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EGC 2021/2022/2023

Aufgrund der aktuellen COVID-19-Situation
wurde der European Go Congress 2020/2021 in
Kamyanets-Podilskyi (UA) jetzt endgiiltig abgesagt
und auf das Jahr 2023 verschoben. AufSerdem wurde
die Europiische Jugendmeisterschaft, die fiir die
zweite Woche des EGC 2021 als Prisenzturnier
geplant war, ebenfalls abgesagt.

Der nichste EGC wird somit im Jahr 2022 in
Vatra Dornei (Ruminien) stattfinden. Die Anmel-
degebiihren fiir den Kongress 2020/2021 werden
automatisch auf das Jahr 2023 iibertragen.

Tobias Berben

Vorwort

In der letzten Ausgabe haben wir bereits unter dem
Titel ,,Familienduell“ iiber sie berichtet, weil sie ihre
eigene Tante in einem Turnier geschlagen hatte, aber
die Hochstufung von Nakamura Sumire auf 2p (siche
rechts) hat uns nun dazu veranlasst, nicht nur eine
Trainingspartie von ihr, bei der sie mit Takao Shinji
einen 9p-Spieler schligt, von Yoon Young Sun 8p
kommentieren zu lassen, sondern sie auch auf die
Titelseite der DGoZ zu heben. Das Foto stammt von
einer Partie, die sie gegen Iyama Yuta 9p gespielt und
verloren hat (betps:/fyoutu. be/wOn-G4fYIgo).

Da Nakamura Sumire aktuell einen Hoch-
stufungsrekord nach dem anderen bricht, ist sie
jiingst unter die ,Forbes Asian 30 under 30“ in
der Kategorie Sport und Entertainment gewihlt
worden (https:/fwww.forbes.com/30-under-30/2021/
asialentertainment-sports). Wir sind sehr gespannt,
was wir {iber sie in der Zukunft noch zu berichten
haben!

Tobias Berben
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European Go Journal

Warch 202}

Agtem Eachanovekyl
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European Go Journal

Wie viele schon mitbekommen haben, gibt es seit
Februar die neue Go-Zeitung, das ,European
Go Journal“ von Artem Kachanovskyi. Diese soll
monatlich erscheinen und ist pro Ausgabe fiir 15
Euro in Papier- sowie PDF-Form oder fiir 5 Euro
fiir nur die PDF-Form erhiltlich. Das Ganze kann
man iiber ein Abomodell auf Patreon erhalten.
Dort finden sich auch alle weiterfithrenden In-
formationen zum European Go Journal (www.
patreon.com/europeangojournal, QR-Code).
In dieser Zeitung gibt es
Informationen zu Go in
Europa und der Welg,
Spielkommentare, Tsu-
megos, Interviews und
vieles mehr. Das ganze
natiirlich in englischer
Sprache.

Jenny Dittmann
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Jiingste 2p aller Zeiten!

Am 15. Mirz 2021 hat Nakamura Sumire einen
neuen Rekord als jiingster 2-Dan aller Zeiten auf-
gestellt, im Alter von 12 Jahren und 0 Monaten,
womit sie Cho Chikuns 12 Jahre und 3 Monate
von vor 52 Jahren unterboten hat. Iyama Yuta
war 13 Jahre und 3 Montae, Rin Kaiho 13 Jahre
und 6 Monate und Morita Michihiro 14 Jahre
und 0 Monate.

Es lohnt sich, daran zu erinnern, dass alle diese
Spieler als Kinder ihre Go-Fortschritte mit dem
Studium in der Schule vereinbaren mussten. Im Fall
von Sumire musste sie sich zudem auch noch durch
einen durch Covid gestérten Zeitplan kimpfen.

Thr letztes ,Opfer war der 48-jihrige Mat-
subara Taisei, 6-Dan, dessen Bilanz im letzten
Jahr 5-6 war, was nicht nur zeigt, dass er kein
»Schwiichling® ist, sondern auch eine Illustra-
tion dafiir ist, wie wenige Partien ein typischer
japanischer Profi im letzten Jahr spielen konnte.



gk .

Dieses Spiel fand auch in der ,groflen Liga“ von
Tokio statt, da Sumire ihren Wechsel von Osaka
nach Tokio begonnen hat.

Thre Karriere-Bilanz liegt jetzt bei 49 Siegen und
25 Niederlagen (66%), was nicht nur im herausra-
genden Bereich liegt (typische Karriere-Prozentsitze
fir Spieler
auf Titelni-
veau liegen
bei 65-70%),
sondern sie
ist in diesem
Jahr wirklich
in Fahrt: Sie
hat jetzt 2021
eine Bilanz
von 11-1 und
hat ihre letz-
ten 10 Partien
in Folge ge-
wonnen.

Fiir ihre Pro-

motion zum

2-Dan waren
insgesamt 30
Siege in Veranstaltungen erforderlich, die nicht auf
Frauen beschrinkt sind. Fiir das nichste Ziel, 3-Dan,
sind weitere 40 Siege erforderlich.

Eine nettes Detail fiir mich war ihre Gesichts-
maske in der letzten Partie. Ich habe schon friiher
bemerke, dass Sumire das Karomuster zu mégen

scheint. Heute trug sie eines aus kleinen schwarz-
weilen Quadraten — das passte natiirlich gut.
John Fairbairn

Helmut Gorenflo verstorben

Helmut Gorenflo ist am 2. Januar 2021 in Ostercap-
peln an Herzversagen gestorben. Er wurde 78 Jahre
alt. Als aktives Mitglied in der Go-Gemeinschaft hat
er Kindern und Jugendlichen das Go-Spiel beige-
bracht, fuhr gerne mit der Familie zu Go-Turnieren
und besuchte wéchentliche Go-Spielabende. Bis
zum Schluss hat er gerne die Deutsche Go Zeitung
gelesen und regelmiflig die Go-Probleme in der
Problemecke gelost und eingesendet. So stand sein
Name hiufig unter den besten Teilnehmern der
Aktuellen Problemliste®.
Im Namen des gesamten Teams der Deutschen
Go-Zeitung gilt unser tiefes Mitgefiihl seiner Frau
Dorothea Gorenflo und allen Angehérigen!

Lars Gebrke
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Overlords als Champions —
beim Rengo ging’s rund

Der Landesverband BST lud alle Go-Spieler zum
»1. DGoB Online-Rengo-Turnier” ein. Dabei kamen
an zwei Sonntagen im Mirz mit je gemiitlichen zwei
Runden insgesamt 16 Teams aus ganz Deutschland
und sogar von noch weiter her zusammen. Beim
Kampf um den Sieg bemiihten sich die Spieler zu-
gleich, keine Freundschaften oder gar Bezichungen
durch allzu schreckliche Fehlziige oder allzu harsche
Kiritik an selbigen zu gefihrden: Es ist eben eine hohe
Kunst, gelassen zuzusehen, wie die eigenen Pline nicht
vom Gegner, sondern vom Teamkollegen zunichte ge-
macht werden. Genau das ist aber auch der grofSte Spaf3
beim Rengo: Dass auch eine klar gewonnene Stellung
noch blitzschnell auf abenteuerlichste Weise kippen
kann, wenn nur die Spielstirken der Teamkollegen
genug variieren. Und fiir solche Partien voller bunter
Uberraschungen gab das Teilnehmerfeld mit Spielern
von 4 Dan bis 20 kyu geniigend Gelegenheiten. Schén
auch, dass extra fiir die Teilnahme am Turnier zwei
Spieler dem DGoB beitraten.

Am Ende der vier Runden siegte dann klar das
Team ,,Build more Overlords“ (Tatesin & Soeren,
2d) knapp vor ,404 — can’t find move® (Vanna &
Shisu, 3k). Dritter wurde ,,Go for it (Pluksch &
Dream, 1k).

Ein herzliches Dankeschon an die Organisa-
toren, Lena Gauthier und Marco Henkel, und die
Unterstiiczung von DGoB sowie fiir die von der
JIGS gesponserten Preise. Wir ,, Tarforster Pandas®
werden jedenfalls gerne wieder an solch einem
Turnier teilnehmen und unseren Beitrag an lustigen
Kyu-Fehlern abliefern!

Mare Oliver Rieger

1. DGOBE
ONLINE-
RENGO-
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»End Polio Now!“-Turnier

Das erste internationale ,End Polio Now!“-Turnier
ist zu Ende. Insgesamt kamen Spenden von fast 4.000
Euro zusammen, die nun mithelfen, die Kinderlih-
mung (Poliomyelitis) weltweit auszurotten.

Aber natiirlich ging es nicht nur um die gute Sache,
sondern auch um Go: 186 Spielerinnen und Spieler
aus 20 Lindern und vier Kontinenten nahmen dabei
an dem Online-Turnier teil. Auch wenn simtliche
Startgebiihren gespendet wurden, so gab es trotzdem
Preise, denn diese wurden von den Sponsoren gestiftet:
Rotary, dem Konfuzius Institut Trier, Mateusz Surma
(Polgote), Guo Juan und store baduk.

An der Tabellenspitze ging es am Ende eng zu: Vier
Spieler mit derselben Punkezahl, von denen einer,
Qian Guozhi (5d, UK, Foto), die Nase nach SOS
vorne hatte. Der chinesische Masterstudent ist erst
seit November in Europa und war
als Kind Profi-Schiiler in China. Ein E
Interview mit ihm ist im Video der
Siegerehrung zu sehen (QR-Code).

Platz 2 ging an Lukas Neirynck E
(6d, F). Spieler aus Deutschland
belegten die Pliitze 3—5: Wu Haohan
(4d, Duisburg), Tian Liang (4d, Karlsruhe) und Franz-
Josef Dickhut (6d, Lippstadk).

Im Stidteranking gewann die russische Stadt Izhevsk
(20 Punkte) vor Kiew (17 Punkte). Berlin (15) landete
auf Platz drei. Trier (13) wurde Vierter. Den fiinften Platz
teilten sich Rivne (Ukraine) und Fremont (USA) mit je
11 Punkten. Dahinter landeten punkegleich Hamburg,
Kharkov (Ukraine) und Klagenfurt (Osterreich). Die
weiteren Platzierungen finden sich im Video der Sieger-
ehrung sowie auf der Turnier-Webseite und der EGD.

Marc Oliver Rieger



Al Sensei Entwicklerblog: Live-Analyse

von Benjamin Teuber

Bislang war Al Sensei ausschliefilich ein Werkzeug zur
Lstatischen Partieanalyse“: Man ldt seine Partien hoch,
diese werden einmal analysiert und fertig. Anschlieflend
konnte man sich die KI-Varianten zwar immer wieder
anschauen, aber kein Feedback zu eigenen Uberlegungen
bekommen.

Hier ein Beispiel aus meiner letzten Euroligapartie
gegen Daniel Hu 5d aus Grof3britannien: Mein weifSer

Abb. 1

Abb. 2

Zug 52 in Abb. 1 war ein Fehler, der etwas tiber 2 Punkte
gekostet hat. Stattdessen hitte ich mit A die — nun
traurigen — weiflen Steine rechts oben anbinden sollen.
KataGo erwartet danach Abb. 2. In der Partie dachte
ich durchaus iiber diesen Zug nach, hatte aber Angst
vor dem Ko in Abb. 3 — schliefflich hat Schwarz unten
links grofle Drohungen wie auf 10. Wo war jetzt der
Fehler bei meinen Uberleglmgen? Diese Frage hitte ich
bisher mit Al Sensei nicht beantworten kénnen, sondern
hiitte auf ein Tool wie Lizzie zuriickgreifen miissen, mit
dem man beliebige Varianten live am heimischen PC
analysieren kann.

Das Fehlen dieser Méglichkeit hatte teils technische
Griinde: Unsere gesamte Infrastruktur und Software war
auf diese Art der Analyse ausgelegt und die Umstellung
ein enormer Aufwand. Zudem birgt das Vorhandensein
einer Live-Analyse auch eine grofle Gefahr: Wenn man
jede Untervariante tiefer und tefer untersuchen kann,
vetliert man sich schnell in belanglosen Kleinigkeiten,
statt bei den groflen Lernchancen seiner Partie zu bleiben.
Wer schon einmal linger am Stiick mit Lizzie analysiert
hat und sich hinterher an fast nichts mehr davon erinnern
konnte, weif$ vermutlich, was ich meine. Die grofle Stirke
von Al Sensei ist ja gerade, dass der Fokus automatisch auf
die wirklich wichtigen Ziige geht. Diese wollten wir auf
keinen Fall gefihrden. Dennoch war uns schon eine Weile
Klar, dass wir so ein Feature frither oder spiter brauchen
wiirden — nicht zuletzt durch die vielen Nutzer, die uns
diesen Wunsch per Feedback-Formular mitgeteilt haben.

Also begannen wir im Sommer 2020 mit dem
Umbau. Etwa zum Jahreswechsel gab es dann die erste
prototypische Implementierung zum Testen, aber es hat
noch eine ganze Weile gedauert, bis alles so ausgereift war,
dass wir bereit waren, dieses Feature auf die Menschheit
loszulassen. Am 14. Mirz 2021 war nun endlich der
offizielle Livegang, und, von ein, zwei kleineren Pannen
einmal abgesehen, hat das alles sehr gut geklappt — zur
groflen Begeisterung unserer Nutzer.

Auch bei meinen eigenen Partieanalysen hilft es
mir sehr: Aktiviere ich in meiner Euroligapartie nach
meiner Ko-Variante die Live-Analyse, empfiehlt Kata-
Go das Durchschlagen auf A in Abb. 4. Danach liegt
Weifd mit 8 Punkten vorne. Mein Fehler war also das
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Abb. 3

Abb. 4

Uberschitzen der schwarzen Drohungen links unten.
Nachdem Schwarz mit 12 in Abb. 5 schligt, verteidigt
Weiff den unteren Rand, was ch ein grofler Zug war
(A hiitte ich zwar nicht gefunden, aber B ist auch nur
einen Tick schlechter). Am linken Rand hat sich gar
nicht so viel gedindert, denn Schwarz war auch schon
vorher links unten sehr stark. Natiirlich ist es trotzdem
grof3, drei Steine zu schlagen, aber in dieser konkreten
Position eben nicht ganz so grof§, wie ich dachte.
Und der Unterschied rechts oben ist tatsichlich noch
grofler: Weifl ist nach dem gewonnenen Ko mit einer
schwachen Gruppe bombenstark geworden und hat

DGoZ 2/2021

dabei schwarze Punkte und schwarzen Einfluss zerstort.
Das habe ich aus dieser Analyse gelernt!

Ich denke, auch unser Gratismodus mit 50 ,,Playouts*
pro Zug ist dank Live-Analyse stark aufgewertet worden:
Vorher waren angezeigte Varianten nur durchschnitlich 4
Ziige lang, nun kann man beliebig tief weiter analysieren
—und damit auch eventuelle Rechenfehler der ,flachen”
Analyse aufdecken und korrigieren. Die Anzahl unserer
tiglichen Gratis-Nutzer hat sich entsprechend seit dem
Livegang verdoppelt. Das freut mich sehr, denn wirwollen
janicht nur Geld verdienen, sondern auch etwas Positives
fiir die ganze Go-Community leisten. Die Anzahl unserer
Abonnenten steigt ebenfalls, nicht zuletzt auch, weil mit
Dwyrin ein sehr bekannter YouTuber ein tolles AT Sensei
Video verdffendicht hat. Wir arbeiten auch mit Clossius
und hoffentlich bald weiteren Partnern zusammen.

Ich persdnlich mag am liebsten, wie die Live-Analyse
sich mit unserem Go-Problem-Training ergéinze: Hat man
beim Analysieren eine interessante Variante oder einen
besonders lehrreichen Zug gefunden, kann man daraus
im Handumdrehen Go-Probleme erzeugen, die dann an-
schlief8end systematisch trainiert und verinnerlicht werden
konnen. Stellen sich andersherum beim Probleme-Lésen
weitere Fragen, kann man direke analysieren.

Wenn ihr neugierig geworden seid, probiert es doch
gleich mal aus! Nur denkt dabei bitte daran: Auch wenn
es spannend ist, jeden Punkeverlust und jede Fortsetzung
genau auseinanderzunehmen — ein effektives Training fo-
kussiert sich vor allem auf die groffen, elementaren Fehler!




Grundkurs Go

von Hartmut Kehmann

Dieser Kurs ist konzipiert flir 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 Teil 1
Grundformen in der Ecke Teil 2

SR RN~

N

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 wwuw.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 10:
Steine in der Ecke 2 — Hoshi

Hoshi hat exakt die gegenteilige Bedeutung von
Sansan. Mit diesem Stein sichert man nicht so-
fortiges Gebiet, sondern man versucht, Kraft und
Einfluss zu entwickeln. Ein solcher Plan ist etwas
schwieriger als eine gebietsorientierte Strategie, weil
Gebiet leichter unmittelbar zu realisieren ist. Hoshi
ist am stirksten, wenn er sich zu beiden Seiten bis in
die Brettmitte oder weiter ausbreiten kann. Deshalb
sicht man viele Eréffnungen, in denen zwei Hoshi
auf einer Brettseite gesetzt werden (Nirensei) oder
sogar drei (Sanrensei).

Dia. 1: Ein Stein auf
dem 4-4-Punkt steht

o symmetrisch zur Ecke

und er entfaltet seine
Kraft eher zum Zentrum
und entlang der beiden
Seiten.

Dia. 2: Der isolierte
Stein wird in der Regel
durch ein Keima ange-
griffen (A) oder durch
1 eine Invasion auf Sansan
(B). Seit dem Einzug von
KI-Programmen in die
Go-Praxis hat Letzteres
an Hiufigkeit deutlich
Zugenommcn.

Dia. 1

Dia. 2

L
@B

Dia. 3 Dia. 4

Dia. 3: Wenn der Stein nicht angegriffen wird,
kann er unter Betonung der Ecke (A-D) oder der
Seite (E, F) durch einen zweiten Stein entwickelt
werden. Wir kommen darauf noch zuriick, unter-
suchen aber zunichst die Fortsetzungen, die sich
aus einem Angriff ergeben.

Dia. 4: Einen Anniherungszug an einen Eck-
stein nennt man ein Kakari. Je nach Relation der
beiden Steine zueinander haben sie verschiedene
Bezeichnungen. Ein Kakari in Form eines Keima
heifSc Kogeima-Kakari. Schwarz kann darauf sehr
unterschiedlich oder auch nicht lokal reagieren
(Tenuki). Die Antworten A und B folgen dem
Prinzip, wenn du eine Seite nimmst, nehme ich die
andere, wihrend D und E eher kampfbetont sind.
C ist gut fiir den Ausbau des oberen Randes. Die
mit X markierten, méglichen Antworten sind nicht
Thema dieses Grundkurses.

Dia. 5: S5 ist grof$ und sichert eine solide Basis
fiir die schwarzen Steine. Dieser Zug kann auch sehr
kimpferisch auf A gespielt werden, was ebenfalls
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B gespielt. Wenn sie fiir

Schwarz duft, kann Weif3

aber mindestens einen

Treppenbrecher spielen,

Gl
®

L.
1

v
2
E‘;},

Dia. 5 S Dia. 6

nicht im Grundkurs behandelt wird. Nach S5 ist die
weifle Ausdehnung auf 6 obligat, sie kann evtl. auch
auf der vierten Reihe erfolgen. Lisst man sie ganz
aus, so ist ein schwarzer Angriff auf B gravierend.
In diesem Fall wire es besser gewesen, die schwarze
Ecke nicht zu fixieren.

Dia. 6: Wenn Schwarz S3 auf der vierten Reihe
spielt, ist das ein Ikken-Tobi, was den Sprung um
einen Zwischenraum wortlich beschreibt. In die-
sem Fall sollte sich Schwarz bewusst sein, dass er
lokal eher in Gote enden wird — im Unterschied zu
Diagramm 5. Nach W4 kann Schwarz mit A oder
B fortsetzen.

‘o @ %

i
G,
O
®

Dia. 6a S Dia. 6b S

Dia. 6a: S7 hier ist ein wichtiger Abschluss der
Formation. Ohne diesen Stein ist die Gruppe bei
einem Angriff auf X zwar nicht unmittelbar ge-
fihrdet, aber die Steine werden sehr wenig Gebiet
machen und das ist ineffezient. Wenn Schwarz
fernbleiben will, sollte er S3 lieber tief spielen,
entsprechend Diagramm 5.

Dia. 6b: S5 als Klemmzug-Hasami wird oft ge-
wihlt, wenn Einfluss erwiinscht ist. Nach 11 kann
Weif§ auf X springen, muss dies aber nicht. Wenn er
fernbleibt, wird S auf A mit B beantwortet.

Dia. 6¢: W10 kann auch als Hane gespielt werden,
insbesondere, wenn die Treppe nach S13 fiir Weif3
laufen wiirde. In diesem Fall wiirde S13 auf A oder

DGoZ 2/2021

A?@O@z wonach S auf C den Stein

\ | 10 lokal effektiv fingt.

(.:}Ei Der intentionale Un-

‘ terschied zwischen Dia-
Dia. 6¢ S

gramm Ga und 6b/6c ist
offensichtlich.

Dia. 7: Nach dem Anlegezug S3 ist W4 die
Standardantwort. Schwarz setzt mit S5 fort, wenn
er den oberen Rand groff machen méchte und eher
mit A, wenn die Ecke schnelle Stabilitit braucht.

’ 1 ?@* T 100
] O Oam
000 00 ] 00
P NI
| B 1] |
Dia. 7 1
I
Dia. 7a Dia. 7b S

Dia. 7a: Nach W6 ist S7 obligat, denn dieser
Punke ist einfach zu groff, um ihn Weif§ zu iiber-
lassen. Danach sehen die schwarzen Steine zwar
trennbar bei X aus, aber gleichzeitig verringern
sich bei einem Schnitt auch die weiflen Freihei-
ten, weshalb Schwarz seinerseits bei dem anderen
X schneiden konnte. Daraus kann sich ein fiir
Anfinger kompliziert erscheinender Kampf in der
Ecke entwickeln, der aber zugunsten von Schwarz
ausgeht. Wir kénnen die Einzelheiten im Rahmen
des Grundkurses nicht darstellen. Der Zusammen-
hang ist aber wichtig, weil Schwarz seine Reaktion
davon abhingig machen kann, auf welche Weise
Weifl seine strukturelle Schwiche behebt.

Dia. 7b: Nach W8 wiirde ein schwarzer Schnitt-
stein X lokal gefangen, deshalb sollte auch Schwarz
seine Formation mit S9 stabilisieren. Wird W8 wei-
ter entfernt gespielt, ist eine solche Sicherung zwar
grofl aber nicht unbedingt dringlich erforderlich.

Dia. 7c: S9 hier sicht man auch manchmal und
wenn Weifd sich auf die Schwiche stiirzt, blockt
Schwarz nicht auf 12, wonach er auf 11 geschnitten
wiirde, sondern opfert zwei unwichtig gewordene
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Dia. 7¢ Dia. 7d Dia. 9a

Steine, um ein grofles Gebiet am oberen Rand zu
sichern. Beide Seiten haben hier eine gleiche Anzahl
von Steinen investiert, aber es ist sofort zu sehen,
dass die schwarze Formation wesentlich effektiver
ist. W8 steht viel zu nahe an der eigenen Stirke,
Weifl ist hier ,iiberkonzentriert® und das Opfern
von eigenen Steinen ist eine wirkungsvolle Technik,
um die gegnerische Formation in ihrer Effektivitit
zu mindern.

Dia. 7d: Ein erfahrener Spieler wiirde deshalb
nicht wie in 7c spielen, sondern eher die Einladung
zu einer Invasion des oberen Randes annehmen. Das
kann z.B. auf A geschehen.

Dia. 8: Anders als in Diagramm 7 kann S5 auch
hier gespielt werden. Danach ist
W6 ein Reflex, denn der Tiger-
rachen aus S1/3/5 kann ohnehin
nicht getrennt werden, also kann

8- man den Schwarzen auch ohne
eigenen Nachteil zu S7 nétigen.
Schwarz spielt in der Regel auf
diese Weise, wenn er seine Steine

méoglichst schnell sichern méch-
te. Das Diagramm zeigt eine der
méoglichen Abfolgen, W8 kann
auch auf 9 gespielt werden, wenn
das Zentrum wichtiger erscheint.

Dia. 9: Die nichste Moglichkeit
fiir Schwarz auf den Eckangriff zu
reagieren ist ein Klemmzug Hasa-
mi (Basami). Danach springt Weif3
meistens in die Ecke, die anderen
Maglichkeiten x sind eher etwas
fiir fortgeschrittene Spieler.

Dia. 9a: Nach W4 kann Schwarz auf A oder B
spielen.

Dia. 9b: Schwarz kann gut auf dieser Seite blo-
cken, wenn er auf X schon einen Stein hat, wie es

o |

Dia. 9

10

Dia. 9b S

in Vorgabepartien hiufig der Fall
ist. Die schwarze Formation ist
ausgewogen und effektiv.

Dia. 9c: Wenn Schwarz die
weiflen Steine trennen méch-
te, blockt er auf dieser Seite.
Weifl bekommt nun die Ecke
und Schwarz Aufleneinfluss. Es
ist wichtig zu verstehen, dass
Schwarz nicht unmittelbar da-
nach auf A spielen muss und es auch nicht sollte.
Wenn wir uns einen zusitzlichen schwarzen Stein
auf A vorstellen, siecht man, dass SX zu nahe steht,
man méchte ihn gerne nach B verschieben, um eine

effiziente Formation zu bekommen. Zwar kann
Weif§ irgendwann auf C spielen, um an seine Ecke
anzubinden, aber erstens muss man die Verbindung
nicht unbedingt zulassen und zweitens kénnte man
nach WC immer noch auf A spielen, um die eigenen
Steine zu verbinden.
Dia. 10: Die letzte Moglichkeit
l einer schwarzen Antwort, die wir
**3{:%* betrachten werden, ist dieses hohe

| Hasami. Schwarz spielt es dann

S

gerne, wenn er einen weiflen Einfluss
in der unteren rechten Bretthilfte
*f@ begrenzen méchte. Auch hier be-
| sprechen wir nur die hiufigste weifie

‘ Reaktion, den Sprung in die Ecke.

Dia. 10
Schwarz kann —
wiederum auf i
A oder B blocken. 7737@70@(5
Dia. 11: Diese schwarze ——A \
Stellung ist sehr flexibel, ein (\:Qi
schwarzer Folgezug auf A baut !
Stirke auf und limitiert die #
Maglichkeiten des isolierten [
weiflen Steines. SB hingegen Dia. 11 S
DGoZ 2/2021



betont den oberen Rand, denn danach wire ein
schwarzer Zug auf X méglich. SC hingegen ist
etwas zu vorsichtig, solange Weif sich am rechten
Rand nicht gendhert hat. Dort kann Schwarz auch
von hier aus gut selber spielen, wenn sich ein kakari
dort anbietet. Lokal endet Schwarz hier in Vorhand.

] L1

o | o ]
T o @ L O'g
QO
O OB

¢ g

( [

Dia. 12 Dia. 12a

Dia. 12: Schwarz wird
cher von dieser Seite blo- ‘e

074

0 000

cken, wenn er schon einen v
Stein. bei X stehen hat. ®% ‘
Dia. 12a: S11 opfert 2110
hier einen Stein, um S13 ?%
zu bekommen, der die [ l
beiden weiflen Gruppen Dia. 12b S

trennt.

Dia. 12b: Letztlich wird aber auch dieser Stein
nebst einem weiteren S19 geopfert, um starken
Aufleneinfluss zu bekommen. Er ist grofler, als es
auf den ersten Blick aussechen mag, weil Schwarz
am rechten Rand einige Vorhandziige hat, die da-
mit drohen, die Opfersteine herauszuzichen (siche
Problem 96). Schwarz gibt Weif§
hier viel Gebiet, da es in Nachhand
fiir Schwarz endet, sollte die bereits
@ erwihnte Ausdehnung schon vor-
& handen sein, damit seine Stirke sich
T auswirken kann.

Dia. 13: Die direkte Invasion auf
San-San ist seit Alpha Go wieder
mehr in Mode gekommen. Nach W4 hat Schwarz
mehrere Fortsetzungen, wobei X cher etwas fiir
fortgeschrittene Spieler ist.

Dia. 14: Das hane S5 reduziert den Weiflen auf
ein kleines Gebiet, aber nach S9 lebt er bereits
und muss hier nicht mehr ziehen. Weifl kann
sich also die Ecke in Vorhand nehmen und das ist

DGoZ 2/2021

einer der Griinde,

T [ []
::jd‘}, *fi(bé warum diese Inva-
OO ::398 sion so beliebt ist.

1508 .

Q5 ®@42 Schwarz hat hier
@ Vorhandziige z.B.

|

\

0
1T

auf A und B (siche
o 14 pia.15 s Probleme).

Dia. 15: Das
doppelte Hane (ryo-bane) ist
eine scharfe Spielweise, mit der
Schwarz sich die Ecke zuriickholen
will. Das Ergebnis wirkt optisch
nachteilig fiir Weiff, aber dieser
Eindruck tiuscht, denn es gibt

N
%)

2000
o
0%

jERns

Dia. 15a Maglichkeiten.
I
A 22209 ]
5O O e
FOO®- - @A
‘38 00
—® 11 @ O
i 7
‘Di(‘l, 15b | Dia. I5¢ .
. =
£l L
aCA}—— F D-C
?7
|
Dia. 16 Dia. 17

Dia. 15a: Nach W16 sollte Schwarz friedlich
S15 strecken.

Dia. 15b: Spielt er z.B. ein weiteres Hane, so
erlebt er eine ,Auferstehung der Toten“. Nach
W22 kann Schwarz wegen der Antwort WB nicht
auf A blocken und im Ergebnis holt Weif§ sich die
Ecke zuriick.

Dia. 15¢c: Wenn Schwarz bei X schon einen Stein
hat, kann er S11 statt auf A auch gut wie hier von
auflen spielen, um seinen Einfluss zu vergréfern.

Dia. 16: Wenn Schwarz S5 nicht als Hane spielt,
kann Weifl mit A oder B fortsetzen. Danach gibt es
insbesondere durch den Einfluss der KI viele Variati-
onen, die den Rahmen des Grundkurses iiberfordern.

Dia. 17: Wir haben bisher Anniherungen an
einen singuliren Stein auf Hoshi betrachtet. Wenn

11



vor einem Eckangriff eine Ausdehnung (Shimari)
erfolgt, gibt es ebenfalls dem Joseki vergleichbare
Standardabwicklungen. Wir werden die Shimari
A und B sowie eine Ausdehnung F untersuchen.
Dia. 18: Nach einem Keima-
shimari kann ein invadierender
"L Stein auf San-San nicht bedin-
(;:7 gungslos leben sondern nur
|
i

mit einem Ko. Andere Anni-
herungen auf A, B oder C sind
méglich.

\(\})\{\; 112 Dia. 19:
,f%o©®%; ,f$‘© '9 Weifd hat hier
L [2 68 Q00O niche genii-

0] Ll gend Platz zu
leben, nach
SA/WB/SC
hat Schwarz
zwar Schwi-

Dia. 19 Dia. 19a

chen in seiner Stellung, die

Q0
00@
100 1216)
+H
\

Dia. 20 s

ausgenutzt werden konnen,
aber lokal betrachtet ist Weif3
tot.

Dia. 19a: Deshalb spielt
Weifl W7 hier und erzielt
zumindest ein Ko.

Dia. 20: Wenn auf X bereits ein weifler Stein
vorhanden ist, kann Weif in der Ecke leben, denn
jetzt ist der Deckungszug S6 unerlisslich. Weif hat
in der Ecke eine lebende Form und S12 deckt seinen
Schnittpunkt auf effiziente Weise.

o

W7 auf 6 und wir haben die gleiche lebende Form
wie in Diagramm 14.

Dia. 22a: S12 innen gesetzt, lisst den Weien
nach auflen durchbrechen.

| T
ol laela] 5 | |
R Jonat ) e °

|

Dia. 23 Dia. 24

Dia. 23: Wenn bereits eine weite Ausdehnung
wie hier vorhanden ist, sollte Weifl besser nicht
von innen angreifen. Nach S6 hat Weif§ dort
eine schwache Gruppe. Es ist danach zwar noch
mdglich mit WA in der Ecke zu leben, aber ein
Zug SB als Antwort auf WA wiirde die weifle
Gruppe zusitzlich schwichen.

Dia. 24: Besser ist in solchen Stellungen ein
Angriff von A oder B.

Probleme 91-100

T
&

Dia. 22 S

H" \
|
\

©

Dia. 21

Dia. 21: Wenn Weif$ unter

einem Ogeimashimari inva-

diert, kann er bedingungslos
| Ib

@ | leben.

lisR Dia. 22: Weif lebt, weil
Q S12 erforderlich ist. Wenn S6
auf 8 gespielt wird, setzt Weif3

\ \
o o
00 00 o
. -
Problem 91 Problem 92

Problem 91: Nach S4 bleibt Weif fern. Warum ist
das schlecht?

Problem 92: W5 ist kein
Josekizug. Entwickle
¢ ‘ Vorstellungen, daraus fiir

Py *% Schwarz ein lokal vor-

teilhaftes Ergebnis zu er-
QQ

zielen.
‘7 Problem 93: Wenn
Weif§ S1 ignoriert, kann
Schwarz die Gruppe dann
toten?

00

Problem 93
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Problem 94 Problem 95

Problem 94: Wie kann Schwarz auf diesen weiflen
Streckzug reagieren? Hier gibt es verschiedene
Méglichkeiten, die von der Umgebung abhiingen.
Problem 95: S7 ist ein fragwiirdiger Zug, ver-

gleiche dazu Diagramm

. 9c. Wie kann Weifl das
HIPY widerlegen?

Problem 96: Schwarz
.50“ konnte auf X mit Atari
‘ i%% spielen, deshalb sind alle
Ill—F—Il‘la\—c— schwarzen Ziige auf A-G
i C‘;I‘JI‘Ef lokale Vorhinde. Unter

I

Problem 96

BN TR T R TR
000 | 00 00| e - 000 |
i ol gl g T
. o % % |

welchen Umstinden trifft das auch auf H zu? Ver-
gleiche dazu Diagramm 12b.

Problem 97: Wie kommt Weif§ zum Leben? Ver-
gleiche dazu Diagramm 14.

Problem 98: Hier entsteht die gleiche Frage.
Problem 99: Weiff hat hier einen Zug auf X aus-
gelassen, warum ist das schlecht? Vergleiche dazu
Diagramm 20.

Problem 100: nach dem joseki
(Diagramm 22) versucht Weif§
seinen Schnittstein herauszuzie-

hen, weil er gesehen hat, dass
nach S2 die Treppe fiir Weif3
l laufen wiirde. Kann Schwarz
Problem 100 das Problem anders l6sen?

Das Fundstiick

rr,n
.f." Fi“u 11_

dcnn .Vl 'y

&*,{;’
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Kopfniisse fur Neueinsteiger
Schwarz am Zug (ab ca. 30k)

Schwarz will leben, hat aber
derzeit noch keine zwei echten
Augen. Weifl kénnte nimlich
jederzeit einwerfen.

OO0
loned S T ee%% T lesii il
rel | 18eed oo 1

Alle Losungen zu den
Go-Problemen auf dieser
Doppelseite findet man
unter www.dgob.de/dgoz

in der dort bereitstehen-
OO den DGoZ-Download-
datei.
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Kopfzerbrechen fiir fortgeschrittene Anfanger

Fangt weifle Steine! Dazu kénnt
ihr auf geschickte Weise Netze

werfen.

Schwarz am Zug (ab ca. 20k)

>

o

425
LOO000
000
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T 1T T

e

%00
e
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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

15



Partie:

Weild:

Schwarz:

Komi:

Ergebnis:

Kommentar:

Yoon Young Sun kommentiert (55)

Online-Trainingspartie, 15.08.2020
Nakamura Sumire 1p (11 Jahre)

6,5 Komi

Punkten

Takao Shinji 9p (43 Jahre)
272 Ziige. Weifl gewinnt mit 0,5

Yoon Young Sun 8p

(www.yoons-baduk-cafe.com)

Am 15. August 2020 erzielte Nakamure Sumire in
einem Online-Trainingsspiel einen vielbeachteten

Sieg gegen Takao Shinji. Letzterer spielte in seiner
Funktion als Trainer der Nationalmannschaft. Mit
WeifS gewann Sumire mit 0,5 Punkten. Das ist
natiirlich kein offizieller Sieg, aber Profis nehmen

gemeinhin alle ihre Partien sehr ernst.
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29
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Figur 1 (1-50)

21: Dieser Zugsicht
ganz gutaus, aber er
ist der erste Fehler
von Schwarz und
kostet ganze 7,2 %.
Schwarz hitte zu-
erst auf 1 in Dia.
1 umbiegen sollen,
um dann erst mit 3
zu trennen. Wenn
Weiff dann mit 4
schneidet, sind nach

o

*©

A

by

:

o0
O
10

V@)

b

o 010

e’o']

5 und 11 schlagen,

S

adl
o0 5

OO++oH
oane,
oo 7

Ti

Dia. 3

Dia. 2

8 und 14 schlagen zuriick

9 die Ziige auf A und B
Miai fiir Schwarz. Statt
6 kann Weif$ aber auch
das schéne Gegenatari
auf 1 in Dia. 2 spielen.
Mit 4 hilt Schwarz dann
dagegen und eskommezu
einem Ko. Nach 13 steht
es dann ausgeglichen.
Leicht besser allerdings
ist es fiir Weif3, nicht auf
4 in Dia. 1 zu schneiden,
sondern auf 1 in Dia. 2
zu schieben und dann
in der Zugfolge bis 7 am
Rand mehr oder weniger
zu leben.

28: Dies ist der erste rich-
tige Fehler von Weif$
(-13,8%). Sie hitte 16
und 24 nicht einfach
opfern, sondern auf 1
in Dia. 4 ziehen sollen,
da die Treepe in Dia 5
nicht funktioniert. 3 ist
dann ein sehr scharfer

DGoZ 2/2021



| | Zug. Im Ergebnis opfert
/J)—o—#f Weif$ damit auch 16 und

wird abgeschnitten, wo-

, 24 aus der Partie, aber 9

mit Weifl sehr zufrieden

sein kann. Deckt Schwarz

@

®e
mit4auf1inDia. 5,dann

00

folgt ein komplizierter

Kampf, wobei Weiff nach

| 22 mit 62,7 % recht gut

steht. Nach 10 in Dia. 5
kann Schwarz iibrigens
nicht mit 1 und 3 in

Dia. 6 durchschnei-

den, da er dann mit

o

|| 4 gefangen wird.

29: Durch diesen
Zug gibt es kein Aji

mehr. Der rechte

und Schwarz kann

<
/J\
W
@ Rand ist sehr grof§
@

@ | dic beiden Stein-
o

— gruppen 12 und 14

o,
@ sowie 20, 22 und
e

26 besser angreifen.

30: Dieser Zug
verliert auch 7%.

natiitlich spielen, da

i Man méchte hier
\

Schwarz ferngeblie-

34

37:

DGoZ

Aji. Wichtiger wire [
ein Zug auf z. B. A 6(5(5‘—
gewesen. 90 0
: Dieses Aji lduft nicht 910 ]
)
)

benist, aber nach 30

Dia. 6 gibt es immer noch

weg. Ein Angriffauf RC), 3]
A wire jetzt wich- @
tiger und grofler.
Dieser Zug hat nur
Schwarz geholfen.
Sie hitte einfach auf
1 in Dia. 8 decken
sollen, denn so kann
sie auch 3 noch in
Vorhand bekommen, um danach den groflen
Punkt auf 5 zu nehmen. Wenn Schwarz nach
1 in Dia. 8 auf 1 in Dia. 9 antwortet, ist 2 der
vitale Punkt.

Jetzt sicht man den Unterschied: Schwarz hat
im Gegensatz zur Partie jetzt die Ziige auf A
oder B als Miai.

Dia. 7

2/2021

O0)

\},
(}

O
4‘
¥

Dia. 9

39: Dieser Zug

war wirklich nicht

= dringend ...

40: ... und dieser

Zug war die falsche

5 Richtung. Nach

38 sollte Schwarz

eigentlich gleich

auf B spielen, weil
Weifl hier vorher
eben nicht in Vor-
hand auf C zugemacht hat. Statt mit 40 am
oberen Rand zu spielen, macht es fiir Weif§
viel mehr Sinn, zunichst die Vorhand auf 1
in Dia 10 nachzuholen und den linken Rand
zu sichern, um danach nicht am oberen,
sondern locker mit 5 und 7 am rechten Rand
zu spielen, um das schwarze Potential dort
zu reduzieren.

Dia. 8

17
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Dia. 11 Figur 2 (51-100)
42: Mit diesem Schieber spielt Weif8 zu schwer- mit dem Peep auf 1 in Dia. 14 verteidigen. So

56:

fillig. Wieder sollte sie zunichst links ihre
Vorhinde spielen und dann locker mit 5 in
Dia. 11 fortsetzen. Mit der Zugfolge bis 15
erhilt Weif§ hier das beste Ergebnis. Es macht
keinen Sinn fiir Schwarz, mit 12 auf 1 in Dia.
12 zu spielen, um dann mit 3 einzuschlief8en,
weil die Treppe nach 6 fiir Weif§ liuft. Und
wenn Schwarz mit 3 aus Dia. 12 auf 1 in Dia.
13 spielt, kann Weiff auch in schoner Form
nach auflen hin verbinden.

Weifd spielt mit 52 und 54 ihre Vorhinde,
aber kénnte sich danach in Antwort auf 51

kann Weif§ recht elegant das noch verbliebene
Aji der beiden markierten Steine ausnutzen
und das Gebiet am oberen Rand absichern.

Sehr gut erkennt man
\

o
t

deckt, sondern auf 1

dieses Aji, wenn man
sich Dia. 15 anschaut,

0e A

iife

in Dia. 15 Atari gibt

und durchgeht. Nach
8 kann Weif§ dann

wenn nimlich Schwarz

nicht mit 8 in Dia. 14
Dia. 14

O o
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mit 10 ein schénes |
Doppelatari geben. —{\
— 60: Das ist die O@
falsche Richtung —E
—13,2%)! Weifd hilft D-
@ Schwarz damit nur, E
in die Mitte rein-

7{)8@ zukommen. Weif | | L] |
o .

:g é ¢ﬂ hitteauf1inDia. 16 Dia. 17
den unteren Rand | Aufeinen Trennver-
. groff machensollen. O suchmitz. B.2kann
Dia. 15 Weif§ dann einfach
mit 3 verbinden.
61: Dies ist ein
ungefihr genau so
grofler Fehler wie
9 60 (-12,5%). Es
@ 1 ?7 @ wire jetzt genau der
richtige Zeitpunke,
in Dia. 17 auf den
Dia. 16 Dia. 18 3-3-Punkt zu in-
vadieren. Nach 4

kann Schwarz dann
@@ @ @ crstmal mit 5 bis 9
1

)
jads

@@
®
il
|

é
o

°
°

° o0
8
O
o
*

Q
o
OO0

I
O

3 8 (D i Profit mitnehmen
O(b@ und spiter ist in
,&@ der Ecke noch Ko-

13 Aji mit A bis E.

[ QQ | \XJ/eiﬁ kann mit 2

Dia. 19 natiirlich auch auf

I 1 in Dia. 18 blo-

é cken, dann tauscht
Schwarz zunichst 2

g und 4 ab, um dann
¥6] 12i38@ == == im Zentrum zu re-
5 @(7)@ duzieren und fiir
—TOO@ spiter das Aji von A
—’,’¢ bis 1C zu nuzizen, das
analog zu dem Aji

[ | QQ | in Dia. 17 ist. Na-

Dia. 20 tiirlich kann Weif$

auch etwas schirfer
spielen als mit 4 in Dia. 17, ndmlich mit 1 in
Dia. 19. Nach 2 fiir 3 kann Schwarz entweder
zunichst in der Mitte reduzieren oder gleich
sein Ajinutzen und mit dem schénen Tesujiauf
6 in der Zugfolge bis 12 leben. Kontert Weif§
dieses Tesuji hartnickig in schlechter Form
mit 1 in Dia. 20, dann sollte es Schwarz nicht
y schwer fallen, mit der Zugfolge bis 8 die Ecke
Nakamura Sumire, mittlerweile 2p, mit der ,,kosmischen* wieder zu opfer n und dafiir den weiflen Rand
Go-Legende Takemiya Masaki 9p komplett zu zerstoren (77,8 %).
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64: Auf A zu verteidigen wire

Dia. 21

jetzt wichtiger fiir Weif3.

65:

gewesen wiire als die Partie.

Schwarz hitte nun, wiein Dia.
21, diedrei weiflen Steine fan-
gen kénnen, was sicher besser

e
°
O
o0
o0

8

®

o’
m% e

73: Ein grofler Feh-
ler! Schwarz hitte
einfach auf das Ko
aus Dia. 22 gehen
konnen. Aber viel-
leicht hatte Schwarz
vor 1 in Dia. 23
Angst, wonach es
kompliziert wird.
Mit 12 kommt es
dann zum Ko und
wenn Weif! dieses
mit 17 beendet, ist
nach 26 einfach die
Partie vorbei. Wenn
Weif$ nicht mit 19
in Dia. 23 schnei-
det, sondern auf 1
in Dia. 24 sichert,
dannsind nach 4 die
schwarzen Ziige auf
A und B Miai.

76: Auch ein Fehler!
Weifl hitte auf 1
in Dia. 25 Atari
geben und weiter
zwei Augen verhin-
dern kénnen. Nach
11 kann Schwarz
weder leben noch
ausbrechen.

83: Schwarz hatte
kein Einsehen und
hat direkt versucht,

4
0 00
- 000
® 0
PP

Dia. 27

seine Gruppezu retten,
was aber schwierig
war und am Ende
nicht geklappt hat.
Das hat fiir ihn die
Partie kaputt gemacht
(-19,2%). 1 in Dia
26 wire deswegen jetzt
besser gewesen. Nach
7 steht Schwarz bei
68,6 %. Sollte sich
Weiff nach 5 mit 1
in Dia. 27 zu wehren
versuchen, dann kann
Schwarz in der Mitte
mit 10 gut anbinden
und hat nach 16 auch
am unteren Rand keine
Probleme.
99: Mit 1 in Dia. 28
hitte Schwarz jetzt
zwar in der Zugfolge bis 8 ein Seki in der Ecke
erringen kénnen, aber die Freude dariiber wiirde
nur kurz wihren, da die einschliefSende Rand-
gruppe danach weder leben noch entkommen
kann. Wenn die Randgruppe nichtleben kann,
ist aber dadurch automatisch die schwarze
Eckgruppe gefangen.
106: Das ist der richtige Zug, denn nun sind 107
und 108 fiir Weif§ Miai. Wenn Weifd gleich auf

C/
Og@
@ O O

Ei
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aber 4 ist eine

Figur 3 (101-150)

o O1e
O
@ 0000 ) @
S @ 5150
P ®
OO D
% .
o e

©)

|| |

;%‘d\ /L | |—’ 7 (5@( ) schlaue Ko—Dlro—
@@ ) L ‘* o e | @ hung. Nach 10 sind
OO0 ’Q’* @ 0 6 @ dann das Schlagen
2% ° #('* e wf & und A Mis

und Schwarz fin
sOand 5 # O. O Ot*7 somit auf jeden Fagﬁ
he ® OO D O 122 Jeru auf 1 in
i ® 00 @ O OV b 35 Awri zu
ﬁ QQ,:Q @1 geben wire iibertrie-
@ Dia. 32 (6 schliigt 3) ben’ dqnn gegen 10
O g ist Weif3 machtlos:

Nach 12 wird einfach
ein Teil der weiflen
Steine geschlagen.
Und wenn Weif§
10 auf 1 in Dia. 33
beantwortet, dann
werden nach dem
Decken mit 5 durch
6 auch drei Steine
gefangen.

135: Schwarz ver-

Dia. 29 (17 deckt)

1inDia. 29 deckt, dann schneidet
Schwarz mit 2 und 4 zwei Steine
ab, die letztlich durch das Tesuji
auf12auch gefangen werdenkén-
nen. Dem Tesujiauf 12 kann Weif3
zwar mit 1 in Dia. 30 ausweichen,
dann wird sie aber durch das Geta
auf 2 auch gefangen.

108: Man kann nun sehen,
dass Schwarz seine Steine in der

unteren linken Ecke sowie am linken Rand

praktisch ohne
verbleibendes
Aji verloren
hat. Weif$ steht
damit sehr gut

(87 %).

118: Jetzt auf 1

in Dia. 31

spielen, wire
iibertrieben
gewesen. Mit
3 startet Weifd
zwar ein Ko,

DGoZ 2/2021

zu

Dia. 31 (6 auf I\; 9 auf'3)

Dia. 33 (5 deckt)

164:Die Partie i

sucht, seine Steine
zu retten und Weifd
zu fangen ...

st eigentlich schon vorbei. Obwohl

die Partie am Ende dann knapp war, lag Weif§
immer vorne. 83 war der Verlustzug — er hat
nur Weif8 geholfen und Aji zerstort.
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Figur 4 (151-272)

(160 auf A\; 203 schligt 174; 205, 211 auf 197; 208 auf 202;
210 auf 156; 236, 270 auf 182; 237 auf 164; 243 auf [J)
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Lehren aus der Geschichte fir die Zukunft der Go-Regeln

von Chen Zuyuan

Dieser Text basiert aufeinem Online-Vortrag von Prof.
Chen Zuynan (ALIR) vor der EGF im Mai 2020
und wurde fiir die DGoZ von Mei Wang und Marc
Oliver Rieger aufbereitet.

I. Vorteil von Chinesischen Regeln
Heutzutage spielen die meisten europiischen
Spieler nach japanischen Regeln, da die Europier
das Go-Spiel erst im spiten 19. Jahrhundert von
Japan gelernt haben und dieser Gewohnheit treu
geblieben sind. Was spricht dagegen fiir chine-
sische Regeln? Nun, chinesische Regeln sind in
gewissem Sinne den japanischen iiberlegen:

Das grofite Ereignis in der Go-Welt der letz-
ten Jahre war das Spiel zwischen AlphaGo und
dem berithmten koreanischen Spieler Lee Sedol
im Mirz 2016. AlphaGo, das von einer ame-
rikanischen Google-Firma in Groflbritannien
entwickelt wurde, spielte in Siidkorea gegen
einen koreanischen Spieler, doch in der dama-
ligen Ankiindigung hieff es einvernehmlich:
,Fiir dieses Turnier werden chinesische Regeln
verwendet.“ Wie wir wissen, verwendet Korea
japanische Regeln. Tatsichlich verwenden nicht
nur AlphaGo, sondern alle Go-KIs, auch die in
Japan entwickelten, chinesische Regeln.

Der Grund ist einfach: Die japanischen Re-
geln beinhalten viele vage und widerspriichliche
Erklirungen, so dass Computer Schwierigkeiten
haben, deren Logik zu durchschauen. Bill Taylor,
der Entwickler der KI-Go-Regeln, sagt: ,Die chi-
nesischen Regeln sind die einfachsten, die elegan-
testen, die am leichtesten zu formulierenden und
die am leichtesten zu erkennenden, und logischer
und einfacher als die japanischen Regeln.*

In der Tat wissen die Japaner, dass die ja-
panischen Regeln nicht sehr gut sind, insbe-
sondere das Konzept der ,Punkte” (, H“) ist
zu unklar, nicht intuitiv und nicht einfach zu
erkliren. Igeta Kenta (FFAH7fE K), Vorsitzender
der IGO Corporation, die an der Popularisie-
rung von Go beteiligt ist, sagte: ,Die kom-
plizierte Art und Weise, Sieg und Niederlage
beim Go zu bestimmen, ist wahrscheinlich ein
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grofer Grund fiir die Schwierigkeiten bei der
Popularisierung von Go.*

Deshalb haben im Laufe der Jahre einige pro-
fessionelle Spieler in Japan auf Initiative von
O Meien (£ % %i) und mit Unterstiitzung von
Kobayashi Satoru (/NHR), dem Vorstands-
vorsitzenden der Japanischen Go-Akademie,
die Foérderung von ,Pure Go* (, %) bei
Kindern eingefiihrt. Kiirzlich iiberreichte die
japanische Go-Akademie dem Gouverneur von
Tokio ein ,Pure Go“-Set, wobei ,,Pure Go“
eigentlich den alten chinesischen Regeln von
Go entspricht. Ich werde spiter mehr dariiber
erzihlen.

Il. Die Natur der Go-Regeln

Die meisten europiischen Go-Spieler haben auch
Schach gespielt und kénnen die Unterschiede
zwischen den beiden Spielarten einschitzen. Aber
was die Essenz dieses Unterschieds ist, dariiber
hat wahrscheinlich noch nicht jeder griindlich
nachgedacht. Ich denke, der Unterschied ist,
dass Schach eine menschliche Erfindung und
Schépfung ist, wihrend Go eine menschliche
Erforschung und Entdeckung ist.

Schach ist ein von Menschen erschaffenes
Spiel, und die Regeln sind mit dem Streben
nach besserem Spiel im Hinterkopf entworfen
worden. Solange sie der Unterhaltung dienlich
sind, kann der Mensch bei den Regeln seiner
freien Phantasie folgen. Die Regeln variieren iiber
Zeiten und Linder.

Die Regeln von Go hingegen sind extrem
einfach, natiirlich, axiomatisch und haben im
Grunde keine Méglichkeit, sinnvoll verindert zu
werden. Die Regeln des Go wurden studiert und
entwickelt, nicht damit Go mehr Spaf§ macht,
sondern damit das System des Go harmonischer
zum Ausdruck kommt. Go ist einem mathema-
tischen System sehr dhnlich. Der Unterhaltungs-
charakter von Go ist zunichst nicht ausgeprigt;
der Charme von Go muss erst gewiirdigt werden,
nachdem man tief eingedrungen ist, und einmal
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gewiirdigt, ist sein unendlicher Charme von
anderen Spielen unerreicht.

Die Regeln des Schachspiels und anderer Spiele
im Allgemeinen neigen dazu, komplex und dif-
fus zu sein. Stattdessen wird beim Studium der
Go-Regeln hiufig auf das philosophische Prinzip
von ,,Occam’s Razor“ verwiesen, wonach das
Einfachste das Wesentlichste ist. Die Regeln von
Go sind konvergent.

lll. Rekonstruktion der Go-Regeln
Wenn wir uns iiber das Verstindnis des Wesens
von Go einig sind, dann kénnen wir nach den
»besten® Regeln suchen. Ausgehend von den
primitivsten Axiomen, von der einfachsten Logik,
um die Regeln von Go zu erldutern, kénnen wir
dann die natiirlichsten Regeln von Go erhalten.

In Analogie zu den Axiomen der euklidischen

Geometrie, konnen wir auch fiir Go eine Art von
»Axiomen“ aufstellen, nimlich die folgenden vier:

* Ein natiirliches Axiom:

Jede Seite hilt eine Farbe von Steinen und
spielt abwechselnd am Schnittpunke des
Brettes.

* Zwei Axiome fiir das Spiel:

- Steine ohne Freiheiten werden
geschlagen;

- Wiederholen der Spielstellung ist verbo-
ten (Ko-Regel).

¢ Ein Ziel-Axiom.

Aber wie formulieren wir dieses Ziel-Axiom?
Go besteht aus einem Brett (361 Punkte) und
Spielsteinen. Daher gibt es zwei natiirliche Ziele:
Eines sind die Steine und das andere ist das Brett.

e Wenn das Ziel die Steine sind, ist das Brett
ein Werkzeug, um das Ziel der Steine zu
erreichen.

e Wenn das Brett das Ziel ist, sind die Steine
die Werkzeuge, um das Ziel des Brettes zu
erreichen.

Wenn wir Go mit dem Ziel der Steine spielen,
bedeutet das: Maglichst viele Steine sollen auf
dem Brett unter den Bedingungen der anderen
drei Axiome iiberleben.

Wenn wir Go mit dem Brett als Ziel spielen,

so bedeutet das hingegen: einen gréfleren Teil
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des Brettes mit Steinen unter den anderen drei
Axiomen zu besetzen.

Die erste Art von Regeln, die man als ,Stone
Scoring rules® oder , Life Stones Rules“ bezeichnen
kann, ist die alte chinesische Regel, die heute in
Japan unter Kindern als ,Pure Go“ populir ist.
Die Aussage, dass, wer am Ende mehr Steine auf
dem Brett hat, gewinnt, ist fiir den Anfiinger beim
ersten Hinhoren sehr klar und deutlich. Besonders
fiir Kinder bedarf es da keiner weiteren Erklirungen.
Die Regel war natiirlich und ist es seit Tausenden
von Jahren, seit den Anfingen von Go.

Die zweite Art von Regeln, die man als ,Area
Scoring Rules“ bezeichnen kann, entspricht den
chinesischen Regeln. Beide Seiten teilen sich das
Brett mit 361 Punkten, und wer mehr Punkte
bekommt, gewinnt. Auch diese Regel ist prignant
und klar.

Dies ist das natiirliche Go, das wesentlichste
Go, das einfachste Go, das man beim ersten Ho-
ren versteht. Go sollte genau das sein. Obwohl es
hier zwei Arten gibt, ist der Unterschied zwischen
den beiden eigentlich minimal. Lediglich die
Tatsache, dass die Regeln fiir die Wertung von
Steinen darin bestehen, die lebenden Steine auf
dem Brett zu zihlen, kann dazu fiithren, dass eine
Gruppe von lebenden Steinen keine Steine in
zwei Augen hat, die nicht gezihlt werden kénnen.

Die japanischen Regeln haben ein anderes Ziel:
, B “oder ,freie Punkte®. Das ist ein sekundires
Konzept, das nur definiert werden kann, wenn
sich Steine auf dem Brett befinden; und es
besteht nicht nur aus wirklich leeren Feldern,
sondern auch solchen mit toten Steinen. Solch
ein komplexes Konzept ist ein grofles Hindernis
fiir Anfinger, obwohl diese Komplexitit gar nicht
das ist, worum es bei Go geht.

Das schwerwiegendere Problem ist, dass ,freie
Punkte® ein komplexer ,kiinstlicher Entwurf
ist, dem ein Axiom fehlt. Jeder, der Mathematik
wie die euklidische Geometrie studiert hat, wird
wissen, dass das kiinstliche Aufstellen von Regeln
wahrscheinlich mit anderen Axiomen in Konflikt
gerit, was zu logischen Paradoxien fiihrt.

Wenn wir also die Regeln schriftlich nieder-
schreiben wollen, entstehen ernsthafte logische
Schwierigkeiten, und wir kdnnen verstehen,
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warum AlphaGo keine Regeln im japanischen
Stil verwendet.

IV. Die Probleme der japanischen
Regeln
1. Beweise fiir Leben und Tod
Am Ende einer Partie gibt es meist ,,tote“ Steine.
Falls eine Seite dem nicht zustimmt, ist es im
realen Spiel durchaus méoglich, sie zu schlagen.
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Nach den japanischen Regeln reduziert das jedoch
die freien Punkte im eigenen Gebiet. Wie auf dem
Diagramm zu sehen ist, ist der schwarze Stein
natiitlich nicht lebendig, aber wenn der Schwarze
nicht zustimmt, dass er tot ist, miisste Weif$, um
ihn zu schlagen, vier Steine in sein eigenes Gebiet
setzen. Dieses Problem regeltechnisch zu 18sen,
ist duflerst diffizil.
2. Das letzte Ko
Aber auch in realen Fillen gibt es Situationen, die
auf diese Weise nicht gut geldst werden kénnen, am
bekanntesten in zwei Partien von Go Seigen. Dabei
geht es jeweils um das letzte Ko der Partie. Wenn ein
Spieler giinstige Ko-Drohungen hat, braucht er nicht
zu verbinden, und dieser leere Punke ergibt dann ei-
nen Punkt mehr fiir den Spieler. Wenn Gewinn oder
Verlust zufillig an diesem einen Punke hingen, gibt
es einen Konflikt:

Das Diagramm auf der rechten Seite zeigt das
Ende des Spiels von 1959 zwischen Go Seigen (&
J%) und Takagawa Kaku (T #). Auf dem Brett
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fithrt Schwarz mit 4 Punkten und da das Komi
damals 4,5 Punkte betrug, wiirde also Go Seigen,
der mit Weifd spielte, mit einem halben Punke ge-
winnen. Takagawa war jedoch der Meinung, dass
Weifd auf dem zentralen Punkt A decken muss, aber
damit verlore Weifd einen Punkt, weshalb Go dort
nicht decken wollte. Wo ist das Problem, wenn er es
nicht tun wiirde? Wie im Diagramm rechts wird die
Brettmitte damit zum Ko. Go Seigen war der Mei-
nung, dass er diesen Ko-Kampf gewinnen kénnte,
also deckte er den Punkt nicht. Der japanische
Go-Verband entschied jedoch, dass Weif§ decken

sollte, und so verlor Weif! die Partie.
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3. Bent-four in der Ecke
Fortgeschrittene Weiqi-Freunde kennen alle
»Bent-four” in der Ecke, wie im Diagramm: Weif3
spielt auf A, dann Schwarz auf B, und Weif§ er-
reicht ein Ko. Weifd kann dabei entscheiden, das
Ko zu starten, wann immer er will. Er kann so
am Ende der Partie zunichst alle Ko-Drohungen
fiir den Gegner entfernen, und danach erst das
Ko starten. Schwarz wird daher sterben. Dies ist
bereits im ,,Dreizehnten Buch der Weiqi-Kunst®
der Song-Dynastie (ca. 1000 n. Chr.) aufgezeich-
net. Aber nach den japanischen Regeln gibt es ein

Problem, denn das Entfernen der Ko-Drohungen
kostet unter Umstinden Punkte.
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Hier geraten die japanischen Regeln in Schwierig-
keiten und schreiben daher einfach vor, dass ,Bent
Four“ in der Ecke tot ist, ohne Ko-Drohungen
fiir den Gegner zu entfernen — eine unnatiirliche
Definition. Und was, wenn die Ko-Drohungen
das nicht ausgleichen kénnen? Nehmen wir an,
es gibt ein Seki auf dem Brett, wie im Diagramm
gezeigt. Weifl kann hier die Ko-Drohungen von

I

I
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Schwarz gar nicht verhindern. Die Reparatur eines
Regelproblems verursacht hier ein neues.

A Q@
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4. Drei Punkt Ohne Schlagen

»Three points without capturing® (torazu
sanmoku, ,drei Punkte ohne Schlagen®) ist
ein berithmtes Beispiel aus den japanischen
Regeln. Wer auch immer, Weif§ oder Schwarz,
auf A spielt, verliert die Ecke. Urspriinglich
wurden hier in der Ecke 3 Punkten fiir Weif§
gezihlt, was dem Ergebnis entspriche, wenn
Weiff dort zuerst spielt.

Ein europiischer Go-Regelforscher, Matti Sil-
vola, schlug ein Extrembeispiel vor, in dem der
erste Spieler 4 oder 8 Punkte verlieren wiirde.
Was ist, wenn beide nicht spielen? Nach den
japanischen Regeln ist das im Grunde ungeklirt.
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Wenn Regeln auftretende Probleme nicht 18sen
konnen, muss etwas falsch daran sein. Solche
Regeln kénnen schlecht aufgeschrieben oder gar
programmiert werden.

V. Der Ursprung der Probleme der
japanischen Regeln

Wir alle wissen, dass Go in China erfunden wurde
und dass Go wihrend der Tang-Dynastie aus China
nach Japan kam. Damit stammen natiitlich die
japanischen Regeln auch aus China, aus der Tang-
Dynastie. Wir wissen auch, dass das alte chinesische
Weiqi immer die Regeln des Zihlens der lebenden
Steine verwendet hat, dem japanischen ,,Pure Go*
entsprechend. Was hat es dagegen mit dem vagen
Konzept der ,freien Punkte® () auf sich?

Wihrend der Tang- und Song-Dynastien wurde
in China eine vereinfachte Methode erfunden:
Das Zihlen von toten Steinen anstelle der le-
bendigen Steine. Das heiflt, nach dem Ende des
Spiels fiillt jeder sein eigenes leeres Gebiet auf
und zihlt dann das leere Gebiet. Diese Methode
ist mathematisch die gleiche wie die aktuellen
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japanischen Regeln. Das heiflt, die aktuellen ja-
panischen Regeln wurden von der Tang-Dynastie
in China iiberliefert.

Aber es ist nur ein einfacher Weg, um Punkte
zu erzielen, und er basiert auf der Primisse, dass
beide Seiten die gleiche Anzahl von Steinen
gespielt haben. Das folgende Diagramm ist ein
Partieprotokoll von Nan Tang mit ,119 Ziigen
von jeder Seite“ in der oberen linken Ecke. Of-
fensichtlich werden beide Seiten aufgefordert, mit
gleich vielen Steinen zu spielen.

Im Laufe von mehr als 1000 Jahren japa-
nischem Go ist die Vereinfachung der Methode als
Regel, bei gleichzeitigem Verlust der Bedingung
sgleiche Anzahl von Steinen zu spielen®, zum
Problem geworden. Die US-AGA-Regeln haben
daher die Bedingung der gleichen Steinezahl
wieder hinzugefiigt. Die franzosischen Regeln
machen hingegen deutlich, dass es sich nur um
eine vereinfachte Methode handelt, was den Ur-
sprung erklirt. Die Bemithungen der westlichen
Regelforscher passen daher gut zu unseren histo-
rischen Betrachtungen.
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Im Ergebnis sind die AGA-Regeln und die
franzésischen Regeln dquivalent zu den chi-
nesischen Regeln, die von Programmierern
verwendet werden. Der Widerstand gegen
solche Reformen in Japan und Korea ist aus
Griinden der Tradition verstindlich, in Europa
aber cher weniger.

VI. Die L6sung des Regelproblems
Die einfachste Lésung ist natiirlich, dem Weg
zu folgen, den die Vereinigten Staaten, Grof3-
britannien und Frankreich bereits eingeschla-
gen haben, und in gewisser Weise zu den Regeln
im chinesischen Stil zuriickzukehren. Tatsich-
lich wurden auch die wichtigsten europiischen
Go-Liga-Turniere entweder mit chinesischen
Regeln oder mit AGA-Regeln gespielt. Es geht
eigentlich auf die fritheren Ing-Regeln zuriick,
die ebenfalls auf den Regeln des chinesischen
Stils beruhen. Der Europiische Go-Verband
entwickelt also seine eigenen Regeln, ohne dass
es zu theoretischen Verwirrungen oder Wahl-
schwierigkeiten kommt. Es wiirde geniigen,
sich direkt an die zweite der oben beschriebenen
wesentlichen Regeln zu halten, nimlich an die
Area-Scoring-Regeln.

Was das Zihlen von leeren Punkten aus Ge-
wohnheit angeht, spielt es, wie bei den AGA-
Regeln keine Rolle, denn die Essenz ist klar, die
Form ist sekundir. Besonders heutzutage, mit
neuen Technologien wie der Auszihlung durch
Apps, braucht man fiir die endgiiltige Zahlung
nicht einmal einen Menschen. Man macht ein
Foto von der Schlusstellung und das Programm
meldet automatisch die Ergebnisse. Diese Tech-
nologie kann nur mit den Regeln des chinesischen
Stils durchgefiihrt werden, mit den Regeln des
japanischen Stils ist sie nicht méglich.

Es bleibt noch die Frage des 6,5 Punkte Komi,
das die Go-Gemeinschaft, insbesondere in Japan
und Korea, fiir angemessener hilt. Dies wird
auch unter den Area Scoring Rules, der ,Rule
of Weiqi for World mind sports games®, die
von der International Go Federation im Jahr
2008 verabschiedet wurde, erreicht und erreicht
eine Kompensation von 6,5 Punkten durch den
letzten Zug.
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Hallo, liebe Kinder!

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

on 8o,
Euer 77w Hej

Die See-Tiger, Fall 14:

Blicke in den Spiegel
Am nichsten Tag hatte der alte Wang die vier
Freunde in den Park eingeladen. ,Drauflen an der
frischen Luft ist es sicherer®, hatte er zu Meilin ge-
sagt, und so saflen sie, verteilt auf den Parkbinken.
,Ich will danken fiir Eure Hilfe. Das sehr groflartig
von Euch.“ Sagte er ehrlich geriihrt in seinem et-
was unbeholfenen Deutsch. ,,Und ich habe kleine
Geschenk fiir Euch.“

Er zog ein schwarzes Tuch aus seiner Tasche. ,,Ihr
wisst, Spiegel zeigt wahres Ich. Wenn Thr woll, Thr
diirft einmal in wahres Ich schauen und vielleicht
Thr seht auch zukiinftiges Ich.“ ,,Ich habe doch aber
schon hineingeschaut®, meinte Tim, ,und es war su-
per lustig, aber die Zukunft habe ich nicht gesehen.
,Du musst fragen. Dann bekommen Antwort.“ ,In
Ordnung, dann versuche ich es nochmal. Tim trat
vor, der alte Wang hob das Tuch hoch. ,Also ...*
Tim grinste ,wie sehe ich denn in der ..., er musste
lachen, ,,... Zukunft aus?* Tim horte auf zu lachen,
dann schaute er auf einmal ganz verwundert in den
Spiegel. ,Cool®, sagte er nach einer Weile. Herr
Wang lief§ das Tuch wieder iiber den Spiegel fallen.

»Was hast Du gesehen, Tim?“ fragte Meilin. Tim
wurde plétzlich knallrot. ,Das ... das verrate ich
nicht“, stammelte er. ,War es denn gut?“ fragte
. denke ich ...“ Tim schaute
gedankenverloren zu Meilin. ,Na, dann sag schon!®,

Karina. ,,Ja, schon ..

dringelte Meilin neugierig. Er schiittelte den Kopf:
,Nein, aber Du kannst selbst den Spiegel fragen,
Meilin.“ ,Ich? Wieso ich?“ Meilin runzelte ver-
wundert die Stirn.

,Und? Mochtest Du als nichstes Dein wahres
Ich sehen, Meilin?“ fragte der alte Wang sie auf
Chinesisch. Meilin iiberlegte kurz. Thr wahres Ich.
Wollte Sie das wirklich wissen? Meilin biss sich
auf die Lippen. Sie war sich nicht so sicher iiber
ihr wahres Ich. Und ob sie es kennenlernen wollte.
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Schliefflich schiittelte sie den Kopf. ,,Ach nein,
vielen Dank. Ich glaube, ich will mich tiberraschen
lassen®, antwortete sie hoflich.

slch verstehe. Es gehort Mut dazu, sich selbst zu
sehen®, entgegnete der alte Wang. Meilin senkte ihren
Blick zu Boden. Er hatte ihre Ausrede durchschaut.

Tim warf Meilin einen verstohlenen Blick zu.
Er hitte zu gerne verstanden, was sie und Herr
Wang gerade gesagt hatten, und er war etwas
enttiuscht, aber auch andererseits ein wenig
erleichtert, dass sie offenbar nicht in den Spiegel
schauen wollte.

,Honghong, méchtest Du?“ fragte Herr Wang.
Honghong trat vor. Herr Wang hob das Tuch an.
,Darf ich bitte mein zukiinftiges Ich sehen? fragte
er héflich. Dann schaute er neugierig hinein. ,Hm,
interessant, meinte er. Karina platzte schier vor
Neugier: ,Was hast Du gesehen?* ,Nichts Beson-
deres, ich hatte nur einen Auftritt mit meiner Band.“
»Deine Band?“ rief Karina iiberrascht aus. ,,Ja, ich
spiele ein wenig Keyboard.“ ,Das hast Du ja nie er-
zihlt.“ Ist auch nicht der Rede wert. Wenn man eh
schon Klavierspielen kann, ist das ja einfach. ,,Du
kannst Klavierspielen?“ ,Ja, aber nicht so professi-
onell. Bei ,Jugend musiziert® bin ich nicht mal iiber
den Landeswettbewerb hinausgekommen.“ ,Den
Landeswettbewerb? Das ist doch super schwer, da
tiberhaupt hinzukommen!“ ,Na ja, man muss halt
frith anfangen und viel iiben®, versuchte Honghong
das ganz bescheiden zu erkliren.

Tim mischte sich ein: ,Und was hast Du iiber
Deine Band im Spiegel gesehen? ,Ach, wir hatten
ein Konzert.“ Er schmunzelte. ,,Sah ziemlich cool
aus.“ Karina schaute Honghong an. Bisher hatte sie
ihn immer als stillen Go-spielenden Nerd betrach-
tet, aber wenn sie so dariiber nachdachte, sah er ja
schon so ein bisschen aus wie so einer aus diesen
koreanischen Boygroups.

,Darfich als nichste?” fragte Karina. Sie trat vor.
»Spieglein, Spieglein an der Wand, zeig mir mein
wahres Ich!“ rief sie grinsend. Dann stutzte sie
plotzlich: ,Aber... Das bin ja gar nicht ich. Das ist
doch... diese... diese beriithmte Mathematikerin. ..
aus Russland. .. Sofja Kowalewskaja. Warum sehe ich
die denn?“ Herr Wang hob die Augenbrauen. ,,Oh,
das ist selten. Vielleicht sie will Dir etwas sagen?“
Karina schien es plétzlich, als hérte sie eine Stimme

I
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aus dem Spiegel, eine freundliche Stimme mit einem
markanten russischen Akzent: ,,Karina, ich will Dich
testen. Kannst Du dieses Problem l6sen?“ Und dann
erschien eine Frage im Spiegel:

Anna und Boris legen abwechselnd Go-Steine auf
ein 12x12- Go-Brett, immer im Keima-Abstand (also
ein Punkt in eine Richtung und zwei in die andere)
vom zuletzt gelegten Stein. Wer keinen Stein mehr le-
gen kann, verliert. Anna beginnt. Wer wird gewinnen,
wenn keiner einen Fehler macht? Und wie?

(Kannst Du das Problem l8sen? Die Lésung folgt
in der nichsten Ausgabe ...)

Karina iiberlegte fieberhaft. In ihrem Kopf
flogen die Ideen und mathematischen Muster
hin und her. Da! Diese Idee sah vielversprechend
aus. Sie iiberlegte angestrengt ... Dann hatte sie
es gefunden. Sie erklirte dem Spiegelbild ihre
Losung. ,Sehr gut, Karina. Ich wusste ja, dass
Du das schaffen wiirdest. Ich wiinsche Dir viel
Gliick!” Sofja verschwand mit einem Licheln und
stattdessen erschien eine andere Frau. ,Das bin
ja ich!® rief Karina freudig aus. Sie schaute eine
Weile aufmerksam hin. Dann wandte sie sich ab,
iiber das ganze Gesicht strahlend.

,Und, was hast Du gesehen?* fragte Tim neugierig.
»Es war ein grofies, helles Haus an einem Berg, auf
einem Schild stand , MFO®, und dann sah ich mich
in einem groflen Seminarraum. Ich stand vorne an
der Tafel und habe etwas erklirt und alle haben mir
zugehért, und das beste war, dass das total komplizierte
und abgefahrene Mathematik war. Es ging irgendwie
um Primzahlen und den Satz von Bombieri und Wino-
gradow und dann aber auch um Homotopiegruppen
und...“ ,Homo-was?“ fragte Tim verwirrt. ,Ach
egal!“ Karina lachte. ,,Vielen Dank jedenfalls, dass ich
hineinschauen konnte. Das war grofRartig!®, sagte sie
zu Herrn Wang, Er lichelte.

,Und was machen Sie jetzt mit dem Spiegel?“
fragte Honghong. ,Ich werde ihn wieder gut
verwahren. Jedenfalls besser als vorher. Er darf auf
keinen Fall noch einmal in falsche Hiinde geraten®,
antwortete Herr Wang. Dann wandte er sich in sei-
nem etwas gebrochenen, aber freundlichem Deutsch
wieder an alle: ,Und in ein paar Jahren, wenn Thr
wieder wollt schauen in Spiegel, dann mir sagen. Thr
mir habt grof§ geholfen. Ich werde nie vergessen!“

B
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Auf dem Heimweg fragte Karina plétzlich
unvermittelt: ,Habt Thr eigentlich inzwischen
herausgefunden, warum sich links und rechts im
Spiegel vertauscht, aber nicht oben und unten?“ Die
anderen schauten sie perplex an. Die Frage hatten

sie vollig vergessen. ,Nein? Super, dann erklire ich
es Euch!“ Es war klar, dass sie diesmal nicht um die
Erklirung herumkimen, aber ehrlicher Weise muss-
ten sie auch zugeben, dass sie ein wenig neugierig
geworden waren, denn dass man die Antwort auf so
eine naheliegende Frage nicht wusste, das wurmte
schon. Tim aber unterbrach Karina sofort: ,Klar
doch, das muss an der Erdanzichung liegen. Die
sortiert oben und unten!* Karina lachte auf. ,Na ja,
Tim, dann leg Dich mal ins Bett und nimm einen
Spiegel mit. Dann leg Deinen Kopf auf die Seite.
Was wird denn dann vertausche?® ,Na ja, links
und rechts.“ ,Ja, und in welche Richtung zeigt die
Erdanziehung dann? ,Na ja, nach unten, also ich
meine ... Oh ... Das ist ja dann nach links. Oder
rechts, weil ich ja auf der Seite liege ... Hmmmm.©
Jetzt war sogar Tim sprachlos.

»~Andere Ideen? Nein? Okay, ich erklire es Euch:
Ein Spiegel vertauscht nimlich gar nicht links und
rechts! ,Wie jetze? Was? Natiirlich tut er das!®
,Nein, es kommt uns nur so vor!“ ,,Wie meinst
Du das? ,Nun, ein Spiegel vertauscht vorne und
hinten. Das, was dem Spiegel niher ist, ist auch im

Spiegelbild niher. Ich male das mal auf:*
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Kinderseite

,Also das, was auf der linken Seite ist, bleibt auf
der linken Seite, was oben ist, bleibt oben.“ Die
anderen iiberlegten kurz, mussten aber zustimmen.
,»90, und wenn wir jetzt aber uns selbst im Spiegel
sehen, dann denken wir, dass der Spiegel uns gedreht
hat. Etwa so:“

,Klar, denn wenn wir uns umdrehen...“ — Karina
drehte sich mit dem Riicken zu den anderen — ,,...
dann sind ja auch vorne und hinten vertauscht.”

»Okay, gut, also eigentlich dreht der Spiegel uns
nicht, aber es sieht so aus, als wiirde er das machen.
Aber was hat das mit Links und Rechts zu tun?“
,»Okay, stellt Euch mal vor, ich wiirde neben Euch
stehen, und da wire ein Spiegel. Was sicht dann
anders aus, als wenn ich mich einfach mit dem
Riicken zu Euch drehe?” ,Links und rechts sind
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SR
vertauscht!“, rief Honghong. ,,Genau! Und daher
denken wir, der Spiegel vertauscht links und reches:*

»Aber warum nicht oben und unten?, insistierte
Meilin. ,,Oh, das geht auch. Aber dann miisst Thr
Euch in Gedanken andersrum drehen, um diese
Achse hier...“ Meilin machte mit ihrer Hand eine
Bewegung, als wiirde sie sich einmal von links nach
rechts durch den Bauch schneiden. ,Wenn Thr um
diese Achse dreht, dann vertauscht Ihr ja auch
hinten und vorne, aber zugleich auch oben und
unten. Links und rechts blieben dann, nur — an die
Achse denken wir halt nicht, weil wir ja im echten
Leben keine Luftakrobatik machen!“ Karina lachte
glucksend auf.

»Man kann das iibrigens auch sehr schén mit
linearer Algebra und Matrizen erkliren®, fiigte Ka-
rina begeistert hinzu, hielt dann aber inne. ,Na ja,
ist aber genug Denkakrobatik fiir Euch fiir heute!*
Sie grinste. ,Und wenn das zu schnell ging, dann
denkt nochmal in Ruhe driiber nach, wenn Thr das
nichste Mal in einen Spiegel schaut. — Und zum
Ausgleich fiir das viele Denken lidt uns Honghong
sicher zu seinem nichsten Auftritt ein, stimmt’s?“
Honghong lichelte zuriick. ,Geht klar®, antwortete
er. ,,Ist aber erst nach dem Lockdown.“ ,Kein Pro-
blem, wir kénnen warten! Die Zukunft hilt noch
viel fiir uns bereit!“ entgegnete Karina. ,,Das wissen
wir ja jetzt!“ Sie lachten.

.
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Wie geht’s, wie steht’s? (4)

von Gunnar Dickfeld

In der letzten Folge lieSen wir uns inspirieren
von einem der aktuell erfolgreichsten Spieler.
Nun springen wir weit zuriick ins letzte Jahr-
hundert und schauen auf den Aufstieg einer
Legende: Sakata Eio. Im Gegensatz zu den
jungen Top-Spielern von heute gelang ihm
der Durchbruch erst mit 41 Jahren. Er war

fiir seine messerscharfen Angriffe gefiirchtet.
Anhand von vier Positionen aus seinen Partien
diirft ihr einschitzen ,Wie steht es hier?”
(Beachtet das damals iibliche Komi!) und
euch gern auch den nichsten Zug iiberlegen.
Viel Vergniigen!

Vorsicht: Losungen auf der folgenden Seite!
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Lésungen zu ,,Wie geht’s, wie steht’s? (4) ,,
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Lésung 1: Schwarz 65%, Weif} 35%

Diese Stellung ist aus einer Sanren-sei-Eréffnung
hervorgegangen. In dieser Partie traf Sakata
(Weiff) 1962 auf Miyamoto Naoki 8p in der 2.
Meijin-Liga. Sakata hat den grof§ angelegten Auf-
bau des Sanren-sei auf der unteren Seite reduziert.
Man mag sich wohl unwohl fithlen mit den sieben
Steinen, die zwischen den schwarzen Stellungen
noch etwas in der Luft zu hingen scheinen. Doch
Sakata sieht diese Steine als nicht unmittelbar
gefihrdet an und nutzt das Timing, um rechts
oben auf 3-3 zu invadieren. Das ist, wen wundert
es, auch der priferierte Zug von KataGo. KataGo
sieht Schwarz hier mit 1,5 Punkten vorn. In An-
betracht eines modernen Komi wire diese Partie
heutzutage also als véllig ausgeglichen anzusehen.
Statt Schwarz 39 hitte KataGo den Zug auf A
vorgezogen und dann die Abfolge bis D erwar-
tet, die es Schwarz erméglicht, anschliefend auf
9 die Ecke rechts oben gegen eine Invasion zu
verteidigen.

Losung 2: Schwarz 82%, Weif 18%

In dieser Stellung ist natiirlich das Semeai links
oben von besonderer Bedeutung. Wie man es
auch rechnet, es gibt keinen Weg fiir Schwarz, es
zu gewinnen. Dennoch sieht KataGo hier einen
Vorsprung von 5,5 Punkten fiir Schwarz. Da-
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hinter steckt die Idee, dass die verlorenen Steine
noch gut verkauft werden kénnen, z.B. mit der
Sequenz Schwarz 1 bis 12. Schwarz lebt am linken
Rand, da Weif} aufgrund des Freiheitenmangels
nicht tdten kann. Weifl ist sogar gezwungen, in
der Ecke oben weitere Ziige zu spielen, um nicht
selbst gefangen zu werden und so noch das Semeai
zu verlieren.

Man stelle sich vor, genau diese Sequenz haben
Sakata (Schwarz) und Hashimoto Utaro 1962 auch
gefunden. Nur beim nichsten Zug scheiden sich
die Geister. Sakata entschied sich fiir B als direkte
Vorhand gegen die Ecke, wihrend KataGo etwas
forscher mit A fortsetzen wiirde.

Lésung 3: Schwarz 62%, Weif8 38%

Schwarz liegt hier nach Einschitzung von KataGo
mit 1,5 Punkten leicht vorn. Dies verwundert
sicher nicht, kann man eine so enge Partie doch
von Profis im Allgemeinen erwarten. Spannend
ist jedoch die Fortsetzung. Sakata (Weif8) wihlc
in dieser Partie gegen Kitani Minoru die Ausdeh-
nung 1 mitten in der schwarzen Einflusssphire.
Wie gierig! Doch ihm liegt nicht daran, dort
zu leben. Er méchte mit den Vorhandziigen 3
und 5 seine Ecke sichern und dann die schwarze
Stellung reduzieren.
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Was man mit Weif$ 13 nicht leicht erkennen kann:
Sakata blickt noch immer auf den Rand unten
und méchte den Druck auf die schwarze Gruppe
ausnutzen, um am unteren Rand weifles Gebiet
entstehen zu lassen.

KataGo gibt (sechzig Jahre spiter) diesem Plan seine
volle Zustimmung. Wiirde KataGo selbst spielen
diirfen, dann gibe er dem Punke A eine klitzekleine
Priferenz.

Lésung 4: Schwarz 97%, Weif} 3%

Schwarz hat unten einige Steine sicher gefangen.

Es witke, als wire der Fang unten zu klein, da
Schwarz sich nach Weiff 46 um seine Steine
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links oben Sorgen machen muss. Doch Schwarz
kann mit der Zugfolge 1 bis 13 eine sichere Basis
errichten und droht zugleich der weiffen Gruppe
am linken Rand.

KataGo sicht das ganz genauso und ermittelt einen
Vorsprung von satten 12 Punkten fiir Schwarz.
Hier spielen Sakata (Schwarz) und Go Seigen. Es ist
eine ebenso tragische wie entscheidende Partie. Kurz
vor Beginn der Ligaspiele des 2. Meijin wurde Go
Seigen 1963 von einem Motorrad angefahren und
musste aufgrund seines Krankenhausaufenthaltes
die erste Partie kampflos abgeben. Trotz der Folgen
des Unfalls spielte Go in der bedeutenden Liga mit.
Er erreichte ein beachtliches 5-2. Sakata stand mit
6-1 am Ende besser da. Die nun anstehende Partie
zwischen den beiden sollte die Entscheidung brin-
gen, wer den aktuellen Meijin herausfordern darf.
Aufgrund der Turnierregeln wiirde Go ein Jigo rei-
chen. Im Jahr zuvor hatten beide Spieler unfreiwillig
Fujisawa Shuko den Titelgewinn erméglicht, da sie
im Playoff nur ein Jigo erreichten.

Sakata schreibt spiter, dass Go hier eine unge-
wohnlich mittelmifige Partie spielte. Dies war
vermutlich den Verletzungen des vorausgegangenen
Motoradunfalls geschuldet, der Go noch viele Jahre
beeintrichtigte. Bereits Zug 34 sei der Verlustzug
gewesen, schreibt Sakata. KataGo stimmt dem
trocken zu.

Sakata 6ffnete dieser Sieg das Tor, um Fujisawa
Shuko den begehrten Meijin-Titel abzunehmen.
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Online-Go-Turniere mit BadukClub

von Wilhelm Biihler

Im Jahr 2 der Covid-19-Pandemie hat der Ba-
dische Go-Verein nach neuen Wegen gesucht, mit
moglichst geringem Aufwand kleine Go-Turniere
online zu veranstalten. Um ein Go-Turnier durch-
zufiihren, braucht man Spielerinnen und Spieler,
Losungen, Bretter zum Spielen und Ergebnisse
der Spiele und man muss das alles zusammen
bringen.

Die Menschen zum Mitspielen zu finden, ist
nicht anders als vor der Pandemie und auch die
Anmeldung erfolgt iiber die Vereins-Website ganz
traditionell.

Wenn man die Menschen hat und sich iiber
deren Rating einig ist, geht es darum, eine gute
Losung zu machen. BadukClub ist eine gerade
in der Entwicklung befindliche Plattform und
kann selbst nicht losen, sondern iiberldsst das

OpenGotha.

OpenGotha
OpenGotha ist eine in den USA und Frankreich
sehr verbreitete Software, zum Losen von Turnie-
ren. Fiir uns war das Neuland. OpenGotha ist eine
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Java-Software und liuft daher auf den meisten
Betriebssystemen (im Einsatz ist es bei mir auf
macOS Big Sur). OpenGotha kann auch auf meh-
reren Computern gleichzeitig laufen, was fiir unser
Turnier nicht verwendet wurde.

OpenGotha hat einen sehr schénen ,Players
Manager — die Ratinglisten von AGA, EGF und
FFG konnen lokal gespeichert werden, so dass Spie-
lernamen auch mit Tippfehlern oder alternativen
Schreibweisen erkannt werden, , Wilhelm Biihler
mit Umlaut findet , Wilhelm Buehler®.

OpenGotha kennt drei Angaben zur Stirke,
»Rating® (Wertungszahl), Grade (Grad) und Rank
(Rang). Je nach Turniereinstellung wird der Rang,
aus dem sich der McMahon-Wert ergibt, aus dem
Grad (bspw. 1. Dan = 1D) oder dem Rating (bspw.
1920 = 2k) ermittelt. Wir nutzen traditionell die
Wertungszahl zur Losung.

In OpenGotha werden die Paarungen erzeugt
und das gesamte Turnier als XML-Datei gespeichert.
Zudem kann man aus OpenGotha HTML-Dateien
erzeugen, die die Voranmeldungen (incl. fiir welche
Runden) enthalten, sowie die Zwischenergebnisse.
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BadukClub markiert, wer gewonnen hat. Sind alle Partien
Wir haben jetzt Paarungen, aber wie erfahren  gespielt, wird eine XML-Datei erzeugt, die sich
die Spielerinnen und Spieler davon? Hier = mit OpenGotha &6ffnen lisst, um die nichste

kommt BadukClub ins Spiel. Auf BadukClub ~ Runde vorzubereiten.

wird das Turnier-XML hochgeladen und dann Bei kleineren technischen Pannen kann die
erzeugt BadukClub eine Ubersicht der Paa-  Turnierleitung auf BadukClub bspw. Partien neu
rungen. starten oder Umpaarungen vornehmen.

Ist man auf der Seite angemeldet, kann man Mit BadukClub hat man eine zentrale Webseite

sich fiir das Turnier einchecken und bekommt  fiir das Turnier und die Paarungen. Es gibt eine
dann sobald die Bretter feststehen, die eigene  Box, in die das HTML der Anmeldeliste bzw.
Paarung mit Farbe und Komi angezeigt. Sobald ~ der Zwischenergebnisse hochgeladen wird. Die
man dann beide ,ready“ anklicken, startet Baduk- ~ Turnierleitung kann Ankiindigungen auf der Seite
Club auf OGS eine Partie und zeigt einen Link  schreiben und es gibt einen kleinen Textchat.
zur Partie an. Das stellt sicher, dass alle Partien ~ Uber Jitsi-Meet wird fiir jedes Brett eine kleine
mit den gleichen Einstellungen gestartet werden ~ Videokonferenz-Maglichkeit angeboten, so dass
und niemand eine Herausforderung senden muss. man mit dem Gegeniiber reden kann, beispiels-
Ist die Partie beendet, merkt das BadukClub und ~ weise fiir die Nachbesprechung der Partie.
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Erfahrung
Bei zwei kleinen Turnieren hat sich BadukClub als
sehr stabiles Werkzeug erwiesen, eine kleine Ein-
schrinkung ist noch, dass man das Teilnehmerfeld
nach dem Start des Turniers nicht mehr verindern
kann, dass soll sich aber bald dndern.
Da die Daten zwischen OpenGotha und Baduk-
Club iiber eine standardisierte Austauschdatei
(XML) erfolgt, gibt es keine Tippfehler und
in der Zukunft will BadukClub sogar selbst
losen kénnen.
Turniere bei BadukClub sind sehr angenehm
zu spielen, denn
+ das Spiel wird von BadukClub mit den
richtigen Einstellungen fiir beide Parteien
bereitgestellt,
« das Spiel wird automatisch gestartet, wenn
beide per Mausklick signalisieren, dass sie
bereit sind (und die Turnierleitung die Runde
freigeben hat) und
- alle Spiele werden automatisch verlinke, so
dass man sich auch einfach alle Spiele des
Turniers ansehen kann.

Turnierserie Tagesturniere
Der Badischen Go-Verein bietet etwa alle 2
Wochen im Lockdown ein Tagesturnier mit
4 Runden an. Jede Runde ist mit einer guten
Stunde angesetzt, gespielt wird nach Fischer-
Modus mit 20 Minuten Grundbedenkzeit plus
5 Sekunden pro Zug. Die Turnierleitung liegt
bei mir, Wilhelm Biihler aus Karlsruhe.

Als Gewinn winkt ein Freiticket fiir ein BadenGo-
Turnier, aber hauptsichlich vier ernsthafte Partien
Go. Bis zum Redaktionsschluss gab es bereits zwei
Turniere, weitere werden folgen, die Ergebnisse
gibt es jeweils auf den Webseiten des Deutschen
Go-Bundes und des Badischen Go-Vereins.

Besondere Anti-Betrugs-Mafinahmen wurden
nicht ergriffen, da es ungewertete Spiele sind.

Turnier am 27. Méarz 2021
Beim ersten Turnier (SamschdigGo) waren 4
Dan-Spieler, 5 Kyu-Spielerinnen und 5 Kyu-
Spieler dabei. Zwei Turnierneulinge waren
auch mit dabei.
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Nach 4 Runden waren die ersten 4 Plitze ganz
eng zusammen:

1. Shukai Zhang (2d, Frankfurt)
2. Thomas Maile (2d, Pforzheim)
3. Yuze Xing (1d, Heidelberg)

4. Cinal Tarik (2d, Miinchen)

Turnier am 11. April 2021

Das SonndigGo genannte Sonntagsturnier
hatte 16 Spielerinnen und Spieler angelocke.
Gewonnen wurde es von Sofia Malatesta (1k,
Rom/Italien — mit 4 Siegen), sie war auch die
Ratingstirkste im Feld, Platz 2 ging an Yuan-
yuan Zhang (1k aus Heidelberg), er hatte nur
gegen Sofia verloren. Insgesamt waren zwar
keine Dan-Spieler, dafiir aber sieben Turnier-
neulinge dabei, die als 25. Kyu bzw. 20. Kyu
antraten und immerhin ihre erste Online-
Turniererfahrung gesammelt haben.
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International

von Lars Gehrke

Yu Zhiying gewinnt den 3. Senko Pokal
Nachdem letztes Jahr die Austragung des Senko
Pokals im Friihjahr abgesagt wurde, fand dieses Jahr
die Ausgabe des 3. Senko Pokals online statt. Das
Senko ,, World Women’s Go“ Turnier ist ein interna-
tionales Turnier fiir Go-Spielerinnen, gegriindet von
dem Hauptsponsor, der japanischen Senko Group
Holding, deren hauptsichlicher Geschiftsbereich
im Transportwesen liegt. Die Idee des Turniers ist,
japanischen Go-Spielerinnen mehr internationale
Erfahrung zu geben. Deswegen bildeten sich die
vier Paarungen der ersten Runde aus jeweils einer
japanischen Spielerin und einer Spielerin aus Euro-
pa, China, Korea und Taiwan. So war es zumindest
beim 2. Senko Pokal. Dieses Mal ist man jedoch
andere Wege gegangen und hat die Chancen, die ein
Online-Turnier ermdglichen, genutzt. Neben dem
professionellen Senko Pokal wurde diesmal auch
ein Amateurturnier ausgetragen. Der urspriingliche
Platz fiir Europa beim professionellen Senko Pokal
wurde durch eine weitere japanische Go-Spielerin
ersetzt.

Die erste Runde des 3. Senko Pokals wurde am
22. Mirz 2021 online ausgetragen. Die fiinf ja-
panischen Go-Spielerinnen
saflen dabei im Tokyo East
Side Hotel Kaie in Tokyo,
wohingegen die anderen
Spielerinnen in den Rium-
lichkeiten ihrer nationalen
Go-Verbinde waren. In
der ersten Runde besiegte
die chinesische Nr. 1 der
Frauen, Yu Zhiying 6p, die
Japanerin Fujisawa Rina
4p. Die Japanerin Mukai
Chiaki 6p besiegte Yu Lijun
3p aus Taiwan. Im rein
japanischen Duell zwi-
schen Ueno Asami 4p und
Kuwabara Yoko 6p konnte
sich Ueno Asami durchset-

zen. Die Koreanerin und Nr. 1 der Weltrangliste
der Frauen, Choi Jung 9p, besiegte in der ersten
Runde die Japanerin Xie Yimin 6p.

Im Halbfinale, das einen Tag spiter am 23.
Mirz stattfand, haben die beiden japanischen
Go-Spielerinnen verloren: In der japanisch-
chinesischen Auseinandersetzung verlor Mukai
Chiaki gegen Yu Zhiying und in der japanisch-
koreanischen Partie verlor Ueno Asami gegen
Choi Jung. Schliefllich wurde am 24. Mirz 2021
das Finale zwischen den beiden Favoritinnen
Yu Zhiying und Choi Jung mit nur einer Partie
ausgetragen, die Yu Zhiying mit Schwarz durch
Aufgabe gewann. Im Spiel um Platz drei am sel-
ben Tag konnte sich Ueno Asami gegen Mukai
Chiaki durchsetzen.

Auch die zwei vorigen Ausgaben dieses Tur-
niers, im Mirz 2018 und im Februar 2019, wur-
den ebenso von Yu Zhiying gewonnen. Preisgelder
waren dieses Jahr um die Hilfte reduziert, da das
Turnier nur online stattfinden konnte. Ausge-
schiittet wurden 5 Mio. Yen (ca. 40.000 Euro)
fiir den ersten Platz, 1,5 Mio. Yen (ca. 12.000
Euro) fiir den zweiten Platz und 1 Mio. Yen (ca.
8.000 Euro) fiir den dritten Platz.

Das Amateurturnier des Senko Pokals wurde
einen Tag vor dem Profi-Turnier am 21. Mirz
ausgetragen. Die drei Runden fanden um 10, 13
und 15.30 Uhr japanischer Zeit bzw. um 2, 5 und

Die chinesische Nr. 1 der Frauen und Gewinnerin des 3. Senko Pokals: Yu Zhiying
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SENKO CUP World Amateur Women's Online Go Tournament 2021

*lapan Time
1R Semi-Final Final
10:00 AM 13:00 15:30
Suzanne ['Bel | Malaysia
} Mamusla Marz
Manuela Marz <! ']
Quynh  Anh Ha fe
Quynh  Anh Ha | Vislrae
]- Quynlh  Anh Ha
Us  Xingshuo UsA
= Quynh Amh Ha
Pimyada Sormarra | Thiland
]- Pinyada Sornarma
Matalla Kovaleva | Russh SENKD CUP
Pinyada Soinairs fm ]?_)bF
Milena BOCLE
Milena BOCLE France } ‘qu%_‘]-‘
i mimpambi

7:30 Uhr deutscher Zeit statt. Gespielt wurde
am 21. Mirz auf CyberOro (Wbaduk) mit einer
Bedenkzeit von einer Minute fiir die ersten zehn
Ziige und danach mit 30 Sekunden pro Zug im
K.O.-System iiber drei Runden. Manuela ,Man-
ja“ Marz vertrat Deutschland. Sie gewann die
erste Runde gegen Suzanne D’Bel aus Malaysia,
verlor aber in der zweiten Runde gegen Quynh
Anh Ha aus Vietnham. Quynh Anh Ha, erst 15
Jahre und 5d, gewann schliellich auch das Finale
gegen Pinyada Sornarra 4d aus Thailand.

Japan

von James Briickl

Kisei
Zur letzten DGoZ verlieflen wir diesen Wettbe-
werb beim Stand von 3:1 fiir Iyama Yuta. Dieser
hatte also tiber die nichsten maximal vier Spiele in
diesem Best-of-Seven sozusagen Matchball. Den
er auch schon in der nichsten Begegnung vom
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04./05.03.2021 verwandeln konnte. Iyama Yuta
besiegt Kono Rin 4:1 und verteidigt damit den
Kisei-Titel.

Judan

Kyo Kagen besiegte im Judan-Turnier Iyama Yuta
und konnte sich letztendlich auch tatsichlich als
Herausforderer von Shibano Toramaru qualifizie-
ren. In dem sich sodann anschliefenden und zur
Drucklegung dieser Ausgabe auch noch laufenden
Titelkampf konnte Kyo Kagen zunichst die erste
und dritte Partie fiir sich entscheiden. Es stand
damit 2:1 fiir den Herausforderer. Doch konnte
Shibano Toramaru die Partie vom 20.04.2021 fiir
sich entscheiden: 2:2. Die endgiiltige Entschei-
dung bringt also tatsichlich das letzte Spiel am
28.04.2021. Pandemiebedingt wird die letzte Partie
ebenso wie schon die vierte Partie am Hauptsitz
des japanischen Go-Verbandes, des Nihon Kiin, in
Tokyo ausgetragen.

Meijin-Liga
In der Meijin-Liga steht Ichiriki Ryo 8p als einziger
noch ohne Verlustpunkt 4:0. Sozusagen zur Halbzeit
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und bei vier weiteren noch auszutragenden Spielen.
Hinter ihm folgen Hane Naoki und Kyo Kagen,
jeweils mit 3:1.

Honinbo
Shibano Toramaru (9p) setzt sich in der Liga ein-
drucksvoll mit 6:1 durch und fordert nun Iyama
Yuta um den Titel heraus. Das erste von maximal
sieben Spielen findet Mitte Mai statt.

Tengen

Das Tengen-Turnier hat gerade erst begonnen.
Allerdings ist bereits zu berichten, dass Iyama Yuta
wie schon im Judan-Turnier nach der ersten von
ihm gespielten Partie ausscheidet. Der Bezwinger
von Iyama Yuta ist Ri Ishu (8p). Ri Ishu, geboren
1988, ist kein Junger Wilder mehr. Nachdem er
bisher nur zwei kleinere Titel erringen konnte, ist
ihm dieser Sieg aber vielleicht Ansporn, in diesem
Turnier noch Grofles zu erreichen. In seinem zwei-
ten Spiel konnte er immerhin sodann auch Ryu
Shikun (9p) besiegen. Noch fehlen aber drei Siege,
um sich als Herausforderer von Ichiriki Ryo (8p)
zu qualifizieren.

Gosei

Iyama Yuta hat sich in das Finale dieses Herausforde-
rerturniers gekdmpft, zuletzt gegen Yoda Norimoto
(9p). Quasi zu ,,Redaktionsschluss, am 19.04.2021,
sollte in der Begegnung zwischen Hane Naoki 9p
und Ida Atsushi 8p der zweite Finalteilnehmer er-
mittelt werden, leider war aber auch der Homepage
des Nihon Kiin noch kein Ergebnis zu entnehmen.
Wir miissen uns also noch etwas vertrosten lassen,
um zu erfahren, wer um das Recht der Herausfor-
derung von Ichiriki Ryo spielen darf. Zur nichsten
DGoZ diirfte allerdings auch schon das Turnier-
Finale entschieden sein und wir sehen dann bereits
dem Titelkampf selber entgegen.

Meijin der Frauen
Suzuki Ayumi 7p unterliegt nach Abschluss der Liga
im Qualifikantenduell Ueno Asami, die sodann
Fujisawa Rina um den Titel fordern durfte. Fujisawa
Rina besiegt Ueno Asami aber glatt in zwei Spielen
und verteidigt damit bereits ihren Titel.
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Honinbo der Frauen

Erst in der letzten DGoZ wurde berichtet, dass das
»Wunderkind“ Nakamura Sumire (Jahrgang 2009!)
in der Vorrunde des Taichiaoi-Cup ihre Tante
Tatsumi Akane 3p besiegen konnte. Dass dies kein
Strohfeuer war und Nakamura Sumire natiirlich
auch keiner familidren Schiitzenhilfe bedarf, zeigt
nun ihr Auftreten im Honinbo-Herausforderertu-
nier. Hier traf sie in der ersten Runde auf niemand
anderen als Yoshihara Yukari 6p und besiegte diese
auch sogleich. Yoshihara Yukari hief§ vor ihrer Heirat
mit einem Profi-Fuflballspieler Umezawa Yukari
und zeichnete damals fiir die kindergerechte ,Re-
gelkunde® verantwortlich, die sich an jede Folge des
Anime ,,Hikaru no Go® (2001 bis 2004) anschloss
(,GO, GO, IGO!).

An ihre fritheren Erfolge (drei Titel: Frauen-Kisei
2007, 2008 und 2009) konnte Yoshihara Yukari
leider nicht mehr ankniipfen. Nakamura Sumire,
im Turnier laut offizieller Webseite noch als Sho-
dan (also: 1p) angetreten, wurde aber fiir ihren
Erfolg gegen Yoshihara Yukari offensichtlich mit
dem zweiten Profirang belohnt, denn im Eintrag
des Nihon Kiin wird sie nun als 2p gefiihrt. In der
nichsten Runde trifft sie auf Nyu Eiko 3p und auch

Yoshihara Yukari Gp
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hier sollte sie also Chancen haben. Wir verfolgen
mit Spannung weiter, wie weit Nakamura Sumire
in diesem Turnier noch kommen wird und ob sie
sogar die Herausforderin von Fujisawa Rina 4p
werden kann.

China

von LiuYang

1. Go-Liga

Die letzte Runde der Frauen-Go-Liga fand am 3.
April online statt. Die Liga hat sich seit 2021 von
zwei auf drei Spielerinnen pro Mannschaft erweitert.
Diese Anderung hat positive Wirkung gezeigt, da
viele Mannschaften jetzt junge Spielerinnen an
Brett 3 gesetzt haben, die dringend Turniererfahrung
brauchen, um sich weiterzuentwickeln.

Das Titelverteidiger-Team Jiangsu, das bis jetzt
alle bisherigen sieben Jahre die Liga gewonnen
hat, konnte nicht die stabile Leistung wie frither
zeigen. Die Hauptspielerin Yu Zhiying 6p, die
in der Liga fast alles gewonnen hat, hatte eine
Formschwiche und konnte diesmal einige wich-
tige Partien nicht fiir sich entscheiden. Am Ende
kam die Mannschaft nur auf Platz 2. Gewonnen
hat iiberraschend die Mannschaft aus Zhejiang,
obwohl sie insgesamt weniger Partien als Jiangsu
gewonnen hat, da sie insgesamt mehr Punkte
sammeln konnte. Die Endtabelle:

Pl. Team Punkte  Brettpunkte
1 Zhejiang 26 34
2 Jiangsu 22 35
3 Shanxi 22 31
4 Shanghai 22 31
5 Hangzhou 20 28
6  Xinzhou 18 27
7 Xiamen 16 25
8 Shanwei 16 24
9 Wuhan 12 20
10 Chengdu 6 15
Rating

Am 2. April hat der chinesische Go-Verband das
neue Rating bekannt gegeben. Es gibt kaum Ande-
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rung und Ke Jie bleibt seit 29 Monaten unverindert
auf dem ersten Platz. Dank der guten Leistung
im Tengen konnte Gu Zihao 9p sich auf Platz 3
verbessern. Die Top 10:

Name Rating
Ke Jie 2754
Yang Dingxing 2681
Gu Zihao 2674
Jiang Weijie 2657
Fang Tingyu 2650
Mi Yuting 2649
Lian Xiao 2649
Xie Erhao 2644
Tuo Jiaxi 2633
Ding Hao 2631
35.Tengen

Von 14. bis 17. April fand das Finale des Tengens
in Tongli (Suzhou) statt. Trotz eines Sieges in der
ersten Partie zeigte Titelverteidiger Yang Dingxin
in den letzten beiden Partien eine schlechte Form.
Die Stirke von Yang liegt beim Endspiel. Er spielt
gerne dick und kann dann durch sehr gutes Endspiel
die Dicke in Punkte umwandeln. In beiden Partien
lag er relativ frith schon punktemifig hinten und
musste den Gegner angreifen. Und Angreifen ist

von Yang (Links) gegen Gu
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leider die Stirke seines Gegners Gu Zihao 9p. So
hatte Yang dabei kaum Chancen und verlor am
Ende mit 1:2 den Titel.

Es ist der erste Sieg von Gu Zihao in diesem
Turnier. Auf dem Weg ins Finale haben seine
Gegner Li Qincheng und Lian Xiao auch leichte
Fehler gemacht und hatten dann keinen groflen
Widerstand mehr leisten kénnen — insgesamt ein
gliicklicher Turniersieg fiir Gu.

Korea

von Tobias Berben

6. Shinye Cup

Moon Minjong 3p hat am 6. April im Finale des
Shinye Cups Hyun Yoobin 4p durch Aufgabe ge-
schlagen. Dieses Nachwuchsturnier wurde zum drit-
ten Mal in Folge von Mok Jinseok 9p besponsert.
31 junge Profispielerinnen und -spieler zwischen 1.
und 4. Dan sowie ein starker Amateur traten iiber
fiinf Partien im K.O.-Modus gegeneinander an.

8. Daejoo Cup
Der ,alte Haudegen® Seo Bongsoo 9p, der seine
besten Jahre in den 1980er-Jahren mit den Duellen
gegen Cho Hunhyun 9p hatte, hat sich im Finale
dieses Titelkampfes fiir Go-Senioren (U50) gegen
Yoo Changhyuk 9p durchgesetzt. Damit konnte er
endlich diesen Titel gewinnen, nachdem er bei der
ersten und dritten Ausgabe jeweils erst im Finale
gegen Cho Hunhyun 9p und Seo Nungwuk 9p

verloren hatte.

22. Maxim Cup

Im Best-of-Three-Finale des Maxim Cups konnte
in diesem Jahr Kim Jiseok 9p mit 2:0 gegen Lee
Jihyun 9p gewinnen. Der Maxim Cup wird von
der Dongsuh Foods Corporation gesponsert und ist
mit 50.000.000 Won (40.000 Euro) dotiert. Orga-
nisiert wird er von Baduk TV. Die 32 Teilnehmer
werden aus allen aktiven 9p-Spielern ausgewihlt
und treten bei einem fernsehfreundlichen Zeitli-
mit von 30 Minuten pro Spieler im K.O.-Modus
gegeneinander an.
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Rank

Internationales Go-Rating
£% Flag Elo

Name
1 Shin Jinseo

2 Ke Jie

3 Park Junghwan
4 Gu Zihao

5 Yang Dingxin
6 Xie Erhao

7 Ding Hao

8 Ichiriki Ryo

9 Mi Yuting
10 Jiang Weijie

11 Fan Yunruo

12 Lian Xiao

13 Byun Sangil

14 Xie Ke

15 Fan Tingyu

16 Xu Jiayang

17 Tuo Jiexi

18 Li Xuanhao

19 Tao Xinran
20 Kim Jiseok
21 Li Weiging
22 Weon Seongjin
23 Chen Yaoye
24 Dang Yifei
25 Lee Donghoon
26 Tang Weixing
27 Shin Minjun
28 Lee Jihyun (m)
29 lyama Yula
30 Kang Dongyun
31 Tong Mengcheng
32 Li Qincheng
33 Chen Xian
34 Huang Yunsong
35 An Sungjoon
36 Liao Yuanhe
37 Xu Haohong
38 Zhao Chenyu
38 Tan Xiao
40 Shibano Toramar
41 Lee Changseok
42 Yang Kawen

Quelle: goratings.org (25.04.2021)
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Pro

blemecke

von Antonius Claasen

Der Gewinner ist dieses Mal Rainer Herter. Gra-

tulation an ihn!

Durch einen Fehler meinerseits hat Rainer Herter

dieses Mal einige Punkte zusitzlich bekommen, da

ich versehentlich letztes Mal seine Losungen nicht

verarbeitet habe.

Lésungen 1/2021

@
Im zweiten Diagramm star- @
&

tet Schwarz falsch
Weif$ kann leben.

||

“ Antwort 1: Schwarz 1 im
' 1510 ersten Diagramm ist der
L 93 @

()@

richtige Start.
L]

)
- und :i*. ®

OON@-

O
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@
O

Antwort 2: In Diagramm 1

1
0000
| @ Qg.:

%08
Antwort 3: Wenn Sc
1 in Diagramm 1

kann Weif§ keine zwei Augen

bekommen.

ry

00

4
134
4
@
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(X3

¢

Starten mit 1 in Diagramm

3 ist falsch und Weif§ kann

leben.
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startet Schwarz mit 1 richtig
und Weifd stirbt, denn die

| Ziige 2 und 3 sind Miai.
| |
hwarz mit ##7
anfingt, #

- @@

o'

Rt ]
Cret

Antwortet Weify mit 2 in
Diagramm 2, ist das Ergebnis
ein ,Bent Four in the Corner®
und bringt somit kein Leben

fiir Weifs.

Siél
e
e

Antwort 4: Nur Schwarz 1 in
Diagramm 1 kann Schwarz
zu zwei Augen verhelfen.

Diagramm 2 zeigt eine Va-

riante.

)
[l @
Lelelels

-0
5
O

Falsch ist es, mit 1 in Di-
I~ agramm 3, 4 oder 5 zu
starten, da Schwarz dann
| jeweils stirbt.

8

a® | [ |
[ewlels

OO0+ %‘
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Q
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Seeeeee | [0 0T [LaoaL0T
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Antwort 5: Richtig ist
der Start mit Schwarz 1
in Diagramm 1, denn

nach 7 hat Schwarz

@0 :
| zwei Augen.
Q(i}% -

C}A

|
Diagramm 2 zeigt {5

eine Variante, dieauch @@

Leben fiir Schwarz @O
bringt.

®
@ OO I
00"
e 4
OO0

@000
‘

o 39
0000 2 -
P9 e

In Diagramm 3 lebt Schwarz
auch, jedoch mit einem we-
niger guten Resultat als in
Diagramm 1 oder 2.
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In Diagramm 4 fithrt Weif 2 zu einer Katastrophe
fiir Weifs.
In Diagramm 5 startet Schwarz falsch und stirbt.

Antwort 6: Diagramm 1
zeigt, wie Schwarz die weifSe

o0
9%;8’ C?ruppe auf ein Auge redu-
@ ’9\ H O | zieren kann.

[ |

In Diagramm 2 startet % ‘#

Schwarz falsch und Weif3 ‘
kann leben. L
(20O

Weifd zu toten.

&
@ .%: Antwort 7: In Diagramm
@ @ 1 tauscht Schwarz erst 1
\

:’ fiir 2 aus, um dann mit 3
\

Fingt Schwarz mit 1
in Diagramm 3 an, be-
kommt Weif§ auch zwei

Augen.

— Schwarz 3 in Diagramm 2
I~ ist nicht richtig, denn
| nach 6 hat Weifl zwei
Augen.

Probleme 2/2021

Schwarz fingt jeweils an. Findet immer die beste

Losung fiir Schwarz.

0000
000"
O
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jusel

Problem 1 (3 Punkte)

STEINZEIT [—

UND? wie TsT DEIV
MEVER JoB BET K6S?

DYE NACHTSCHICHTEN
\ MAGHEN EfNEN FERTPS.,,

““‘x
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Problem 2 (3 Punkte) | (\5 |
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Problem 3 (4 Punkte)
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Problem 7 (6 Punkte)
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Aktuelle Problemliste

Herter, Rainer (3) 4k 1/21 18 526
Reimpell, Monika (9)  2d  1/21 25 502
Pauli, Robert (8) 1d  1/21 25 498
Scheibe, Rene 9k 1/21 33 477
Schreiber, Burkhard (3) 3k 1/21 33 444
Gabe, Axel (1) sk 1/21 14 435
Wolfgramm, Jens 4k 4/20 -3 398
Reinicz, Thomas (1) 3k 1/21 28 389
Ewe, Thorwald (4) 8k 1/21 14 358
Urmoneit, Regina (1) 13k 5/20 -3 345
Schultze, Achim 5k 1/21 33 330

Hartmann, Christian 4k 1/21 22 309
Hartmann, Kirsten (1) 1k 1/21 14 252

Mertin, Stefan (2) 8k 1/21 11 242
Gawron, Christian (9) 2d  1/21 25 234
Kiechle, Hubert 8k 1/21 11 193
GaifSmaier, Bernhard (5) 1d  1/21 33 178
Schréter Georg 7k 1/21 22 160
Lorenzen, Klaus (3) 2k 1/21 22 158
Peters, Gerald 8k 5/20 -3 157
Brand, Klaus 10k  6/20 -3 146
Piller, Christoph 1/21 14 129
Busch, Rainer (1) 6k 1/21 23 106
Millies, Oliver (1) 3d  1/21 20 102
Weickert, Thomas 4k  6/20 -3 77
Tsarigradski, Nikola 10k 6/20 -3 77
Altmann, Hermann sk 1/21 27 69
Hell, Otto (4) 3k 1/21 14 63
Kestler, Dirk 1d 1/21 28 28
Erichsen, Svante (3) 2d  6/20 -3 18
Schunda, Peter (1) 12k 1/21 11 11
Wacker, Klaus (1) 8k 5/20 -3 9
4 Regeln N

Teilnahme = 5 Punkte, Aussetzen = —3 Punkte.
Ein Jahr Aussetzen fithrt 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 (10.06.2021) an:

Antonius Claasen, Lonsstrafe 14, 21077 HH

oder per Email als sgf-Datei(en) an:

problemecke@dgob.de
Die sgf-Dateien zu den Problemen stehen unter
\www. dgob.deldgoz bereit. 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:

(0] A% Vollmitglied Regelmitgliedschaft (mit DGoZ)

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

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

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

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:
\ J
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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 Fachsckretariate),
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 34, 12437 Berlin, Tel.:
(030) 5326044, Email: fs-archiv@dgob.de
Bundesliga: Philipp Lindner, Str. der Deutschen Einheit 51, 17207
Rébel, Tel.: (0176) 81977177, Email: fs-bundesliga@dgob.de
Conventions: Chelsea Albus; Stefanie Binder; Peggy Fischer,
Schirmerstrafle 15, 04318 Leipzig, Tel.: (0171) 7497709, fs-
conventions@dgob.de
Datenschutz: Christian Gawron, Burgstr. 19, 59872 Meschede,
Email: datenschutz@dgob.de
Deutschlandpokal: Georg Ulbrich, Briidener Str. 10, 71554
Weissach im Tal, Email: fs-pokal@dgob.de
Deutscher Internet-Go-Pokal: Lars Gehrke, Ruth-Marx-Str. 8, 72072
Tiibingen, Tel.: (0173) 2015374, Email: lars.a.gehrke@gmail.com
DGoB-Meisterschaften: Michael Marz (mit Martin Langer), s.o.
Go und Internet: Joachim Beggerow, Breite Str. 10, 38100
Braunschweig, Tel.: (0531) 42504, Email: fs-internet@dgob.de
Kinder- & Jugendpokal: Maria und Sabine Wohnig, Schénefelder
Chaussee 134, 12524 Berlin, Email: fs-ktpokal@dgob.de
Nachhaltigkeit: Hartmut Kehmann, Grofle Fuhren 31, 27308
Kirchlinteln, Tel: 04238 94005, fs-nachhaltigkeit@dgob.de
Nachwuchsférderung;: Ferdinand Helle, Brachvogelweg 4, 22547
Hamburg, Tel.: (040) 822960310, Email: fs-nachwuchs@dgob.
de; Marc Oliver Rieger, Zum Sarkbrunnen 9, 54296 Trier, Tel.:
(0651) 20196033, Email: fs-nachwuchs@dgob.de
Pressearbeit: Antonius Claasen, Lonsstr. 14, 21077 Hamburg,
fs-presse@dgob.de
Profiaktivititen: Martin Bussas, Schenkendorfstr. 7, 34119 Kassel,
Tel.: (0561) 7391721 Email: fs-profi@dgob.de
Recht: Andres Pfeiffer, Hamburger Straf8e 67, 28205 Bremen,
Tel.: 0421/49 15 112, Email: fs-recht@dgob.de
Regeln: Robert Jasiek, Aarauer Str. 4, 12205 Berlin, Tel.: (030)
84707970, Email: fs-goregeln@dgob.de
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Social Media: Lars Gehrke, Adresse siche FS Deutscher Internet-
Go-Pokal, Email: fs-sociamedia@dgob.de

Spitzensport: Benjamin Teuber, Birkensteig 17, 09131 Chemnitz
Tel.: (0179) 2377310, Email: fs-spitzensport@dgob.de
Turniere: Martin Langer, Turmstr. 7, 45657 Recklinghausen, Tel:
(02361) 48 66 74, , Email: fs-turniere@dgob.de
Werbematerial: Steffi Hebsacker, Benkeloher Str. 12, 27383
Scheefel, Tel.: (04263) 6746847, Fax: (04263) 6756846; Email:
fs-werbematerial @dgob.de

Zentraler Beitragseinzug: Bernhard Herwig, Malteserordensstr. 35
79111 Freiburg, Tel.: (0761) 4808788

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: Iv-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: Iv-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: Iv-nrw@dgob.de
Schleswig-Holstein: Heike Rotermund, Holtenauer Strafle 325,
24106 Kiel, Tel.: (0431) 2404731, Email: lv-sh@dgob.de

DGoZ
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 wuww.go4school.de.

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

Unsere Go-Sets
far Anféanger und Fortgeschrittene!
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12,90 Euro
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49,90 Euro
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www.go-spiele.de ® www.hebsacker-verlag.de
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Vorteile der Mitgliedschaft in einem
Landesverband des DGoB

- Férderung des Go-Spiels (Spielabendunterstiitzung,
Jugendférderung u.v.m.)
Bezug der Deutschen Go-Zeitung
reduziertes Startgeld bei Turnieren
Teilnahme am Deutschlandpokal
Teilnahme beim Deutschen Internet Go-Pokal
kostenlose Bundesliga-Teilnahme
Startberechtigung bei nationalen Meisterschaften
und einiges mehr ...

Turniere und Veranstaltungen*

Mai 2021

22.05.-24.05.: 12-KidocupHamburg

25.05.-01.06.: 41st World Amateur Go Champi-
onship / Wladiwostok (RU)

25.05.: Pandanet Go European Team Champion-
ship, Runde 9

29.05.: Japantag+Ditsseldorf

Juni 2021

19.06. —20.06.: 8. Herkules Cup Kassel

Juli 2021

10.07. - 25.07.: Letnia Szkota Go 2021 / Glisno Wielkie

17.07.-24.07.: 27. Go und Bergwandern in Ischgl
/ Helmut Wiltschek Memorial (AT)

24.07.-08.08.: 65th-European-Go-Congress+Vatra
Dormet

24.07.-08.08.: 64thEuropeanrGo-Congress+
K Poditkr it

August 2021

21.08.-28.08.: 14. Go-Seminar des Hebsacker
Verlags mit Yoon Young Sun 8p

September 2021

04.09.-06.09.: European Women’s Championship
2021 / London (EN)

Oktober 2021
16.10. - 17.10.: Miinchner Bierseidel-Go-Tur-

nier

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

14.10.-17.10.: Spielemesse Essen mit Stand des
Go-LV NRW

30.10.-31.10.: Herbst-Go-Treffen Mannheim 2021
November 2021

06.11.-07.11.: Herbst-Go-Treffen Frankfurt 2021
April 2022

02.04. - 03.04.: 1. Leipziger Friihlings-Fuseki

Die durchgestrichenen Turniere/Veranstaltungen
waren angesetzt, wurden aber wegen der geltenden
Covid19-Beschrinkungen abgesagt. Fiir die nicht
durchgestrichenen Turniere liegt aktuell noch keine
Absage vor. Bitte unbedingt ggf. kurzfristig online

unter www.dgob.de/turniere priifen, ob das Turnier/
die Veranstaltung 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!

772197 ¥ 822000




