man das Training starten
und sich einen Uberblick iiber seine Samm-
lung verschaffen kann.

Die bunten Icons zeigen an, wie gut man
ein Problem bereits gemeistert hat. Wie beim
Judo kommt erst Gelb, dann Orange, Griin und
schliefSlich Blau. Innerhalb der Kategorie gibt
es nochmals drei Stufen, wie man an den blauen
Balken darunter sieht. Nach einem erfolg-
reichen oder fehlerhaften Lésungsversuch steigt

2 months of (BASIC subscription

man bei diesem Problem ein
Level auf oder ab und abhingig
vom Level wird ein Zeitpunkt
fiir die nichste Wiederholung
zugewiesen. Am Anfang kann
ein falsches Problem sogar sofort
wiederkommen.

Ich hoffe, dass wir mit diesem
Feature unserem Traum vom per-
fekten Go-Analysewerkzeug wie-
der ein Stiickchen niher gekom-
men sind - unsere Tester waren
jedenfalls begeistert! Trotzdem
ist das Ende der Fahnenstange bestimmt noch
lange nicht erreicht: Wir haben selbst schon
eine Reihe von Verbesserungsméglichkeiten
im Kopf und sind auflerdem gespannt, welche
Vorschlige jetzt von unseren Nutzern kommen.
Ich wiirde mich auch sehr freuen, wenn ihr den
Trainingsmodus einmal ausprobieren und uns
per ,Give Feedback“-Knopf oben auf der Seite
oder Email an ai.sensei.info@gmail.com eure
Meinung mitteilen wollt.

Ubrigens, wir haben inzwischen auch
Gutscheincodes (Abb. 3), die als Sachpreise
oder auch als Weihnachtsgeschenke geeignet
sind. Turnierveranstalter bekommen Rabatt.

US e-Go Congress 2020

Derzeit haben wir dafiir noch keinen Online-
Shop, aber bei Interesse kénnt ihr uns einfach
anschreiben und wir stellen von Hand Gut-
scheine aus.

' STEINZEIT

DA, DAS MITTELSPIEL WANN Sciov
MA L UNURERSICHTLICK WERDEN...
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Go-Theorie .=

Wie geht’s, wie steht’s?

von Gunnar Dickfeld

Auf dem Go-Kongress im polnischen Tuchola sa-
fen einst zwei Go-Spieler nach ihrer Turnierpartie
im Freien und analysierten deren Verlauf. Einen
vorbeigehenden Profi-Spieler befragten sie, wie die
Partie derzeit stiinde. Der Profi-Spieler legte den
Kopf leicht zur Seite und antwortete ohne langes
Zogern: ,Zwei Punkte fiir Schwarz.“ Die beiden
Spieler waren irritiert, eine so schnelle und prizise
Antwort zu bekommen. Sie baten den Profi um
eine Erklirung. Dieser antwortete: ,Nunja, ich habe
mich gefragt, wie viele Punkte ich als Ausgleich neh-
men wiirde, wenn ich die Partie mit Weif3 fortsetzen
solle. Ein Punkt? Nein. Zu wenig. Zwei Punkte? Ja,
das erschien mir

Nachhinein. In der Partie ist man dagegen weiterhin
ganz auf seine eigenen Fihigkeiten angewiesen.

Doch gerade in der Anfangsphase und im frithen
Mittelspiel ist es hiufig schwierig, eine akkurate Ein-
schitzung der Stellung vorzunehmen. Wie geht es euch,
wenn ihr euch fragt ,,Wie steht es jetzt eigendich?®

Daher gibt es hier einige Stellungen als Ubung
mit der simplen Frage: ,,Wie steht’s?“

Die Antwort bitte gern in moderner KI-Manier
in Prozenten (auch Gewinnwahrscheinlichkeit oder
Bananigkeit genannt) fiir Schwarz und Weif§ aus-
driicken — oder priziser als Punktestand 4 la KataGo!
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50 fur Einsteiger

Grundkurs Go

von Hartmut Kehmann

Dieser Kurs ist konzipiert fiir Spieler mit Regelkenninis
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 Téil 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
verdffentlicht. 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 7:
Grundformen in der Ecke, Teil 2

L-Vierer in der Ecke
Bent Four in the Corner

OO0
.%.
OO@

Dia. 1

- QOO0 O
- 0000 - ’.
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Dia. 1 Diese Formation haben wir in der letzten
Lektion untersucht. Das Ergebnis war ein fiir beide
Seiten direktes Ko.

Dia. 1a Schwarz schligt vier weifSe Steine, Weif§
spielt auf 2 und es entsteht ein Ko in der Ecke.
Das ist ein Unterschied gegeniiber vergleichbaren
Situationen am Rand oder in der Mitte, denn dort
bedeutet das Schlagen eines L-Vierers ohne Form-
defekte bedingungsloses Leben ohne Ko.

Dia. 2 Wenn diese Situation entsteht, ist Schwarz
handlungsunfihig, denn jede Anniherung auf A
oder B bei noch vorhandenen Auflenfreiheiten be-
deutet, dass er definitiv eine Nakadeform schlagen
miisste und damit den eigenen Tod. Weif hingegen
kann sich den Zeitpunkt aussuchen, zu dem er auf
A spielt. Das konnte am Schluss des Spieles sein,
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nachdem er alle potentiellen Kodrohungen des
Schwarzen beseitigt hitte. Dies ist die gedankliche
Grundlage, aufgrund der diese Stellung nicht als Ko
eingestuft wird, sondern die schwarze Gruppe tot ist.

Es gibt jedoch Ko-Dohungen, die sich nicht be-
seitigen lassen, wie bei einem Doppel-Ko. Deshalb
hat man die Regeln wie folgt prizisiert:

Nachdem beide Spieler gepasst haben, ist das
Spiel noch nicht zu Ende, sondern lediglich angehal-
ten. Danach einigen sich beide Spieler auf den Status
aller Steine. Wenn es Meinungsverschiedenheiten
gibt, wird das Spiel fortgesetzt und in dieser Phase
des Spieles muss fiir ein Ko mindest einmal gepasst
werden. Aus diesem Grunde ist Schwarz in Dia-
gramm 2 tot und die Steine werden am Schluss des
Spieles entfernt. Die Regel wird auch als , Einseitige
Ko-Regel“ bezeichnet, weil ein Spieler handlungs-
unfihig ist und der andere durch Ko téten kann.

Eine grundsitzlich andere Situation haben wir
dann, wenn schon wihrend des Spieles vier Steine
in der L-Form geschlagen werden, wie z.B. in Di-
agramm la. Dann kann das Ko natiirlich gespielt
werden und das Ergebnis ist abhingig von diesem

Ko-Kampf.
I 5
Moyt Ty

O_

P

Dia. 3 Dia. 4




Dia.3/4 Dies sind die beiden Grundstellungen fiir
sumi no magari yon moku. Schwarz ist handlungs-
unfihig und Weiff kann am Schluss des Spieles mit
einem L-Vierer fiillen. Aufgrund der besonderen
Koregel fiir diese Spielphase ist Schwarz tot. Die
schwarzen Steine haben eine M-Form.

M-Formen

Dia.5 Diese Form umschlief3t acht Schnittpunkte
in der Ecke. Ist sie angreifbar?

| Dia. 5a Wenn
é Schwarz auf den
@ | vitalen Punkt
*’ O+ ( O+ setzt, entsteht
‘ | O3 () ein Mannen-Ko.
- O- Dia. 5b Am
Rand hingegen
fithre die glei-

che Zugfolge nicht zum

@ “%{} Erfolg, denn 5 ist kein
.%(’ (O Atari.

%&C} Dia. 6 Diese Form

O— umschlieft nur sieben

Schnittpunkte, aber sie

lebt bedingungslos.

Dia.6a Nach 5 kann Schwarz sich auf A nicht

nihern, die Stellung ist Seki. Hitte der Schwarze

eine Auflenfreiheit mehr, so kénnte er auf A zichen
und lebte mit Gebietspunkten.

&S
®

O+ 005 0 00 i
o -
O A
O~ L3080 Ls

Dia. 6

g
>
o
Y

Dia. 7

oiviel

Dia. 7,a-b Auch diese M-Form lebt bedingungs-
los, wie die beiden Diagramme zeigen. Die Punkte
A und B sind miai.

|
| | D-Formen
é?g{? égg{? Dia.8 D-For-
OO+ 0@@* men kénnen
©, .g: O, .g: unterschiedlich

ausschen, je

7a 7b nachdem, ob

0%

Dia. 8

die markierten Punkte vom
Gegner besetzt sind oder nicht.
Ich nenne A eine ,D-Form®, |
B eine ,halbe D-Form® und C
eine ,,defekte D-Form*.

Dia. 9 Diese D-Form in der
Ecke lebt. A und B sind miai.

Dia. 10 Diese halbe D-Form é@
lebt ebenfalls, allerdings ist |

Vorsicht geboten, falls die Frei- @.
A@@g%

heit x besetzt ist, dann wiirde 1
auf A beantwortet werden, weil
nach 2 Weif$ auf A mit Atari
folgen wiirde.

2598~

Dia. 11

Dia. 11a

Dia. 11 Die defekte D-Form dieser Linge ist tot.
Nach 2 sind wiederum A und B miai.

Dia. 11a Auch der Versuch, Augen zu bauen, ist
nicht ausreichend. Hier zeigt sich deutlich, dass die
defekte ,Nase“ der D-Form eher ein Nachteil ist.
Hitte Schwarz selber einen Stein auf 4, so wiirde
die Form leben.

Dia. 12 Ist die Kette einen Stein linger, so

ist die Form ungeklirt.

- | Weiff am Zug erzeugt mit

1 eine zu Diagramm 11
.@9 | vergleichbare Stellung,

20-—-Q— Schwarz wire tot. Schwarz
lebt mit einem Zug an der

gleichen Stelle. Selbst nach

einem weiteren Horikomi

Dia. 12

| auf4 bliebe Schwarz mit zwei

@ )+ Augen verbunden.

—  Dia. 13 Hier ist die ,,Nase“

~ des D um einen Punket linger
und diese Form lebt.

Dia. 13
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Dia. 13b

Dia. 13a

Dia. 13a Das Maximum, was Weif¢ hier erreichen
kann ist diese Abwicklung, Schwarz verbleiben 4
Gebietspunkte und Weif hat die Vorhand.

Dia. 13b Weif kénnte das schwarze Gebiet mit
einem Seki anullieren, aber erstens verliert er rechts
am Rand mehr Punkte, als er Schwarz abgenommen
hat, und zweitens endet er in dieser Variante auch
noch in Nachhand.

o

Dia. 14

Dia. 14 Diese halbe D-Form ist ein hiufiges
Thema im Tsume-Go, sie ist ungeklirt.

Dia. 14a Die Kombination 1/3 bringt Schwarz in
Freiheitsnot und Schwarz ist tot. Schwarz beginnend
sichert das Leben durch einen Zug auf 2.

000 000

2 oo
- 00 -
- 0316~

Dia. 15a

Dia. 15

Dia. 15 Diese defekte D-Form kommt hiufig
vor, man sollte sich ihre Prinzipien gut merken. Sie
lebt so wie es steht in der Ecke, aber nicht am Rand.

Dia. 15a Weif§ kann hier nur reduzieren. Die
gleiche Form am Rand werden wir in der nichsten
Lektion untersuchen.

J-Formen
Dia. 16,16a Diese J-Form in der Ecke ist recht
hiufig. Sie kann entstehen, wenn an ein Komoku-
Shimari auf 1 angelegt wird. Weif8 hat auch andere
Maéglichkeiten als 2 und 4, doch wir untersuchen
die J-Form, die sich aus dieser Abwicklung ergibt.
Die schwarze Gruppe lebt, aber die méglichen
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Dia. 16 Dia. 16a Dia. 16b

weiflen Angriffsziige auf A-D erfordern sorgfiltige
Antworten.

Dia. 16b-c 1 ist einfach zu beantworten, ebenso
auch 1 in Diagramm 16¢, A und B sind miai.

Dia. 16d Schwieriger ist 1 hier in der Kombina-
tion mit 3, wenn 4 das Auge vermeintlich sichert,
so erringt 5 ein Ko.

Dia. 16e Die Rettung ist ein Horikomi auf 4, um
danach mit 6 ein Oshitsubushi zu erzeugen.

ST &b
@,

O (4]
vs. %3 s

Dia. 16e

Dia. 16¢

Dia. 16f Auf = -
das Sagari 1 ant- %Qg %Qg
wortet Schwarz 0 OO K 5] OO
mit 2 und darf X O@O7)—+
sich von 3 nicht 33— - O—¢ -
Dia. 16

Dia. 16d

beirren lassen. Dia. 16g
Wenn Weif§ am

Schluss der Sequenz das Ko schligt, sichert Schwarz
auf zwei Augen.

Dia. 16g Dieser weifle Angriff ist einfach zu
parieren, Schwarz lebt.

Dia. 17 Diese Form ist ungeklirt (siche auch
Diagramm 4a in Lektion 6). Schwarz lebt am
einfachsten mit A.

Dia. 17a-b Das Hane 1 ist der Zug, mit dem
Weif§ den Schwarzen an zwei Augen hindert. Die
Kombination der weiflen Steine 3, 5 und 7 ist ein

hiufiges Thema beim Tsume-Go. Nach 7 kann

Reolt st
R e

Dia. 17

13




Dia. 19b 1 hier wire ein

|
*ﬁ\ Fehler, nach 4 kann Schwarz

L O

Dia. 17b

Schwarz wegen Freiheits-
not nicht auf A spielen,
das Auge bei 7 wird unecht.
Dia. 18 Hier hat die J-Form einen Stein mehr,
was dazu fiihrt, dass sie lebt. Untersuche die weiflen

Angriffsziige A-D (Problem 64).

O-Formen
Die Form ist nicht so hiufig, sie sichert nur
ein Mimimum an Gebiet. Gelegentlich kommt
es aber zu Stellungen dhnlich wie im nichsten
Diagramm.

Lgee
X il

Dia. 19a (4 auf 1)

y# | Dia. 19 Die bei-
‘ #if den schwarzen Steine
00 $ | | scheinen verloren,

[ & Oz o }
O | aber es gibt eine Mog-
20O® lichkeit.

Dia. 19b Dia.19a Das Hori-

komi S1 ist der Schliis-
selzug. Wenn Schwarz die beiden weiffen Steine
fingt ist er angebunden. Verhindert Weif§ das
in der Sequenz bis W6, so bildet Schwarz mit
7 eine lebende Form.

@

OO@+ Dia. 20 In solchen Stel-
_ lungen soll Schwarz nicht
frithzeitig auf A spielen, weil
es die Stellung fixiert und
andere Moglichkeiten ver-

. in der Ecke keine lebende
@éoé\) | Form bilden.
é%@

1 at 8: Dia. 20b

hindert.

Dia.20a Auf das Hane 1 muss Weifl einmal
nachgeben, danach hat Schwarz die Vorhandse-
quenz bis 9.

Dia. 20b Wenn 2 direkt blockt, so muss Weif$ 5
mit 6 beantworten und erméglicht so ein schwar-

L
5
\ \
Dia. 21
Dia. 21a (1-12): Dia. 21b
L
00 .
-@® zes Leben in der Ecke. Das wire
g@ nicht méglich gewesen, wenn
3} @ Schwarz vorher S auf A gegen
‘O% 6 abgetauscht hitte. Solch eine

;’22%8 | Zerstérung alternativer Mog-
_ lichkeiten nennt man Ajikeshi.
Dia. 21¢ Dia.21 Am hiufigsten tre-
ten O-Formen in Verbindung
mit einem Ko auf wie in diesem Beispiel. Ein
Stein, der unter einem von Hoshi ausgehenden
Keimashimari auf San-San invadiert, kann ohne
Hilfe von auflen in der Regel nur durch ein Ko
iiberleben.
Dia. 21a Wenn Schwarz ein Ko verweigert,
kommt er in dieser Variante nicht zum Leben.
Dia. 21b Und hier gibt es ebenfalls keine leben-
de Form in der Ecke. Allerdings hat Weif§ Defekte
bei A und B, die sich evtl. ausnutzen lassen.
Dia. 21c Mit 1 kann kann Schwarz hier einen
Klemmzug machen, man nennt einen solchen Zug,
der einen einzelnen Stein von beiden Seiten umfasst
Hasami-tsuke. In der Sequenz bis 9 kommt Schwarz
zum Leben, allerdings ist die weifle Auf8enstirke sehr
dominant, so dass ein solches Leben in der Regel
nicht empfehlenswert ist.
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Dia. 21d Dia. 21e

Dia. 21d Auflerdem funk-
tionjert die gesamte Sequenz
bereits dann nicht, wenn Weif3
anfangs einen Stein in der
markierten Position hat, weil
er jetzt mit 8 blocken kann.

Dia. 21e Schwarz hat keine
Maglichkeit auszubrechen und
bleibt einidugig.

Dia. 21d Auflerdem funk-
tioniert die gesamte Sequenz
bereits dann nicht, wenn Weif
anfangs einen Stein in der
markierten Position hat, weil
er jetzt mit 8 blocken kann.

Dia. 21e Schwarz hat keine Méglichkeit auszu-
brechen und bleibt eindugig.

Dia. 21f Deshalb wird nach der Invasion in
aller Regel ein Ko gespielt, bei dem Schwarz eine
O-Form erzeugt.

Dia. 21g Wenn Weif§ das Ko nicht spielt, kommt
Schwarz bedingungslos zum Leben, nach W auf A
folgt S auf B und Schwarz hat eine lebende halbe
D-Form.

Dia. 21g

Probleme 61 - 70

Problem 61-63: Status?

éé‘)(‘b ‘ I I
o G e
B /i C

Problem 61 Problem 62

DGoZ 5/2020

Problem 63

A@LOO0)
- %

Problem 64

Problem 64: Wie antwortet
Schwarz auf weifle Angriffe

von A-D?

Problem 65

Problem 66

IO+
\[/

Problem 68

RS

~ Problem 65: Wie antwortet

Schwarz auf 2?2

Problem 67

s

Problem 69

Problem 66—70: Status?

g%;;‘

O
o,

Problem 70



Kopfnusse fiir Neueinsteiger
Schwarz am Zug (ab ca. 30k)

Thr steckt in Schwierigkeiten
und miisst versuchen, jeweils die
gegnerischen Schnittsteine zu
fangen. Aber von welcher Seite
sollte man anfangen ?
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Alle Losungen zu den
Go-Problemen auf dieser
Doppelseite findet man

unter www.dgob.de/dgoz
in der dort bereitstehen-
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o0 den DGoZ-Download-
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Kopfzerbrechen fir fortgeschrittene Anfanger

Die Fortgeschrittenen sollen
leben. Méglicherweise miisst ihr
dazu erst etwas opfern.

Fiir die letzten drei Probleme:
Toten bitte — und falsche Augen
helfen weiter!

Schwarz am Zug (ab ca. 20k)
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Alle Go-Probleme auf diesen
beiden Seiten stammen aus der
Buchserie ,,Level Up!“, erschie-
nen im Verlag Baduktopia. Vie-
len Dank fiir die Genehmigung,
diese hier verwenden zu diirfen!

Zu einfach? Dann sind die
Probleme am Ende der DGoZ
sicher schwer genug!

Shende Tao
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Kinderseite b

Hallo, liebe Kinder!

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

on LA
Euer 75y Hej

Die See-Tiger
Fall 10: Das papierne Geheimnis

» Wer ist der schwerste Gegner fiir Dich?“ fliisterte Tim
Honghong zu. Honghong iiberlegte, ,,Der schwerste
Gegner?* Karina antwortete neunmalklug: ,,Meistens
ist es der nichste Gegner, oder? , Psst” zischte Meilin.
»Aber nichtimmer. .., versuchte Honghong in einem
philosophischen Ton zu antworten. ,,Klappe.“ Meilin
wies die anderen drei zurecht. Sie blickten wieder auf
die spannende Go-Partie, die in der Mitte des Raumes
gespielt wurde. Weng Lu war am Zug, Eine Blitzpartie,
10 Sekunden pro Zug. Meilin seufzte, Tim nervte sie
manchmal unendlich. Schlimmer noch als eine kleine
Schwester es tun kénnte. Er war einfach ein kleines
Kind. Der Gedanke machte sich Platz und driingte
nach drauf8en, Meilin musste ihn einfach aussprechen:
,Du bist wie ein kleines Kind, das stindig nervt, Tim.“
Tim zog eine Augenbraue hoch. Das hatte er in den
letzten zwei Wochen geiibt, denn er fand, dass das echt
cool aussah. Er hatte sich vorgenommen, damit Meilin
bei passender Gelegenheit zu beeindrucken. Aber
jetzt schaute sie nicht hin. Tim seufzte. In einem sehr
gleichmiiffigen Rhythmus war das Klacken der Steine
auf dem Go Brett im Raum zu héren.

Weng Lus Hand schwebte iiber dem Brett, er lief§
seinen Atem flieflen und setzte den Stein mit Kraft und
Energie. Die Stimme der Zeituhr zihlt laut: 10-9-8-7 —
Wieder schwebte Weng Lu's Hand iiber dem Brett, er
konzentrierte sich, 6-5-4-3-2, und der Stein lag auf dem
Brett, bisher hatte er es geschaflt, jeden seiner Ziige zwi-
schen der dritdetzten und der lezten Sekunde zu legen.
Nich frither und auch nicht spiter. Die Stimme zihlte
von neuem 10-9-8-7-... Es klapperte in der Go-Dose,
Weng Lu nahm den niichsten Stein. — Immer abwech-
selnd schwarz und dann weif§, denn er spielte alleine!

In gebiihrenden Abstand und mit Masken vor Nase
und Mund saf$en Meilin, Tim, Honghong und Karinada
und beobachteten das Spiel. Die Mitglieder des kleinen
Go-Clubs ,,See-Tiger" und der gleichnamigen Detektiv-
Bande in Hamburg, die schon einmal ein Go-Turnier
gewinnen konnten (wenn auch mit etwas magischer
Katzen-Unterstiitzung) und schon zwei Detektiv-Flle
erfolgreich abgeschlossen hatten. Eine gute Bilanz, fand
Tim, und schaffte es dabei, nicht an den letzten Fall zu
denken, der ja nicht ganz so glorreich gewesen war.
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Meilin war nicht ganz so zuftieden. Sie wollte mehr.
Jetzt war schon September, aber wegen dieser blsden
Corona-Epidemie gab es seit Februar kein richtiges
Go-Turnier mehr, kein HPM, keine Spieleabende und
die Eltern hatten ihr sogar verboten, am Brett mit ihren
Freunden zu spielen. Nur per Internet — und auch nur,
wenn sie vorher und nachher die Tastatur desinfizierte.
Ihre iiberingstlichen Eltern! Meilin rollte mit den Augen.

Und mit Auftriigen fiir den Detektiv-Club war zurzeit
auch nicht zu rechnen. Wie soll das auch gehen, wenn
man méglichst nur zuhause bleiben soll? Tim machte die-
se Corona-Kirise allmihlich zu schaffen. Ausnahmsweise
durften sich die Kinder heute in dem Restaurant von
Honghongs Eltern treffen, weil der Speiseraum wirklich
grofd ist. Der neue Koch Weng Lu wollte sich vorstellen,
und sie wollten ihn kennenlernen, denn er konnte ver-
mutlich sogar noch besser Go spielen als kochen! Da das
Restaurant bis auf weiteres zu hatte, spielte er im Speisesaal
Go. Alleine. Und die Kinder schauten zu.

Jlchweifd nicht. Gegen sich selbst zu spielen, machtdoch
keinen Spaf3, maulte Tim. ,,Psst”, zischte Meilin wieder.
st so spannend wie Socken zusammenlegen. Das mussich
manchmal zuhause machen. Wische aufriumen. Musst du
auch zuhause helfen, Honghong? Oder nurim Restaurant?
Und hilfst Du da eigendich auch in der Kiiche? Schnippeln
und Schneiden von Gemiise und so? Schreibst du dann
spiter eine Biographie? Dann wenn du ein berithmter
Go-Spieler bist: ,, Vom Tellerwischer zum Go-Millionzr?
Tim plapperte munter vor sich hin. Er schaffte es einfach
nicht, seinen Schnabel so lange zu halten.

Weng Lu war soweit mit seiner Partie zufrieden.
Welche Balance, welche Spannung! Doch nun brachte
ithn Tim etwas aus dem Tritt. Irritiert schaute er auf den
vor sich hin quatschenden Jungen, der weiter neugierig
Honghong mit Fragen l6cherte. 3-2-1. Time out. Weng
Lu hatte wegen Zeitiiberschreitung verloren. Weng Lus
Mine erstarrte. Auf Chinesisch sagte er einige hoflich
klingenden Worte, die wahrscheinlich eine blumige
Beschreibung waren, wie er Tim in einer Gemiisesuppe
mit Bambussprossen zu einem weichen Brei verkochen
méchte und ihn anschliefSend in chinesischen Teigtaschen
gefiillt an die Katze verfiittert. Jedenfalls wurde Meilin
ziemlich rot im Gesicht, als sie es horte und weigerte
sich hinterher standhaft, es den anderen zu tibersetzen.

Sie beeilte sich, Tim zu entschuldigen: ,, Es tut mir sehr
leid, wirklich sehr leid, es ist unsere Schuld, wir hitten
Tim nicht mitbringen sollen. Er ist halt noch zu klein ... .
Tim wusste genau, warum sie das auf deutsch und nicht
auf chinesisch sagte: damit er es auch verstehen konnte!
Er versucht es noch einmal mit der einen Augenbraue.
Diesmal schaute Meilin zu hm hin —und es klappte. Sie
unterbrach sich selbst mitten im Satz. ,,Seit wann kannst
du das denn? ,,Cool, oder?

.
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Kinder, Ihr wartet!“ sagte Weng Lu mit gebieterischer
Stimme zu den vier ,.Seetigern®. Er stand auf, ging zu einer
Kiste, die unter einem Tisch gestanden hatte, 6ffnete sie,
und holte eines nach dem anderen vier Go-Bretter mit
Steinen heraus, die er auf den Tischen verteilte —an jeder
Seite des Saales eines. In etwas gebrochenem Deutsch
sprach er: ,Jetzt Thr versuchen: Spielt gegen Euch

dachte, ich versuch’s mit Spiegel-Go. Da muss ich nur fiir
einen denken. Am Ende war das dann aber doch nicht
ganz so einfach. Was ist denn da in der Mitte los? Da muss
ich erst nochmal genauer nachschauen. ... Aber jedenfalls
hiibsch punktsymmetrisch.“ Karina grinste gliicklich. Ja,

was ist denn hier in der Brettmitte los?

selbst. Aber. ..., er hob den Zeigefinger, ,,. . .keine

Fehler! Ich schaue Partien. Am Ende ich sage,
wer ist Sieger!

Honghong machte sich auf den Weg zu
einem der Tische, ,,ich nehme Osten. Das bringt
Gliick.“ Karina lachte: , Gliick? Ich nehme den
Siiden. Da ist es schén warm.” ,,Dann bleiben
uns noch. . .2, Tim schaute sich nach Meilin um.
Sie hatte sich bereits an ein Brett gesetzt: ,,Dir
bleibt noch der Norden, Tim. Da ist es dunkel.
Genau wie bei Deiner Partie bald. Sie Lichelte
tiickisch. Tim fiel keine Entgegnung ein, und
er setzte sich.

,Muss ich jetzt Nigiri machen?®, witzelte
Karina.

,Kommt darauf an. Gibst du dir Vorgabe-
steine?, entgegnete Honghong.

,Ich glaube, ich spiele ohne Komi., antwortete Karina.

LIch spiel gleichauf, mit so 5-20 Komi.“, behauptete
Tim.

Manchmal weif¢ die Rechte nicht, was die Linke tut.”
Karina lachte.

Weng Lu klatschte in die Hinde. ,,Beginn der ersten
Runde! Ruhe jetzt".

Dann ging es los. 10 Sekunden pro Zug, Das war am
Computer ja noch okay, aber hier musste man noch die
Steine aus der Dose fummeln und im schlimmsten Fall
auch noch welche vom Brett nehmen. .. Und man hatte
nicht mal Pause, wenn der Gegner dran war!

Meilin war trotzdem froh, denn dafiir konnten ihre
Eltern sich nicht beschweren, dass sie mit jemanden eine
Partie gespielt hatte. Sie konnte sich ja schlecht selbst
anstecken!

20 Minuten spiter. Tim hatte es bis ins Endspiel
geschafft und erst in den letzten Ziigen das sehr knappe
Spiel gewinnen (oder verlieren?) kénnen. Honghong
hatte leider verloren (oder gewonnen?): schon im ersten
Drittel kam er gegen seine eigene kiihne Invasion nicht
an, bei Zug 93 war Game over. Honghong war geknickt.
,Ich hatte mehr von mir erwartet. Meilin war wie im-
mer ganz zufrieden. Sie hatte das Spiel gewonnen (oder
verloren?). ,Geht doch., riumphierte sie. Stressig war es
aber gewesen. Tim, Honghong und Meilin atmeten ganz
schén auf; als sie fertig waren.

Karina schien da deutlich entspannter zu sein. Die drei
blickten auf ihr Brett. ,Was ist denn da passiert? ,Ich

.
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Auflosung auf Seite 46.
Weng Lu kommentierte die Partien. Ziemlich viel hatte er
dazu kritsieren. Er saff gerade bei Tims Partie, als auf einmal
sein Handy vibrierte. , Sorry! Er runzelte die Stirn und nahm
den Anrufan. Dann sagte er einiges auf Chinesisch und dann
schrenergisch mehrmals,, & “ (shi). Schlieflich ein paar Mal.,
5K (tai), lief sein Handy wieder in seiner Tasche verschwinden
und stand abrupt auf. ,, Was ist denn los?*, fragte Honghong.
. Mein Onkel. Jemand hatgestohlen der Spiegel unserer Ahnen
aus Qing-Zeit. Sehr wertvoll. Aber das nicht alles ... ,,Was
denn?* ,Der Spiegel sehr besonders. ,Wieso? ,Wir sagen:
Weer hineinschaut, erblicke sich.“ Tim fand das ein wenig selt-
sam: ,, Wieso? Das macht ja sogar unser Badezimmerspiegel®,
fliisterte er Karina zu. Karina wollte gerade als Antwort etwas
Faszinierendes iiber Spiegelsymmetrien erzihlen, aber Weng
Lu fuhr schon fort: ,Ich muss Spiegel wiederfinden. Er zog
die Augenbrauenzusammen und kniff die Lippen aufeinander.
JLeider. Jetztich mussgehen. Zumein Onkel.“—, Kénnen wir
mitkommen?*“-, Wirstdren nichtund tragen auch immereine
Maske., Wir sind doch Detektive. Honghong und Meilin
sagten offenbar etwas dhnliches auf Chinesisch: Tim und
Karina verstanden das auch ohne Worte. Weng Lu zog seine
Augenbrauen hoch—allebeiden. , Simmit. Ich habe gehért, Thr
sehr schlaw. Er warf einen kurzen Blick auf die Partien. , Nur
noch nichtso bei Go, aber macht nichts. — Also, kommt mid
Die vier grinsten sich gliicklich an: endlich wieder ein
Fall! Weiter gehts in der niichsten DGoZ!
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Yoon Young Sun kommentiert (52)

Partie: 13. Chunlan Cup, Top 24

Weifi: Shin Minjun 9p (Korea)

Schwarz: Iyama Yuta 9p (Japan)

Komi: 7,5 Komi

Ergebnis: 232 Ziige. Weiff gewinnt durch
Aufgabe

Kommentar: Yoon Young Sun 8p

(www.yoons-baduk-cafe.com)

|
®

2 48

©

Figur 1 (1-50)

19: Ein Joseki! Alternativ hitte Weif§ auch wie in
Dia. 1 spielenkénnen. Lisst Schwarzallerdings

A

PN

' o .0 |

20

22:

19 aus, dann kann Weif! wie in Dia. 2 einen
Stein mit 6 in der Treppe fangen.

Laut Al ist die Variante aus Dia. 3 etwas besser
fiir Weifs, aber die weitere Zugfolge aus der
Partie ist sicher auch spielbar.

| \
é A
D13 ] ..—f
éyf
&OH -
7 +®
Q 1
(4] @)
o O ) & O )
o 0000 & oose
LANEE LANEE
Dia. 3 Dia. 4
/J\
6
7 OG5
e, i
o
| @
e e e
o o000
AJEEE
Dia. 5
24: Weifd hitte auch
gleich Doppel- A
hane spielen kén-
nen. Mir hitte
. (1)
die Stellung aus
Dia. 2 fiir gW/eiﬁ < 2\5
gefallen. ao

28:

Ich hitte selbst
jetztzunichstauf1
in Dia. 5 gespiel,
weil Schwarz
dann wohl zu-

@

@7

2)
i

@)
7%

Dia. 6
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33:

37:

nichst hitte auf 2 PN
verteidigen miis-
sen. Und danach
hitte sich Weif$
dannimmernoch
auf 3 gegen seine
Schwiiche in der
Form verteidigen
konnen. Vertei-
digt sich Schwarz
nicht, dann muss
er wie in Dia. 6
zwei Steine op-
fern, weil der Verlust des markierten Steins in
Dia. 7 noch viel schlimmer wire.

|
%
QOO
Al OO |

9000
4T

Dia. 7

Von hinten zu schieben ist eigentlich nicht
gut, aber in diesem Fall méglich, da das untere
rechte Brettviertel fiir Schwarz sehr grof8 wird.
Ich hitte Angst davor gehabtund schon deshalb
hitte ich 28 auf 1 in Dia. 5 gespielt.

Das ist nicht unbedingt Vorhand. Stattdessen
hitte Schwarz auch seinen unteren Kasten auf
A nach oben hin absichern kénnen.

o e

O 1 1 8 eese
00 &

38:

Dia. 8

Das war der erste Fehler von Weifs. Alternativ
hitte er jetzt auf 1 in Dia. 8 invadieren sollen,
denn nach 2 droht ihm nicht wirklich etwas

®

¢ 00
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49:

Dia. 10

und am unteren Rand kann er mit der Zug-
folge bis 7 eine vergleichsweise sichere Gruppe
installieren. Wenn Schwarz gleich auf 1 in Dia.
8 mit 1 in Dia. 9 antwortet, dann lautet die
Devise: erst anlegen, dann
fliegen — Weif§ kann mit 2 —
und 4 locker spielen und —
flexibel entkommen und
steht dann laut Al bei 60%.
Biegt Schwarz auf 1 in Dia.
10 um, dann kann Weif$ nach
3 das Aji auf 4 nutzen. Nach
6 droht er immer, diesen
Stein herauszuziehen. Wenn Dia. 11
Schwarz mit 7 reinschneidet, hat Weifd mit 8
eine gute, flexible Antwort— nach 11 zerstort
er einfach die schwarze Ecke.

Dieser Zug war komplett unnétig. Schwarz
hitte gleich auf 1 in Dia. 11 spielen sollen.

Shin Minjun 9p
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54:

55:

58:
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Figur 2 (51-100)

Dasistein sehrscharfer
Angriffszug!

Dieser Zug war ein
grof8er Fehler (—17 %).
Schwarz hitte unbe-
dingt erst auf 1 in
Dia. 13 spielen sol-
len. Normalerweise
mochte man 1 fiir
2 nicht abtauschen,
aber in diesem Fall
gibt es keine bessere
Maéglichkeit. Nach
9 lebt Schwarz und
die Partie ist noch
ausgeglichen.

Was passiert eigent-
lich, wenn Weif§
nunauflinDia. 14
trennt? Dann kann
Schwarz mit 2 rein-
schneiden und ist

00°%%* %000

64:

65:

Nach 13 kann Weif§ zwar — I (5‘ I ‘ (l)‘ ‘
seinen Stein anbinden, -
aber Schwarz lebt problem- 75 3;@@ %{8@’% %8‘%
los in der Ecke. 1 in Dia. () @ .@.Q., ‘O.qu
12 funktionert nicht, da ' W) e 0 0 o 0 0
Schwarz kein Ko spielen OO0 0000 | T O @
g -0 0@ OO0 —
muss, sondern einfach mit 1 T@O® | O) ,Q@Q
2 von hinten fangen kann. 1 B 0. A a Q? l l A ‘
100 Dia. 16
e
| R 15
O e 8 #@%
$ esse o%s oS
AAnEREpuurs o o S
Dia. 15 (5 auf 2) T 000 )|
— B o,
A nach 12 zufrieden, — O? l l O \
da er vier Steine Dia. 17

fingt und auf A

und B eine Menge Aji fiir ihn zuriickbleibt.
Deckt Weifd mit 11 auf 1 in Dia. 15., dann
sollte Schwarz Ko spielen und hat nach 6
satte 70%. Dem Ko kann Schwarz nicht auf
1 in Dia. 16 ausweichen, da Weifl nach 4
eine Freiheit mehr hat. Und wenn Schwarz
nach 2 in Dia. 16 auf 1 in Dia. 17 verbindet,
bricht er nach 2 und 4 auseinander.

Es wire gutes Timing gewesen, jetzt auf A in
den schwarzen Kasten zu invadieren.

Das war zu langsam. Besser wire ein Doppel-
Hane gewesen und dann mit 3 in Dia. 18 ein
Zug fiir das untere Moyo.

\
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00000 )
L | 00000 || | @
slalaie

oo

e
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Dia. 18
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66:

70:

78:
79:

81:

85:

Dia. 21

Dia. 22

Endlich! Das ist auch der von der Al vorge-
schlagene Invasionspunkt.

Plstzlich hat Weiff woanders gespielt. Er hitte
gleich versuchen sollen, seine Gruppe wie in
Dia. 19 zu Stirken — am Ende kann er dann
einfach mit 11 entflichen. Macht Schwarz da-
gegen mit 1 in Dia. 20 nach oben hin dicht,
dann kann Weifl 2 und 4 in Vorhand spielen und
mit 6 leben. Reagiert Schwarz auf 4 nicht am
Rand, sondern nimmt mit 1 in Dia. 21 auflen
den Augenraum, dann kann Weif§ nach 2 fiir
3 auf 4 schneiden und bis 14 fangen. Deckt
Schwarz aber statt 11 auf 1 in Dia. 22 seinen
Schnitt, dann gewinnt Weif§ nach 4 das Semeai
in der Ecke.

Ein Testzug!

Diese Antwort ist zu schwach. Besser wire 1
in Dia. 23 kombiniert mit dem Angriff auf 3
und 5.

Diese Antwort ist auch zu schwach. Warum
spielt er nicht auf 1 in Dia. 24? Nach 2 und 4
hitte er mit 5 gut kimpfen kénnen, da er ja
direkt daneben eine starke Wand hat. So konnte
Weify 79 und 81 in der Partie jeweils gut zu
seinem Vorteil nutzen.

Auch jetzt hat Weif§ noch Aji in der Ecke, weil er
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|
ﬁ}ﬁ
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s
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86:

89:

95:

mit 1, 3 und 5 in Dia. 25
jederzeit noch ein Ko in-
stallieren kann. Alternativ.
kann Schwarz statt 2 auch
1 in Dia. 26 spielen, er lisst
Weifd damitaber mit4 nach
auflen anbinden. 1

Jetzt steht Weif bei satten
71,6 %.

Normalerweise ist 1 in
Dia. 27 die bessere Form,
aberdann drohtnach dem
Squeeze mit 2 und 4 bis L
10 das Gefangenwerden
in einer Treppe.

Wenn Schwarz jetzt auf
1 in Dia. 28 geantwortet
hitte, dann hitte er zwar Q0O

bis 9 sechs weifle Steine QO?
abschneiden kénnen, aber '3}

in der weiteren Zugfolge

Se

[[TY

@@ @) @
e 32
Dia. 28 38@@
(16 auf 12, 19 schligt zuriick) @ @@
’(}{/
L @ (5
bis 16 entstehtdurch :{‘)0‘7‘8 Qe
den Einwurf mit 12 —’ w
ein Ko, fiir das Weifd
viele Drohungen hat. Dia. 29
100:Das ist ein unnoti- (17 auf9)

ger Verteidigungs-
zug. Eine feste Verbindung auf 1 in Dia. 29,
die auf das Schnitt-Aji auf A abzielt, wire



Dia. 31 .
besser gewesen. Schwarz muss dann mit 4

leben und Weif§ hat Zeit fiir 5, denn die At-
tacke mit 6 und 8 scheitert knapp. Ein grofler
Punktevorteil in der Ecke wire dann, dass
nach 1 bis 5 in Dia. 30 der weifle Zug auf 7
in Vorhand gespielt werden kann. Ubrigens
kann Schwarz 7 in Dia. 29 nicht erfolgreich
auf 1 in Dia. 31 beantworten, denn nach 8
geht dem Schwarzen die Luft aus.

Figur 3 (101-150)

101: Der Deckungszug auf 1 in Dia. 32 wire besser

24

gewesen, weil er fiir Schwarz Aji auf A, B oder

Cetabliertund die schwarze Gruppe bis 9 auch
so leben kann. Der in der Partie gewihlte Zug
verliert iiber 9 %.

106: Weif8 steht mit 71 % Siegwahrscheinlichkeit
besser.

109:Eine beeindruckende Invasion! Dieser Zug
macht Miai aus 113 und 135.

110: Das ist die richige Antwort — z. B. 1 in Dia.
33 hitte es Schwarz zu einfach gemacht, da er
mit 10 locker entkommt.

111:Es gibt einen guten Grund, warum Schwarz
zunichst diesen Zug fiir 112 abtauscht. Wenn
er gleich auf 1 in Dia. 34 spielt, kann Weif§
in der Zugfolge bis 10 drei Steine fangen
und das schwarze Ponnuki ist noch nicht am
Leben. Spielt Schwarz mit7 aberauf 1 in Dia.
35. dann kann Weif unten herum verbinden
und er hat nicht wirklich
viel erreicht. ‘

L]

113:Jetzt kann Schwarz ver-

ST
119:Das war der endgiiltige @@Q

Verlustzug! Schwarzhitte  |-@)

wie in Dia. 36 die Steine 1

109 und 113 anbinden —z PN

und in der weiteren Fol-

ge bis 27 leben kénnen. [

Danach steht er zwar Dia. 33
nichtbesser als Weif3, aber

%4
\%4

g O
i Bl
()
(3]
®
5

Dia. 34 Dia. 35

2000
(@)

2899
zg@qog.
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nichtsoschlechtwiein der |

Partie
120:Eine gute Entscheidung A}

von Weif$. Schwarz hat

wahrscheinlich gehofft,

dass Weifd auf 122 sichert

und er dann dazu kommt,

auf A zu decken.

134:Game Over! Weif§ steht
jetzt bei satten 94,5%.
Schwarz hat zwar spiter
noch ein Ko installieren
koénnen, Weifd aber hatte

einfach mehr Ko-Dro-

hungen. Ich denke, das [2o1)
Hauptproblem der Partie

waren die Ziige 79 und

81 —diewaren einfach zu
lasch und Weif§ konnte
das gut ausnutzen.
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Auswirkungen der Go-Kl auf die professionelle Go-Welt

von Hajin Lee 4p

Hajin Lee 4p hat den folgenden lext urspriing-
lich fiir einen KI-Roundtable zur Eriffnung des
US e-Go-Kongresses 2020 vorbereiter (youtu. bel-
cEL7IGBWT¢?t=3307). Von ihr ist in deutscher Sprache
auch das Buch ., Jenseits des Bretts (Verlag Brett & Stein,
Frankfurd/Main 2017, 199 Seiten, 19,90 Euro) iiber
ihr Leben als Go-Profispielerin erschienen.

Professionelle Go-Spieler werden oft als einer von
zwel Typen bezeichnet, Turnier-Profis oder Lehrer-
Profis. Turnier-Profis sind diejenigen, die den grofSten
Teil ihrer Zeit und Energie fiir das Training und die
Teilnahme an Tur-
nieren aufwenden
und der grofite Teil
ihres Einkommens
besteht aus Tur-
nierpreisgeldern.
Lehrer-Profis kon-
nen zwar immer
noch an Turnieren
teilnehmen, aber
sie iiben auch an-
dere wirtschaftliche
Titigkeiten aus wie
z.B. Kommentare
im Fernschen ge-
ben, Go-Biicher
schreiben, Go-
Schulen leiten, Go-
Lektionen anbieten

und so weiter.
In Korea gibt es
etwa 380 von der
Korean Baduk Association zertifizierte Berufsspieler
und davon kénnen etwa 50 Spitzenspieler als Turnier-
spieler betrachtet werden. Letztes Jahr verdiente der
absolute Spitzenspieler in Korea allein bei Turnieren
rund 1 Million US-Dollar, wihrend der zehntbeste
Spieler noch rund 120.000 US-Dollar verdiente.
Die Entwicklung der Go-KI hat die professionelle
Go-Welt in vielerlei Hinsicht verindert. An dieser
Stelle mochte ich drei Bereiche hervorheben, von

26

denen einer beide Arten von Profis betrifft, einer nur
Turnier-Profis und einer nur die Lehrer-Profis betrifft.

Der erste Bereich ist etwas abstrake, aber er betrifft
alle derzeitigen und zukiinftigen Profispieler — Go als
Berufs- oder Lebensweg. Als ich ein aufstrebender
Profi war, wohnte ich mit der Familie des Go-Meisters
und einigen anderen Kommilitonen in der Wohnung
meines Go-Meisters. Ab und zu rief mein Meister
nach dem Abendessen alle seine Schiiler auf, sich
um den Teetisch im Wohnzimmer zu setzen und in
aller Ruhe eine Kanne griinen Tee nach den richtigen
Ritualen zu kochen. Oft begann er mit einigen Tipps

Hajin Lee 4p (rechts) 2016 beim AlphaGo-Match

zu Teeblittern oder Tischmanieren. Dann fragte er
uns, wie es uns geht oder ob wir neue Gedanken
zum Go hitten.

Damals, das ist noch nicht sehr lange her, stellte
niemand in Frage, dass Go ein Weg ist, den man ein
Leben lang geht. Das Leben eines Go-Spielers wurde
als dhnlich betrachtet wie das eines Philosophen, Ge-
lehrten, Kiinstlers oder Monchs. Obwohl es eine neue
Bewegung gab, die versuchte, die Menschen davon

DGoZ 5/2020



zu kaufen und es Go spielen
zu lassen. Also fiithlten wir
Spieler plétzlich ein enormes
Verlustgefiihl. Als AlphaGo
im ersten Spiel Lee Sedol
besiegte, fiihlte ich diese Nie-
derlage immer noch in mir,
als sei es meine eigene, ob-
wohl ich meinen Karriereweg
bereits vom Go abgewendet
hatte. Verschiedene Profis
reagieren unterschiedlich
darauf, aber viele von thnen
entscheiden sich dafiir, ihre
Go-Karriere zu beenden. Ein
| Beispiel dafiir ist Lee Sedol,
der Ende letzten Jahres in
den Ruhestand gegangen ist.
In einem kiirzlich im Fernse-
hen ausgestrahlten Interview

bezeichnete er den Verlust
zu tiberzeugen, dass Go tatsichlich ein Denksport ist eciner Mission als einen der

und Go-Spieler Elitesportler sind, trugen viele Go- Hauptgriinde fiir seinen Ruhestand.
Spieler eher traditionelle Werte in sich. Der Glaube Die zweite wichtige Verinderung, die ich sehe, ist

wat, dass man als Profispieler eine immer hohere der Wettlauf der Profispieler, von der KI zu lernen. Als
Ebene des Verstind-

nisses erforscht und I 5 ;

ich bemiiht, di
sich bemii iese ' il
‘,

Hajin Lee 4p bei einer Simultanveranstaltung

auch zu erreichen.
Der Begriff ,gott-
licher Zug“ wird als
Metapher fiir eine ™
L

ultimative Ebene des
Spiels verwendet. Bei

der KI haben wir je- _3

doch alle erkannt,
dass der beste Weg,

die héchstmégliche

Stufe des Go zu errei-

chen, nicht darin be- | [\
steht, ein Leben lang TN T
dariiber nachzuden-

ken. Es geht vielmehr

darum, leistungsfi-
higere GPUs und ein
gut trainiertes, tiefes
neuronales Netzwerk

Hajin Lee 4p analysiert eine Partie
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ich im vergangenen Dezember Korea besuchte, hatte
ich die Gelegenheit, mit einigen meiner Profifreunde
ins Gesprich zu kommen. Sie sagten mir, dass man
im Profizirkus einhellig der Meinung sei, dass man
wie eine KI spielen miisse, um noch gewinnen zu
kénnen — und jeder ernsthafte Spieler hat zu Hause
eine KI aufgestellt. Nun, es gibt hier sowohl eine
positive als auch eine negative Seite. Der Vorteil ist,

dass wir manchmal sehen, wie ein Spieler, der seine
besten Jahre hinter sich hat, plétzlich wieder an die
Spitze zuriickkehrt, nachdem er intensiver mit der
KI trainiert hat. Es gibt eine wachsende Zahl von

jungen und neuen Profis, die eine iiberraschende
Stirke zeigen. Dieser Wechsel gibt allen Profis,
die davon triumen, die Nummer eins zu werden,
Hoffnung und macht die Wettbewerbe auch fiir die
Fans interessanter. Auf der anderen Seite haben die
Profispieler jedoch die Leidenschaft oder die Moti-
vation verloren, ihren eigenen Stil zu entwickeln. Vor
der KI hatten die meisten starken Spieler ausgeprigt
eigenwillige Spielweisen und oft war dieser Stil der
Grund dafiir, dass Go-Fans den einen Spieler dem
anderen vorzogen. Heute versucht jeder, den KI-Stil
zu imitieren, und die Profis beurteilen sich nur noch
danach, wer besser wie die KI spielt.

Der dritte Bereich, tiber den ich sprechen méch-
te, betrifft das Unterrichten von Profis — und der

28

Hajin Lee 4p (rechts) bei einer Aufzeichnung fiir ibren Youtube-Kanal , Haylee's World of Go/Badiuk*

macht mich ein wenig traurig. Die Nachfrage nach
Lehrspielen und Privatstunden auf Profi-Niveau ist
stark zuriickgegangen. Friiher verlangten Profispieler
einen hohen Preis fiir Partieanalysen und Lektionen
und das war fiir viele Profis eine entscheidende Ein-
nahmequelle. Typische Kunden waren Eltern von
jungen Studenten, die Go im Wettbewerb studierten.
Gewohnlich funktioniert es so, dass ein Direktor
der Go-Schule die Eltern der Schiiler fragt, ob sie
eine zusitzliche Ausbildung fiir ihr Kind wiinschen.
Wenn die Eltern sich diese zusitzlichen Ausbildungs-
kosten leisten konnten, rekrutierte die Go-Schule
einen Profispieler, der
sich bereit erklirte,
eine festgelegte Anzahl
von Spielen zu spie-
len, etwa fiinf Spiele,
eines pro Woche, zu
einem bestimmten
Preis. Dann kam der
Profi in die Go-Schu-
le, spielte eine Lehr-
| partie und besprach
sie anschlieffend mit
dem Schiiler. Spiele
und Rezensionen auf
hohem Niveau koén-
nen jetzt jedoch durch
eine starke KI ersetzt
werden. Natiirlich
gibt es immer noch
Platz fiir Klassen und
Unterricht auf niedrigerem Niveau, aber Profis sind
oft besser darin, Lehrpartien zu spielen, als einfache
Konzepte zu erkliren. Dies fiihrte dazu, dass viele
Profis vor die Aufgabe gestellt waren, eine neue
Lebensgrundlage zu finden.

Dies sind die drei Hauptauswirkungen der Go-KI
in der professionellen Go-Welt, die ich beobach-
ten konnte. Heutzutage kann daher Go mehr als
eine Denksportart denn als eine Lebensaufgabe
angesehen werden. Studenten und Go-Fans haben
leistungsstarke KI-Tools an der Hand, die ihnen
helfen, Profi-Spiele zu verstehen und besser spielen
zu lernen. Aber Profis, die ihren Lebensunterhalt als
Lehrer bestritten haben, kimpfen darum, eine neue
Existenzgundlage zu finden.
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Lésungen zu ,,Wie geht’s, wie steht’s?“

Losung 1: Schwarz 46%, Weifl 54%

Diese Stellung stammt aus der 2.Finalpartie des Meijin-
Titelkampfes 2019. Cho U 9p spielte mit Weif$ gegen
den Herausforderer Shibano Toramaru 8p.

KataGo sieht hier eine fast ausgeglichene Stellung,
in der Weif§ mit nur einem halben Punkt vorn
liegt. Die rechte Seite mutet sehr grof§ an, sie kann
aber noch invadiert werden. Die linke Seite wurde
aufgebrochen und es ist nun an Weifl, diese bei-

@ den Steine ge-
[Shads 5

[
& leomadg ] Winnbringend
14 DO,y acrackieren.
H 1 Wersich das ge-

o

nauer ansehen

mochte, dem

® ?77 sei das Buch
f‘? ,?,, »First Teenage

o i Meijin“ von

TOPa@ie é}*f John Fairbairn
[ 19001 ‘ empfohlen.

Losung 2: Schwarz 53,5%, Weifl 46,5%

Diese Partie wurde kiirzlich in der koreanischen
Vorrunde des 22. Nongshim Cup gespielt. Schwarz
hat unten ordentlich sicheren Profit eingestrichen
T (finf Steine ge-

%@ schlagen und
OOP

jf{ nochmal fiinf
i gefangen), wih-
rend Weifd ein
beachtliches
Moyo errichtet

0 56)5: .
2513&5 R :Sa;isgle steht

S| T
'0@“‘ =
? KataGo sieht
‘ auch hier eine

:@\ !
fast ausgegli-

chene Stellung, in der Schwarz mit einem zarten
Hauch von nur 0,4 Punkten fithre. Als Nichstes
beginnt Park Junghwan 9p auf A, das weifle Moyo

von Lee Taechyun 7p von innen zu bearbeiten.

Losung 3. Schwarz 23,5%, Weif! 76,5%.
Diese Stellung stammt aus dem taiwanesischen
Guoshou-Turnier: Dai Jiashen 7p mit Schwarz
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gegen Lai Jun-
fu 5p. KataGo
sieht Weifd hier
bereits mit 5,7
Punkten vorn.

Schwarz hat mit
dem letzten Zug
(57) einen Feh-
ler gemacht, der
ihn satte fiinf \
Punkte kostete.
Hitte Schwarz
stattdessen auf A einen weiflen Stein geschlagen,
dann stiinde es recht ausgeglichen: 59,5% zu 40,5%,
d.h. Weifd fithrt mit nur 0,7 Punkten. Das sichere
Verhaften der fiinf weiflen Steine erscheint also zu
gierig. Schwarz hitte zuerst die schwache Gruppe
am oberen Rand stirken sollen.

i

Losung 4: Schwarz 60,0%, Weif§ 40,0%

KataGo ermittelt fiir diese Stellung eine Fiihrung von
1,5 Punkten fiir Schwarz. Hier lassen sich die Punkte
der kleinen Gebiete auch fiir Amateure recht gut
zihlen. Schwieriger ist es, die schwarze Mauer links
unten zu bewerten. Cho Chikun hat diese Stellung sei-
ner Partie gegen T ‘

Otake Hideo aus d‘\ @é
dem Jahr 1980 QQ |
in seinem Buch @ 00
L Hitome keisei [{®a2da
handan-ho*
einen ,Halb-
punkter® ge- i
nannt, d.h. er [ %«23
sah hier Schwarz [T 7®® @160
einen halben L1 ‘ ‘
Punkt vorn (bei
5,5 Komi). Sucht man nach der Differenz von einem
Punkten, dann fillt auf, dass KataGo nicht unbedingt
die gleichen Punkte zihlt wie Cho Chikun. Cho wihlt
schlieflich mit A einen Zug, der auch KataGo gefillt.
Am Rande sei noch erwihnt, dass der Schiitzomat
von KGS hier einen Vorsprung von 36,5 Punkten
fiir Weiff ermittelt. Der scheint seine ganz eigenen
Methoden zu haben ...
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Der etwas andere Zug (37)

von Viktor Lin

Es gibt fiir dieses Heft wieder mal eine Endspielfolge.
Doch wir kiimmern uns diesmal nicht um mikrige

zwei Punkte in Vor- oder Nachhand oder so. Denn

mit den etwas anderen Endspielziigen kann man
ab und an auch mal wirklich dramatische Effekte

erzielen. Auf ins Abenteuer!

Problem 1: Wias passiert, wenn Schwarz die Sequenz
oben mit 6 unten tenukiert?

630
R T s e
0 0000 :g QOO&%OQ o 3
Bt SR S et IR Cottcie IR &
ogg.' o o o %39085%.%06@ “H
o0 @+ QQ -FO@L@ OO %@@
See% (800 %8
. 0% 1268 o oo % 3
s i1 [ e88% 6% o ese
O oo COTOHTOe0e
\ AN STTTTTITYRDG®

Problem 3: Kann Schwarz die drei Steine vielleicht
in Sente (Vorhand) fangen?

EEEEP Y T ]
ifo oL ImpvoarS oo SRR
0101 @000 T OO T e |
_e000 © 00 © 000 OO0
Lapyieheldie tai el Sinmar. Slinis 12

o0 © 00 e 3

& OOTOS 6008 @ |
S ee - @ O 00 o0
%) 00 00 008 oo 2
oS [ S O o o0
0000 O (1 0 S
R | o o0 o o
L0 | e0_ 00 @ o0 O
Ci; Simmal seaiSScnlt garierlint Seer Woe
RSB ey 9999 %Cele

Problem 2: Wie macht W weiter? (Tipp: Schwarz
hat sehr viele Ko-Drohungen!)

30

Problem 4: Was ist die beste Sequenz gegen die
untere schwarze Gruppe?
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Problem 5: Wie spielt Weif§ oben rechts? Wie viel ~ Problem 7: Wie weit kommt Weiff denn oben

kann er da erreichen? rechts rein?
O . 90
ngé bbzo 980
o 4 OO o o
-@ FOC 000 ©
— @- @0
° ° ° ° OO H
@ W S 000 00
® -@ .
® ® _ |
oo o o o
o0 o0 o0 o
golt 4 oo Q {98
-FO o o o o
® - T0® D100 00 = |
e ey e e e o0 0 O  sloegn
AP Stiamiace s I A0 ot
(T 088 O e
Problem 6: Weif$ reduziert das obere Gebiet. Wie  Problem 8: Kann Schwarz die drei komischen
soll dabei vorgegangen werden? markierten Steine fangen?

Vorsicht, nicht einfach umblittern, denn auf den folgenden Seiten sind alle Losungen abgedruckt!
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Lésung 1: Das ist aus meiner Partie von der dies-
jahrigen Europameisterschaft. Ich dachte, dass die
Fortsetzung nur Dia. 1.1 ist und hab also A nicht
gemacht; und spiter ist Schwarz zu A gekommen
und die ganze weifle Gruppe hat Augenprobleme
bekommen. Schnief!

Es stellte sich heraus, dass Schwarz decken hitte
miissen, weil der Anleger in Dia. 1.2 megaschlimm

ist. In Dia. 1.3 hat Weif§ ein Miai, um viele Steine
zu fangen. Dia. 1.4 hilft auch nicht, denn Schwarz

o0
‘

muss was gegen A tun und seine ganze Gruppe ist
vom Tod nicht weit entfernt. Auf den Anleger 1 ist
Dia. 1.5 vermutlich die beste, wenn auch traurige
Antwort fiir Schwarz. Also wire die Ausgangsse-
quenz auf jeden Fall Sente gewesen ...
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Dia. 2.3

Losung 2: Normalerweise spricht nichts gegen das
einfache Verbinden in Dia. 2.1, weil Weif$ mit 3 und
5 ein Ko anzetteln kann. In dieser Stellung hat Schwarz
aber zu viele Drohungen — und ,das Ko fiir spiter
aufheben® haut auch nicht hin, weil es nicht mehr viel
GrofSes auf dem Brett gibt und dieses ,,Spiter” schr
bald ist. Sprich: Wenn Weif§ statt 3 woanders spielt,
macht S demnichst von sich aus 4. Aber wenn Weif
in Dia. 2.2 weiterspiclt, kommt er nicht weit rein.
Deshalb hat Weif in Dia. 2.3 in die schwarze Form
hineingequetscht. Nach dem Abtausch kann Weif§ in
Dia. 2.4 oder 2.5 sehr weit ins schwarze Gebiet vor-
dringen. Beide Varianten reichen nicht fiir Schwarz,
also ist er in Dia. 2.6 durchgedreht und Weif§ gewinnt
das Semeai (auf A hin kann Weif§ mit B ausbrechen).

ced | O0,008
o

'Y
.
OFOO

il
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Dia. 2.6 (13 deckt 3)

Losung 3: In Dia. 3.1 fingt Schwarz drei Steine,
doch das ist eindeutig Nachhand. Und wenn er gar
nichts macht, verbindet Weifd in Dia. 3.2 alles. Oft
ist Dia. 3.3 ein Tesuji, aber das kann in diesem Fall
nichts: Auf Schwarz auf A muss Weif$ nicht reagieren
und Weifd hat immer noch B, wenn Schwarz die
Stellung so stehenlisst.

Schwarz hat aber die Kombo in Dia. 3.4. Und
siche da, in der Partiesequenz in Dia. 3.5 hat
Schwarz es tatsichlich geschafft, drei Steine

0 800 0o
008 18 200 008
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-o__000 o0
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= e 1100

® O
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o2 19502
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Dia. 3.6

Steine in Sente zu fangen. Wenn Weif§ stattdes-
sen in Dia. 3.6 versucht, die Form von Dia. 3.3
zu replizieren, kriegt Schwarz immer noch 7 in
Sente; die Fortsetzung auf A wiirde sonst alles
nach Hause verbinden.
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? %8s

Dia. 4.2

Losung 4: In Dia. 4.1 macht Weif mit 1 und 3
Verbindungen zu beiden Seiten auf. Schwarz muss

c‘;

sich in Dia. 4.2 sogar richtig anstrengen, damit seine
ganze Gruppe nicht draufgeht. So bleiben Schwarz
am Ende nur wenige Punkte — und Weif§ hat in
Sente selber welche gebaut.
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Dia. 4.4

In Dia. 4.3 versucht Schwarz sich zu wehren, aber 5

macht seine Form zunichte und das geht sich einfach
nicht aus fiir Schwarz. Auch Dia. 4.4 geht nicht
fiir Schwarz. Nach 9 ist das bestenfalls ein lokales
Seki und die grofle schwarze Gruppe muss weinen.

P e

[
"o

d‘@
@

o 00
OO0 -

S
s
B
58

34

Losung 5: 1 sicht aus wie
ein Misclick, doch wenn

oH
man genauer hinschaut, é%@
L | SR 4

hat Schwarz grofle Pro- QOO

®
0 o |
e

bleme in seinen Formen.
Wenn er in Dia. 5.2 nach
3 auf 4 blockt, stirbt seine

Eckgruppe um eine Frei-

000
heit. Und wenn Wei in @OOO

Dia. 5.4

Dia. 5.3 die zwei Steine
rauszieht, muss Schwarz
nochmal auf 6 decken (sonst spielt Weif8 auf 6 und
es wird immer schlimmer). So kann Weifs spiter mit
A mindestens drei Steine abschneiden, wenn bei B
nicht sogar noch was Schlimmeres geht.

In der Partie hat Schwarz gemeint, mit Dia. 5.4

nachzugeben ist besser als die vorherigen Varianten —
und Weif$ hat die Ecke drastisch reduziert.

® ‘éoébd
o 09
@

Lésung 6: Dem Nasenanleger in Dia. 6.1 kann
Schwarz nichts entgegensetzen. Er muss Dia.
6.2 zuassen und Weif§ hat in Sente ein neues
Endspiel auf A kreiert. Spannend wird es, wenn
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Dia. 6.5

auch nicht emfehlenswert, wenn Schwarz sich
wehrt. In Dia. 6.3 z. B. kann Weif{ in Sente in
das Gebiet hineinbohren. Auf die Antwort in
Dia. 6.4 zeigt Weif§ das nichste Tesuji. Wenn
Schwarz in Dia. 6.5 alles halten mdochte, hat
Weiff am Ende mit 11 ein katastrophales Miai
auf A und B erzeugt.

'
w3
00

‘

Lésung 7: Wenn Weif8 auf A blockt und Schwarz
dann B kriegt, wird es eine sehr knappe Partie.
Weif hat also den Klemmer in Dia. 7.1 ausge-
packe. In der Partie ist dann Dia. 7.2 entstanden
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und Schwarz merkt nach 7 plétzlich, dass die vier
Steine nicht mehr zu tdten sind. Wenn Schwarz
vorher auf 6 geblockt hitte, kommt es in Dia. 7.3
zu einem direkten Ko ums Ganze. Weif$ braucht
nur Drohungen, die ein bisschen mehr wert als
A sind, also z. B. B.

Weiff macht also in der Partie mit Dia. 7.4 genau
zwel Augen, wo sonst schwarzes Gebiet gewesen
wire. Statt 10 kann Schwarz immer noch nicht
in Dia. 7.5 toten, es fiihrt zu praktisch demselben
direkten Ko wie in Dia. 7.3.
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Losung8: Mitder direkten Sequenz in Dia. 8.1 kann Weif$
die drei Steine verbinden — und der Ecke kann Schwarz
auch nichts antun, weil die Fretheit auf A noch daist. Wenn
Schwarzin Dia. 8.2 versucht, an der Reihenfolge zu dre-
hen, funktioniert der Schnitt mit auf 6. In der Partie hat
Schwarz mit dem Anleger in Dia. 8.3 angefangen. Wenn
Weifd dann Dia. 8.4 spielt und mit 6 rausbiegt, bedroht 9
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sowohl die Verbindung als auch die Ecke. Das Hane 6 in
Dia. 8.5 funktioniert jetzt nicht mehr: Die Eckgruppe hat
diese eine Freiheit nicht mehr und kriegt in Dia. 8.6 Pro-
bleme (auf A folgt B). Weif$ hat also 2 in Dia. 8.7 probiert
und Schwarz greift mit 3 die Ecke an — in Dia. 8.8 kann
Weifd nicht verhindern, dass Schwarz mindestens in Ko
lebt. Spielt Weif3 8 auf A, geht B fiir Schwarz.
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International

von Lars Gehrke

Shin Jinseo erreicht uber

3800 Elo-Punkte
Der 20-jihrige koreanische Go-Spieler Shin Jin-
seo 9p erreicht auf goratings.org als erster Mensch
tiberhaupt die 3800-Elo-Marke. Stand Oktober
2020 hat er 3805 Elo-Punkte, 79 Punkte mehr als
der chinesische Zweitplatzierte Ke Jie 9p, der bei
3726 ist. Shin Jinseo und Ke Jie sind die einzigen,
die mehr als 3700 Elo haben. Dieser Wertebereich
ist relativ neu, denn erst vor einem Jahr wurde
zum ersten Mal iiberhaupt die 3700er-Elo-Grenze
iiberschritten.

Der Abstand zwischen Shin Jinseo und seinem
Landsmann auf Platz 3 der Weltrangliste, Park
Junghwan 9p, betrigt sogar 117 Punkte. Zum
Vergleich: Magnus Carlsen als bester Schachspieler
hat zur gleichen Zeit ein Schach-Elo von 2863
(ratings.fide.com). Damit scheint es im Go eine
deutlich gréflere und grofler werdende Verteilung
der Spielstirken zu geben.

F S

Shin Jinseo p liuft mit seinen Siegesserien der restlichen
Welsspitze davon
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Rank Name JdQ Flag Elo
1 Shin Jinseo Jg ‘et 3805
2 Ke Jie g 3726
3 Park Junghwan d e 3688
4 Gu Zihao o) 3675
5 Lian Xiao g 3596
6 Fan Tingyu J [l 3589
7 Ean Yunruo o) 3577
8 Jiang Weijie g 3575
9 Shin Minjun d e 3572
10 Yang Dingxin g 3570
11 Xie Erhao J [l 3566
12 Mi Yuting d [l 3563
13 Ichiriki Ryo Jd e 3559
14 Xie Ke Jd [l 3557
15 Ding Hao d il 3557
16 Tuo Jiaxi o) 3556
17 Chen Yaoye ) 3550
18 lyama Yuta g e 3544
19 Xu Jiayang ) 3538
20 Tong Mengcheng J [l 3530

An der Spitze weitere Elo-Punkte zu bekommen
ist extrem schwer. Shin Jinseo hat es durch sehr
viele beeindruckende Siegesserien geschafft, fiir
neue MafSstibe im Bereich des internationalen Go-
Profisports zu sorgen.

9. Ing Pokal
Der 9. Ing Pokal wurde, wie in der aktuellen Pande-
mie-Situation {iblich, tiber das Internet ausgetragen.
Insgesamt haben 30 Go-Spieler aus sechs verschie-
denen Regionen teilgenommen: zwdlf aus China,
sieben aus Korea, sechs aus Japan, drei aus Taiwan,
einer aus Nordamerika und einer aus Europa. Der
Gewinner des 8. Ing Pokals, Tang Weixing 9p aus
China, und der Vizegewinner der letzten Ausgabe,
Park Junghwan 9p aus Korea, haben die erste Runde
tibersprungen. Abgesehen davon wurden insgesamt
fiinf K.O.-Runden gespielt. Die ersten drei Runden
fanden am 8., 9. und 11. September statt. Fiir
Nordamerika trat Ryan Li 1p und fiir Europa Ali
Jabarin 2p an. Ryan Li verlor in der ersten Runde
gegen den Chinesen Zhao Chenyu 8p, der spiter
Park Junghwan und Xu Haohong 6p aus Taiwan
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Alle wichtigen internationalen Go-Turniere finden weiterhin ausschliefSlich
online statt, so auch der nur alle vier Jahre stattfindende Ing Pokal

besiegte und so das Halbfinale erreichte. Sein
Gegner im Halbfinale wird Shin Jinseo sein. Shin
Jinseo besiegte in den ersten drei Runden jeweils
die chinesischen Spieler Xie Erhao 9p, Fan Tingyu
9p und Gu Zihao 9p. Der dritte Halbfinalist, Xie
Ke 8p aus China, besiegte in der ersten Runde Ali
Jabarin, in der zweiten Runde den Chinesen Yang
Dingxin 9p und in der dritten Runde den ebenfalls
chinesischstimmigen Weltranglistenzweiten, Ke Jie
9p. Sein Gegner wird im Halbfinale der Japaner
Ichiriki Ryo 8p sein. Er ist momentan der stirkste
japanische Go-Spieler und hat damit den ehemals
Elo-Stirksten Japaner, Iyama Yuta 9p, iiberholt,
der bei diesem Turnier in der ersten Runde gegen
Gu Zihao unterlag. Klarer Favorit dieses Turnieres
ist Shin Jinseo, der mit aktuell 3805 Elo-Punkten
und vielen nationalen und internationalen Siegen
einen deutlichen Vorsprung gegeniiber der iibrigen
Go-Weltspitze aufbauen konnte.

Das Halbfinale wird als Best-of-three und das
Finale als Best-of-five ausgetragen.

Fiir die professionellen Go-Spieler ist es eine
Ehre, im Ing Pokal erfolgreich zu sein, denn dieses
Turnier findet nur alle vier Jahre statt und wird
deswegen auch manchmal als die ,,Go Olympics®
betitelt. Interessant hierbei sind aber die besonderen
Turniereinstellungen: Es wird mit acht Punkten
Komi und einer Hauptbedenkzeit fiir jeden Spieler
von drei Stunden und 30 Minuten gespielt, wobei
sich jeder Spieler jeweils 35 Minuten fiir 2 geschenk-
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te Punkte an den Gegner hinzukaufen
darf. Dieses Hinzukaufen von Zeit ist
| auf drei Ausfithrungen begrenzt und
wurde Park Junghwan vor vier Jah-
ren im Finale des 8. Ing Pokals zum
| Verhingnis.

3. Go Seigen Pokal
Die ersten drei Runden vom dritten
Go Seigen Pokal, eigentlich Wu
¥ Qingyuan Pokal nach dem biirger-
lichen Namen von Go Seigen, wur-
den am 27., 28. und 29. September
2020 iiber das Internet ausgetragen.
Der Go Seigen Pokal ist ein junges
Turnier fiir Frauen, das von der Stadt
Fuzhou in der Fujian-Provinz (Chi-
na) in Gedenken an den bekanntesten Sohn der
Stadt 2018 ins Leben gerufen wurde. Go Seigen
ist 2014 im Alter von 100 Jahren gestorben und
war ein chinesischstimmiger japanischer Go-
Profi, der im Allgemeinen als bester Go-Spieler
des 20. Jahrhunderts angesechen wird und die
moderne Go-Theorie mafigeblich mitgeprigt hat.

Die Spiele beim Go Seigen Pokal haben eine
Hauptbedenkzeit von zwei Stunden gefolgt von
fiinf Byoyomi-Perioden mit jeweils einer Minu-
te. Die Gewinnerin bekommt ein Preisgeld von
500.000 CNY (ca. 65.000 Euro), die Zweitplatzierte
bekommt ein Preisgeld von 250.000 CNY (ca.
32.500 Euro).

Insgesamt haben dieses Jahr 24 Go-Spie-
lerinnen aus sechs Regionen teilgenommen:
neun aus China, fiinf aus Korea, vier aus Japan
und jeweils zwei aus Taiwan, Nordamerika und
Europa. Fiir Europa traten Dina Burdakova und
Ariane Ougier an. Dina Burdakova ist russische
4-5 Dan Spielerin, russische Damenmeisterin
2020 und Zweitplatzierte der europiischen
Damenmeisterschaft 2019, die letztes Jahr in
Trier stattgefunden hat. Die Franzésin Ariane
Ougier hat eine Spielstirke von 4 Dan und hat
sich letztes Jahr in Trier als beste europiische
Go-Spielerin durchsetzen konnen. Fiir Norda-
merika traten Feng Yun 9p und Stephanie Yin
1p an. Insgesamt gab es acht Freilose fiir die erste
Runde, die unter anderem die Gewinnerin des 2.
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Go Seigen Pokals, Choi Jeong 9p aus Korea, und
die damalige Zweitplatzierte Wang Chenxing 5p
aus China, bekamen. Dina Burdakova unterlag
in der ersten Runde der in Australien geborenen
taiwanesischen Go-Spielerin Joanne Missingham
7p. Ariane Ougier unterlag in der ersten Runde
Oh Jeonga 4p aus Korea. Ebenfalls in der ersten
Runde verloren Ying Mingming 1p gegen Li
He 5p aus China und Feng Yun 9p gegen Yang
Zixuan 4p aus Taiwan. Im Viertelfinale gewann
Yu Zhiying 6p gegen Lu Minquan 5p, beide sind
chinesische Go-Spielerinnen. In der ebenfalls
rein chinesischen Auseinandersetzung zwischen
Li He und Rui Naiwei 9p gewann letztere. Die
Japanerin Ueno Asami 3p unterlag der Chinesin
Wang Chenxin. In der letzten Viertelfinalpartie
gewann Zhou Hongyu 6p aus China gegen die
Koreanerin Oh Yujin 7p. Im Halbfinale spielen
nun Yu Zhiying gegen Wang Chenxing und Rui
Naiwei gegen Zhou Hongyu.

Japan

von James Bickl

Kisei
Nachdem die verschiedenen Ligen abeschlossen
sind, hat nun das Herausforderer-Turnier be-
gonnen. In diesem besiegte Shibano Toramaru
als Erster der B-Liga den Ersten der C-Liga,
Hon Akiyoshi. Nur, um sodann in der zweiten
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Yukhiying, Rui Naiwei und Zhou Hongyu (v. . n. 1.) beim 3. Go Seigen Pokal
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Runde selber dem Ersten der A-Liga,
Yamashita Keigo, zu unterliegen. In
der dritten Runde trifft dieser nun
auf Takao Shinji, den Zweiten der
(héchsten) S-Liga. Und der Sieger
aus dieser Begegnung kimpft so-
dann in einer letzten Begegnung mit
dem Ersten der S-Liga, Kono Rin,
um das Recht, Iyama Yuta um den
Kisei-Titel herauszufordern.

Oza
Im Halbfinale des Herausforderer-
turniers siegte Kyo Kagen gegen
Yamashita Keigo und Cho U siegte
gegen Iyama Yuta, der damit von seinem Ziel der
Titelriickgewinnung Abstand nehmen musste. Im
Finale siegte sodann Kyo Kagen gegen Cho U und
forderte damit Shibano Toramaru um den Titel
heraus. In einem ersten von maximal fiinf Spielen
behielt Ende Oktober Shibano Toramaru die Ober-

hand. Wir werden sehen ...

Tengen

In Halbfinale des Herausfordererturniers setzten
sich Kono Rin gegen Ida Atsushi sowie Ichiriki
Ryo gegen Nishi Takenobu durch. Im nachfol-
genden Finale siegte Anfang September Ichiriki
Ryo, der sodann Iyama Yuta herausfordern durfte.
In den beiden noch im Oktober gespielten Partien
des Finales siegte jeweils einer der Kontrahenten,
im ersten Spiel der Herausforderer, im zweiten
Iyama Yuta. In den verbleibenden maximal drei
Spielen bis Mitte Dezember wird nun der neue
Titeltriger gesucht.

Meijin

Iyama Yuta war der Herausforderer von Shibano
Toramaru geworden. Die ersten beiden Spiele
im August und im September konnte er dann
auch bereits fiir sich entscheiden. Es folgte ein
Sieg Toramarus und, am letzten Septembertag,
wiederum ein Sieg fiir Iyama Yuta. Letzterer ge-
wann nun auch das entscheidende vierte Spiel am
14.10. und damit den Meijin-Titel. Iyama Yuta
hilt damit wieder vier der groflen Titel: Meijin,
Kisei, Honinbo und Tengen.
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Honinbo der Frauen
Das Finale des Herausfordererturniers gewann
Fujisawa Rina gegen Hoshiai Shiho. Sie fordert
nun Ueno Asami um den Titel heraus, wobei es
nach zwei (von maximal fiinf) Spielen 1:1 steht.
Die weiteren Partien folgen bis Ende November.

Female Saikyo

In diesem Halbfinale konnte sich seit lingerem
wieder einmal Xie Yimin gegen Fujisawa Rina
duchsetzen. In der anderen Partie gewann wie
erwartet Ueno Asami gegen Kuwabara Yoko. Im
Finale unterlag dann aber die Erfahrung, sprich Xie
Yimin, der Jugend, Uneo Asami, die sich somit die
,Stirkste aller Frauen“ nennen darf.

Ueno Asami 3p ist die ,Stiirkste aller Frauen

Hakata Kamachi Cup
Da es fiir die Frauen bedeutend weniger Turniere gibt,
erscheint es erwihnenswert, dass dieser neue Titel
aufgelegt wurde. Gesponsert durch einen Kranken-
hauskonzern, wurde in diesem Jahr zum ersten Mal
die Titeltriigerin im Rahmen eines Turniers ausgespielt.
Nach vier Runden besiegte im Finale Fujisawa Rina
ihre Gegnerin Ueno Asami und durfte sich somit {iber
ein Preisgeld von ,aufgerundet” 60.000 Euro freuen.
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China

von Liu Yang

CCTV-Cup
Am 24.09. fand das Finale des CCTV-Cups in
Pinghu in der Provinz Zhejiang statt. Pinghu ist
bekannt fiir die legendire ,Dang Hu Shi Ju® (10
Partien zwischen Shi Xiangxia und Fan Xiping im
Jahr 1739).

Nach dem Sieg gegen Ke Jie 9p im Halbfinale
konnte sich Gu Zihao 9p auch im Finale gegen Lian
Xiao 9p durchsetzen. Beide haben sich dadurch fiir
den Aisa-Cup qualifiziert. Wegen Corona wurde
dieser aber in das nichste Jahr verschoben.

BEEANS s
- ek 4
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)

Gu(rechts) gegen Lian

Rating

Am 10.10. wurde das Rating des chinesischen Go-
Bunds fiir September 2020 bekanntgegeben. Dank
des Sieges in CCTV-Cup und guter Leistungen im
Nongshim Cup stand Gu Zihao 9p wieder auf dem
2. Platz. Der Abstand zu Ke Jie 9p auf Platz 1 ist aber
grofler geworden. Ke Jie hat den Wangzhongwang
Cup gewonnen und in den ersten acht Runden in der
Chinesischen Go-Liga als Hauptspieler an Brett 1 nur
eine Partie verloren. Die Liste der Top 10:

1. KeJie 2752
2. Gu Zihao 2689
3. Yang Dingxing 2682
4. Fang Tingyu 2674
5. Lian Xiao 2660
6. Mi Yuting 2648
7. Jiang Weijie 2644
8. Tuo Jiaxi 2636
9. Xie Erhao 2625
10. Ding Hao 2620
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Korea

von Tobias Berben

39. KBS Cup
Im Finale des 39. KBS Cups, der von der Korean
Broadcasting System gesponsert wird, stehen sich Shin
Jinseo 9p und An Sungjoon 8p gegeniiber. Gespielt
wird im Best-of-Three-Modus und Shin Jinseo, der
diesen Titel bereits im vergangenen Jahr hatte gewin-
nen kénnten, hat die erste Partie fiir sich entscheiden.

25. Frauen-Kuksu
Choi Jung 9p hat zum vierten Mal hinter-
einander den Frauen-Kuksu fiir sich entschei-

den kénnen, dieses Mal mit 2:0 gegen Kim
Hyeoimin 9p.

Koreanische Erfolgsstatistik 2020
Stand: 11.11.2020

Pl. Spieler + — = Rate
1 Shin Jinseo 9p 62 7 0 90%
2 Kwon Hyojin 2p 44 26 0 63%
3 Back Hyeonwoo 2p 41 15 0  73%
4 Choi Jung 9p 40 24 0 62%
5 Moon Yoobin 4p 39 13 0 75%
Lee Wondo 7p 39 19 0 67%
Han Woojin 2p 39 22 0 64%
O Yujin 7p 39 23 0 63%
9 Choi Kwangho3p 38 18 0  68%
Hyun Yoobin 3p 38 26 0 5%
O Byeongwoo 2p 38 26 0 5%

Das Fundstuick:
Konfuzius und Einstein spielen Go-Schach

0
\

7

s

Bronzeensemble mit Konfuzius und Einstein vor der Universiti Tunku Abdul Rahman (UTAR) in Kuala Lumpur, Malysia
Detailansichten auf der néiichsten Seite ...
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Auf einer beim Bronzeensemble angebrachten Pla-
kette stehen die zwei folgenden Zitate:

Konfuzius: ,Wer lernt, aber nicht denke, ist verloren.
Wer denk, aber nicht lernt, ist in grofer Gefahr.”

Einstein: ,Die ganze Wissenschaft ist nichts anderes
als die Verfeinerung des alltiglichen Denkens.

Problemecke

von Antonius Claasen

Der Gewinner ist dieses Mal Klaus Wacker.

Ein heifler Herbst, wenig Go, viel Corona und eine
aufregende Wahl in der USA. Einen Trump machen
geht nicht, also nicht vor den Problemen weglaufen
und dann laut ,gel6st” rufen. Viel Spafl mit den
neuen Aufgaben!

Lésungen 4/2020

| .
‘ Antwort 1: Schwarz startet mit

1 und fingt Weif3.
OO+O—+ & .
S bee

O® O®OOTO+
(1@
Diagramm 1.1: Mit 1 in Dia- @288 ‘@

gram 2, startet Schwarz falsch
und Weiff bekommt ein Ko.

| || | | Antwort2:Richtigist 1. Nach

‘66‘% 2 und 3 gewinnt Schwarz die-

@©2) senKampf. Wenn Weifl auf B

- A(O@ spielt, antwortet Schwarz auf

- B A. Spielt Weif§ auf A, kann
Schwarz Weifs 2 fangen.

i o

Antwort 3: Starten mit

1 ist korrekt. Nach
Schwarz 7 stirbt
Weif3.

’,
‘_
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Diagramm ist eine
Variante, die Weif§
auch fingt.

e
i

Diagramm 3.2:

Starten mit 1 ist

falsch, denn so

Diagramm 3.3: Der
Versuch mit 2
bringt auch nichts,
da Weifd nach 9 auf
3 nur ein Auge ma-
chen kann.

Diagramm 4.1: Und so startet
Schwarz falsch, denn so kann

Weifd leben.

O-C@~ | an

DGoZ 5/2020

kann Weifl mit 8

: leben.

Antworr 4: So geht es richtig
und Schwarz fingt Weifs.

6®®O@..“
Do OO ou

ceee | | oy

Diagramm 4.2: Das bekannte
Sprichwort ,, There is death
in a hane® funktioniert hier
nicht, da Weifl nach 9 mit
I~ 10 neben 8 unter den Steinen
B fangen kann.

pO.9;
7{9'

?,

b |
o2

Antwort 5: Richtig ist der Start mit Schwarz 1,
Widerstand ist jetzt zwecklos fiir Weifs.

?,

o
FO@
e

Diagramm 5.1: Auch so geht es nicht wirklich gut

fiir Weifd aus.

cgos|
“e8a®%
10878 e

Diagramm 6.1: Das ist
nur eine Variante.

500
3
i A

|
O

Diagramm 6.3: Spielt
Schwarz so, dann stirbt
er.

Antwort 6: So geht es
gut fiir Schwarz und er
erreicht ein Ko.

Diagramm 6.2: Wenn
Weif§ so spielt, kann
Schwarz sogar bedin-

gungslos leben.




Probleme 5/2020
Schwarz fingt jeweils an und gesucht ist jeweils die
beste Losung fiir Schwarz.

Problem 1 (3 Punkte)

o OF
o,
PP
Problem 2 ( 3 Punkte) A‘},
OO0
00+
0.8

Problem 3 (4 Punkte)

00
®
o)
13

Problem 4 (4 Punkte) B

5

— Problem 5 (5 Punkte)

Problem 6 (6 Punkte)
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Aktuelle Problemliste
Wacker, Klaus 8k 4/20 15 573
Erichsen, Svante (2) 2d 3/20 -3 528
Schunda, Peter 12k 4/20 11 509

Gorenflo, Helmut (2) 9k 4/20 5 506
Herter, Rainer (3) 4k 4/20 30 454
Reimpell, Monika (9) 2d  4/20 30 429
Pauli, Robert (8) 1d 4/20 30 413
Wolfgramm, Jens 4k 4/20 5 407
Scheibe, Rene 9k 4/20 23 394
Schreiber, Burkhard (3) 3k 4/20 19 362

Urmoneit, Regina (1) 13k 3/20 -3 332

Ewe, Thorwald (4) 8k 4/20 27 329
Reinicz, Thomas (1) 3k 4/20 30 316
Gabe, Axel (1) 5k 4/20 25 294
Schultze, Achim sk 4/20 26 258
Hartmann, Christian 4k 4/20 30 227
Hartmann, Kirsten (1) 1k 4/20 30 203
Mertin, Stefan (2) 8k 4/20 15 182
Gawron, Christian (9) 2d 4/20 30 161
Kiechle, Hubert 8k 4/20 15 159
Peters, Gerald 8k 4/20 15 144
Lorenzen, Klaus (3) 2k 4/20 20 117
Brand, Klaus 10k 3/20 -3 101
GaifSmaier, Bernhard (5) 1d 3/20 -3 95
Schréter, Georg 7k 4/20 30 88
Piller, Christoph 4/20 15 83
Busch, Rainer (1) 6k 4/20 11 45
Miillies, Oliver (1) 3d 4/20 26 41
Weickert, Thomas 4/20 11 40
Nikola, Tsarigradski 10k 4/20 30 30

Hell, Otto (4) 3k 4/20 15 15

4 Regeln N
Teilnahme = 5 Punkte, Aussetzen = —3 Punkte.
Ein Jahr Aussetzen fiihrt zur Streichung aus der
Liste. Der Spitzenreiter der Punkteliste erhilt
einen Preis im Wert von 30 Euro. Seine Punkte
verfallen. Lésungen bitte bis zum Redaktions-
schluss (15.12.2020) 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.dgab. deldgoz bereit. Y,
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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:

Vollmitglied Regelmitgliedschaft (mit DGoZ)

Ermifligtes Mitglied ~ Schiiler, Studierende, Erwerbslose (mit DGoZ)
Jugendmitglied Kinder-Jugendliche unter 18 ** (mit DGoZ)
Férdermitglied Vollmitglied & zusitzliche Go-Férderung (mit DGoZ)
Zweitmitglied Angehérige eines Mitglieds (ohne DGoZ)

o000
Nm—m<

Unterschrift des Antragstellers (bei Minderjihrigen 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 personenbezogenen Daten werden nur zu internen Zwecken benétigt und weder

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:

\

DGoZ 5/2020
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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-Strafle 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
Nachwuchsforderung;: 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

MiniGo
& IF
13x13-Magnetset
12,90 Euro
A g
TG [P
I, 01 IR
|
o] T
' 9x9 Anfingerset
16,80 Euro
19x19-Set mit Holzbrett
und Glassteinen
49,90 Euro
{ : }.l l“l”l‘ ) T \v‘\{\
Eeert b el 19x19-Magnetset
Fei b el 16,80 Euro
(T il LV 1 T R A A WL
({1 il (A I LN A TR
/)i 4/ R | \\ l\ l‘ \‘ !
e } ’| 1 L
| i
f'_fL'l‘{II {83 (N1 ) BN AL A Allc Brettgl.aﬁen

mit Faltbrett und
Kunststoffsteinen
29,90 Euro

Kleines 19x19-Schubladenset
mit Steinen aus Holz

32,90 Euro - y : & r
\ g ' v lJ:x

=

www.go-spiele.de ¢ www.hebsackér-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*

Dezember 2020
6.12.: Berliner Nikolausturnier
10.12.: Go-Bundesliga / Internet

20.12. - 25.12.: JIGS Intensive Winter Training
Camp, 1. Woche / Jena

27.12. - 01.01.: JIGS Intensive Winter Training
Camp 2. Woche / Jena

Januar 2021
14.01.: Go-Bundesliga / Internet

ab 17.01.: 1. Internationales ,,End Polio Now”-Go-
Turnier / Internet, Infos: www.dgob.delwettbewerbe/
end-polio-now/

Februar 2021

11.02.: Go-Bundesliga / Internet

Mirz 2021

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

April 2021

03.04. — 05.04.: 48eme 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 Champi-
onship / Wladiwostok, Russland

29.05.: Japantag / Diisseldorf
Juli 2021

17.07. — 24.07.: 27. Go und Bergwandern in
Ischgl

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

Vatra Dornet; Ruminten (verlegt auf 2022)

24.07. — 08.08.: 64th European Go Congress /
Kamyanets-Podilskyi, Ukraine

21.08. — 28.08.: Go-Seminar des Hebsacker Ver-
lags mit Yoon Young Sun 8p / Dérverden
September 2021

04.09. — 06.09.: European Women’s Champion-
ship 2021 / London

Oktober 2021

30.10. — 31.10.: Herbst-Go-Treffen Mann-
heim

November 2021
06.11. — 07.11.: Herbst-Go-Treffen Frankfurt

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 auch 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!

9 “ 772197 " 822000




