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Die weife Form wirkt diinn, aber welcher Zug be-
straft dies angemessen? Antwort auf S. 13.

Vorwort

Wihrend des Layouts zu dieser Ausgabe der DGoZ
musste ich mehrfach Seiten anfiigen, weil einfach zu
viel ,Futter” da war. Daher hat dieses Heft ganze 16
Seiten mehr als das letzte. Auch daran merkt man,
dass wir beziiglich der Corona-Epidemie wieder
einigermaflen in ein normales Alltagsleben iiberge-
gangen sind und ... endlich das Live-Turnierleben
wieder aufbliiht!

Abschied nehmen miissen wir in dieser Ausgabe
leider von der sehr beliebten Serie ,,Der etwas andere
Zug" von Viktor Lin, die seit vielen Jahren zum festen
Bestandteil dieser Zeitung gehorte und wesentlich
zu deren Attraktivitit beitrug. Immerhin sind aus
der Serie auch drei Biicher im Verlag Brett und Stein
hervorgegangen (www. brett-und-stein.de/04-Reihen-
02-Der_etwas_andere_Zug.php). Danke, Viktor, fiir
die hochwertige und zuverlissige DGoZ-Mitarbeit
iiber all die Jahre!

Ansonsten bleibt mir nur, Euch viel Spaf§ mit dieser
Ausgabe und einen schénen Sommer zu wiinschen!

Tobias Berben

Krieg und EGF

Von den Kongressorganisatoren habe ich am
13.6.2022 erfahren, dass die EGF nun diese Re-
geln hat, welche ich sehr gut finde, da man somit
nicht boykottieren muss: ,,Russische/weifSrussische
Spieler diirfen nicht in offiziellen EGF-Turnieren
einschliefllich allen Kongress-Events spielen. Rus-
sischen/weiflrussischen Spielern, die in anderen
europiischen Lindern leben oder Fliichtlinge sind,
kann das Spielen erlaubt werden, wenn sie eine
Erklirung entgegen dem Krieg unterschreiben.
Robert Jasiek

Spielemesse Bielefeld

Am 12.+13. November 2022 findet wieder eine
Spiele-Messe in Bielefeld statt. Wer steht bereit als
Erklir-Helfer? Fiir Ubernachtungen bitte mich,
Stefan Brose, unter 0176-24777503 oder srb-rose@
web.de, kontaktieren.

Stefan Brose
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Jugend-EM in Prag

Im Jahr 2021 fand die Jugend-Europameisterschaft be-
kanntlich online stattO und die EM 2020 in Kroatien
war das letzte internationale Turnier, bevor Covid-19
die Welt auf den Kopf stellte. Und wieder wurde es
eine Jugend-EM, dieses Mal in Prag, die durch externe
Einfliisse eine ganz besondere war, fand sie doch gerade
mal zwei Wochen nach dem Einmarsch der russischen
Armee in die Ukraine statt.

In einer auf8erordentlichen Online-Versammlung
lief8 die EGF in der Woche vor der EM nach heftiger
Debatte zu, russische Go-Spieler im Allgemeinen
und damit auch die tiber 20 angemeldeten russischen
Jugendlichen bei der EM unter neutraler Flagge spielen
zu lassen. Die EGF hielt sogar Laptops fiir eine grof$e
russische Online-Teilnahme bereit, denn Flugzeuge
flogen nicht mehr von Russland nach Tschechien.
Auf der Webseite der Jugend-EM war allerdings zu
lesen, dass russische Spieler nicht erwiinscht seien.
Der russische Verband 16ste schliefSlich selbst das Di-
lemma, indem er die Meldungen seiner Spielerinnen
und Spieler zuriickzog. Mit der offiziellen Begriindung,
sie vor einer Stigmatisierung zu schiitzen. Ob und was
inoffiziell im Hintergrund lief, weifd ich nicht.

Ganz schoén viel Politik fiir einen Artikel iiber eine
Go-Meisterschaft. Aber notwendig, denn traditionell
stellte auch in Prag die ukrainische Mannschaft eine
der grof8ten Delegationen. Und der Smalltalk mit den
ukrainischen Miittern hatte ganz andere Inhalte als
in den Jahren zuvor. Aufgrund der Situation in der
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Heimat reiste Team Ukraine bereits Tage vor der EM
an und {ibernachtete privat bei tschechischen Go-Spie-
lern. In vielen Fillen mit ziemlich leichtem Gepick,
da man ja schon bald wieder zuriickkehren wollte.
Go gespielt wurde natiirlich auch, immerhin sind
114 Spieler in drei Altersklassen angetreten. Deutsch-
land war mit neun Spielerinnen und Spielern vertreten
und glinzte mit tollen Ergebnissen von Arved Pittner
und Yuze Xing. Arved gewann die U20-Gruppe vor
Davide Bernardis aus Italien und Denis Dobranis aus
Ruminien, wenn auch mit Wacklern in einer Partie.
Yuze wurde Vizeeuropameister in der Kategorie U16
und musste sich nur dem iiberragenden Vsevolod
Ovsiienko geschlagen geben. Ein ukrainischer Sieg.
Irgendwie klingt das in diesen Tag nach etwas sehr
besonderem. Abgerundet wurde der ukrainische Erfolg
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durch den dritten Platz von Anna Melnyk, die online
aus der Ukraine teilnahm. In der U12 setzte sich iiber-
raschend der ungarische 5-Kyu Bende Barcza durch,
der den tiirkischen Dan-Spieler Alper Sulak auf den
zweiten Platz verwies.

Die EM fand nur wenige U-Bahn-Stationen vom
Prager Zentrum statt, und viele Spieler nutzten dies
fiir den ein oder anderen Ausflug in die Innenstadt.
Auch hier war der Ukraine-Krieg stets prisent, denn
an einigen Stellen gab es ein blau-gelbes Farbenmeer
zum Ausdruck der Unterstiitzung fiir die Ukraine.

Es war schén, mal wieder echten Go-Spielern aus
ganz Europa zu begegnen. Nach einer gut organisierten
und gelungenen Meisterschaft fuhren fast alle auslin-
dischen Teilnehmer gliicklich zuriick in ihre Heimat
nach Deutschland, Polen, Ruminien, Ungarn und
in andere Linder. Und die 14 ukrainischen Kinder
und Jugendliche mit ihren Miittern? Einige blieben
in Tschechien, andere verteilten sich in Europa, teil-
weise bis hin ins ferne Portugal. Zwei ukrainische
Go-Midchen und ihre Miitter haben nach der EM in
Deutschland ein neues temporires Zuhause gefunden.

Michael Marz

Deutsche Schul-Go Mannschaftsmeisterschaft
18. Hans Pietsch Memorial 2022

am 17, + 1B. Sep. 2022
am Carl Friedrich von Weizsiicker Gymnasium
Ratingen, Karl-Miincher-Weg 2
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1. Leipziger
Frihlings-Fuseki

Fiir den Bericht zu meinem ersten selbst organisier-
ten Turnier Anfang April in Jena méchte ich etwas
weiter ausholen. So méchte ich euch diesmal auch
noch ein paar Eindriicke von den Wochen und
Tagen vor dem Turnier vermitteln.

Dass ich dafiir iiber zwei Jahre Anlauf benétige,
hatte ich mir vorher anders vorgestellt. Die Idee,
ein weiteres Turnier neben dem historischen Berg-
mannsturnier auszurichten, kam mir an einem der
lustigen JIGS-Abende (JIGS: Jena International Go
School). Dabei ist uns aufgefallen, dass in unserem
Landesverband keine Turniere im Frithjahr statt-
finden — und so konnte ich mit meinen Planungen
beginnen. Mit der JIGS im Riicken war mir klar,
dass auch beim Friihlings-Fuseki ein Profi als Unter-
stiitzung vor Ort sein wird. Ebenso gefiel mir die
Idee, vor dem Turnier ein Seminar anzubieten. Bei
diesem iiberraschten uns Manja Marz und Andrii
Kravets mit einem neuen Konzept. Sie unterrich-
ten beide gleichzeitig, aber Manja agierte teils als
Lehrerin und teils als Schiilerin. Thre Fragen und
Erkenntnisse werden gleichzeitig in griffiger Form
an die Tafel geschrieben. Manja versteht es sehr gut,
die Fragen zu stellen, welche die Teilnehmer haben,
aber sich hiufig nicht trauen zu fragen. Zwischen
den beiden entsteht dadurch eine sehr angenehme
Dynamik, die uns als Zuhérer gefallen hat.

Aber bevor das Seminar iiberhaupt stattgefunden
hat, gibt es noch einiges zu erzihlen. Wenn man ein
Turnier im Raum BST ausrichten mochte, sollte
man sich unbedingt beim Landesverband melden.
Hier habe ich finanzielle Unterstiitzung bei den
Preisgeldern und jede Menge Spielmaterial erhalten.
Vielen Dank dafiir!

Wie sich sicher noch viele erinnern, gingen An-
fang Februar 2022 die beriichtigten Fallzahlen wie-
der nach oben, aber die Lockerungen ebenfalls. Das
stimmte mich zumindest positiv, dass ein Turnier
in diesem Jahr realistisch ist. Dann erreichte mich
auflerdem noch die Nachricht, dass Awesome Baduk
Gutscheine fiir Turniere verteilt. Damit konnte ich
vor allem entsprechende Preisgelder garantieren.
Die Anmeldeliste sah aber noch einige Zeit sehr
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tiberschaubar aus. Durch viel Mundpropaganda,
Webseiteneintrige, Facebook und Discord erhielt
ich dann doch ein paar mehr Anmeldungen. Einen
Monat vor Beginn hatte ich jedoch erst ca. 20 Teil-
nehmer. Meine Frau hatte zu Hause eine kleine Tafel
aufgehingt, an der wir stolz unsere Anmeldungen
zihlten. Ich habe dann festgestellt, dass sich mehr
als die Halfte der Spieler erst innerhalb des letzten
Monats anmelden. Das lag vermutlich an der unge-
wissen gesetzlichen Lage und zum anderen benétigt
man bei einem Turnier auch eine kritische Masse.
Je mehr unterschiedliche Spielstirken in der Liste
stehen, desto attraktiver wird es fiir andere.

Mit 48 Teilnehmern war das 1. Leipziger Friihlings-
Fuseki gleich das grofSte lokale Turnier seit 2015. Was
mich sehr gefreut, aber auch vor einige Herausforde-
rungen gestellt hat. Die Villa ist zwar ein sehr schoner
Austragungsort, jedoch gibt es nur eine sehr kleine
Kiiche. Meine Frau Peggy und ich haben daher ver-
schiedenste Konzepte iiberlegt. Zum Gliick hatte ich
noch Martin Thaumiller mit im Boot. Er hatte mir
schon frithzeitig angeboten, frisches Okonomiyaki
und Dorayaki als Mittagessen zu kochen. Thematisch
passte das natiirlich sehr gut! Auch wenn er am Tag
zuvor fast 10 Stunden Essen vorbereitete, hat ihm die
Aufgabe Spafd gemacht. Die Giste waren jedenfalls sehr
zufrieden. Sehr schon fand ich, dass Martin immer an
seinen Turnierleiter gedacht hat. Fiir Andrii und mich
gab es immer etwas zu essen. AufSerdem fragte er mich
immer nach meiner Meinung, obwohl er klar der Chef
der Kiiche war. Insgesamt haben Peggy, Martin und
Joey die Kiiche extrem gut organisiert. Samstagabend
wurde dann auch noch bei 3°C gegrillt. Wir konnten
aber drinnen essen und dank Pavillon ging es dem
Grillmeister Daniel auch gut. Sonntagmorgen gab es
ein gemeinsames Frithstiick in geselliger Runde. Fiir
das Mittagessen erklirten sich Freunde von uns bereit,
verschiedene Salate zuzubereiten. Fiir knapp 50 Teil-
nehmer alle Mahlzeiten entsprechend vorzubereiten,
ist jedenfalls eines der schwierigsten Themen bei der
gesamten Planung!

Kommen wir nun zu ein paar Details zum Spiel-
modus. Es gab eine Topgruppe aus 12 Spielern,
da ich den McMahon-Bar auf 2000 gesetzt habe.
Leider hitte Matias Pankoke nur an drei Partien
teilnehmen koénnen. Er hat sich dann bereit erklirt,
nicht zu spielen, damit in der Topgruppe alle die
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gleichen Chancen haben. Ansonsten hatten alle eine
Stunde Bedenkzeit und kanadisches Byo-yomi, da
ich nicht wusste, ob ich geniigend digitale Uhren
bekommen wiirde. Und nicht jeder kannte sich
allerdings mit den digitalen Uhren aus. Das fithrte
dazu, dass in einer Partie aus Versehen 5 Stunden
Byo-yomi eingestellt wurden.

Vor der 2. Runde gab es dann die lingst fillige
Danksagung an Manja Marz fiir ihre Arbeit im
Landesverband. Sie hatte ihren Vorstandsposten vor
2 Jahren an Lena Gauthier abgegeben.

Nach ihren eigenen Partien stiirmten die Spieler
zu Andrii Kravets, um sich eine ausgiebige Spiel-
besprechung abzuholen. Dieser war véllig in seinem
Element und analysierte mit Freude die Partien. Ich
mochte mich an dieser Stelle bei Andrii Kravets fiir
seine Hilfe danken. Es war insgesamt sehr schén,
wieder die Turnieratmosphire zu erleben.

Am Sonntag begannen dann die entscheidenden
Partien. Janos war bisher ungeschlagen, weshalb Tim
und David sich bereits am Abend davor Strategien
gegen ihn iiberlegten. Nachdem Tim gegen ihn dann
verloren hatte, wurde vor der letzten Runde viel
gerechnet. Die ersten 4 Plitze standen noch nicht
fest. Am Ende konnte sich Jdnos Nitschke jedoch
durchsetzen und den 1. Platz behaupten. Manja Marz
erreichte Platz 2. Aufgrund eines besseren SOSOS
landete Tim Cech auf Platz 3. Als ich vor Abschluss
der letzten Spiele die Sonderpreise vorbereitete, hatte
ich Bedenken, dass die Preisgelder nicht ausreichen. Es

gab immerhin 9 Spieler mit bereits 4 Siegen und sehr
viele mit 3 Siegen. Jedoch war die Statistik auf meiner
Seite und nur Jénos blieb ungeschlagen. Weiterhin gab
es Sonderpreise fiir folgende Spielerinnen und Spieler:

Olesia Malko als beste Dame, Xing Yuze als bester
U18-Spieler, Riidiger Stoll als bester Senior, Michael
Bull, Ferdinand Marz, Marco Henkel, Alexander
Kube, Tim Unverzagt, Dominik Jiinger, Leopold
Marz, Bret Beheim fiir 4 Siege und Helge Schollek
als bester Turnierneuling.

Bei der Siegerehrung musste ich dann auch spontan
umplanen, damit die Zugreisenden noch ihre Preise
erhielten. Noch am Sonntagabend habe ich eine Nach-
richt von Lukds$ Podpéra erhalten. Dieser schrieb auf
der tschechischen Go-Seite einen Bericht zum Turnier.
Da war ich natiirlich sehr stolz. Auflerdem berichtete
Franti$ek Cgha das ganze Wochenende live fiir die
tschechischen Go-Spieler. Mit Hilfe eines Uberset-
zungsprogramms kann man dies auf der Internetseite
goweb.cz/novinka-ze-svetalI-leipziger-frublings-fuseki/
nachlesen. Nichstes Jahr plant Luk4$ mit mehreren
Go-Spielern anzureisen. Ich hoffe, dass das nichste
Turnier also noch grofSer wird!

Letztlich lief das Turnier sehr gut, es wire aber
ohne die Hilfe meiner Frau und Freunden nicht
moglich gewesen. Vielen Dank an euch alle! Ich
habe einiges fiir das kommende Turnier gelernt und
hoffe, euch nichstes Jahr ein ebenso schénes Turnier
organisieren zu kénnen.

René Scheibe
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9. Trierer Tengen

Nach fast drei Jahren Corona-bedingter Unter-
brechung gab es Anfang Juni wieder das traditi-
onelle Kinder- und Jugend-Go-Turnier in Trier.
Und trotz der langen Pause und der nétigen
Vorsichtsmafinahmen (Maske bei den Partien
und Corona-Test vor dem Turnier) hatten wir
die zweithochste Teilnehmerzahl: {iber 40 Kids
spielten in 18 Teams um den Turniersieg! Der
Spielmodus war wie immer ungewdhnlich:
Die Spieler der Teams, die aus 2-3 Spielern
bestanden, spielten jeweils drei Ziige, bevor
der nichste an der Reihe war. Die Steine lagen
jeweils auf einem Tisch hinter den Spielern
bereit. Im Gegensatz zum klassischen Rengo
oder Paar-Go war es so also nicht so leicht
mdglich, mit der Reihenfolge durcheinander zu
kommen. Das Ganze klappte dann auch selbst
bei den Anfingern, von denen traditionell
immer viele dabei sind, ausgezeichnet! Auf den
9x9-Brettern war dann nach den sechs Runden
auch noch Zeit fiir ein Renn-Go: Zwei Teams
spielten gegeneinander auf einem Brett, das 20
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Meter von den Teams entfernt war. Wer zuerst
am Brett ankam, durfte auch zuerst spielen...

Auch wenn der Spaff am Go die Hauptsache
war, ist gewinnen ja auch nicht schlecht: Bei
den Schulteams lag am Ende das Gymnasium
Am Kothen aus Wuppertal mit Shizhao Li
und Ryan Sun uneinholbar vorne. Auf Platz
zwei folgte die International School on the
Rhine mit Nico Xu, Leo Xu und Anton
Zhang. Auf Platz drei landete das Theresia-
num Mainz (Eva und Bastian Leissen). Trierer
Schulmeister wurde das Auguste-Viktoria-
Gymnasium mit Emilia Schaaf und Miaoyan
Law. Am Ende stand dann die Siegerehrung,
bei der es wieder schone Preise, Pokale und
Medaillen gab.

Wir danken den Sponsoren, insbesondere
der langjihrigen Unterstiitzung durch das
Konfuzius Institut Trier, dem DGoB und dem
Verlag Brett und Steine. Nachdem das Turnier
diesmal wieder so guten Anklang fand, wird es
nichstes Jahr bestimmt auch einen 10. Trierer
Tengen geben.

Mare-Oliver Rieger




1. SamschdigGo
Heidelberg 2022

Nach langer Pause konnten Go-Spieler in Heidel-
berg wieder ein Turnier am Holzbrett spielen. Das
»1. SamschdigGo Heidelberg® lockte am 14. Mai
2022 insgesamt 34 Spieler aus 14 verschiedenen
Clubs an.

SamschdigGo ist eine Marke des Badischen Go-
Vereins e. V. aus Karlsruhe, iiber deren Planung in der
DGoZ 6/2019 schon berichtet wurde, aber durch die
Pandemie geht es damit jetzt erst richtig los.

SamschdigGo teilt die Turnierverantwortung auf
und erméglicht es Go-Clubs und auch Go-Eltern,
die keine Turniererfahrung haben, von Erfahrung
und Material der Karlsruher zu profitieren. Das
Ganze ist nicht auf Nordbaden beschrinkt, Samsch-
digGo wird es dieses Jahr auch in Neu-Ulm (Bayern)
und Wendlingen (Wiirttemberg) geben, weitere sind
nicht ausgeschlossen. Die kurze Bedenkzeit hat fiir
das Gospiel auch Nachteile, jedoch ist nach 2 Jahren
Pandemie ein groffer Nachholbedarf und wie ein
Turnier funktioniert, kann man so verdichtet lernen.

Go-Eltern in Heidelberg wollten ein Turnier in
ihrer Stadt haben und haben sich nach geeigneten
Riumen und Verpflegungsmoglichkeiten umgese-
hen und gefunden.

Das Tagesturnier wurde dann dort vom Badischen
Go-Verein mit Unterstiitzung des Go-Landesver-
band Baden-Wiirttemberg e. V. und der beiden
Heidelberger Firmen Sino-German High-Tech Park
und Bioloving in deren Firmenrdumen im 17. OG
des Techtowers Heidelberg durchgefiihrt.

Gespielt wurde im Konferenzraum; zwischen den
Runden konnte man sich bei sonnigem Wetter auf
der Dachterrasse Heidelberg von oben ansehen.
Fiir die Eltern stand ein weiterer Seminarraum zur
Verfiigung, so dass sie sich unterhalten konnten,
ohne die Spiele zu stéren.

Sieben Spieler waren Jugendliche (U15), hier
gewannen mit Xingyi Zhang (9k, Karlsruhe) und
Zurie Jelinek (20k, Berlin) zwei Médchen mit je-
weils vier Siegen die Wertung. Bei den acht Kindern
(U11) holten zwei Jungs jeweils vier Siege: Frank
Wang (18k, Mainz) und Sam Zhang (20k, Mainz).

Fiir viele Kids war es das erste Go-Turnier am
Holzbrett oder iiberhaupt. Das Zeitsystem nach Fi-
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scher war schnell vermittelt, viel schwieriger war bei
den Ul1-Spielern, dass sie zwar theoretisch zihlen
kénnen, aber beim Onlinespiel ist es so bequem,
wenn das Ergebnis per Knopfdruck vom Computer
kommt. Zwei Go-Spieler, die nicht eigentlich nur
zum Zuschauen da waren, haben dann zusammen
mit mir als Turnietleiter in jeder Runde die hinteren
Bretter ausgezihlt.

Die Kinder hatten viel Spafl am Turnier und
waren mit grofler Disziplin bei der Sache. Aber die
Farbvorgaben aus der Paarung von OpenGotha
wurden ignoriert, weil ihnen niemand gesagt hat,
was ,,Black” und ,, White“ bedeutet.

An den ersten Brettern gab es solche Probleme
nicht, dort gewann nach fiinf Runden Rui Hu (2k,
Goppingen) das Turnier ungeschlagen vor Manfred
Althaus (1k, Mannheim) und Florian Dyroft (3k,
Heidelberg).

Wilhelm Biihler

49, Pariser Go-Turnier

Das 49. internationale Pariser Turnier, ein Bonus-B-
Turnier mit sechs Runden, fand am Osterwochen-
ende (16.-18. April) in einer historischen Schule
im Zentrum von Paris statt. Letztes Jahr wurde das
Turnier online abgehalten und im Jahr davor wurde
es wegen der COVID einfach abgesagt. Daher war
es ein gutes Gefiihl, die Spieler bei diesem groflen
Event wieder persénlich treffen zu kénnen!

Dieses Mal war ich ganz auf der Seite der Orga-
nisatoren und unterstiitzte den Turnierleiter Ralf
Wurzinger und andere Freiwillige. Wir hatten etwa
142 Spieler, zusammen mit vielen Besuchern und
Helfern (vielen Dank!) und wir waren auch sehr
gliicklich, einige junge Spieler aus der Ukraine be-
griffen zu konnen, die derzeit als Fliichdinge im
Ausland leben und trotz des Krieges in ihrer Heimat
die Kraft und Motivation hatten, Go zu spielen.
Nun werde ich ein wenig tiber das Turnier schreiben
und versuchen, ein paar Eindriicke zu vermitteln.

Wie tiblich begann die erste Runde mit ein wenig
Verspitung (nennen wir es eine Tradition), aber alle
schienen sehr eifrig zu spielen: ein ziemlich gutes
Zeichen fiir ein Go-Turnier. Die Organisatoren
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freuten sich auf den Beginn der Spiele, so dass sie
80min+10sec Fischer-Zeit hatten, eine kleine Pause
einzulegen und die Fehler in ihrem Organisations-
Fuseki zu tiberpriifen.

In den Gingen und an den Go-Brettern gaben
die Teilnehmer ihre Prognosen ab, wer das Turnier
gewinnen wiirde. Wiirde es Dai Junfu 8d sein, weil
es immer Dai Junfu 8d ist? Obwohl er gesagt hatte:
,Es gibt fast 10 6d+ Spieler in der Spitzengruppe,
die Konkurrenz kann wirklich stark sein. Auch
wenn ich als 8d eingestuft werde, ist die fehlende
Praxis ein wichtiger Punkt fiir mich. Ich muss in den
ersten Runden in Form kommen, sonst werde ich
in den entscheidenden Partien um den Titel sicher
Probleme bekommen.

Oder wiirde Kim Dohyup 7d aus Korea leicht
gewinnen, da er eine lange Liste von Siegen gegen
europiische Spieler vorweisen kann?

Koénnte es Benjamin Dréan-Guénaizia 6d ge-
lingen, mit einer gliicklichen Paarung einen Sieg zu
erringen, der ihn vor diesen beiden ,,Schrecken® des
Goban bewahrt? Aha, aber vielleicht wiirde er dann
gegen Cornel Burzo 6d verlieren? (Spoiler-Alarm: ja)

Die alt-ehrwiirdige Ecole Normale Supérieure diente
als Spielort fiir das Pariser Go-Turnier



Der erste Spieler, der die Chance hatte, Dai Junfu
herauszufordern, war Vsevolod Ovsiienko, 4d aus
der Ukraine. Leider verlief die Partie nicht so, wie
er es geplant hatte:

,Als die Partie begann, hatte ich das Gefiihl, dass
ich nicht gewinnen kann. Ich wollte ein gutes Spiel
spielen, vielleicht mit 4 bis 5 Punkten verlieren. Es
war ein tolles Spiel, im Endspiel verlor ich mit etwa
5 Punkten, aber dann verlor ich eine grofie Gruppe,
was nicht sehr schén war, weil ich nur knapp ver-
lieren wollte.*

Die zweite Runde brachte mehr unerwartete
Ergebnisse als die erste. An Brett 2 verlor der ge-
furchtete Kim Dohyup 7d (Korea) gegen Valerii
Krushelnytskyi 6d (Ukraine). Ich muss sagen,
dass Valerii schon frith zum Turnierort gegkommen
war und uns zwei Stunden lang beim Tragen von
Tischen und schweren Getrinken geholfen hatte,
daher wusste ich bereits, dass er stark war. Aber das
war ein anderes Niveau an Stirke und Kraft, wow!
Und das Beste an der ganzen Sache? Wir waren
uns jetzt sicher, dass es bis zum Ende des Turniers
spannend bleiben wiirde. Neue Wetten und Speku-
lationen begannen in den Korridoren zu kursieren.

Vielleicht wurde sogar Dai Junfu ein wenig nervés.
Leider kann ich diesen Verdacht nicht bestitigen,
aber nehmen wir einfach mal an, dass es so war.
Leider verlor Valerii am nichsten Morgen in Runde
3 gegen Benjamin Dréan-Guénaizia, der aus irgend—
einem Grund nun am prestigetrichtigen Brett 1 safs.
AufSerhalb der Spitzengruppe machten es einige
junge Spieler Dai Junfu nach und sammelten
Siege in Folge, ein gutes Versprechen fiir die neue
Go-Welle.

Die Hauptaktivitit an diesem zweiten Tag des
Paris International war das Blitzturnier, das von
Francois Bourhis 3d (Frankreich) organisiert wurde:
10 Minuten Sudden Death pro Spieler, ein Pool-
system und 150 € fiir den Sieger. Ich konnte nicht
teilnehmen, aber fiir diesen Bericht habe ich ein
paar Worte dariiber gesammelt:

»Oh ja, Lucas Neirynck 6d (Belgien) hat ge-
wonnen, aber das Beste war, dass Stephan Kunne
3d (Frankreich) Kim Dohyup 7d (Korea) mit einem
Handicap von 3 Steinen total zerstort hat. Es war
eine unglaubliche Partie, die Steine flogen, sie
schmetterten ihre Ziige auf den Goban, verriicke!“
(Camille Lévéque 2d)

Dai Junfu 8d, der Sieger des Pariser Turniers
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,Ich habe gegen Kim Dohyup gewonnen, dann
hat mich Violeta Gorbulska 8k (Ukraine) mit
Handicap total zerstort. Indireke hat sie also auch
Kim Dohyup zerstort. Sie ist so stark im Blitzen!“
(Stephan Kunne 3d)

0

=

Am Ostermontag wurden morgens alle Turnierspieler mit
einer kleinen Uberraschung in den Steinen begriifét

Wie auch immer, all dies fithrt uns zum dritten
und letzten Tag. Der Himmel war unverschamt hell-
blau, es war sehr sonnig und die Vogel zwitscherten
in Friihlingslaune. Aber, auf den Gobans ... war es
eine ganz andere Geschichte.

Obwohl Dai Junfu der einzige Spieler in der Spitzen-
gruppe war, der noch ungeschlagen war, war nichtklar,
was passieren wiirde. Aber wahrscheinlich mache ich
es hier umsonst spannend, denn jeder hat schon beim
Foto gelesen, dass Dai gewonnen hat (oder war es ein
Trick? Jetzt habe ich Eure Aufmerksambkeit ...) Was
ihr vielleicht nicht wisst, ist, wie es passiert ist. In der
letzten Runde trat Dai Junfu gegen Valerii Krushelnyts-
kyi an (wenn ihr aufmerksam gelesen habt, hat er in
Runde 2 Kim Dohyup 7d geschlagen, aber in Runde
3 gegen Ben verloren — und jetzt sind wir in Runde 6).
Nach einem schnellen Start der Partie, als hiitten sie sie
schon oft im Kopf gespielt, sahen beide Spieler sehr un-
zufrieden mit der Spielsituation aus. Aber sie konnen
selbst besser beschreiben, was passiert ist:

»Nach einem knappen Sieg gegen Cornel in der 3.
Runde war die letzte Partie gegen Valerii ein echter
Kampfam Abgrund. Mein Gegner spielte so gut, dass
ich kaum eine Chance fand, in Fithrung zu gehen.
Nach einem groben Fehler beim Angriff auf seine
Gruppe wurde meine Lage verzweifelt. Ich lag fast 20
Punkte zuriick und es waren nur noch wenige Plitze
auf dem Goban zu spielen. Wire es ein Freundschafts-
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spiel gewesen, hitte ich bereits aufgeben kénnen.
Aber im Wettkampf darf man nie aufgeben; die
Erfahrung spielte dann eine wichtige Rolle bei
meinem groflen Comeback. SchliefSlich gewann ich
diese unglaubliche Partie mit einem halben Punkt,
weil ich das letzte Ko erreichte, indem ich meinen
Gegner zwang, einen Zug abzugeben* (Franzésische
Regeln: 7,5 Komi und Weif§ passt als zuletzt). Wie in
vielen dramatischen Partien gewinnt derjenige, der
zuriick kommt, mit nur 0,5 Punkten ... Ein schwer
zu erklirendes Phinomen, aber es sind immer 0,5
Punkte.” (Dai Junfu)

»Lange Rede, kurzer Sinn, ich habe um einen hal-
ben Punke verloren. Es war fiir uns beide schwierig,
sagen wir mal, weil ich schnell einen Vorteil erlangte
und mein Hauptanliegen darin bestand, ihn nicht
zu verlieren. Wie man am Ergebnis sieht, ist mir das
nicht gelungen. Aber mein Gegner musste immer
sein Bestes geben, um sich diesen Sieg zuriickzu-
holen, um jeden Punkt kimpfen. Und am Ende
hat es geklappg, fiir ihn ... (Valerii Krushelnytskyi)

Das Turnier war bald vorbei und nach einer lan-
gen Abschlusszeremonie mit vielen Preisen verlieSen
alle die Halle. Einige beschlossen, zum Korean
Ambassador Cup in Prag zu fahren oder sich auf das
Turnier in Grenoble in Frankreich vorzubereiten.

Im Namen des Organisationsteams bedanken wir
uns bei allen Spielern und allen Helfern (auch bei
unseren Gisten, vielen Dank!). Auflerdem freuen
wir uns sehr, dass die Partien von unseren euro-
piischen Profis live tibertragen und kommentiert
wurden!

Wir hoffen, dass wir nichstes Jahr, zum 50. Jah-
restag des Turniers, noch mehr Spieler sehen werden.
Und wir werden unser Bestes tun, um auch den
organisatorischen Teil zu verbessern :-)

Ergebnis:

1. Dai Junfu, 8d (FR)

2. Cornel Burzo 6d (RO)

3. Valerii Krushelnytskyi 6d (UA)

4. Su Yang 6d (FI), der sein Preisgeld grof8ziigig

an die ukrainischen Spielergruppe spendete

5. Benjamin Dréan-Guénaizia 6d (FR)

6. Elian Grigoriu 5d (RO)

7. Kim Dohyup 7d (KR)

8. Lucas Neirynck 6d (FR)

Milena Boclé
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Zehnjahriges Bestehen
des ProGo Clubs in Nis

Bedingt durch die Corona-Situation gab es in der
letzten Zeit ja nur sehr wenige ,echte” Turniere,
und auch mein Lieblingsturnier, der Hamburger
Kido Cup, sollte dieses Jahr anscheinend wieder
ausfallen. Also schaute ich wieder einmal in den
Turnierkalender und entdeckte dort das Turnier
von Ni$, einer kleineren Stadt im Siiden Serbiens,
deren Go-Club dieses Jahr im Mirz sein zehn-
jahriges Bestehen feierte. Es gab einen Direktflug
zwei Tage vor und nach dem Turnier, so dass auch
noch etwas Zeit blieb, um Stadt und Land etwas
zu erkunden, denn bisher war ich noch nie in
Serbien gewesen.

Nach einigen Emails mit
dem Griinder und riihrigen
Betreiber des Clubs, Zeljko
Veselinovié¢, waren Unter-
kunft und Transport vom
Flughafen schnell geklirt. Bei
meiner Ankunft wartete Zel-
jko schon mit einem Schild
am Flughafen und empfing
mich herzlich. Die Fahrt zum
Hotel, in dem auch das Tur-
nier stattfinden sollte, nutze
er, um mir noch eine kleine
Ubersicht iiber die Stadt zu =
geben und mir dies und jenes
zu zeigen und zu erkliren.
Im Hotel kiimmerte er sich
um alle Formalititen und |
zeigte mir personlich mein
Zimmer, dann lud er mich
ein, den lokalen selbstge-
brannten Schnaps, Rakija, zu
probieren. Es war inzwischen
frither Nachmittag und ich
hatte noch nichts gegessen
an diesem Tag.Ich bekam
also auch noch eine schnelle
warme Mahlzeit serviert, da-
mit ich den Rakija nicht auf
niichternen Magen trinken

12

musste. Es war ein sehr warmer und herzlicher
Empfang und ich fithlte mich gleich wohl.

Fiir den Abend war ich in den Go-Club ein-
geladen, der etwa einen Kilometer entfernt war.
Er entpuppte sich als ein kleines altes Hiuschen
in einem etwas wilden Garten, ein Hund an einer
Kette bellte mich an, machte aber einen freund-
lichen Eindruck. Der Raum, in dem gespielt
wurde, war klein und durch einen Holzofen bullig
warm. Es waren sechs Spieler dort, unter anderem
auch Zeljko, der mich gleich mit den anderen
bekannt machte und mir zunichst mal stolz
seinen Club prisentierte. Neben einer kleinen
Kiiche gab es noch einen kleinen Schlafraum fiir
Giste und dann noch ein kleines Nebengebiude,
in dem im Sommer noch einmal Platz fiir etwa
zehn Spieler war. Wir haben dann natiirlich auch

Thomas Schwiering am Brett in Nis
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noch etwas gespielt und ich erfuhr einiges tiber
den Club, die Stadt und die Go-Szene in Serbien

Am nichsten Tag hatte ich noch Zeit, die Stadt
zu erkunden. Das angenehm warme und sonnige
Wetter lud zu einem Gang durch weite Plitze
und kleine Gassen ein und fithrte mich auch zu
der groflen Zitadelle mit einem grofien Park und
einigen historischen Sehenswiirdigkeiten.

Am Abend begann die Registrierung und es gab
eine Veranstaltung zum 10-jihrigen Jubilium. Da
trotz der recht geringen Teilnehmerzahl (einige
Spieler aus Ungarn konnten coronabedingt nicht
anreisen) Spieler aus acht Nationen vertreten
waren, gab es eine Prisentation in Serbisch und
Englisch. Es wurde klar, dass Zeljko die treibende
Kraft und gute Seele des Clubs war und er wurde
auch entsprechend gefeiert. Im Anschluss gab es
noch eine kleine Party mit lokalem Fingerfood
und natiirlich Getrinken, wobei leider die laute
Musik eine Unterhaltung fast unméglich machee.

Das cigentliche Turnier startete am nichsten
Morgen. Alles war gut organisiert und fand in
zwei groflen Rdumen statt und es gab geniigend
Abstand zwischen den Tischen. Alle Spieler hatten
ein kleines Namensschild bekommen und Star des
Turnieres war natiirlich der kiirzlich zum Profi
hochgestufte Stanislaw Frejlak (1p) aus Polen,
der das Turnier auch ungeschlagen gewann.
Zweiter wurde der Ungar Dominik Boviz (6d) ,
der sich nur Stanislaw geschlagen geben musste
und dritter wurde der Franzose Benjamin Drean-
Guenaizia, ebenfalls 6d.

Fiir mich selbst lief das Turnier nicht so sehr
erfolgreich, ich konnte nur zwei von fiinf Spielen
gewinnen und ich drgerte mich besonders tiber
mich selbst, als ich eine eigentlich gewonnene
Partie gegen einen schwicheren Spieler am Ende
doch noch verlor. Hochmut kommt vor dem
Fall und ich hatte wieder eine Lektion gelernt.
Insgesamt hatten wir aber schone spannende
Spiele und ich war tiberrascht vom Kampfgeist
der serbischen Spieler.

Am Abend gab es dann ein festliches Dinner.
Das war wirklich beeindruckend und zog sich mit
mehreren Gingen mit serbischen Spezialititen

tiber den ganzen Abend hin.
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Am nichsten Tag wurden dann noch drei
weitere Runden gespielt, alles verlief in einer
ruhigen und entspannten Atmosphire und viele
persénliche Kontakte waren méglich. Die Sieger-
chrung verlief unspektakuldr und in familidrer
Stimmung, es gab verschiedene Zusatzpreise,
unter anderem fiir die weiteste Anreise, den ein
Spanier gewann. Trotz der recht geringen Teil-
nehmerzahl waren doch Spieler aus acht Nationen
vertreten, eine bunte Mischung.

Am nichsten Tag lief§ es sich Zeljko nicht neh-
men, mich persénlich zum Flughafen zu bringen
und mit mir auf dem Weg dorthin noch eine kleine
Stadtrundfahrt zu machen, inklusive Besichtigung
des Schidelturms, einem Monument des serbischen
Widerstands aus der Zeit der Osmanen.

Nach einem herzlichen Abschied verlief§ ich
Ni$ mit dem guten Gedanken, nichstes Jahr gerne
wieder an diesem Turnier teilnehmen zu wollen.

Thomas Schwiering

Losung , Retten und Fangen™
Das Doppel-Ha-

|
Qi ne auf 1 im ers-
ten Dia. ist leider

nicht schlau ge-

nug, denn nach
2 kann Weif$ mit
4 sichern.

Wenn Schwarz
| aber im zweiten
Dia. reinschnei-
det. dann kann
Schwarz mit 3
und 5 trennen.

Will sich Weif3
im dritten Dia.
dagegen wehren,
dann endet das
nach dem Decken
des Ataris durch 6
mit 7 in einer ech-
ten Katastrophe
fiir Weif3.
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Deutsche Jugend-Go-Meisterschaft 2022

Der Deutsche Go-Bund e. V. veranstaltet jihrlich die Deutsche Jugend-Go-Meisterschaft (kurz DJGM).
Am 24. und 25. September in Rostock wird in drei getrennten Wertungen dabei

+ der Deutsche Junioren-Go-Meister in der Kategorie ,U19%,

+ der Deutsche Jugend-Go-Meister in der Kategorie ,U15%,

+ der Deutsche Kinder-Go-Meister in der Kategorie ,,U11¢

ermittelt.
Turnierort

SchulCampus Rostock-Evershagen, Thomas-Morus-Str. 1-3, 18106 Rostock
Zeitplan

Samstag, 24. September 2022 12:30 Uhr Begriiflung, 13:00 Uhr Runde 1
16:00 Uhr Gruppenfoto, 16:10 Uhr Runde 2
19:10 Uhr Runde 3

Sonntag, 25. September 2022 10:00 Uhr Runde 4, 14:00 Uhr Runde 5
17:00 Uhr Preisvergabe

Anmeldeschluss
Freitag, 16. September 2022, Ende des Tages, an fs-meisterschaften@dgob.de

Teilnahmebedingungen
An der DJGM kann jeder Go-Spieler teilnehmen, der folgende Bedingungen erfiillt:
* Mitgliedschaft in einem Landesverband des DGoB (Mitgliedschaft kann vor Ort erworben werden,
erfordert bei U18 die Einverstindniserklirung eines Erziehungsberechtigten.)
* Spielstirke mindestens 20. Kyu.
* Deutsche Staatsbiirgerschaft oder seit mindestens einem Jahr Hauptwohnsitz in Deutschland.
* Teilnehmer mit Ge%urtstag nach dem 31. August 2011 werden grundsitzlich in der Kategorie
Ul1 gewertet.
* Teilnehmer mit Geburtstag nach dem 31. August 2007 werden grundsitzlich in der Kategorie
U15 gewertet.
* Teilnehmer mit Geburtstag nach dem 31. Dezember 2002 werden grundsitzlich in der Kategorie
U19 gewertet.
* Jeder Teilnehmer spielt alle Runden mit.

Turniersystem und Bedenkzeiten
* Um die Meisterschaften wird ohne Vorgabe gespiel.
* Bei sechs oder weniger Teilnehmern wird ,,Jeder gegen jeden® gespielt.
* Bei sicben oder mehr Teilnehmern werden die ersten drei Runden nach dem McMahon-System
ausgetragen.
* Nach der dritten Runde wird anhand der McMahon-Punkte eine Zwischenwertung mit den
Platzierungen aller Teilnehmer erstellt.
* In den Kategorien mit mindestens vier Teilnehmern spielen die vier gemifd der Zwischenwertung
Bestplatzierten in den verbleibenden zwei Runden in Halbfinale, Finale und Spiel um Platz 3 die
ersten vier Plitze innerhalb ihrer Wertung aus.
* Die Bedenkzeit pro Spieler betrigt 60 Minuten plus jeweils 10 Steine in 5 Minuten kanadisches
Byoyomi.
* In den Halbfinals und Finals erhilt Weif§ 6,5 Komi, in allen anderen Partien ohne Vorgabe erhilt
Weifl 7 Komi.
* Weitere Details konnen der Turnierordnung entnommen werden.

Preise und internationale Turniere
Der DGoB setzt die folgende Geldpreise aus:
* Juniorenwertung (U19): 1. Platz: 75 Euro, 2. Platz: 50 Euro, 3. Platz: 25 Euro
* Jugendwertung (U15): 1. Platz: 50 Euro, 2. Platz: 30 Euro, 3. Platz: 15 Euro
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* Kinderwertung (U11): Geeignete Sachpreise
Der DGoB férdert den besten Teilnehmern in den einzelnen Wertungen die Teilnahme an der offenen
Europameisterschaft 2023. Wird der DGoB aufgefordert, fiir internationale Jugend-Go-Turniere Teil-
nehmer zu nominieren, so wird nach den Vorjahresergebnissen der DJGM vorgegangen. Dabei werden
nur teilnahmeberechtigte Spieler beriicksichtigt.

Anmeldung, Quartiere und Riickfragen
* Turnierausrichter: Go-Verband Mecklenburg-Vorpommern, Bad Doberan, und Think Rochade —
SC HRO e. V., Rostock-Evershagen
* Turnierleiter: Jérg Sonnenberger, lv-mv@dgob.de, (0 15 90) 4 41 84 13
* Anmeldung an DGoB-Fachsekretariat Meisterschaften Wilhelm Biihler, fs-meisterschaften@dgob.de,
(0151) 20 90 40 75

Weitere Informationen
* Ein Startgeld wird nicht erhoben.
* Die Schulkantine hat fiir uns gedffnet, wenn es geniigend Anmeldungen gibt.
* Es gilt die Turnierordnung zur Deutschen Jugend-Go-Meisterschaft vom 11. November 2018.
* Weitere Informationen (insbesondere wihrend der Veranstaltung) auf www.dgob.de

Deutsche Blitz-Go-Meisterschaft 2022

Die Deutsche Blitz-Go-Meisterschaft (DBGM) findet am Sonntag, 21. August 2022 in Karlsruhe statt.

Turnierort
Vereinsheim der GroKaGe Durlach, Lenzhubweg 12a, 76227 Karlsruhe (1 min von der S-Bahn-Hal-
testelle Durlach Hubstraf3e).

Zeitplan
Wir beginnen am Sonntag, 21.8.2022, um 10:00 Uhr morgens mit der 1. Runde und benétigen
etwa 10 Stunden. Dies beinhaltet auch eine Pause von 30 Minuten und 2 Pausen mit 15 Minuten.
Am Vortag gibt es ein Schnell-Go-Turnier am gleichen Ort.

Anmeldeschluss

Montag, 15. August 2022 (Ende des Tages) — Anmeldung bitte per E-Mail an fs-meisterschaften@
dgob.de

Teilnahmebedingungen
An der DBGM darf teilnehmen, wer folgende Bedingungen erfiillt:
» Mitgliedschaft in einem Landesverband des DGoB
+ Entweder Spielstirke mindestens 3. Dan oder Qualifikation iiber ein Qualifikationsturnier
« Deutsche Staatsbiirgerschaft oder seit mindestens 5 Jahren Hauptwohnsitz in Deutschland.

Turniersystem und Bedenkzeiten
Wir spielen das Turniersystem je nach Teilnehmerzahl gem. Turnierordnung, die Bedenkzeit betrigt
10 Minuten pro Seite — ohne Nachspielzeit. Komi betrigt 7.

Preise und internationale Turnieren
Der DGoB lobt fiir die ersten drei Plitze Geldpreise in Héhe von 150/100/50 Euro aus.
Aus den Teilnehmern der Blitz-Go-Meisterschaft benennt der DGoB die Vertretung Deutschlands
bei europiischen und internationalen Blitz-Go-Meisterschaften und trigt dafiir dann Fahre- und
Ubernachtungskosten gemif§ Turnierordnung.

Anmeldung, Quartiere und Riickfragen
Ausrichter: Badischer Go-Verein e. V.; Turnierleiter Wilhelm Biihler, FS Meisterschaften fs-meis-
terschaften@dgob.de (0151) 20 90 40 75
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Endrunde der Deutschen Go-Einzelmeisterschaft 2022

Bei der Endrunde wird der Deutsche Go-Einzelmeister 2022 ermittelt. Sie findet statt vom 30. September
bis 3. Oktober 2022, Ausrichter und Turnierleiter ist Benjamin Wirthmann.

Turnierort
Die Endrunde wird im ,,Saalbau Griesheim® im Schwarzerlenweg 57, 65933 Frankfurt/Main stattfinden.

Zeitplan
Freitag, 30. September 2022 9:30 Uhr Begriiffung und Wahl der Schiedsgerichts
10:00 Uhr Runde 1, 16:00 Uhr Runde 2

Samstag, 1. Oktober 2022 10:00 Uhr Runde 3, 16:00 Uhr Runde 4

Sonntag, 2. Oktober 2022 10:00 Uhr Runde 5, 16:00 Uhr Runde 6

Montag, 3. Oktober 2022 10:00 Uhr Runde 7, 16:00 Uhr Siegerehrung
Anmeldeschluss

Bis 15. September 2022 (Ende des Tages) miissen die 8 Qualifizierten dem DGoB die Teilnahme
bestitigen oder absagen. Im Falle einer Absage wird der DGoB den nichstbesten Spieler aus der
Vorrunde einladen, sollte aus dem Kreis der Vorrundenteilnehmer niemand verfiigbar sein, so kann
der DGoB auch einen fiir die Vorrunde qualifizierten Spieler einladen. Wichtig ist, dass, wer nicht
rechtzeitig absagt, vom DGoB gesperrt werden kann.

Turniersystem und Bedenkzeiten
Die Endrunde wird in sieben Runden ,jeder gegen jeden® ausgetragen. Weif§ erhilt 7 Komi. Die Be-
denkzeit pro Spieler betriigt 120 Minuten plus jeweils 15 Steine in 10 Minuten kanadisches Byoyomi.

Preise und internationale Turnieren
Der DGoB lobt fiir die acht Plitze Geldpreise in Hohe von 500/400/300/250/200/200/200/200
Euro aus. Die Setzliste fiir internationale Turniere wird mit den Endrundenteilnehmern aktualisiert.
Diese nutzt der DGoB, wenn er Spielerinnen und Spieler fiir die Amateur-Go-Weltmeisterschaft und
weitere bedeutende, internationale Turniere benennt. Hier gibt es auch Zuschiisse zu den Reisekosten,
falls die der Ausrichter nicht iibernimmt.

Anmeldung, Quartiere und Riickfragen
« Turnierausrichter und Turnierleiter Benjamin Wirthmann, (0175) 3 05 04 87
« Fachsekretariat Meisterschaften Wilhelm Biihler, fs-meisterschaften@dgob.de (01 51) 20 90 40 75

Weitere Informationen
+ Jeder Teilnehmer hat Anspruch auf eine Aufwandsentschidigung in Héhe von 50 Euro.
« Weitere Informationen (insbesondere wihrend der Veranstaltung) auf www.dgob.de
« Es gilt die Meisterschaftsordnung vom 11. Januar 2020.

Eingeladene Teilnehmer
An- und Abmeldung bitte per E-Mail an fs-meisterschaften@dgob.de. Zusagen sind halbfett gedrucke.
1 Lukas Krimer 6d Bonn NRW (Deutscher Meister)
2 Jonas Welticke 6d Bonn NRW

3 Benjamin Teuber 6d Hamburg ~ Hamburg
4 Bernd Radmacher 4d Meerbusch NRW

5 Johannes Obenaus 6d Berlin Berlin
6 Arved Pittner 5d Berlin Berlin
7 Matias Pankoke 6d Osnabriick  Niedersachsen/Sachsen-Anhalt
8 Chu Volk-Lu 4d Stuttgart Baden-Wiirttemberg
Fragen

Bei Fragen an das Fachsekretariat unter fs-meisterschaften@dgob.de wenden oder im DGoB-Discord
im Channel #meisterschaften nachfragen.
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Wie entstehen Go-Biicher? Oder: 5x5 = 2
von Gunnar Dickfeld

Hin und wieder werde ich gefragt, wie denn
eigentlich ein Go-Buch entsteht. Auf diese Frage
gibt es natiirlich nicht die eine alles erklirende
Antwort, denn jedes Buch hat seinen eigenen
Werdegang, seine eigene Geschichte. So auch
das Buch ,Bleibe fit! Mit dem 5x5-Brett” von
Fukui Masaaki. Diese Geschichte méchte ich
gern erzihlen.

Fiir die japanische Originalausgabe von Fukuis
Buch aus dem Jahr 2000 gibt es in Sensei’s Library
schon seit Ewigkeiten einen Eintrag, der auch auf
John Fairbairns Webseite verweist und eine kleine
Kostprobe aus dem Buch vorstellt. Wann genau ich
das erste Mal auf diesen Hinweis gestof$en bin, kann
ich gar nicht mehr sagen.

Dann ergab es sich, dass
ich beim Kauf einer grofSeren
Sammlung von japanischen
Go-Biichern eben dieses nette
Biichlein miterwarb. Es ist in
der Tat eine Perle, die aus der
Unmenge von Go-Biichern
hervorsticht. Natiirlich habe
ich es sofort verschlungen;
es war ein Genuss, die Kno-
beleien dieser kleinen aber
tollen Kreationen zu lésen.
Nach dem ich in die eine oder
andere Falle getappt war, war
ich natiirlich deutlich vor-
sichtiger. Begeistert wie ich
war, konnte ich nicht anders
und teilte einzelne Probleme
in unserer Club-Nachrich-
tengruppe. Fiir mich war
klar, das ist ein Buch, das ich
gern als deutsche Ubersetzung
verlegen wiirde!

Nun begann der schwierigste Teil. Das Buch ist
damals beim Nihon Kiin erschienen und meine
Kontaktperson, die im Publishing Department
fiir auslindische Lizenzanfragen zustindig war,
hatte neue Aufgaben iibernommen. Das wusste
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ich noch nicht, doch er war ewig nicht erreichbar.
Selbst Nachfragen beim DGoB und bei der EGF
fiir Unterstiitzung fiir eine Kontaktaufnahme zum
Nihon Kiin blieben erfolglos. Nach einer wahren
Ewigkeit (und mehreren Nachfragen) entschuldigte
sich mein bisheriger Ansprechpartner, dass er meine
Anfrage nicht beantworten konnte und verwies
mich an seinen Nachfolger. Auch dieser lief§ sich
durchaus viel Zeit, um mir nur mitzuteilen, dass
auch er nicht mehr zustindig sei und verwies mich
wiederum an dessen Nachfolger. Mittlerweile waren
gut zwei Jahre vergangen und ich erhielt endlich eine
positive Riickmeldung, wer letztendlich fiir mein
Anliegen zustindig war und sich meine Anfrage

anhoren mochte.

Doch nun kam die nichste Uberraschung: Der
neue Kollege konnte kein Englisch. Auch wenn
es nicht immer ganz einfach war, so war Englisch
doch schon recht bequem. Zwar musste alles
in ein schlichtes, leicht verstindliches English
heruntergebrochen werden, um den Transfer
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von Fragen und Antworten sicherzustellen. Ich
erinnere mich noch heute an ein recht teures und
irgerliches Missverstindnis, das mich lange Zeit
von Anfragen an den Nihon Kiin absehen lassen
hatte. Und nun war die komplette Kommunika-
tion nicht einmal mehr in einfachem Englisch
mdglich, sondern nur noch in Japanisch. Nach
dem ersten Schock hatte ich die Herausforderung
angenommen. Gliicklicherweise gibt es fiir solche
Fille mittlerweile moderne Hilfsmittel. Wenn
man diese geschickt einsetzt, dann kann man
sich durchaus verstindlich machen.

Doch schon kam die nichste Unweg-
samkeit: Statt den tblichen Vertrag, der
stets in Englisch gehalten war, als Vorlage
zu verwenden, bestand man nun auf einen
Vertrag in Japanisch (siche rechts), der von
der Rechtsabteilung des Nihon Kiin auf-
gesetzt wurde. Das hat dann noch einmal
einiges an Zeit in Anspruch genommen bis
auch die letzte Klausel durchleuchtet und
geradegezogen war. Die Einigung iiber die
Konditionen war da vergleichsweise ein
Kinderspiel. Als ich merkte, was ich mir
da eingebrockt hatte, wollte ich jedoch das
Beste aus der Situation machen und lief§
den Vertrag gleich noch einmal duplizieren,
um nicht nur die deutsche Ubersetzung,
sondern auch die englische Ubersetzung
herausgeben zu kénnen. Dafiir brauchte
man in dem einmal aufgesetzten Vertrag
nur die Sprache und die Vertriebsgebiete
auszutauschen. Und natiirlich musste ich mein
Planungsbudget auf eine weitere Ausgabe aus-
weiten.

Die Vertragsausformulierungen, Verhandlungen
waren es eigentlich keine mehr, zogen sich gut sechs
Monate hin. Diese Zeit habe ich genutzt, um die
Diagramme aus dem Buch als SGFs anzulegen,
damit diese fiir das spitere Editieren des Buches
schon vorbereitet waren.

Endlich hatte ich die von beiden Seiten unter-
zeichneten Vertrige in der Hand. Hier zeigte sich,
dass die Pandemie auch Verinderungen beim
Nihon Kiin bewirkt hatte. Statt die Vertrige wie
frither zur Unterzeichnung postalisch quer um
den halben Erdball einmal hin und dann wieder
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eine Ausfertigung zuriickzusenden, ging das nun
auf elektronischem Weg. Nach der Zahlung der
vereinbarten Lizenzgebiihr konnte es dann end-
lich mit der eigentlichen Arbeit losgehen.

In der Zwischenzeit hatte ich etwas halbherzig
tiberlegt und herumgefragt, wer denn die Uberset-
zung aus dem Japanischen iibernehmen kénnte.
Die Zielsprache war erst einmal egal, denn von
Englisch nach Deutsch oder andersherum findet
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Ein Ausschnitt aus dem Vertrag

sich dann schon eine Lsung. Doch nach all dem
Hickhack mit dem japanischen Vertragstext kam
ich zu der mutigen Uberzeugung, dass kleine
beschreibende Go-Texte zu den entsprechenden
Diagrammen ja kaum so wild sein kénnen wie
die anspruchsvolleren Vertragsformulierungen. So
begann ich selbst mit der Ubersetzung aus dem
Japanischen ins Englische. Nach Rohfassung,
Zweitentwurf, Uberarbeitung und noch mehr
Runden des Nachschleifens kam am Ende noch
ein ,native speaker zum Zug, der dem Ganzen
(wieder in mehreren Runden) den letzten Schliff
gab (einen Dank an dieser Stelle an Craig aus
Phoenixville, PA). Das Editieren des Buchblockes
lief semiparallel zum Ubersetzen und ist eher
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eine drdge Titigkeit. Grundstruktur entwerfen,
Diagramme einpassen, Texte reinquetschen oder
umformulieren oder gar kiirzen, wenn der Platz
wider Erwarten doch nicht ausreicht. Dann im-
mer wieder Fehler ausbessern, Diagramme korri-
gieren, regelmifig in der Originalausgabe etwas
abgleichen, nachpriifen oder in anderen Biichern
schauen, wie dort etwas umgesetzt wurde.

Fiir das Cover stand das Design bereits fest,
denn das Buch sollte die (deutschsprachige)
Reihe ,Faszinierende Go-Probleme® erginzen.
Also eigentlich war es andersherum geplant. Das
Buch sollte urspriinglich der Aufmacher der Reihe
werden, doch aufgrund der langen, oben beschrie-
benen Vorlaufzeiten kam es dann doch nur auf
den vierten Platz. Lars Decker, ein Go-Spieler aus
Chemnitz, hatte bereits einen Entwurf fiir diese
Reihe angefertigt, der nun mit jedem weiterem
Band eine kleine eigene Note erhilt. Das Logo
fiir die Reihe war ihm ein besonderes Highlight.
Die Idee fiir diese graphische Spielerei hatte Lars
schon lange, doch bis dahin konnte er sie noch nie
in einem Projekt verwirklichen, da die Kunden
fiir solche extravaganten Ideen wohl cher nicht
die geeigneten waren. Bei mir hatte er mehr als
Gliick: Fiir mich war es ein Volltreffer! Wie kann
man besser deutlich machen, dass ungewéhnliche
Knobeleien in dem Buch auf ihre Leser warten.

Nun endlich war es soweit: Ubersetzung fertig,
Editieren des Buchblockes fertig, Cover fertig. Mit
der Ubergabe in den Druck liuft dann alles mehr
oder weniger in einem standardisierten Prozess. Die
fertigen Druckdateien werden, entsprechend den
technischen Anforderungen, an den Dienstleister
transferiert. Zunichst lasse ich mir ein erstes Probe-
exemplar drucken anhand dessen ich in einem aller-
letzten Durchgang noch einmal verschiedene Dinge
tiberpriifen kann, die man am Bildschirm eventuell
iibersehen hat. Fiir diesen Durchlauf sitze ich mit
dem Erstexemplar in einer gemiitlichen Ecke, mit
einer groflen Tasse Tee und stobere in dem Buch als
hitte ich gerade eines der tollsten Biicher auf einem
Flohmarke fiir mich entdeckt. Und in der Tat, es
finden sich da oft noch ein paar Kleinigkeiten, die
ausgebessert werden kénnen.

Dann geht es endlich in den finalen Druck mit
der zusitzlichen Freigabe fiir den deutschen, bzw.
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hier den internationalen Buchhandel. Ich infor-
miere den Hebsacker Verlag als wichtigen Héndler,
aktualisiere die Verlagswebseite und mache ein zwei
Meldungen in den Social-Media-Kanilen. Nein,
grofle Werbung ist nicht mein Ding. Ich verteile die
Pflichtexemplare (an die gesetzlich vorgeschriebenen
Bibliotheken) und versende Belegexemplare, hier fiir
den Nihon Kiin, dem Ubersetzer kann ich es diesmal
direket in sein Regal stellen, und gern noch einige
an den Korrekturleser und den Graphikdesigner
des Buchcovers.

Endlich war das Buch fertig, die Luft war raus.
Mir fehlte plétzlich die Lust und auch die Kraft
jetzt auch noch die deutsche Ubersetzung hinter-
herzuschieben. Stattdessen kam eine passende
Ablenkung zur rechten Zeit, denn der Zufall, dem
auch wieder ordentlich unter die Arme gegriffen
wurde, wollte es, dass ich die Neuauflage des
(franzésischen) ,Le Go cosmique® herausgeben
durfte. Und welch ein Gliick, die englische Uber-
setzung gleich mit dazu! Aber das ist eine ganz
andere Geschichte. Wihrend der Arbeit an diesen
beiden Ausgaben habe ich mir das Vergniigen
gegonnt, vier weitere Takemiya-Biicher (alles
Originalausgaben, teils sogar signiert, die ich von
einem Go-Spieler aus Osterreich erwerben durfte)
zu ,lesen® und die Partien darin nachzulegen.

Nach diesem Auftanken war ich bereit, mich
wieder Fukuis kleinen Problemen zuzuwenden.
Die deutsche Ubersetzung inklusive allem Editie-
ren an Buchblock und Buchcover ist abgeschlos-
sen, der finale Druckauftrag ist angestofSen und
so blicke ich gerade auf die lange Entstehungsge-
schichte dieses Buches zuriick. Diese Geschichte
konnte ich eigentlich mal aufschreiben, wo doch
immer mal wieder jemand fragt, wie so ein Buch
denn zustande kommt ...

Schwarz am Zug gewinnt. Lésung auf S. 36.
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Kopfniisse fiir Neueinsteiger
Schwarz am Zug (ab ca. 30k)

Totet die weiSe Gruppe. Findet
ihr eine RegelmifSigkeit ?
000
seg e
Y-8 4
000
OO®
e, |
000 @
goseses | 8%%%es %
o -8 oo *
000
° o000 00 @
o0 COO0e L@ TC0e
- 00 0 e | BB tofhde; |
B 0 | OO - 000,00
918 000
Alle Lésungen zu den Go-Pro-
blemen auf dieser Doppelseite
findet ihr unter www.dgob.de/
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Kopfzerbrechen fiir fortgeschrittene Anfanger

Ihr konnt die weiflen Steine t6-
ten, indem ihr ein falsches Auge
forciert. Es kann hilfreich sein,
erstmal einen Stein zu opfern.

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

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

Shende Tao
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" Go-Th

Der etwas andere Zug (43)

von Viktor Lin

Alles hat ein Ende, ... so auch diese Kolumne. Ich

hoffe, dass Leser aller Spielstirken aus all den Folgen
etwas mitnehmen konnten. Die Nummerierung
der Folgen stimmt iibrigens schon seit langem nicht
mehr ...

Problem 1: Weif$ ist leicht hinten — wie 4dndert
er das?
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Fiir die voraussichtlich letzte Folge habe ich euch ein
paar besonders andere Ziige gesammelt. Prost!

PS.: Wer diese Kolumne vermissen wird, dem kann
ich die mit Extrakapiteln und -problemen aufgefiillte

Buchversion ans Herz legen!
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Problem 3: Was kann Weif aus der rechten oberen
Ecke noch rausholen?
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Problem 4: Weifd rettet seine Gruppe rechts unten.
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Problem 5: Schwarz blockt das Zentrum mit die-  Problem 7: Schwarz schneidet mit 2 und Weif§ geht
sem coolen Zug zu, aber mit einem noch cooleren  ihm an den Kragen.

kann Weif$ durchbrechen.
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Problem 6: Was hat Weif mit diesem dummen Zug Problem 8: Schwarz versucht, die ganze weifle Wurst
vor und was macht Schwarz dagegen? da oben zu vernaschen, aber weder A noch B geht

sich fiir ihn aus ...

Vorsicht, nicht einfach umblittern! Denn auf den folgenden Seiten sind alle Lésungen abgedruckt.

A
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Losung 1: Auf der linken
Seite geht in Dia. 1.1
nichts wirklich direkt.
Hier sind nur viele Ko-
Drohungen — und das
Ko kriegen wir mit 1 in
Dia. 1.2!

Schwarz schligt in
Dia. 1.3 und Weif$ star-
tet offiziell das riesige Ko,
indem er mit 3 reinspielt.
Schwarz hat sich in der
Partie gedrungen gefiihlt,
in Dia. 1.4 schon auf
5 mit 6 nachzugeben,
damit er nach zwei wei-
Ben Zugen in Folge 11
und 13 nicht komplett
zerfillt. Schwarz macht sich in Dia. 1.5 lebendig,
doch Weif$ hat noch ein Tesuji auf 23 gefunden. Um

O
O A
OOC)

Dia. 1.1

Dia. 1.4 (7 schligt neben 10)
keine weiteren Steine zu verlieren, musste Schwarz
ein Nachhand-Seki akzeptieren und von seinem
linken Gebiet ist nicht viel tibriggeblieben.

Losung 2: Mit 1 in Dia. 1.1 muss sich Weif§ von
seiner langen Gruppe verabschieden. Wenn Weif§
in Dia 2.2 deckt, kann er nach 3 mangels Freihei-
ten so gar nichts retten. Weif§ musste also auf den
total unfairen Kompromiss in Dia. 2.3 eingehen.

Es sei angemerkt, dass die zwei Ziige zur Vor-
bereitung von Schwarz im Problemdiagramm sehr
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schlau waren. Denn ohne den Stein auf A in Dia.
2.4 ist Weifd nach 4 unversehrt verbunden.
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Losung 3: In Dia. 3.1 hat Weif§ das Probem, dass
Schwarz nicht direkt auf den Block auf 1 reagieren
muss. Er kann seelenruhig mit 2 den Augenraum
wegnehmen und Weif§ sauber von der Aulenwelt
getrennt halten. Auch in Dia. 3.2 kriegt Weif nichts
zusammen.

Aber Weif$ kann in Dia. 3.3 zuerst klemmen und
einwerfen. So entsteht in Dia. 3.4 auf jeden Fall

DGoZ 3/2022

Ll

osdhad

e

L0
o
..

Dia. 3.2
: B-A_é
OB
L 9 |
. ©)
T

Dia. 3.4

ein Ko, entweder das bei 3
oder mit A-B-C. Und wenn
Schwarz alternativ 4 in Dia.
3.5 probiert, macht W 5
diesmal was. Auf A kann er
nun mit B antworten und
leben, also ist auch hier ein
Ko mit Schwarz auf C und
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Dia. 4.4

Lésung 4: Weif$ hat nicht viel Spielraum in dieser
Stellung; er muss ihn mit dem Klemmer in Dia.
4.1 erzeugen. So entsteht in Dia. 4.2 ein Ko um
ein zweites Auge bei den drei schwarzen Steinen.

Wenn Schwarz in Dia. 4.3 versucht, das Ko zu
vermeiden, hat Weif§ jetzt Platz, um sich mit 5
rauszuwursteln. Dank des markierten Abtausches
ist in Dia. 4.4 ein Schnitt bei A entstanden. Und
wenn Schwarz ihn in Dia. 4.5 verteidigt, verliert er
in der Folge seine Steine im Zentrum.

Losung 5: Dia. 5.1 ist genau das, was sich Schwarz
vorgestellt hat: Er gibt ein bisschen Rand auf, um
ein grofles Moyo zu bauen.
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Dia. 5.1
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Dia. 5.4

Weif8 kommt dem Plan mit dem Anleger in Dia.
5.2 in die Quere! Wenn Schwarz Dia. 5.3 oder 5.4
spielt, bricht Weif§ sehr einfach in die Mitte ein.
Doch was macht Weif$ auf die Antwort in Dia. 5.5?

Er hat dann die total offenichtliche Kombo in
Dia. 5.6 mit Klemmen und Einwerfen! Danach
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Dia. 5.6
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Dia. 5.7
ist Dia. 5.7 eine Einbahnstrafle und der Zug,
mit dem Schwarz das Moyo machen wollte, ver-
wandelt sich in ein weifSes Ponnuki.
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Dia. 6.4

Dia. 6.3

Losung 6: Weif§ wiirde zu gerne die Sequenz
in Dia. 6.1 machen, derweil kann Schwarz mit
8 bis 12 die Gruppe in der Mitte vernaschen.
Deswegen mochte Weif§ gerne den Stein auf A
haben. Wenn Schwarz den simpel mit B in Dia.
6.2 beantwortet, geht das Netz auf einmal nicht
mehr und Weif§ entkommt und Schwarz zerfillt.

Der Konter fiir Schwarz ist, so dumm es auch
aussieht, statt B in Dia. 6.3 selber in den Bam-
bus reinzustupsen! So kann Schwarz am Ende
der Sequenz in Dia. 6.4 auch die Freiheit bei 21
nehmen und damit dann die Ecke fangen. Was
fiir ein wunderschéner Reinfall fiir Weif3!
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Dia. 7.3

Losung 7: Diese Stellung haben bestimmt alle und
ihre ungeborenen Kinder schon mal wo gesehen,
und jetzt ist sie auch in dieser Kolumne.

Es ist recht trivial fiir W, in Dia. 7.1 oder 7.2 bis
7.3 mit Atari-Sequenzen irgendwelche zwei Steine
zu fangen, nur fithren sie nicht dazu, dass W auch
zwei Augen macht.

Die Lésung ist...

... Trommelwirbel ...

C
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... der Einwurf 3 in Dia. 7.4!

Darauf hat Schwarz keine adiquate Antwort. In
Dia. 7.5 und 7.6 verliert er die Schnittsteine. Er
kann auch Dia. 7.7 versuchen. Schwarz zieht zwar

bis Dia. 7.8 seine Steine raus, aber so macht Weif$
viele Augen und Schwarz muss aufgeben.

Siche auch: youtu.be/brE6TrZQd04?¢=2359
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8:8 .80 O.Og‘%i grofles Gebiet sichern. Aber nein, Schwarz beharrt
.’ ’ QQ,”Q in Dia. 8.2 darauf, dieses Auge kaputtzumachen
i. | [ 11 [ | und bis Dia. 8.3 bringt er sich dann selber in einen
Dia. 7.7 Freiheitenmangel.
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Was tun, wenn A und B in Dia. 8.3 nicht gehen?
Dia. 8.4 zeigt, dass bei A Weif8 zumindest die Steine
fangen kann, die er mit 2 in Atari setzt. Bei B kann
Weifl in Dia. 8.5 sich mit 2 genug Freiheiten ver-
lingern, um ein fiir Schwarz unspielbares Ko zu
etablieren. Nebenbei zerstort Weif§ den Profit, den
sich Schwarz in Dia. 8.1 so einfach mit A hitte holen
konnen. Zu dem Zeitpunkt hat Schwarz aber schon
den Zug gesehen, der alle Probleme l&st:

Ahm, puh, keine Ahnung, wie ich den Zug in
Dia. 8.6 nennen soll. Darauf kann Schwarz in Dia.
8.7 auf 3 statt mit A schneiden und so um eine
Freiheit schneller sein. Auch auf der anderen Seite
entkommt Schwarz in Dia. 8.8 jetzt dank einer
Extrafreiheit und Weif$ geht mit der ganzen oberen
Gruppe baden.

C
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Yoon Young Sun kommentiert (632

Yoon Young Sun hat einen Kommentar zur folgenden
Partie unter dem Titel ,, The most exciting game ever in
history“ auf YouTube verdffentlicht (youtu.be/oQHX5T-
NoMB8Y). Schon in der Go World 29, S. 44 hiefs es zu
dieser Partie: ,, The highlight of the title match was the first
game: it was one of the most violent and complicated fight-
ing games of recent tournament history. The whole board
turned into one enormous fight, with groups of stones being
killed all over the place, but the final result was dicided by
1%5 points. It must be one of the most entertaining and
exciting games we have presented in Go World.

Den Titelkampf gewann Cho Chikun deutlich mit
4:0, aber das in der Summe insgesamt mit nur 11
Punkten auf dem Brett (+1Y5, +3%5, +3%5, +245).
Cho hielt den Meijin-Titel von 1980 bis 1984, verlor
ihn 1985 an Kobayashi Koichi, der den Titel ein Mal
verteidigte, um ihn dann fiir zwei Jahre an Kato Masao
abzugeben. Cho Chikun konnte den Meijin-Titel zur
allgemeinen Uberraschung 1996 erneut gewinnen und
bis 1999 halten, um ihn 2000 endgiiltic an Yoda
Norimoto zu verlieren.

Partie: 6. Meijin-Titelkampf, 1. Runde,
9.-10.09.1981

Weifs: Cho Chikun 9p

Schwarz: Kato Masao 9p

Komi: 525 Komi

Ergebnis: 318 Ziige. Weiflgewinntmit 1,5 Punkten.

Kommentar:  YoonYoungSun8p (awesomebachuk.com)
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Figur 1 (1-50)
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Frither haben Pro-
fis gerne so gespielt,
das war ganz normal.
Durch den Einfluss
©), der KI wird heutzutage
O, meist A, B oder C ge-
o, spielt.

O+@ 14: Ist in dieser Situa-
tion 14 oder 33 besser?
14 ist natiirlich richtig
und Joseki. Mit 1 in
ia. 1 Dia. 1 hilft Weify nur
Schwarz am linken
Rand, den weiflen
Stein zu schwichen.
18: Dieser Zug war
normal und Joseki,
aber laut KI ist er

*f Q@O richiigschlechtund
‘ @O verliert 10% Sieg-

L 3 4 wahrscheinlichkeit.

Q QC/ Stattdessen schligt

die KI die Ziige D

oder E vor.

21: Das ist ganz
offensichtlicht Kato-Stil. Andere Spieler hitten
wohl eher einen Kakari auf F vorgezogen.

33: Ein Kampfdreieck! Aber das war eigentlich
gar nicht notig. Wenn Schwarz wie in Dia. 2
spielt, kann er nach 8 besser decken als mit
dem leeren Dreieck.

|
°
0000

PSS

o
90
Figur 2 (51-100)

84 auf 77
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53/56: Beides sind gute Ziige, um jeweils beim

59:

60:

64:

Gegner Aji zu hinterlassen. Wenn Weif§ mit
56 einfach nur auf 1 in Dia. 3 spielt, dann
ist nach 2 nicht mehr viel weifles Aji am
unteren Rand.

Nun sicht man, dass sowohl 53 Aji in der wei-
Ben als auch 56 Aji in der schwarzen Stellung
zuriickldsst. Weif§ kann zum Beispiel auf 1 in
Dia. 4 Doppel-Hane spielen, um dann mit 3
zu squeezen.

Dieser Zug fiihrt zwar Schwarz mit 61 zu guter
Form in Bezug auf die markierten Steine, aber
bereitet fiir 62 ein Ko auf A vor.

Das ist ein sehr solider Zug, den Weif§ im
Hinblick auf das Ko auf A macht, aber er ist
|

o &0
@,

Der 6 Jabre alte Cho Chikun 1962

etwas zu langsam. Etwas ziigiger wire die Ent-
wicklung in Dia. 5 gewesen. Nach 3 kann der
markierte Stein nicht mehr auf A rausziehen,

da dann B bis D folgen.

65: Das war sehr nett von Schwarz, denn Weif§

konnte sich in der Zugfolge bis 76 viele
Punkte am linken Rand sicher. Stattdessen
hitte Schwarz auf 1 in Dia. 6 am linken Rand
invadieren sollen. Die Zugfolgen aus Dia. 6

}4
}4

o

Sle o
)
@
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. il -
Kato Masao 9p war bekannt fiir seinen aggressiven,
kampfbetonten Go-Stil. Er verstarb bereits 2004.

und 7 sind danach Miai.
66: Ein starker Zug! Ublich wire wohl ein

Zug auf 72. Schwarz kann jetzt nicht auf 1

in Dia. 8 umbiegen,

‘ denn dann schneidet
P Weifd unmittelbar. In
der weiteren Zugfolge
bekommt Weif{ den
groflen linken Rand
ohne Aji.
76: Weill steht jetzt bei
65% Siegwahrschein-
lichkeit.
85: Normalerweise
wiirde Schwarz jetzt
eher auf B
spielen, aber
Schwarz hatte
vor, spiter das
Ajiauf 97 und
C zu nutzen.
90: Mit die-
sem Peep
stellt sich
fiir Schwarz

e

OO

S
N
o

5
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| eigentlich die

Frage: Decken
oder 1 in Dia.

9 spielen?

90: Das ist zu

nett. Mit 1

und 3 in Dia. 9

kann Schwarz
stattdessen

gut kimpfen.

| Nach I in Dia.

9 funktioniert

das Tesuji auf

1 in Dia. 10

nicht. Und
wenn Weif§ 2

in Dia. 10 auf

97:

denn

fen,
Weifd kann mit
2 beide Schnit-
te decken und
dann gut ge-
gen die schwe-
ren schwarzen

Steine

kimpfen.
Wo soll Weif§
jetzt verteidi-
gen? Maglich

gut

1 in Dia. 11

beantwortet,
kann Schwarz
gut zwei Steine
opfern, daernach
6 ein vorteilhaf-
tes Ergebnis be-
kommt.
95: Schwarzkann
jetzt nicht auf 1
inDia. 12kimp-

QO

:iOO
<
-OO®

@@
OO0

4

et

Dia. 14

Q
53

o
00 00
"0

y

¥ |

®
DOIED
D0

s 7%
Dia. 15
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sind D, 98 oder E.

| b | 98: Ich hiitte
OO j}f auchan dieser Stel-
1 .’ le decken wollen.

) @ Spielt Weif§ auf 1
66}{}7 in Dia. 13, istnach

=) O@ 2 die Frage, ob 3

L) oder 4 besser ist.

@ Bei 3 kann Weifd

O0900 mit der Abfolge

o [ @ bis 7 seinen Rand
O ﬁ )

sichern, verliert

Dia. 16 aber gegeniiber
Dia. 17 die zwei

‘ é ‘ markierten Punk-
te. Mit 1 in Dia.

S, j}f 14 kann Schwarz

den Verlust der

)
Ceee
o0 .‘d{}* bzi[?e?e;n;rkiie;ten
® 98: Punkeeaus Dia. 17

sogar erzwingen.
Denn 1 in Dia.

15 wire nach 2 in
OO0 584 Dia. 13 die rich-
O“.O tige Antwort, da
Dia. 17 Schwarz sich das

Doppel-Atari auf
2 nichtleisten kann, denn nach 7 ist seine grofle
Gruppe unten einfach gestorben. Und wenn
Schwarz seine grofle Gruppe mit 1 in Dia.
16 gegen das direkte Fangen nach auflen hin
sichert, sichert sich Weif§ mit 2 und Schwarz
bleibt mit zwei schwachen Gruppen zuriick.

T

Figur 3 (101-150)
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Daher muss Schwarz auf 1
in Dia. 17 decken und mit
2 sichertsich Weif$ die zwei
markierten Punkte zusitz-
lich. DerKI-ZugaberistE,
also 1 in Dia. 18. Ich finde
die Stellung nach 8 aber
zu kompliziert. Man hat
als Mensch Angst, dass,
wenn man die schwarze
Gruppe nicht fingt, Weif§
nichts mehr hat. Aller-
dings gibt es noch Aji fiir
Weif§ auf A und B. Aber
ich hitte nicht den Mut,
so zu spielen.

115: Schwarz

hitte jetzt
[ mit 1 in
L Dia. 19 zwei

@ weifle Steine

fangen kén-

nen, aber

Kato war

mit dem Er-

gebnis nach

Dia. 19 (6 wirft ein, 7 schliigr)

8 nicht zu-
frieden, da
Weifl mit

seiner Gruppe zu einfach gelebt hat.

139: Eigenlich sollte Schwarz auf 1 in Dia. 20 de-
cken, aber nach 4 hat er dann einfach zu viele
Schwiichen mit dem Schnitt auf A und dem
Ko auf B —zumal die ganze groffe Gruppe von
Schwarz links noch nicht richtig lebendig ist.

140: Viel einfacher wire die Kombination in Dia.
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21 gewe-
— sen, bei der
Weifd etwas
— opfert, aber
Vorhand

nimmt, um
dannmit15
seine Grup-
pe oben zu
sichern. Das

wire wohl

genug gewe-

sen, um zu
gewinnen.

157: Di-
rekt mit 1
in Dia. 22
zur Ecke

hin zu ver-

binden funktioniert nicht. Man sieht in der
Zugfolgebis 20, dass Weif$ das folgende Semeai
locker gewinnt.

34

159: Auf diesen Zug
gibt es drei mogliche
Antworten: 160, 161
und 162. Welche ist die
beste Antwort?

@ 160: Der Zug ist ok,

stellt aber nicht die

() beste Antwortdar. Auch

nicht1inDia. 23.,denn
nach 8 in Vorhand ist
die schwarze Gruppe
durch das Auge mit 10
entweder im Ko oder
durch Seki gerettet. Die
beste Antwortzeigt 1 in

@
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Figur 4 (151-200)

154 deckt; 186, 192 auf 180; 189 auf 183

Dia. 25 (6 auf2)

OOODD

. |
| O, | | :%g %>
L 9 | 9, OO0

O@

Dia. 24. Weif$ kann mit 5 trennen und mit
dem schonen Tesuji 7 die markierten Steine
fangen. Schwarz kénnte dann mit A in der
Ecke leben, aber das wire Nachhand.
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164:Weif§ kann nicht auf 1 in Dia. 25 trennen,
da dadurch ein Ko entsteht, bei dem Schwarz
im Vorteil ist, da er nicht wirklich etwas zu
verlieren hat.
168:Das ist ein grofler Fehler! Weif8 hitte zunichst
auf 1 inDia.
. @ . 26 trennen
sollen. Dann
kann Schwarz
nach 5 nicht
mchr direkt
auf 10 ver-
binden, son-
dern muss erst
auf 6 schla-
gen. Nach 10
kannn sich
Weif dann die
Vorhand neh-
men und kann
auf11sichern.
Damit wire
die Partie zu
93% fiir Weifd
entschieden
gewesen.
198: Wenn
Weifl jetzt

o0 ) 000 der schwar-
@ ' 1 © zen Gruppe
000000 auf 1 in Dia.

O9@® O O@@@® 27 unten das
Q@O ) ) @@ :zwcite Auge
O (OCO@ nimmt, dann

istdas Fangen

auf2 Vorhand

und nach 3

bekommt

O
() Schwarz sein
@ zweites Auge
)

O oben in der
Ecke bei A.
Q , 199:Schwarz

darf leider

jetztnichtdas

Ko-Aji auf 1
in Dia. 28 beseitigen, da er dann nach 8 nur
ein Auge hat und somit die gesamte grof3e
Gruppe gestorben ist.

210:Wenn Schwarz jetzt das Ko auf 240 durch-
schligt, dann ist die Ecke oben fiir Weif nach
einem Zug auf 211 grof genug, um sicher die
Partie zu gewinnen.

Dia. 28
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Figur 5 (201-250)
212 auf 208; 214 auf 209; 248 wirft ein;
249 schligt den eingeworfenen Stein; 250 schligr zwei Steine

214:Das war wirklich mutig! Ich hitte immer auf
1 in Dia. 29 antworten wollen, um weiter
Ko zu spielen. Nach der Drohung auf 9 hitte
Schwarz wohl seine Gruppe zum Leben ge-
bracht, aber nach der Zugfolge bis 19 wohl
einfach die Partie verloren.

215:Nun hat die weifle Gruppe keine zwei Augen
mehr und muss mit der schwarzen Gruppe in
ein Semeai eintreten. Wie kann man in dieser
Stellung das Semeai berechnen? Ich kann das
nicht ...
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Dia. 30

216:Das Hane auf 1 in Dia. 30 wire jetzt unklug,
da danach ein Ko entsteht und Schwarz mehr
Ko-Drohungen hat.

00000 0 0B 0 —
209 000 00 00
00 ) 00 ) 00 @
200 88 800

Dia. 31
13 wirft ein; 14 schligt 13; 16 schligt 15; 17 setzt 16 auf
Atari; 20 auf 4; 21 auf 15; 22 auf 8; 23 auf schligt 6
Steine; 24 schligt 15 Steine

O®
Q)
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a
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232:Gibt Weif8 das Semeai ||
auf? Wie wire es aus-
gegangen, wenn Weifd
das Semai jetzt weiter
gespielthitte? Dia. 31
zeigt, dass Schwarz ®
mit genau einer Frei- ) 3}
heit gewonnen hitte. f
"3 .
@

Dia. 32

3

237: Das war zu passiv von
Schwarz. Besser wire 1 in Dia.
32 gewesen. Nach 5 ist die Partie
sehr knapp.

261: Das war letztendlich der
Verlustzug dieser Partie. Schwarz
hitteauf 1 in Dia. 33 spielen sol-
len. Nach 5 sind A und B Miai fiir
das Anbinden der Steine und die
Partie steht dann duf8erst knapp.
263: Schwarzkann jetzt nichtauf

£
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‘
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Dia. 33

36
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Figur 6 (251-318)
255 verhindert zwei Augen; 256 schligt 251; 257 auf
254; 259 schldgt 15 Steine; 291 auf 265; 294 decke

258; 316 auf 313

1 in Dia. 34 spielen, weil er
mit 3 nichtanbinden kann.
265: Kato hat aber ein
sehr schones Tesuji ge-
funden, um doch noch zu
verbinden.

+—  271:Allerdings musserda-
fiir zwei Steine opfern, was
natiirlich Punkte kostet.
280: Jetzt hat Schwarz keine
Chance mehr, die Partie
noch zu gewinnen. Der

oo
zQ
|
Zug 261 hatam Ende diese
sehrumkidmpfte Partie—wenn

auch sehr knapp — verloren. Wenn Weifd aber
vorher die Ko-Drohung 213 einfach auf 215
beantwortet hitte, wire die Partie natiirlich
schon lingst entschieden gewesen.
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The Surrounding Game
Fragen am Kreuzpunkt von Sinn und Erziehung,
die sich beim Homeschooling wihrend einer Pandemie ergeben

von Colm O’Shea
(libersetzt von Peter Gebert)

Colm OShea unterrichtet Essayistik an der New
York University. Demniichst erscheinen von ihm
zwei Biicher: Der Science-Fiction-Roman Claiming
De Wayke (Crossroad Press) sowie die Monographie
James Joyce’s Mandala (Routledge).

Gemeinsam mit Robbie O’Driscoll, einem The-
rapeuten fiir neuromuskulire Erkrankungen und
Sportpiidagogen, der das erste und einzige Bewe-
gungscafé in Cork gegriinder hat, entwickelt Colm
das Rescape-Projekt (www.therescapeproject.com).
In Form von Gast-Interviews und Essays erkundet
das Rescape-Projekt wie Spiele und Spielfreude uns
dabei helfen konnen, unsere Kreativitit zu fordern,
negative Emotionen zu minimieren und in uns ver-
borgenes Potential freizusetzen.

Wer nicht ernsthaft krank geworden ist, geliebte
Menschen verloren hat oder im Zuge der CO-
VID-19-Lockdowns zusehen musste, wie seine
Existenz vernichtet wurde, ist mit Recht zdger-
lich, Aussagen dariiber zu treffen, wie es ist, diese
Pandemie zu durchleben. Miisste ich jedoch eine
Sache benennen, die das Virus tiberall zur Folge
hatte, dann kénnte ich sagen: Es hat fiir neue
Einschrinkungen in unserem Leben gesorgt.
Ich habe vier Kinder — das jlingste wurde in
den ersten Wochen des Lockdowns geboren —
und ich erinnere mich an Momente der Panik
wihrend jener Tage: Wenn wir beide richtig krank
werden, wer kiimmert sich dann um sie? Als fiir
meine Familie die Welt jedoch auf ein Spielfeld
zusammenschrumpfte, das aus unserem Haus und
ein paar Strafen in der Nachbarschaft bestand,
hatte das, wie ich zugeben muss, fiir mich etwas
Aufregendes. Diese neue Einschrinkung bedeu-
tete, dass wir unseren Alltag von Grund auf neu
denken mussten. Meine Begeisterung, was diese
Perspektive anging, lief§ in Verbindung mit den
Beeintrichtigungen des Schulbetriebs Home-
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schooling zu einer reizvollen Option werden —
und dafiir entschieden wir uns. Spiel wurde zum
Instrument der Erziechung (Zauberwiirfel-Runden
und Logikritsel, Puppentheater zu politischen
Themen, Inszenierung evolutionirer Prozesse,
Nachahmung von Héhlenkunst, das Erlernen
von Musikinstrumenten) und schon bald war
die Grundstimmung in unserem Haus eine ganz
andere. Jeder Tag stellte uns vor eine abstrakte
Herausforderung, der wir uns aus keinem ande-
ren Grund widmeten, als dass sie von sich aus
interessant war. Ich lernte etwas neu, was mir
seit meiner Kindheit bewusst war: Es geht nicht
darum, wie viele Dinge man in seinem Leben
hat, sondern um die Qualitit, mit der man sich
ihnen widmet. Indem wir dem Spiel Vorrang ga-
ben, erschien uns unsere Welt auf einmal wieder
riesengrofl, nunmehr aber weniger beliebig. Wir
alle fanden einen Kompass darin, dass uns unsere
eigene Begeisterung eine untriigliche Nadel bot.
Wihrend ich hier schreibe, steht ein neues
akademisches Jahr vor der Tiir, in dem unsere
Kinder in ihre Klassenriume zuriickkehren
werden, ich in den morgendlichen Berufs-
verkehr, und in dem sich wohl vieles, was
unser Alltagsleben verziert, wiedereinstellen
wird. Natiirlich ist das erleichternd; aber bei
all dem méchte ich eine Leitfrage, die sich im
Lockdown geformt hat, nicht wieder aus den
Augen verlieren: Wie stutzen wir die Welt so
gurecht, dass sie auf magische Weise groffer wird
anstatt kleiner — reichhaltiger anstatr geringer?
The Surrounding Game, Will Lockharts und
Cole Pruitts Dokumentarfilm iiber Go, unter-
sucht genau diese Frage. Mit Poesie und Weile
gelingt es diesem 90-miniitigen Film irgendwie
ein grofles Maf$ an historischer Tiefe und isthe-
tischem Verstindnis fiir ein Spiel zu vermitteln,
das in Asien hoch geschitzt wird und im Westen
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doch weitgehend unbekannt ist. Das
Ziel beim Go ist es, Steine auf den
Kreuzungspunkten eines Linien-
rasters zu platzieren um Gebiet zu
erwerben oder Steine des Gegners so
zu umzingeln, dass sie ihre “Freihei-
ten” verlieren und gefangen werden.
Dass der Film zugleich ein intimes
Portrait einer Gruppe junger Freunde
darstellt, die sich in ihrem Leben an
einem Kreuzungspunkt befinden —
die versuchen, frei zu leben, oder
zumindest nicht in eine Sackgasse zu
geraten — macht ihn zu einem auf8er-
gewdhnlichen Kunstwerk. Netflix
hatte ihn im Programm, inzwischen
ist er fiir 2,50 Euro auf Vimeo zu
sehen — ginge es in der Welt jedoch
gerechter oder verniinftiger zu, wire
er landesweit Pflichtprogramm an
Schulen und Universititen.

Im Zentrum des Films steht die
Mission des Amerikanischen Go-
Verbands, die ersten amerikanischen
Profi-Spieler zu kiiren und so dem
Spiel Auftrieb und Interesse in den
USA zu verschaffen. Der inzwischen
verstorbene Ben Lockhart (Foto
rechts), Bruder des Regisseurs, sowie
seine Freunde Andy Liu und Curtis
Tang zihlen zum Ensemble der
Hoffnungstriger, die in den Wettstreit darum
treten, von dem Spiel, das sie lieben, leben zu
kénnen. Ben glitht vor Hingabe; wir begegnen
ihm, wihrend er sich einer harten Ausbildung
an einem Trainingszentrum in Korea unterzieht,
umgeben von nicht weniger zielstrebigen Anhin-
gern, bei denen es sich meist um Kinder handelt,
die sich dem Spiel anstelle einer Schulbildung
verschrieben haben. Auf einen Auflenstehenden
wie mich wirken solche Trainingslager auf eine
trostlose Art streng und in der Einseitigkeit ihrer
Ausrichtung geradezu beingstigend. Auch Ben
scheint von seiner Situation irritiert. Da hat es
ihn nun hin verschlagen, als jungen Mann, der
den Erwartungsdruck der Welt verspiirt, dass er
seinem Leben “eine Bestimmung gebe”. Nun tut
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er sein Bestes, seinem Gliick zu folgen, und ge-
fithrt hat es ihn in eine fremde Welt, in der ihm
weder Geld noch Ruhm zukommen, und in der er
umgeben von geradezu besessenen Kindern seine

Tage damit zubringt, sich iiber dem triigerisch
simplen 19x19-Brett den Kopf zu zerbrechen.
Eine Pilgerreise, die so viel abverlangt, wiirde auch
einem gestandenen Heiligen eine Glaubenskrise
bescheren. Warum so viel opfern fiir ein Spiel?
Ben ist ein fesselnder Protagonist, weil er Purist
ist. Er weifs, was er nicht will, und umreifit es klar:
Gier, Geliiste, gewdhnliche profane Triebe... da
muss es etwas Besseres geben. Der Weg, fiir den er
sich entscheidet, ist die Stringenz von Go. Dann
jedoch bekommyt er es mit der inneren Spannung
zu tun, die im dualem Charakter des Spiels be-
griindet liegt. Auf der einen Seite handelt es sich
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bei dem Spiel um eine isthetische Praxis, eine
Kunstform, eine Art Meditation, die verspricht,
die Person oder die Kultur, die sich ernsthaft
mit ihm auseinandersetzt, zu verwandeln und zu
bereichern. Und zugleich ist das Spiel auch ein
Portal in die kriegerische Nullsummen-Mentalicit
des Siegens um jeden Preis. Die Profi-Spielerin
Hua Xueming verwirft den antiquierten japa-
nischen Spielstil, der den isthetischen Genuss
in den Vordergrund riickt: “Es ist unméglich,
mit diesem Stil zu gewinnen. Weil es heute nur
noch ums Gewinnen geht.” So duflert Ben in
einer Szene, er habe genug vom isthetischen
und philosophischen Hokuspokus, er wolle nur
noch gewinnen. Sein Freund Curtis empfingt die
Aussage mit Genugtuung (“Ben kommt langsam
dahinter!”), und uns tritt die Paradoxie in ihrer
ganzen Hirte vor Augen. Wenn uns gleichgiiltig
ist, ob wir gewinnen, dann ist das Spiel nicht
transzendent. Sind wir jedoch davon besessen, zu
gewinnen, dann ist kaum vorstellbar, das wir das
Spiel als Weg dazu nutzen kénnen, die Banalicit

DGoZ 3/2022

des Wettstreits zu iiberwinden, als den wir unsere
Welt erfahren.

Das ewige Spannungsverhiltnis zwischen Hin-
gabe und Befreiung ist eine zentrale Paradoxie
beim Spiel. Eine weitere liegt darin, dass Regeln
und Beschrinkungen das Freisein tiberhaupt erst
moglich machen. Spiel ist ein Ort der Paradoxie,
wodurch es eng mit dem Mystizismus verbunden
ist. An einer Stelle reflektiert Ben sein obsessives
Streben: Was fiir eine Wahl habe ich? Diese Frage
stellte sich mir auch bei Go Seigen, einem in Ja-
pan von seridsen Spielern verehrten Genie. (Einer
behauptet, er habe Go Seigen auf der Héhe seiner
Fihigkeiten von einer Aura umgeben geschen.)
Ben besucht Go Seigen in einem Pflegeheim in

Ben Lockhart: 1993-2019

Ben Lockhart, einer der Stars der amerikani-
schen Go-Szene, ist am Samstag, 12. Oktober
2019, friedlich zu Hause gestorben, berichtet
sein Bruder Will Lockhart. Ben hatte in den
letzten zwei Jahren gegen eine aggressive Krebs-
erkrankung gekimpft. ,Selbst in den letzten
Stadien seiner Krankheit war Ben von einer
erstaunlichen Lebensenergie und einem starken
Selbstbewusstsein erfiillt”, so Will. ,,Ich mochte
der gesamten Go-Gemeinschaft gegeniiber zum
Ausdruck bringen, wie dankbar ich fiir die
Gemeinschaft bin, die ihr ihm gegeben habt.
Ben war fest entschlossen, sein Leben auf seine
eigene Weise und nach seinen eigenen Prinzipien
zu leben, und verfolgte das, was er liebte, mit
aller Kraft. Als Teenager, der allein durch Korea
und Budapest reiste, und als junger Mann, der
seinen eigenen beingstigenden und unkonven-
tionellen Weg ging, fand Ben eine Welt, die fiir
ihn Sinn machte, und in dieser Welt waren die
Go-Spieler seine zweite Familie. Sie waren seine
Geschwister, seine Lehrer, seine Freunde, seine
Schutzengel, seine treuen Fans."

Die Familie wollte der Go-Community mit-
teilen, dass Ben verstorben ist. Will plant, in
Zukunft eine lingere Gedenkschrift fiir Ben zu
verfassen, in der sein Werdegang in der Go-Sze-
ne gewiirdigt wird. [...]

Paul Barchilon, Oktober 2019
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Tokio an dessen 99. Geburtstag. Der Greis wirkt
uralt, wie ein Relikt aus einer vergangenen Epo-
che. Seine Besucher ergotzt er mit Geschichten
aus einem ménchischen, dem Spiel gewidmeten
Leben, das oft die ganze Nacht betrieben wird,
unter dem Augenmerk von Priestern, die auf den
kurzen Moment eines Blicks auf das Erhabene
lauern. Eine Partie war nahezu perfekt, wie Go
Seigen erzihlt. Dann machte er einen falschen
Zug, und der gottliche Moment war verloschen...
“Ich bin froh, dass ich Go gespielt habe”, schliefit
er bewegt.

Wir kénnten nun behaupten, Puristen dieser
Art seien von dem Spiel “umzingelt” worden und
kénnten sich dessen Sog nicht entziehen; mit glei-
chem Recht kénnten wir auch sagen, es habe ih-
nen die Méglichkeit verschafft, ein authentisches
Territorium fiir sich zu reklamieren. Wir kénnten
auch fragen: Gibt es da einen Unterschied?

Ben und Go Seigen wurden beide vom
Umzingelungsspiel gefangen genommen, Go
Seigens langes Leben war jedoch nicht das
Schicksal Bens. Er starb 2019 im Alter von
26 Jahren. Obgleich der Film lange vor seiner
Krankheit gedreht wurde, ist The Surrounding
Game durchdrungen vom Bewusstsein der
verginglichen Natur des Lebens. Wir sehen
Kunsthandwerkern dabei zu, wie sie mit viel
Geduld das Spielmaterial fertigen und erfahren
dabei, dass die Spielsteine aus den Schalen von
Muscheln hergestellt werden, die nach ihrem
Tod fiir Jahrzehnte im Wasser verbleiben, und
dass die Bretter von riesigen Biumen her-
rithren, deren Holz jahrzehntelang in dunklen
Lagerhdusern trocknet. Man erzihlt uns, dass
das Holz die Erde reprisentiert, und alles, was
aus ihr hervorgeht. Luxus-Spielbretter werden
in skulpturale Darstellungen von Schildkré-
ten eingebettet, von Geschépfen mit langem
Leben — und deren Formen werden wiederum
geschnitzt aus noch langlebigeren Ginkgo-Biu-
men, die bis zu 500 Jahre alt sind. Jeder der
konzentrischen Kreise der Maserung bedeutet
ein Jahr im Wald. Einer der Arbeiter beschreibt
seinen langwierigen Arbeitsprozess so: “Wenn
wir unser Gebiet sichern, halten wir an dem
fest, wofiir wir uns entschieden haben.”
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Diese Beschiftigung mit Zeit und der Kiirze
des menschlichen Lebens im Hinblick auf die
Ewigkeit verrit ein Verlangen nach Weisheit, das
im Go-Milieu allgegenwirtig ist. Bens Freund
und Konkurrent Andy Liu sinniert dariiber, dass
Tausende von Jahren zu leben es einer Person er-
moglichen kénnte, ein echtes Verstindnis davon
zu erwerben, wie man spielt. Eine vielsagende
Bemerkung, die andeutet, dass das Leben auf ein
Linienraster zu verlegen und es dort in Steinen
abzumessen vielleicht ein Weg ist, die Zeit zu
verlangsamen. Oder zumindest nicht wahrzu-
nehmen, wie schnell sie verstreicht.

Der Impuls, uns mit Projekten und Obsessio-
nen zu beschiftigen, um uns Gedanken an die
Sterblichkeit vom Leib zu halten, ist mensch-
lich. Ich fand die Theorie faszinierend, dass das
Linienraster seinen Ursprung in einem Netz
habe, das man iiber den Nachthimmel legte,
um mit seiner Hilfe die Rotation der Sterne zu
erfassen. Der Kontrast zwischen zwischen den
Kurven der Jahresringe und den geraden Linien
des Spielfelds lisst an ein Mandala denken, jene
hindu-buddhistische Quadratur des Kreises,
oder an die Assoziation des Kreisbogens mit
dem transrationalen Geist Gottes, wogegen
das Quadrat fiir die menschliche Zivilisation
steht, die nach Gewissheit strebt, nach einem
Zustand, in der dem Verstand und dem Wissen
alles zuginglich ist. Fiir Frank Lantz, Professor
fiir Spieledesign an der NYU, ist staunenswert,
wie alles Leben auf der Welt letztendlich auf
recht einfachen physikalischen Regeln fuf8t —
die emergenten Eigenschaften eines eleganten
Spiels sind so unvorhersehbar! In Erscheinung
treten dabei nicht nur komplexe Muster auf
dem Brett, sondern auch spirituelle Auswir-
kungen auf die Spieler. Ein Spieler namens
Fritz bemerkt, wie beim Spielen das Zeitliche
verschwindet und nur noch der gegenwirtige
Augenblick existiert — das Ideal beim Spiel.
In diesem konzentrierten Augenblick wird
er mit seiner Ungeduld, seiner Furcht, seiner
Gier nach dem Sieg konfrontiert. Wie lange
muss man spielen, um solche Schwichen zu
tiberwinden? Oder gehéren zum Genuss sol-
che Schwichen dazu — sind sie etwas, das in

DGoZ 3/2022



der Art unserer Beschaffenheit tief verankert
ist, damit wir uns auf kreative Weise mit ihm
herumschlagen?

In der Physik — der Lehre des ultimativen Spiels
von Information und Energie — ist es ist ein Ge-
meinplatz, dass das Wachstum der Insel unseres
Wissens mit einem exponentiellen Wachstum
der Ufer unseres Nicht-Wissens einhergeht.
Und so gibt es auch im Film eine Montage von
Konnern, die davon schwirmen, welche Demut
Go einfordere, und dabei auf eine mathematische
Erhabenheit anspielen, die wihrend sie selbst an
Kompetenz gewinnen ihrerseits wie zum Spott
nur immer weiter expandiert. Nicht ohne Grund
ist das Streben eines Mystikers nichts fiir jeder-
mann. Dem Erhabenen niher zu kommen fiihlt
sich im einen Moment an wie Befreiung, im
nichsten wie verschlungen zu werden. Erneut
kommt die Paradoxie zum Vorschein: Gibt es da
einen Unterschied?

The Surrounding Game ist im Grunde eine
Reflexion dariiber, was Freiheit bedeutet, was sie
bedeuten kann, innerhalb eines Systems purer
Beschrinkungen. Kierkegaard sagte, beim Gehen
entlang einer hohen Klippe habe er zwar Furcht
verspiirt, er konne fallen, jedoch aber existenzielle
Angst angesichts der Tatsache, dass ihn nichts
davor zuriickhielt, sich selbst hinabzustiirzen.
Ich frage mich oft, was wir mehr fiirchten:
Einschrinkungen und Zwingen zu unterliegen
(durch Regeln, durch die Schwerkraft, durch Zeit
usw.), oder vollkommen frei zu sein. Vielleicht
ist es letzten Endes die Angst vor Freiheit, die
uns zu riickschrittlicher Politik, repressiver Er-
ziehung, vorhersagbaren Karrieren und immer-
gleichen kulturellen Disputen verbannt. Mit der
Geisteshaltung, die nach Gewissheit strebt, geht
das Versprechen einher, hinten im Buch stiinden
alle Antworten. Da ist keine Klippe, behauptet
die Gewissheit, und keine Notwendigkeit, uns
mit unserem bedenklichen Verhiltnis zu ihr zu
beschiftigen.

Die Pandemie hat mir den Tod ins Gedichtnis
gerufen, auch die Fragilitit unserer Zivilisation
tiberhaupt. Dafiir bin ich dankbar. In mir hat sich
etwas verschoben: Ich muss aufwachen und mich
de-automatisieren. Ich habe ein Bewusstsein ge-
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wonnen fiir das Spiel, das sich unter dem Alltig-
lichen verbirgt, einen Ruf erhalten, zu erkunden
und zu wachsen, anstatt mich im Umgang mit
meiner Familie, meiner Arbeit, meinem Leben
in Routine zu fliichten. Diese Inseln kleiner Ent-
deckungen mégen winzig sein, aber irgendwie er-
scheinen sie mir riesig. Oder vielmehr bestitigen
sie die Existenz von etwas Riesigem — von etwas,
auf das man mit der Geisteshaltung des Spielens
jederzeit zugreifen kann.

Ich muss immer wieder an Ben denken,
einen exzentrischen, aber absolut verniinftigen
Menschen, der versucht, in einer zunehmend
zerfahrenen und nicht nur ein bisschen ver-
riickten Welt einen Faden zu finden, einen
bedeutungsvollen Fokus. Im Besitz eines
auflerordentlichen Intellekts konnten ihm die
allgemeinen Standardantworten auf die Frage,
“wozu” dieser Intelleke gut sei, nicht einfach
geniigen. Darin steckt eine universelle Lektion,
auch fiir diejenigen von uns, die nicht mit sei-
nen Pferdestirken oder seinem Talent gesegnet
sind. Sie betrifft die unzihligen Punkte, an
denen Sinn und Erziehung sich kreuzen.

Homeschooling fithrt einem diese vielen
Schnittpunkte vor Augen und wirft grundsitzli-
che Fragen dazu auf, wie man seine Zeit investiert.
Diesen Weckruf méchte ich nicht ungenutzt
verhallen lassen, darum hier mein Versuch, die
bestehende Herausforderung in Worte zu fassen,
nicht nur fiir Eltern im Homeschooling oder fiir
Lehrkrifte, sondern fiir alle Erwachsenen, die in
ihrem Leben mit jungen Menschen zu tun haben,
die ihnen etwas bedeuten: Wir sollten dafiir
Sorge tragen, dass unsere Kinder eine bewusste
Kontrolle tiber Rahmen und Tiefe ihres Spielfelds
ausiiben kénnen. Wir sollten dafiir sorgen, dass
sie verstehen, dass “Was sollen wir spielen, und
wie sollten wir das angehen?” eine Frage ist, die
das ganze Leben betrifft.

Und ich wiirde vorschlagen, dass wir sie Fol-
gendes lehren: Jeder Moment ist ein Kreuzpunke.
Jede Beschrinkung ist eine potentielle Quelle von
Energie, von Innovation, von Ausdruck. Gehalt-
volle, anspruchsvolle Spiele sind nicht der einzige
Weg, um diese Lektion zu vermitteln, aber sie sind
ein guter Anfang.
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Aufbaukurs Go (4)

von Hartmut Kehmann

Nach dem Grundkurs (DGoZ 5/2019 bis DGoZ
4/2021) gab es viele positive Riickmeldungen, ein-
schliefSlich des mehrfach geiufSerten Wunsches, die
Reihe fortzusetzen. Da die meisten elementaren
Grundlagen fiir den Anfinger im Grundkurs zu-
mindest angesprochen worden sind, sollen in einer
Fortsetzung einzelne Themen griindlicher behandelt
werden. Die Lektionen werden dabei weiterhin so
gestaltet, dass sie auch fiir noch vergleichsweise un-
erfabrene Spieler gut verstindlich sind. Der Umfang
des Kurses ist noch offen, wir beginnen im ersten Teil
mit mebreren Lektionen diber grundlegende Formen.

Lektion 1: Nobi und Sagari

Lektion 2: Kosumi

Lektion 4:
Niken Biraki und Niken Tobi

Die Ausdehnung auf der gleichen Reihe tiber zwei
Punkte hinweg wird Niken Biraki genannt. Ist sie
zentrumwirts gerichtet, ist auch hier der Begriff
Tobi (Sprung) gebrauchlicher. Das Niken Biraki
auf der dritten Reihe kommt eigentlich in jeder
Partie vor. Weil es ohne nahe gegnerische Steine
nicht getrennt werden kann, ist es sehr sicher.
Als Sprung ins Zentrum stehen eher Dynamik
und Flexibilitit im Vordergrund, denn die Form
ist auch ohne benachbarte gegnerische Steine
trennbar. Wir wollen diese Trennméglichkeiten
zunichst unabhingig von der Brettposition und
benachbarten Steinen betrachten.

B

i
|
I

Dia. 1

o 18

Dia. 1: Wenn Weif$ hier trennen will kommt in
erster Linie ein Anlegezug Tsuke auf A in Frage. Ein
Zug auf B (Kata, japanisch Schulter) ist cher eine
Trenndrohung.

Dia. 1a: Nach W1 ist S2 fast alternativlos (verglei-
che Dia. 8c). Danach hat Weif§ vier Fortsetzungs-
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Lektion 3: Ikken Biraki und Ikken 1obi

Lektion 4: Niken Biraki

Lektion 5: Keima

Lektion 6: Kogeima

Lektion 7: Daidaigeima

Lektion 8: Sangen Biraki
Am Ende jeder Lektion gibt es wieder jeweils zehn
Probleme, deren Lisungen auf der Internetseite des
DGoB unter www.dgob.deldgoz in der jeweiligen
Downloaddatei des Heftes veriffentlicht werden. Das
Material kann zu unentgeltlichen Unterrichtszwecken
gerne genutzt werden, die kommerzielle Verwendung
bedarf der Genehmigung durch den Verfasser. Alle

Bezeichnungen sind geschlechtsneutral zu verstehen.

méglichkeiten: A Riickzieher (Hiki), B Umbieger
(Hane), C Schnitt (Kiri), D Strecker (Nobi).
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Dia. 1b
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Dia. 1c
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Dia. 1d Dia. le

Dia. 1b: Tsuke Hiki — Zieht Weif$ zuriick, so kann
Schwarz entweder A spielen und den Schnitt auf B
zulassen oder diesen decken und ggf. WA in Kauf
nehmen. Weif§ bringt Schwarz auf diese Weise zu
einer Entscheidung.

Dia. 1c: Tsuke Hane — Weifs spielt so, wenn er
definitv schneiden mochte. Nach W5 kann Weifd
sich um den verbleibenden Schnitt bei A kiimmern
oder W3 bearbeiten. Wenn beides gleichzeitig gut
méglich ist, ist die weifle Zugfolge fragwiirdig.

Dia. 1d: Tsuke Kiri — Fiir den sofortigen Schnitt
muss die Treppe nach SA natiirlich fiir Weif§ laufen.
Zieht Schwarz nun auf B, so entsteht nach WA die

DGoZ 3/2022



gleiche Stellung wie evtl. nach dem Tsuke Hiki. Gibt
Schwarz mit S4 Atari auf C, so kontert Weif3 evtl.
mit einem Gegenatari Atekaeshi auf B. Weif$ spielt
den Kreuzschnitt Kirichigai auf W3 dann, wenn er
den Stein x abtrennen mdchte oder alternativ mit
W3 gut kimpfen kann.

Dia. le: Tsuke Nobi — Weifs begiebt sich freiwillig
in eine beengte Form. Er kann so nur spielen, wenn
ein Schnitt auf einem der markierten Punkte vielver-
sprechend ist oder mit dieser Form eine maximale
Gebietsabgrenzung erfolgt.

Die Moglichkeiten dieser Muster werden durch
Brettposition und/oder benachbarte Steine stark
beeinflusst. Eine Ausdehnung in Randnihe ist in
der Regel stabiler als ein Sprung im Zentrum.

Der Sprung in das Zentrum
Weil das Niken Tobi im Prinzip trennbar ist, wird
es in der Regel dann gespielt, wenn ein weniger dy-
namischer Zug zu langsam wire und eine eventuelle
Trennung der Form kompensiert werden kénnte.
Das folgende Joseki zeigt ein Beispiel.

\
A

K Q15+
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Dia. 2: Nach dem Klemmzug S2 ist das Niken
Tobi eine flexible Antwort. Die hiufigste Re-
aktion von Schwarz ist ein Zug auf A, wonach
Weifl entweder sofort oder nach Drohziigen am
linken Rand seinerseits in der Gegend um B einen
Klemmzug spielt. Auf diese Weise entsteht ein
Kampf um die Dominanz im Zentrum.

Dia. 2a: Diese alternative Abfolge ist lokal
ausgeglichen und ein Joseki. Nach dem Tsuke
Hiki (vergleiche Dia. 1b) kommt Schwarz zu
dem Schnitt auf 8. In der Folge entsteht schwarze
Stirke am linken Rand und weifle Stirke am unte-
ren. Wenn man allerdings bedenkt, dass Schwarz
urspriinglich mit dem Hasami S2 den unteren
Rand bevorzugt hat, bekommt die gesamte Folge
einen Eindruck von Inkonsistenz.

Dia. 2b: Schwarz kann unter diesem Gesichts-
punkt auch anders fortsetzen. Dananach gibt es
verschiedene kimpferische Moglichkeiten, deren
Gemeinsamkeit ist, dass Schwarz den unteren Rand
nicht so einfach aufgibt. Insgesamt ist das Niken
Tobi in der Ausgangssituation ein angemessener

flexibler Zug.

—

T

Dia. 3

Dia. 3: Vergleichbar dem Ikken Tobi gibt es auch
hier die Méglichkeit, durch Drohziige Nozoki eine
schwere Form zu induzieren. In solchen Situationen
ist Flexibilitit gefragt.

Dia. 3a: Eine Mdglichkeit wire z.B. diese hier,
dabei wird Schwarz zwar rechts gestirke, aber man
kann auch im Go niche alles haben. Ahnlich wie
in den kérperlichen Kampfkiinsten asiatischer
Traditionen ist das Zuriickweichen vor gegnerischer
Stirke auch beim Go Ausdruck eines angemessenen
Verhaltens. An diesem Beispiel kann man gut schen,
wie durch das Vermeiden einer direkten Konfronta-
tion eine flexiblere Form erzeugt wird.
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Die Ausdehnung auf der dritten Reihe
Die Stabilitit der Form ist je nach Lokalisation auf
der dritten oder vierten Reihe unterschiedlich. Wir
untersuchen zunichst das niedrige Niken Biraki. Es
ist eine sehr sichere Form, die Augenraum am Rand
erzeugt, aber deshalb naturgemif vom Zentrum her
angreifbar ist. Wenn gegnerische Steine in der Nihe
sind, ist auch ein Unterlaufen der Form méglich.

Dia. 4: Die folgenden

i Beispiele zeigen die grund-

N ?’F—*f legenden Muster: A (Eguri)

*(‘B‘ + ist der Versuch, den schwar-
? A zen Steinen die Basis zu
‘ il nehmen, B (Tsuke) eine Re-
Dia. 4 duktion mit Trennméglich-

keiten, C (Kata), D (Boshi)
und E (Keima) Reduktionen vom Zentrum her. Die
Beispiele sollen lediglich die Méglichkeiten zeigen
und miissen wie immer im Kontext des gesamtem
Brettes bewertet werden.

A. EGURI
Dia. 5: Wenn die Form auf beiden Seiten ,,eingerahmt*
ist, kann sie problemlos unterlaufen werden. Schwarz
hat die Antwortmdog-
lichkeiten A und B.
| Dia. 5a: Schwarz
? wird so spielen, wenn

er seine Steine zusam-

vene

menhalten will, nach
S4 kann Weif$ entwe-
der links oder rechts

|- an eigene Steine an-
‘{ﬁ binden.

Dia. 5b: Wenn
Schwarz die Anbin-
dung nach rechts mit
dem Blockzug Osae
*Q‘B**{}* verhindert, hat Weif§

| die Méglichkeiten A
und B.
Dia. 5c: Auch hier

kann Schwarz eine

wihlen, bei der er
»nur® die Augenbasis
verliert.

:; | friedliche Variante
\
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Dia. 5d: Wenn
Schwarz auch die zwei-
te Seite blockt, wird 7?'53.@*{}7
er getrennt. Schwarz | O@Q, \
kann so nur spielen,
wenn bei den Dia-
grammen 5a oder 5¢ |
die Gefahr besteht,
dass die gesamte Grup- Qg%gQ
pe verloren geht oder | | |
der Verlust eines Teils

kompensiert werden |
kann. Immerhin er- é

hei hd ile -
chimddevile 11808101

Dia. 5e: Weifd spielt
W3 als Kosumi, wenn
er Schwarz definitiv

| | |
trennen will. Schwarz | | A |
kann Weifd unten he- @Q#@#{?
rum verbinden las- T 1 q |
sen oder z.B. mit B
kimpfen.

Dia. 5f: Schwarz
behandelt dabei den Stein x leicht und kann nun
den Schnitt zwischen 4 und 6 formbildend decken.

Dia. 5g: Weif§ muss nach dem Kosumi aber im-
mer mit solchen kimpferischen Varianten rechnen.
Es droht SA, so dass Weif§ kaum Zeit haben diirfte,
sich um Wx zu kiimmern.

Das Beispiel zeigt ein Prinzip fortgeschrittener
Kampftechnik, das man beschreiben kénnte als
ywenn du rechts kimpfen willst, stirke dich zu-

nichst links®. Sie wird im Japanischen Motare ge-
nannt, in der englischen Literatur ,leaning attack®.

Zusammenfassend kénnen wir feststellen, dass
ein Niken Biraki selbst bei Anniherung von beiden
Seiten noch eine handhabbare Stabilitit besitzt und
flexibel auf Angriffe reagiert werden kann.

Dia. 6: In der Spielpraxis ist es aber oft angezeigt,
spitestens nach einer
zweiten Anniherung
zu reagieren. Ein Ik- ‘
ken Tobi auf 2 oder A
erhoht die schwarzen 7&#
Méglichkeiten deut- ‘ ‘
lich.

|
|
A

o
i

Dia. 6
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B. TSUKE
Dia. 7: Der weifle Anleger ist auch ohne nahe
eigene Hilfssteine moglich. Befindet sich das Niken
Biraki auf der dritten Reihe, so |
kann die Form nicht getrennt /:l;\
werden. W1/W3 ist dann eine —@YB{DMA
Reduktion. Nach W3 kann ﬁ\ (‘:77

Schwarz auf unterschiedliche

Weise die Schnitte decken, wie Dia. 7
am besten hingt sehr von der J\
Umgebung ab. 5

Dia. 7a, 7b: Sowohl der ]| ?‘? ®$ %A\[F B
Umbieger, als auch der
Schnitt sind wegen S4 mit

Atari nicht erfolgreich. In
beiden Fillen bleibt die Ver-

®
bin'dung der A marki.erten LaoHn
Steine erhalten. In bestimm- _| @Q,
ten Situationen ist der Kreuz-

schnitt trotzdem spielbar,
wenn benachbarte Steine

Dia. 7a
|

Dia. 7b

abgetrennt werden sollen, wobei das initiale Tsuke
als Opferstein behandelt wird. Das nichste Dia-
gramm zeigt ein wichtiges Beispiel.

Dia. 8: Diese be-
kannte Stelung ent-
steht nach einem
grundlegenden Jose-
(A}, ki. Das Niken Biraki
| | A ist hier um das Kei-
ma x erweitert. A ist

5T

||

|
Fi%

-

fiir beide ein grofler
Endspielzug (etwa 16
Punkte in Nachhand)
aber Weif$ hat auch
[ : @% A | en}; Alternative. .
iy @@$$$ | ia. 8a: Na.c
| dem Kreuzschnitt
hat Schwarz ein Pro-
blem. Spielt er ana-
log zu Dia. 7b, um die Verbindung des Niken

Biraki zu gewihrleisten, so trennt Weif§ den x

markierten Stein ab und muss danach natiirlich

nicht mehr auf A spielen, das ist sehr grof3.
Dia. 8b: Spielt Schwarz S4 auf der anderen Seite,

so wird der A markierte Stein abgetrennt und damit

auch das Niken Biraki.
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Beide Diagramme |
sind gut fiir Weifs, was *f\
kann Schwarz anders

machen?

Dia. 8c: Dieser
Klemmzug Hasami
Tsuke 16st das Problem
des Schwarzen, zieht |
Weifl nun auf A, so
fangt SB.

Dia. 8d: Nach S6

bekommen die weifSen

Steine nicht mehr als
drei Freiheiten und es
ist zu sehen, dass auch
Atari auf A oder B %\

keine schwarzen Steine

fingt. o
Dia. 8e: Weifl | | A‘O |
hat aber nach dem | Q@@#
Klemmzug S2 trotz-
dem eine gute Fortset-
zung, denn W3 droht,

|
einen schwarzen Stein —%\
{} A

abzutrennen. Schwarz &@Q
bekommt A und wahr- 57
[ [ 50000 |

scheinlich auch B in

Vorhand. Nach dieser

Abwicklung ist ein Dia. 8e

Zug auf B etwa 7-8

Punkte in Vorhand bzw. Gegnervorhand wert und
damit dem urspriinglichen Nachhandzug von etwa
16 Punkten vergleichbar. Weifd stirke hier also das
Zentrum in Vorhand, ohne in der Ecke etwas ein-
zubiifen.

C. KATA
Dia. 9: Ein weifler Zug auf A oder B ist bildlich ge-
sprochen ein ,,Schlag auf die Schulter” (Kata). Neh-
men wir an, Weif8 hitte bereits eine Ausdehnung

B-A

?,
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am linken Rand und
mochte diese Anlage

|
®
%G I gegeniiber der schwar-
6

so wire ein Kata dafiir
‘ sehr geeignet, beide
Ziige A oder B sind
| moglich.
/3\ Dia. 9a: W1 droht
zu trennen, anschlie-
Bend legt Weif§ mit
@ W3 an, um die Ge-
,?* biete maximal abzu-
| grenzen. Das Bild zeigt
eine Standardfolge, bei
der S10 ein wichtiger
Punkt ist. Schwarz
kann diesen Zug evtl.
| auslassen, aber wenn
Q#@% Weif§ dort spiter selber
‘ ‘ [ zieht, wird das Auge
dort moglicherweise
zerstort und der Platz
am Rand reicht je nach Stellung ggf. nicht fiir zwei
Augen, darauf ist zu achten.

Dia. 9b: Dies ist die zweite Mdglichkeit fiir
Schwarz. Am Ende steht Weif§ bezogen auf seine
Anlage links eine Reihe tiefer, hat dafiir aber am
unteren Rand mehr bekommen, wobei W11 etwas
schmerzlich fiir Schwarz ist.

Dia. 9c: W3 als Nobi wiire ein Fehler, WeifS treibt
den Schwarzen in das potentielle weifle Gebiet ohne
erkennbare Angriffschancen.

? zen Form abgrenzen,

Dia. 9¢

sje0le

Dia. 10

Dia. 10: Die zweite Moglichkeit fiir ein Kata ist
dieses W1 (B in Dia. 9). Bemerkenswert ist die Form
der drei Steine 1,3 und x, die jeweils ein Keima bilden.
Die Form ist weniger fixiert als die beiden vorhergehen-
den, auch hier wird W1 leicht behandelt. W1 hat aber
eine Funktion, der Abtausch W1/S2 erschwert einen
schwarzen Zug auf A (vergleiche Dia. 13).
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Dia. 11a

4' t‘

Dia. 11: Diese Stellung konnte z.B. in einem
modernen durch KI beeinflussten Fuseki entstehen
(W2 und W4 in den beiden oberen Ecken). Beachte,
dass S3 und S7 hier um einen Punkt weiter vom
Niken Biraki entfernt sind, als zuvor.

Dia. 11a: Auch damit ist ein Kata mdoglich, der
Stein wird geopfert, um das Niken Takashimari zu
stirken. Danach ist es fiir Weif$ erschwert, darunter
in der Ecke zu leben. Schwarz hat hier noch einen

Drohzug bei A.

D. BOSHI

Dia. 12: Fir ein
Boshi sollte ein eige-
ner Stein bei x vor- A
handen sein, sonst hat
ein solcher Zug meist %Ef%
wenig Wirkung. Ein
weiterer Hilfsstein Dia.
auf A erhoht den |
Druck auf Schwarz. B
Der Zug sichtetwas A q/
indifferent aus, er- 12
Sffnet aber mehrere \}
Méglichkeiten. Die ‘
gebriuchlichsten
Antworten sind SA
oder SB.

Dia. 12a: Die Liicke bietet sich an, danach ant-
wortet Weif$ auf A oder B, wenn er die schwarze
Gruppe weitriumig einschlielen mochte. W3 auf

o

i

i

—0

Dia. 12a
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C ist eine Art Probezug Yosu Mi, wonach Schwarz
sich entscheiden muss.
Dia. 12b: Wenn
Schwarz seine Stei-
ne verbindet, behilt
e erhin ol
er weiterhin eine
Qiae‘{}, angreifbare Grup-
\ pe ohne Basis und
Ansatz einer Augen-

.12
D‘la b form. Nach S6 kann
\ WeifS dem Schwar-
D . B zen mit A oder B die
7 Augenbasis vollstin-

Q 8 A c( ) dig nehmen. Zicht
| Q@@@—'gf Schwarz S6 a.uf 4,
so erhalten wir mit
Zugumstellung das
nichste Diagramm.

Dia. 12c: Eventuell ist es besser, mit S4 zu blo-
cken. Danach kann WA mit SB beantwortet werden
oder WC mit SD. Das urspriingliche Boshi x ist in
diesem Kampf ein wichtiger Stein, denn er zerstért
zusammen mit W5 ein schwarzes Auge. Insgesamt
hat Schwarz hier durch die bereits vorhandenen
Steine S4 und S10 etwas bessere Moglichkeiten der
Augenbildung als in Dia. 12b.

Dia. 12d: Die zwei-
te Standardmdoglich-
keit, das Boshi zu be-
Q7 antworten, ist dieses

Ikken Tobi. Nach W3
muss Schwarz wegen
der Defekte A und B

| | sehr sorgfiltig spielen.

D # Dia. 12e: Nach z.B.

hd S4 hier kann Weif$

7{}#@#{}7 einen weiteren Yosu

\ \ Hs/ | ] \ Mi spielen. Die da-

. nach méglichen Folgen

Dia. 12¢ kannst du bei den Prob-

lemen selber erarbeiten.

Zusammenfassend kann man sagen, dass es

in der Regel nicht gut ist, eine beidseitige An-

niherung an das Niken Biraki unbeantwortet
zu lassen.

L ast
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E. KEIMA

Dia. 13: Mit dem Keima

versucht Weifi, das linke

Zentrum unmittelbar zu

stirken, stabilisiert dabei

allerdings auch die schwar- | #
ze Form. Lisst Schwarz S6 Q |

aus, so bleibt eine Schwii- ‘

o
o

che zuriick (siche Prob- Dia. 13

leme) L
Dia. 13a: Ist auf éé

x ein weiterer Stein ?’

vorhanden, so kann

Weif§ spiter die ‘5

schwarze Form unter- | ﬁ @ I~

laufen. Schwarz sollte ]

hier mit S2 nach- Dia. 132

geben und Weif§ an-

binden lassen.

|
&
Dia. 13b: Blocke er \gg ’
it S2, so riski ] i
o e i i qu,%@(pgﬁ

seitigem Risiko.

To¥e !

Dla. 13b

Vergleich
Dia. 14: Wenn Weifd das
c seitliche Zentrum stirken
B-A moéchte, hat er diese drei
*Q’ ?7 Standardméglichkeiten. In
\ \ \ den nichsten drei Diagram-
] men sind bewusst keine
Dia. 14 Zugfolgen angegeben, ver-
suche selber, sie zu visuali-
sieren. Zur besseren Vergleichbarkeit ist jeweils ein
schwarzer Sicherungszug hinzugeftigt, welcher die
Stellung stabilisiert.
|
1 +
e | = O@
S Y
|

| Dia. 14b

o,
,Q"

Dia. 14a

Dia. 14a: Kata Tsuke
Dia. 14b: Kata Keima
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Dia. 14c: Keima Hane
Die urspriingliche Ab-
sicht einer Absicherung

¢, des linken Zentrums wird
\

o
e
e

'

mit dem Kata Tsuke am
besten erreicht, kann aber
leicht auch in Nachhand
enden. Das Keima Hane
sichert etwas weniger Zentrumsgebiet, sollte
aber Vorhand sein. Wenn Schwarz S6 in Dia. 13
ausldsst, bleibt ein wesentlicher Schwachpunke
zuriick (siehe Probleme). Das Kata Keima ist
weniger fixiert bei bereits sehr stabiler schwarzer
Form.

Dia. 14c

Die Ausdehnung auf der vierten Reihe
Dia. 15: Naturgemifs ist die
Form auf der vierten Reihe
weniger stabil. WA ist ein 1 plcs
Zug mit Trennoption, WB | [ |
sichert das Randgebiet eher [ |
fiir Weif$ als fiir Schwarz
oder es kommt zu einem \
Kampf mit Trennung der schwar- 5
zen Form. WC und WD sind cher 43D Q@
Reduktionsziige.

Dia. 15a: Das Tsuke Hane
(siche Dia. 1c) ist hier im Gegen-
satz zur gleichen Form auf der
dritten Reihe (vergleiche Dia. 7a, |
7b) erfolgreich méglich. Deckt A
Schwarz den Schnitt auf A, so —4¥O@

WB und ohne nahe Unterstiizung € @A
kann Weif8 nicht gefangen wer- ¥ J 0‘.
den (Probleme). Zieht Schwarz
hingegen auf C, so gibt Weif§
ein Gegenatari auf A und isoliert
damit Sx.

Dia. 15b: Man kénnte auf die Idee kommen,
mit einem Nobi S6 beide Schnitte zu decken, weil
nun W7 auf A mit S8 auf 11 beantwortet werden
konnte, aber das funktioniert nicht. Weif§ schnei-
det trotzdem und droht nach W9 mit einem Zug
auf 10. Darauf hat Schwarz keine Antwort, die
beide Schnittsteine fingt. W7 wird zwar gefan-
gen, aber die anderen weiflen Steine entkommen
und damit ist das Niken Biraki x getrennt.
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Dia. 16: W1 hier be-
absichtigt, der schwarzen

Form die Basis zu nehmen.
Nach dieser beispielhaften Hs/ | ]
Folge hat Schwarz noch
einen Defekt bei A.

Dia. 16a: Schwarz muss ‘ i
aber nicht so nachgiebig ant- % ‘
worten. Auf diese Weise sollte 7@@}@07
Weif$ etwas flexibler spielen, ‘ ‘

z.B. so.

Dia. 16b: W5 zu fangen
ist keine gute Idee, die wei- é |
e Schlange tanke sich ins @@@
Zentrum durch und trennt TOBD
die schwarze Form. Hast | .@7
du eine Idee, wie Schwarz Q&
nach W5 anders spielen
kénnte? (siche Probleme)

Dia. 17: W1 hier ist ein typischer Reduktionszug,.
Nach dieser friedlichen Abfolge kann Weif§ sich am
Rand nach links ausdehnen.

é Spielt Schwarz S2 auf 3, so z.B.
5@ t* WA/SB, WC und wir erhalten

5
7@%? ABT spiegelbildlich die gleiche Stel-
77(\: | lung wie in Dia. 16a.

Dia. 17 ‘ “
f@ A
Dia. 18: Der Reduktions- | i
zug W1 zielt auf die Schwi-

che bei A, wenn Schwarz Dia. 18
nicht reagiert, droht eine -
scharfe Invasion. é@

Dia. 18a: Schwarz kann QMA@

hier nicht gut kimpfen. | 800
Wenn er die weiflen Grup- @ @Q
pen getrennt halten will, Dla. 182
kann er nach W13 nicht auf
A schneiden.

Dia. 18b: Nach W17 hat
Schwarz eine eigene Freiheit

x weniger als Weif$ und ver- 7{)8.0

liert das Semeai.
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=
Probleme 31 - 40 [ Problem 37: Schwarz hat
‘ Problem 31: Wie kann @@ hier einen Zug S6 bei A
A Weif$ nach S4 antwor- /D?e};l‘\*f ausgelassen (vergleiche Dia.
B ® | ten. Sind die Punkte A | | 13). Das hinterlisst eine
e und 4 miai? Vergleiche T # # Schwiche, wie kénnte es
1 Q g
| | dazu Dia. 5. ‘ ‘ ‘ weitergehen?

Problem 32: Weif3 ver- | |
sucht mit W5 nach @ Problem 38: Dies wiire eine mog- A

links anzubinden, | (p o0 | liche Fortsetzung nach Dia. 15a, e | o=
kann Schwarz das ver- | @@??Q wie kann es weitergehen? 7ﬂ,(?@7

hindern? Vergleiche N
dazu Dia. 5f.

Problem 33: Schwarz

EPYSE
A

|
‘ Problem 39: Die Stellung ent-
@?: spricht Dia. 16a, wie konnte
‘ Q Schwarz hier weiterspielen?

reagiert auf die beid-

e

@7 an sein Niken Bira-

| ki mit einem Ikken

Tobi. Das ist eine der
Standardantworten, worauf W3 evtl. einen Probe-
zug setzt. Wie kann Schwarz darauf antworten.

|
3 i seitige Anniherung
\

T
®

Problem 34, 35: Dies
sind die beiden grund-

|
legenden Méglichkei- ﬂi
|

ten einer schwarzen Q f

ot
Antwort. Wie kénnte | | B
Weifl nun fortsetzen? |
Es geht nicht darum,
»den besten“ lokalen

|
. ® N
Zug zu finden, da- Q
-

2 ny
i o 00

\ &

Problem 40: Schwarz am Zug. In dieser realistischen
Problem 36: Weify hat  Spielsituation hat Weif§ deutlich mehr sicheres Ge-

fiir miisste man das *Q’ Qf

gesamte Brett sehen, \ \ | |

{

sondern eher um die

O TSI TS T T T o
%?(
T

o

Ausarbeitung verschie-
dener Méglichkeiten.

hier einen zusitzlichen  biet, Schwarz aber eine schéne Anlage am unteren

|
Stein bei A, wie verin- ~ Rand mit guter Prisenz A im Zentrum. Wie kann

; | dert das die Méglich- ~ Schwarz etwas fiir sein angreifbares Niken Biraki x
‘ keiten? (Weiffam Zug,  tun und gleichzeitig sein Moyo stirken?
siehe auch Dia. 12e)

;
ary
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Hallo, liebe Kinder!
Weiter geht es mit den ,See-Tigern®.

Viel Spald damit!
AL

N2
Euer ,% Hej

Die See-Tiger: Fall 19 —
Das Runde muss ins Eckige
Tim, Meilin und Lukas packten ihr Gepick auf die
Fahrrider. Was ein Gliick, dass sie Meilins Go-Spiel-
material auf ein Minimum reduziert hatten, sonst
hitten sie statt der Fahrrider einen LKW gebraucht
— mit Anhinger. Dann fuhren sie zum Sportplatz.

Als sie ankamen, waren die meisten von Lukas‘ Team
schon da.

,Hi Lukas. Wer sind denn die beiden da?* fragte ein
ziemlich grofier rothaariger Junge, als die drei gerade ihre
Rider abstellten.

,,Das sind Tim und Meilin, und die wollen heute mal
beim Training reinschnuppern.”

,Ein Médchen bei unserem Training! Das geht doch
gar nichd

Meilin stemmte ihre Arme in die Hiiften und sah ihn
bése an. ,,Oh, oh®, dachte Tim, ,,s0 sollte man aber nicht
tiber Meilin reden, das mag sie gar nicht.”

Aber da antwortete Lukas auch schon beschwich-
tigend: ,Na komm, hab‘ Dich nicht so. Ist doch nur
einmal. Wenns ihr gefillt, kann sie ja dann bei unserem
Midchen-Team mitmachen. Die suchen doch immer
nach neuen Spielerinnen.

,Okay, meinetwegen®, stohnte der Rothaarige.

Meilin grinste triumphierend und wendete sich
den anderen zu: ,Hallo allerseits. Ich bin Meilin.
Tim und ich sind heute zum Fuf8balltraining hier,
weil uns Lukas eingeladen hat. Und auf8erdem zeige
ich Euch nachher noch ein grof8artiges Spiel.”

»Was denn fiir ein Spiel?®, fragte einer der Jungs
neugierig.

,,Go!“, antwortete Meilin strahlend.

 Wohin?*

Meilin blickte einen Moment ziemlich verdattert,
bis sie verstand, dass der Junge sie wohl missverstanden
hatte: ,Nein, ich meine nicht,Let’s go oder so, sondern

das Spiel heifft ,Go*.“

—
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,Okay; und wieviel Bille braucht man dafiir?*

,Gar keine.“

,Hm... Und wieviele Spieler?*

wei.

»Das ist ja langweilig.“

Das hatte Meilin wohl nicht erwartet. Go und lang-
weilig? Wie konnte jemand das nur sagen! Verbliifft stand
sie da und wusste nicht, was sie sagen sollte, als auch
schon der Trainer erschien und alle zur Eile antrieb: In
zwei Minuten sollte das Training losgehen, und einige
mussten sich noch umziehen.

Als sie schliefilich auf den Platz gerannt kamen, waren
Tim und Meilin schon aufSer Atem, bevor das Training
tibethaupt begonnen hatte.

»Okay, jetzt erst einmal aufwirmen. Jeder drei Runden
um den Platz!“ rief der Trainer.

»Puh, das ist ja langweilig.“ Beschwerte sich Meilin.

»Na komm, das ist nur zum Anfang, spiter machen
wir Spiele mit dem Ball und so®, beruhigte Lukas sie.

Aber es sollte anders kommen: Kaum hatten die ersten
ihre drei Runden hinter sich gebracht (und Tim und Mei-
lin beinahe ihre erste), da begann es auf einmal zu regnen.

»Hey, Trainer, was machen wir jetzt?®, fragte Lukas.

»Ein bisschen Regen schadet nichts. Damals, 1954
im WM-Endspiel haben wir auch nur gewonnen, weil
es geregnet hat.“

Bald regnete es aber nicht nur, sondern goss in Strtémen
und stiirmte. Auflerdem begann es zu gewittern, und
da blieb dem Trainer nichts anderes {ibrig; ,,Alle in die
Halle!“ briillte er, und schaffte es doch kaum das laute
Donnergrollen zu tibertonen. So machte sich die Gruppe
auf zum Halleneingang. Doch der war abgeschlossen.

»Mist, wer hat denn hier wieder die Tiir zugesperrt.
Fiir die habe ich doch keinen Schliissel! Was machen
wir jetz?“ Der Trainer sah ratlos aus. Ein weiterer Blitz
schreckte ihn aber auf. ,,Okay, hier drauffen kénnen
wir nicht bleiben. Wir wollen nicht Blitzableiter
spielen. Das soll ungesund sein. Also, zuriick in die
Umbkleidekabinen!“

Und so ging es zuriick. Auf dem Weg grummelte der
Trainer vor sich hin: ,, Was mach® ich nur. Dakann ich ja
schlecht Training mit Euch machen. Obwohl, vielleicht
ein bisschen Theorie ginge. ..

Als die Jungs das hérten, stohnten sie laut auf: , Alles,
blof} keine Theorie. Das ist sterbenslangweilig!“

Meilin grinste breit und mischte sich ein: ,Hm, dann
hitte ich was fiir Euch, was wir machen kénnten. ..
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Keine fiinf Minuten spiter saflen zwanzig triefnasse
Jungs und ein ebenso durchnisster Trainer vor ihren
Pappbrettern, wihrend Meilin ihnen die Go-Regeln
erklirte. Tim wurde den Eindruck nicht los, dass einige
von ihnen Meilin weniger deswegen lauschten, weil sie
unbedingt Go lernen wollten, sondern weil halt selten
Midchen beim Fuflballtraining waren.

,»Wenn ich Euch die Regeln erklirt habe, machen wir
ein kleines Turnier, und fiir den Turniersieger habe ich
dann einen kleinen Preis.

Das weckte den sportlichen Ehrgeiz der Jungs. Sie
hingen an Meilins Lippen, um ja nichts von den Regeln
ZU verpassen.

Und dann ging’s zur ersten Partie. DraufSen blitzte und
donnerte es, und drinnen raschelten die Steine.

,»Wir spielen KO-System. Die Sieger kommen in die
nichsten Runde®, erklirte Meilin. Tim wollte natiirlich
unbedingt gewinnen. Das sollte ja nicht so schwer sein,
gegen diese Anfinger!

,,Du darfst natiirlich nicht mitmachen, Tim.“ Meilin
zerstorte Tims Siegestriume unsantft. ,Aber Du darfst
mir helfen, die Partien zu tiberwachen. Dass auch alle
gefangenen Steine vom Brett genommen werden und so.”

Lukas grinste breit. Tim wusste genau, dass er sich
nun die besten Chancen ausrechnete. So ein Mist, aus-
gerechnet er!

Da lidchelte Meilin Lukas charmant an: ,Und Du
kannst auch helfen, Lukas. Du kannst ja schon Go.*

Jetzt grinste Tim breit, als er Lukas enttiuschten Ge-
sichtsausdruck sah.

Zehn Minuten spiter war die erste Runde vorbei.
Zu Meilins grofSer Freude war der rothaarige Junge,
der sie nicht beim Training dabeihaben wollte, gleich
ausgeschieden. ,,Ein Junge beim Go, das geht ja gar
nicht®, fliisterte sie ihm beildufig zu, als sie das Er-
gebnis notierte.

Der Trainer blickte auf die Uhr und fragte Meilin:
»Das Training soll ja in 45 Minuten zuende sein.
Reicht die Zeit iiberhaupt noch fiir Dein Turnier?“
Meilin tiberlegte kurz. 20 Spieler minus Tim und
Lukas. Eine Runde war schon gespielt. Wieviele
Runden wiirde das Turnier noch gehen und reichte
da noch die Zeit? (Aufldsung auf S. 55)

Am Ende standen sich Lars, der Torwart, und
Achmed, einer der Stiirmer, im Finale gegeniiber.
Alle anderen umringten bald das Brett, um bei der
spannenden Partie zuzuschauen. Am Ende ging es nur
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noch um eine Ecke: Achmed stiirmte voran und Lars
wollte sein , Tor“ verteidigen. Wie schaffte es Achmed,
das ,Runde ins Eckige“ zu bringen, und das Spiel zu
gewinnen? (Auflésung auf S. 55)

o8 %o

o '

»Super gespielt”, gratulierte Tim. ,Danke!“ Achmed
strahlte. ,,Und hier ist Dein Preis.“ Meilin holte etwas aus
ihrer Sporttasche und iiberreichte Achmed feietlich eine
Packung — weifSer und rosa Schokolinsen! ,Mit denen
kannst Du dann zuhause Go spielen.“ Und grinsend fiigte
sie hinzu: ,Bis Du sie alle aufgegessen hast, jedenfalls.

Gerade in diesem Moment fiel ein Sonnenstrahl in den
Raum. Das Gewitter hatte sich verzogen.

,Prima, dann werden wir wenigstens auf dem Nach-
hauseweg nicht noch nasser.“ Meilin wandte sich an
Lukas: ,Und das Fuflballtraining war viel weniger
anstrengend als ich befiirchtet hatte. Danke fiir die
Einladung.“

,Und? KommtIhr nichstes Mal wieder? fragte Lukas.

Meilin Eichelte Lukas hoflich an: ,,Na, ich denke, eher
nicht. Fuflball ist dann doch zu feucht fiir mich.“

Tim grinste als er Lukas Mundwinkel nach unten
gehen sah.

Meilin erginzte: ,,Aber Du kannst ja mit uns wieder
mal Go spielen!

»Ja, aber super gerne, Meilin. Wann hast Du Zeit?*

Jetzt gingen Tims Mundwinkel nach unten. ,Wir
haben in nichster Zeit sicher viel zu tun, oder, Meilin?*

,Nein, wieso denn? Lass uns doch alle zusammen mor-
gen Nachmittag Go spielen. Ich frage auch Honghong
und Karina, ob sie auch Zeit haben.“

Luaks hatte sich wohl eher auf eine Privatstunde bei
Meilin gefreut, aber er willigte ein. Tim ebenfalls. Und
dann fuhren sie nachhause.

Ubrz'gem: Tim, Meilin, Karina und Honghong gibt
es jetzt auch in einem Computerspiel! Mebr dazu in

dem Artikel auf der folgenden Doppelseite.

—
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Was? - In Hamburg spielen auch Aliens Go?

The Last Secret — ein Computerspiel mit AuBBerirdischen, Verschwoérungstheorien,
der CIA und etwas Romantik: Junge Go Spieler retten die Welt.

von Heijko Bauer

Ubernatiirliche intellektuelle Fihigkeiten und
unerklirliche Visionen bemichtigen sich ein
paar junger Hamburger Go-Spieler:innen, und
gemeinsam miissen sie Ritsel [6sen, um eine
Bedrohung der Welt abzuwenden. Wer gerne
knobelt, ist hier genau richtig.

,The Last Secret“ bietet eine unterhaltsame
interaktive Geschichte im Anime-Style mit drei
sympathischen und jugendlichen Hamburger
Go-Spielern. Man kann eine minnliche oder
weibliche Figur fir sich wihlen und ist dann
Teil des Teams. Ironie und Witz sind in jeder
Sequenz prisent, dabei werden auf unterhaltsa-
me Weise abseitige und allgemeine Fakten iiber
Mathematik und Wissenschaft eingeflochten.
Was sind ,frohliche Zahlen“? Ich habe es vor-
her nicht gewusst, oder zumindest dachte ich,
frohliche Zahlen wiren der positive Saldo auf
dem Bankkonto und kein mathematisches Phi-
nomen. Mit Hilfe solcher Informationen kann
man die Aufgaben des Spiels 16sen und durch die
15 Kapitel reisen.

Deutsche Go-Fans finden ihre Freude sicherlich
in den Turnier-Szenen, in denen manche Figuren
sehr verdichtig nach einem cameo-Auftritt realer
Go-Spieler aussehen. Da gewinnt zum Beispiel
ein gewisser Tobias, der einem realen Hamburger
Go-Verleger dhnelt, sein Spiel vor heimatlicher
Kulisse gegen einen unserer Helden und Hoch-

Ein Blick zu den Dan-Spielern im Turniersaal.
Erkennen wir da jemanden wieder. ..?

52

Dan (Bild). Leider bin ich nicht dabei, aber viel-
leicht habe ich nur nicht genau genug geschaut.

Grundsitzlich ist das Spiel freundlich und ein-
fach gehalten, so dass auch unerfahrene Spieler
sich gut darin zu Recht finden. Die Story beginnt
dabei zuerst ganz alltiglich und geht dann nach
und nach in eine Fantasy- bzw. Science-Fic-
tion-Geschichte iiber. Die Helden reisen nach
Siiddeutschland (fiir Hamburger Deern und
Mineken, schon fast Outer-Space), sie fahren
zum Mathematische Forschungsinstitut in Ober-
wolfach, das es wirklich gibt, wenn auch ohne
einen Labyrinth-artigen Wald (wahrscheinlich)
und ohne amerikanische oder chinesische Spione
(sehr wahrscheinlich). Es macht Spaf§ durch die
unterschiedlichen, liebevoll gestalteten Orte zu
spielen und der Geschichte in ihrem Verlauf zu
folgen. Auch fiir Nicht-Go Spieler ist die Story
unterhaltsam und gut zuginglich. Sie kdnnen ihre
Freude daran haben, weil die Helden sympathisch
und ein bisschen schrig sind, abgedrehte und
nerdige Charaktere.

Farben, Charaktere und Musik fiithren in eine
romantische Bildsprache, den Kontrast dazu bil-
den viele Ritsel und Aufgaben, die gelést werden
sollen, um in der Geschichte weiter zu kommen.
Wer allerdings vor allem der Geschichte folgen
méchte, kann die Ritsel auch iiberspringen.
Es gibt auch Aufgaben im Stile der Escape-
Room-Szenarien, wo der Spieler in einem Raum
Hinweise entschliisseln muss. Mir hat das sehr
gefallen, mich dabei durch den Raum zu be-
wegen, verschiedene Gegenstinde anzuklicken
und zu untersuchen, und schliefflich Rétsel um
Ritsel zu losen.

Die (iibrigens preisgekronte) Musik trigt die
Stimmung und nimmt den Spieler zum Beispiel
in unheimliche Situationen mit oder zeigt die ro-
mantischen, unbeschwerten Momente an. The Last
Secret hat zunichst einen ruhigen Verlauf, ich habe

mich durch die Geschichte hindurch geklicke und
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die Zeit genossen. Spiter wird es aber auch ganz
schon spannend...

Die Namen von einigen der Hauptpersonen
werden den Lesern der DGoZ-Kinderecke vertraut
vorkommen, denn in der Tat hat der Programmierer
die Charaktere aus den Geschichten mit den See-Ti-
gern als Ausgangspunkt genommen. Die Geschichte
ist aber unabhingig davon, und die Personen sind
zum Beispiel ilter. Wir wollen die Hauptpersonen
daher hier kurz vorstellen:

Da ist zunichst einmal Karina — Mathe-Fan und
Go-Neuling. Beriihmt-beriichtigt fiir ihre Samm-
lung von Mathe-Hoodies.

Karina und das Mathematische Forschungsinstitut
Oberwolfach

Dann ist da Meilin. Sie spielt schon besser Go
und ist nie um eine spitze Bemerkung verlegen.

Meilin vor der Kulisse des Hamburger Hafens.

Schlie8lich gibt es noch Honghong, Hoch-Dan
und super Klavier- und Keyboardspieler. Seine
Eltern haben ein China-Restaurant. Auflerdem
Ben Benjamin, ein Popstar, der Honghong als
Ersatz-Keyboarder einstellt und so die Kids ken-
nenlernt. Und dann das Midchen mit den rosa
Haaren, von dem ich nur verraten mochte, dass
sie eine {iberirdische Schénheit ist...
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Honghong, Ben und das mysteridse
Midchen mit den rosa Haaren

Nebenbei gibt es in dem Spiel auch einen kleinen Ein-
fiihrungskurs in Go inklusive weiterfiihrender Links z.B.
zum DGoB — eine originelle Art, unser Lieblings-Brett-
spiel bekannter zu machen, die wir unterstiitzen sollten,
indem wir fiir das Spiel Werbung machen...

Die Vollversion erscheint am 2. September 2022.
Erhildich ist das Spiel dann z.B. auf Steam oder #ch.
io und zwar als Non-Profit-Projeke gratis. Das Spiel
lduft auf Windows, Mac und Linux. Es ist am besten
fir Kinder und Jugendliche ab ca. 10 Jahren sowie
Erwachsene geeignet. Neben Deutsch wird das Spiel
auch auf Englisch, Chinesisch und Spanisch erhildich
sein. Nihere Infos zum Spiel gibt es auf der Webseite
the-last-secret.mozellosite.com und auf store.steampowe-
red.com/app/1965580/The_Last_Secrer/

Dort kann man das Spiel auch bereits auf seine
L Wishlist“ setzen und es so bekannter machen.

Und jetzt muss ich weiterspielen. — Ich habe nim-
lich noch ein paar Kapitel vor mir und méchte ja eines
der insgesamt acht guten Enden, die die Story bietet,
erreichen. ..

Ein Blick auf Karinas Go-Kurs, der in das Spiel integriert ist
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International
von Lars Gehrke

4. Senko Pokal
Der vierte Senko Pokal wurde Anfang April 2022
von Freitag, den 8. bis Sonntag den 10. April aus-
getragen. Der Senko Pokal ist ein internationales
Turnier ausschliefSlich fiir Go-Spielerinnen, das
von der japanischen Firma Senko Group Hol-
dings Co. Ltd. gegriindet wurde. Die Idee war
urspriinglich japanischen Go-Spielerinnen mehr
internationale Erfahrung zu geben, indem vier
Paarungen jeweils mit einer japanischen und einer
auslindischen Go-Spielerin gebildet werden. Die
vier Paarungen spielen dann in einem einfachen
K.O.-System drei Runden, bis eine Siegerin er-
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Ueno Asami 4p gewmnt ﬁﬂ ]apzm zum ersten Mal den Senko-Pokal

mittelt wurde. In den ersten zwei Ausgaben des
Turniers vor Corona (2018 und 2019) waren
neben Japan noch die Regionen China, Korea,
Taiwan und Europa vertreten. Nach Corona, in
den Jahren 2021 und 2022, wurde der Platz fiir
eine europiische Go-Spielerin durch eine weitere
japanische Go-Spielerin ersetzt, sodass nun eine
der vier Startpaarungen eine rein japanische Be-
gegnung ist.

Die Siegerin der drei letzten Jahre, die Chinesin
Yu Zhiying 7p, verlor dieses Mal in der ersten
Runde gegen die Japanerin Ueno Asami 4p. Und
auch die Elo-stirkste Go-Spielerin der Welt, die
Koreanerin Choi Jung 9p, verlor in der ersten
Runde gegen die japanische Go-Spielerin Xie
Yimin 7p. Damit schieden die beiden Favoriten
Yu Zhiying und Choi Jung iiberraschenderweise

schon in der ersten Runde aus. In

der rein japanischen Begegnung der
ersten Runde gewann Fujisawa Rina
gegen die erst 13-jihrige Nakamura

Sumire. Des Weiteren unterlag die

Japanerin Suzuki Ayumi 7p der Tai-

wanesin Lu Yuhua 4p.

Im Halbfinale am 9. April konnte
sich Ueno Asami gegen Fujisawa
Rina durchsetzen und Lu Yuhua be-
siegte Xie Yimin. Einen Tag spiter

£ konnte Ueno Asami das Finale des
vierten Senko Pokal fiir sich entschei-
den und bricht damit die bisherige

Pokal-Siegesserie von Yu Zhiying.

Am gleichen Tag gewann noch Fuji-

* sawa Rina gegen Xie Yimin im Spiel
" um Platz drei.

9. Globis Pokal
Der 9. Globis Pokal - ein internatio-
nales Turnier fiir U-20 Spielerinnen
und Spieler - wurde am 4. und 5.
Juni iiber das Internet veranstaltet.

ki Y

Organisiert wurde er vom japani-
schen Go-Verband Nihon Ki-in.
Der Sponsor, die Globis Universitit,
ist Japans grofite Graduiertenschule
fiir Wirtschaft mit sieben Nieder-

rlfe
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i JAFAH £ Tauji Shigehia 373800
r JAPAH ] Fulogsin Kolan 13/ 3173006
¥ JAPAH n Walanabe Kandai 191873008
4 JAPAN ] MNiskimura Jin T30 300
L] JAF AN ip Jo Bunan 1715 DS
¥ JAPAH ip Moni Chigaki 100000
r GHMA To Tin Xy 161 13080
" CHIMA B Wang Minghao 2/37H004
In. CHIMNA, &n Thes Hongyd 1170003
=] HORLA i Mcon Minjong 212100
i KOREA dp Ham Wioojin 6712 3005
LH KOREA dp Lt Yigon 1718/ 004
u CL.TAIPEL Tn LAl JYUNFU 4007
) GERMANY L] Arved Pittnar 372800
L1l LIS, T Fiwvin Yang 17255007
U THALLAKD 5d Pomgaakam Somana 1708/ 9007

Teilnehmerliste des 9. Globis Cup
lassungen in Japan, sowie weiteren in Singapur,
Bangkok und San Francisco.

Insgesamt gab es Spielerinnen und Spieler
aus Korea (3), China (3), Japan (6), Taiwan
(1), Europa (1), Nordamerika (1) und Ozeanien
(1). Im Vorrundenturnier wurden die 16 Spiele-
rinnen und Spieler in vier Gruppen eingeteilt,
die jeweils zwei Runden im doppelten Elimi-
nationsverfahren ausspielten. Der Sieger des
Gewinner- und des Verlierer-Zweiges sicherten
sich jeweils einen Platz im Hauptturnier. Dort
wurden drei Runden im einfachen K.O.-Mo-
dus gespielt. Fiir Europa trat der Deutsche
Arved Pittner 5d an. Er verlor im Vorrunden-
turnier gegen den Koreaner Han Woojin 4p
im Gewinner-Zweig und gegen den Chinesen
Tu Xiaoyu 7p im Verlierer-Zweig. Auflerdem
nahm fiir Nordamerika Kevin Yang 7d aus den
USA und fiir Ozeanien Pongsakarn Sornarra 7d
aus Thailand teil. Pongsakarn Sornarra verlor
ebenfalls die ersten beiden Spiele und schied
damit aus dem Turnier aus. Kevin Yang verlor
das erste Spiel gegen die Japanerin Mori Chisaki
1p und besiegte dann im Verlierer-Zweig den
Japaner Nishimura Jin 1p und die Japanerin
Mori Chisaki 1p. Damit konnte er sich einen
Platz im Hauptturnier sichern.

In der ersten Runde des Hauprtturniers ge-
wann die Chinesin Zhou Hongyu 6p gegen die
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Taiwanerin Lai Junfu 7p, der Chinese Fukuoka
Kotaro 3p besiegte Kevin Yang, der Chinese
Wang Xinghao 7p besiegte den Japaner Tsuji
Shigehito 3p und der Koreaner Lee Yeon 4p
gewann gegen den Japaner Tu Xiaoyu 7p. Im
Halbfinale besiegte Fukuoka Kotaro Zhou
Hongyu und Tu Xiaoyu unterlag Wang Xing-
hao. Nach dem Finale und dem Spiel um Platz
drei gab es folgendes Ergebnis: Der erste Platz
ging an Wang Xinghao gefolgt von Fukuoka
Kotaro auf dem Zweiten und Tu Xiaoyu auf
dem dritten Platz. Alle Spiele wurden wie iib-
lich tiber das Internet ausgetragen.

Der diesjihrige Globis-Cup-Sieger erhilt
eine Primie von 1,5 Millionen Yen (ca. 10.700
Euro), der Zweitplatzierte erhilt eine Primie von
250.000 Yen (ca. 1.800 Euro), der Drittplatzierte
100.000 Yen (ca. 800 Euro) und der Viertplat-
zierte 75.000 Yen (ca. 500 Euro).
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Japan
von James Briickl

Honinbo
Zur letzten Ausgabe konnte berichtet werden,
wie sich Ichriki Ryo als Herausforderer von
Iyama Yuta durchsetzte. Der Titelkampf war
auf maximal sieben Runden ausgelegt (best-of-
seven). Und wer auf einen Sieg von Ichiriki Ryo
setzte wollte, hitte sicherlich sehr hohe Quoten
bekommen kénnen. Denn
bis zu diesen Titelkampf hielt
Iyama Yuta diesen Titel seit
2012 ununterbrochen, mithin
bereits zum zehnten Mal, inne!
Was doch sehr verwunderlich
ist, wenn man bedenkt, wie frei
die tibrigen Titel den Besitzer
wechseln. Was macht also den
Honinbo-Titel zu etwas so Be-
sonderem fiir Iyama Yuta? Oder
wird es nicht einfach schon sta-
tistisch Zeit fiir eine Wechsel?
Iyama Yuta selber will aber wohl
von Statistiken einfach nichts
wissen uns sieht diesen Titel
als sein Eigentum an? Jedenfalls
weigert er sich, zu verlieren,
besiegt Ichriki Ryo mit 4:0 und
legt bei der Verteidigung seines
Titels die auch schon in den
Vorjahren gezeigte Beharrlich-
keit an den Tag. Nachfolgend
das Foto von Iyama Yuta, auf
dem er dezent den elfte Titel-
gewinn vermeldet.

——

Meijin
In der Meijin-Liga steht Shibano
Toramaru 9p, bei noch zwei aus-
stehenden Spielen, als einziger
5:1. Das Recht zur Herausfor-
derung von Iyama Yuta kdnnen
ihm nur noch Ichiriki Ryo und
Shida Tatsuya (beide jeweils 4:2) r“‘

streitig machen. »

56

Gosei
Im Gosei-Turnier siegt Ichiriki Ryo gegen Yu Zheng-
qui und wird somit Herausforderer von Iyama Yuta.
Das erste von maximal fiinf Spielen findet bereits
Ende Juni statt.

Meijin der Frauen
Das Wunderkind Nakamura Sumire 2p konnte sich
sehr tiberraschend aber auch sehr tiberzeugend in der
Liga als Herausforderin von Fujisawa Rina durchsetzen
(wir berichteten). Die Krénung dieser herausragenden

-
2
)

DGoZ 3/2022



Leistung wire nun der Titelgewinn gewesen. Fujisawa
Rina gewinnt aber zwei Spiele in Folge, womit bereits
die Titelverteidigung perfeke ist (best-of-three). Ob
hier die Routine von Fujisawa Rina obsiegt hat, ob
noch ein erheblicher Spielstirkeunterschied besteht
oder welcher Faktor denn entscheidend gewesen sein
mag, muss dabei im Dunkeln bleiben. Wiren noch
mehr Partien gespielt worden, hitte sich vielleicht
etwas Informatives ergeben konnen. Leider erfahren
die Titel-Kdmpfe der Frauen nicht die gleiche Wert-
schitzung wie die der Ménner, was sich neben einem
geringeren Preisgeld auch in weniger gespielten Partien
je Titelkampf ausdriicke und dazu fiihrt, dass einer
der grofiten Frauen-Titel lediglich in einem best-of-
three ausgespielt wird. - Die Leistung von Nakamura
Sumire hitte dennoch eine Belohnung verdient. Bis
zum Redaktionsschluss verbleibt Nakamura Sumire
aber bei ihrer bisherigen Einstufung von 2p.

Nakamura Sumire

Im Honinbo der Frauen sowie beim Female Saikyo
nimmt Nakamura Sumire teil. Im Honinbo Turnier
fehlen ihr nach der dritten Runde ,nur noch® drei
weitere Siege, um im Finale Herausforderin von ...
Fujisawa Rina zu werden. Im Ringen um die Aller-
stirkste der Frauen (Female Saikyo) hat sich Nakamura
Sumire in die dritte Runde vorgekimpft und dabei
zuletzt Osawa Narumi 5p besiegt. Hier fehlen ihr nur
noch zwei Siege, um mit einem Sieg im Finalspiel
bereits auch schon diesen Titel zu erringen. Schon in
der nichsten Runde kénnte sie aber auch schon auf
... Fujisawa Rina treffen. Und als weitere Finalistinnen
kimen dann immer noch so starke wie z.B. Ueno
Asami, Suzuki Ayumi oder Nyu Eiko in Frage.

China

von Liu Yang

Covid-19
Wegen des harten Corona-Lockdowns in Teilen
von China sind die Inlandsturnier alle ver-
schoben, auch die Go-Liga. Hoffentlich kann
in der nichsten Ausgabe wieder etwas berichtet
werden ...
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Rank

Internationales Go-Rating

Name

1 Shin Jinseo

2 Ke Jie

3 Park Junghwan
4 Mi Yuting

5 Ding Hao

6 Gu Zihao

7 Byun Sangil

& Li Xuanhao

8 Fan Tingyu
10 Yang Dingxin
11 Iyama Yuta
12 Li Weiging
13 Dang Yifei
14 Lee Donghoon
15 Xu Jiayang
16 Lian Xiao
17 Tuo Jiaxi
18 Xie Ke
19 Shin Minjun
20 Xu Haohong
21 Ichiriki Ryo
22 Kang Dongyun
23 Wang Xinghao
24 Kim Jiseok
25 Kim Myounghoon
26 Peng Liyao
27 Li Qincheng
28 Jiang Weijie
29 Huang Yunsong
30 Zhao Chenyu
31 Liao Yuanhe
32 Xie Erhao
33 Chen Yaoye
34 Yang Kaiwen
35 Tao Xinran
36 Lee Changseck
37 Fan Yin
38 Tang Weixing
39 Hsu Chiayuan
40 Shi Yue
41 Park Geunho
42 Weon Seongjin
43 Park Yeonghun

Quelle: goratings.org (04.07.2022)
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Korea
von Tobias Berben

Erfolgsbilanz Koreanischer Profis 2022

+ - = Rate

1 Kim Eunji 3p 51 25 0 67%
2 Shin Jinseo 9p 48 6 1 89%
3 Kang Dongyun 9p 41 14 0 75%
4 Park Junghwan 9p 40 13 0 75%
Kang Seungmin 8p 40 16 0 71%

6 Lee Jihyun 9p 36 15 0 71%
7 Han Woojin 4p 35 15 0 70%
Kim Jiseok 9p 35 17 0 67%

9  Heo Youngraek 2p 34 13 0 72%
Moon Minjong 5p 34 17 0 67%
Kim Minseo 2p 34 26 0 57%

3. Supreme Player
Shin Jinseo 9p hat diesen Titel mit 3:1 im Finale
gegen Shin Minjun 9p gewonnen. Er hat damit
seinen Titel zum zweiten Mal verteidigt. Die
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erste und zweite Ausgabe dieses Titelkampfes
hatte er im Finale jeweils gegen Park Junghwan
9p gewonnen.

Shin Jinseo bestitigt damit seine gute Form —
aktuell hat er eine Siegrate von 89% und fiihrt
bereits seit lingerer Zeit das Profirating auf
goratings.org an.

10. Kuksu Cup
Mit Kwon Hyojin 4p, Han Woojin 4p, Lee Yeon
4p und Kim Beomseo 3p stehen bei diesem im
K.o.-Modus gespielten Turnier die Halbfinalisten
fest. Nach dem Halbfinale im Juli wird dann das

Finale als Best-of-Three ausgetragen.

9. Daejoo Cup
Bereits im Mitte Mai gewann Kim Jyeoimin 9p
diesen Titel gegen Lee Minjin 8p.

Der Daejoo Cup ist ein koreanischer Titel fiir
iltere Profis, der zum ersten Mal im Jahr 2010 aus-
getragen wurde. Der erste Preis betrigt 10 Millionen
Won, was ,,nur” rund 7.400 Euro sind, der Zweite-
platzierte bekommt 3 Millionen Won.

dh S GF eadHiece G TILER | eERATIRADEH S dPROHER
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Problemecke
von Antonius Claasen

Der Gewinner ist dieses mal Kirsten Hartmann,
Gratulation an sie!

Sommer, Sonne und nach zwei Jahren end-
lich wieder ein Go-Kongress, dieses Mal in Vatra
Dornei und ich werde hoffentlich viele von euch
dort treffen!

Losungen zu 2/2022

Antwort 1

Schwarz 1 im ersten Diagramm
ist der richtiger Start und kann
so zwei Augen machen.

C}

OO OO0

Q)
L 9,
-0 00

B
z

Antwort 2:
In Diagramm 2 startet Schwarz
mit 1 und die weifle Gruppe

Antwort 4:

In Diagramm 4 startet
Schwarz mit 1 und Weif§ 7]
bekommt keine zwei Augen,

oge.

10020

weil A und B Miai sind.

Antwort 5:

In Diagramm 5
startet Schwarz
mit 1 und nach
Schwarz 7 kann
Weif$ keine zwei
Augen mehr be-
kommen.

In Diagramm 4-1 startet
Schwarz mit 1 und scheitert
und Weif! kann mit 6 zwei
Augen machen.

@
e .
oo

Startet Schwarz

mit 1 in Dia.

stirbt.

..

._
t,

o0 Nicht korrekt ist es, wenn
Schwarz mit 1 in Diagramm 2-1
startet, dann erreicht Weif§ mit 7

auf 1 nur ein Ko.

TOM@OA®
OO0

W)
@,
o

Antwort 3:

Der richtige Start ist das leere
Dreieck mit Schwarz 1 in Dia.
3. Jetzt kann weif$ seine Steine
nicht retten.

o0
O

OOV
s 000 | ©
00000
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Antwort 6:

In Diagramm
6 findet ihr die
Loésung, wie
Schwarz ein Ko
erreichen kann.

5-1, dann kann
Weifl auf 3 mit
4 antworten und

bekommt mit 6

zwei Augen.

®

o

80 O‘i -
0@6@’m,7

In Diagramm

6-1 antwortet

Weif$ mit 2 nicht

richtig und stirbt,
@ da ... Weify mit

11 auf 5 unter

den Steinen fan-
gen kann.
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Probleme 3/2022

Wie immer fingt Schwarz an — findet jeweils die

beste Losung fiir Schwarz.

Problem 1
(3 Punkte)

5P

(3 Punkte)

00—

ﬁf%b‘

Problem 2 |

Problem 3
8 | (4 Punkte)

Problem 4

4.
(4 Punkte) ’,

L

Shhd]

Py

$ e

o |

.{}7 Problem 5
| | (5 Punkte)

Y

0

Problem 6
(6 Punkte)
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Problem 7
(7 Punkte)

Aktuelle Problemliste
Hartmann, Kirsten (1) 1k 2/22 31 471

Ewe, Thorwald (4) 8k 2/22 19 461
Hartmann, Christian 4k 2/22 19 458
Wolfgramm, Jens 4k 2/22 24 418

Gawron, Christian (9) 2d  2/22 31 405
Urmoneit, Regina (1) 13k 1/22 -3 373

Lorenzen, Klaus (3) 2k 2/22 31 354
Kiechle, Hubert 8k 2/22 16 352
GaifSmaier, Bernhard (5) 1d  2/22 24 344
Schultze, Achim sk 2/22 24 299
Herter, Rainer (4) 4k 2/22 24 282
Mertin, Stefan (2) 8k 2/22 19 276
Schréter, Georg 7k 2/22 31 245
Altmann, Hermann sk 2/22 15 200
Kestler, Dirk 1d  2/22 31 195
Piller, Christoph 2k 1/22 -3 184
Busch, Rainer (1) 6k 2/22 24 179
Peters, Gerald 8k 4/21 -3 153
Millies, Oliver (1) 3d  3/21 -3 145
Hell, Otto (4) 3k 1/22 -3 136
Reimpell, Monika (10) 2d  2/22 31 134
Brand, Klaus 10k  6/20 -3 128
Erichsen, Svante (3) 2d  6/21 -3 111
Weickert, Thomas 4k 6/21 -3 97
Tsarigradski, Nikola 10k 2/22 31 87
Scheibe, Rene (1) 9k  2/22 31 66
Krajewski, Rafael 1d 1/22 -3 51
Keller, Eckart 25k 2/22 12 47
Schreiber, Burkhard (5) 3k  2/22 24 39
Reinicz, Thomas (1) 3k 2/22 24 24
Sun, Ryan sk 2/22 21 21
Gabe, Axel (2) 5k 1/22 11 11
Schroder, Klaus 4k 2/22 11 11
4 Regeln N

Teilnahme = 5 Punkte, Aussetzen = —3 Punkte.
Ein Jahr Aussetzen fiihrt zur Streichung aus der
Liste. Der Spitzenreiter der Punkteliste erhilt
einen Preis im Wert von 30 Euro. Seine Punkte
verfallen. Lésungen bitte bis zum Redaktions-
schluss (17.08.2022) an:

Antonius Claasen, Lonsstrafle 14, 21077 HH

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

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

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

Angaben zur Person*

Vorname, Name: Geburtsjahr:
Strafle: Spielstirke:

PLZ, Ort: Go-Club:

Telefon: E-Mail:

(0] \' Vollmitglied Regelmitgliedschaft (mit DGoZ)

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

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

(0] F Fordermitglied 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.

Einzugsermachtigung

Hiermit bevollméchtige ich den oben angekreuzten Landesverband, die filligen Go-Mitgliedsbeitrige des An-
tragstellers 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: Straf3e:

Ort: Telefon:

- J
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Deutscher Go-Bund e.V.

Zentrale Anschrift: DGoB e.V,, c/o Jenny Dittmann, Robert-Koch-
Straf3e 3, 24116 Kiel

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

Bankverbindung: Deutscher Go-Bund e.V., Deutsche Skatbank,
IBAN: DE29 8306 5408 0004 1831 34, BIC: GENODEFI1SLR

DGoB-Vorstand
Prisidentin: Jenny Dittmann, Robert-Koch-Strafie 3, 24116 Kiel,
Tel: (0177) 7819321, Email: jdittmann@dgob.de
Vizeprisidenten: Vanessa Thorner, Klemensweg 9, 33335 Giiters-
loh, Tel.: (0176) 57 71 38 58, E-Mail: vthoerner@dgob.de; David
Ulbricht, Antoniusstraf$e 42, 48151 Miinster, Tel.: (0176) 45 89
17 15, E-Mail: dulbricht@dgob.de
Schatzmeister: Philipp Lindner, siche FS Bundesliga
Schriftfithrer: Tim Cech, Maxie-Wander-Strafe 5, 14480 Pots-
dam, Tel: (0176) 54076048, Email: tcech@dgob.de
Ehrenprisident: Karl-Ernst Paech 1 2013

DGoB-Fachsekretariate
Archiv: Siegmar Steffens, Heidekampweg 47c, 12437 Berlin, Tel.:
(030) 5326044, Email: fs-archiv@dgob.de
Aus- und Fortbildung: Janine Bohme, Am Schwegelweiher 2, 91334
Hembhofen, Tel.: 0175 23 82 961
Bundesliga: Philipp Lindner, Str. der Deutschen Einheit 51, 17207
Rabel, Tel.: (0176) 81977177, Email: fs-bundesliga@dgob.de
Conventions: Stefanie Binder, Ludwig-Quidde-Str. 21B
13127 Berlin, E-Mail: fs-conventions@dgob.de
Datenschutz: Christian Gawron, Burgstr. 19, 59872 Meschede,
Email: datenschutz@dgob.de
Deutschlandpokal: vakant, Bewerbungen an den Vorstand
Deutscher Internet-Go-Pokal: Lars Gehrke, Hasengartenstr. 20, 65189
Wiesbaden, Tel.: (0173) 2015374, Email: lars.a.gehrke@gmail.com
DGoB-Meisterschaften: Wilhelm Biihler, c/o Badischer Go-Ver-
eine. V., Adlerstrafle 33, 76131 Karlsruhe, Tel.: (0151) 20904075
E-Mail: fs-meisterschaften@dgob.de
Fariplay: Benjamin Teuber, Birkensteig 17, 09131 Chemnitz,
Tel.: 0179-2377310
Go und Internet: Joachim Beggerow, Breite Str. 10, 38100 Braun-
schweig, Tel.: (0531) 42504, Email: fs-internet@dgob.de
Kinder- & Jugendpokal: Martin Ruzicka, Schwambstrafle 14,
64287 Darmstadt, E-Mail: fs-ktpokal@dgob.de
Nachhaltigkeit: Hartmut Kehmann, Grofle Fuhren 31, 27308
Kirchlinteln, Tel: 04238 94005, fs-nachhaltigkeit@dgob.de
Nachwuchsférderung: Chafiq Bantla, Kollegstrafle 2, 44801
Bochum, Tel.: 0178-1520184; Marc Oliver Rieger, Zum Sark-
brunnen 9, 54296 Trier, Tel.: (0651) 20196033, Email: fs-nach-
wuchs@dgob.de
Profiaktivititen: Martin Bussas, Schenkendorfstr. 7, 34119 Kassel,
Tel.: (0561) 7391721 Email: fs-profi@dgob.de
Recht: Andres Pfeiffer, Hamburger Strafle 67, 28205 Bremen,
Tel.: 0421/49 15 112, Email: fs-recht@dgob.de
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Regeln: Robert Jasiek, Aarauer Str. 4, 12205 Berlin, Tel.: (030)
84707970, Email: fs-goregeln@dgob.de

Social Media: Martin Thaumiller, E-Mail: fs-socialmedia@dgob.de
Spitzensport: vakant, Vertretung durch FS Meisterschaften, Be-
werbungen an den Vorstand

Turniere: Martin Langer, Turmstr. 7, 45657 Recklinghausen, Tel:
(02361) 48 66 74, , Email: fs-turniere@dgob.de
‘Werbematerial: Steffi Hebsacker, Benkeloher Str. 12, 27383
Scheeflel, Tel.: (04263) 6756847, Fax: (04263) 6756846; Email:
fs-werbematerial@dgob.de

Zentraler Beitragseinzug: Bernhard Herwig,Holunderweg 39
55128 Mainz, E-mail: fs-zbe@dgob.de

Zentrale Mitgliederverwaltung: Wastl Sommer, Kénigsberger Str.
33, 90766 Fiirth, Tel.: (0911) 9719605, E-Mail: fs-zmv@dgob.de

DGoB-Landesverbdnde
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, Grof8e Fuhren 31, 27308 Kirch-
linteln, 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: Iv-mv@dgob.de
Niedersachsen (mit Sachsen-Anhalt): Conny Pohle, Rollstrafle 23
38678 Clausthal-Zellerfeld, E-Mail: Iv-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 & -Biuicher

Unsere Go-Sets
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Vorteile der Mitgliedschaft in
einem Landesverband des DGoB

Forderung des Go-Spiels (Spielabendunterstiitzung,
Jugendforderung 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*

Juli 2022
23.07. - 07.08.: 64th European Go Congress / Vatra

Dornei
30.07.: BST Blitz-Go Meisterschaften
August 2022

13.08. - 20.08.: 15. Go-Seminar des Hebsacker Ver-
lags / Dorverden

20.08.: SamschdigGo-Turnier Sommer 2022 /
Karlsruhe

20.08. - 26.08.: Zomergo / Lunteren

21.08.: Leipziger Sommerturnier

21.08.: Deutsche Blitz-Go-Meisterschaft / Karlsruhe
27.08. - 28.08.: 62. Messeturnier Hannover
September 2022

10.09.: SamschdigGo Wiesbaden 2022

17.09. - 18.09.: HPM 2022 / Ratingen

24.09. - 25.09.: Deutsche Jugend-Go-Meisterschaft
2022 / Rostock

24.09. - 30.09.: 17th Korea Prime Minister Cup

30.09. - 03.10.: Deutsche Go-Einzelmeisterschaft /
Endrunde in Frankfurt

Oktober 2022

01.10. - 02.10.: Landesverbandsmeisterschaft Bran-
denburg-Sachsen-Thiiringen 2022 / Halle

01.10. - 03.10.: 6. TipTap Frankfurt

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

01.10. - 02.10.: Michael-Winkler-Memorial 2022 / Wien
1.10.: SamschdigGo Frankfurt 2022

07.10. - 11.10.: 4.2 Congreso Latinoamericano de Go
2022 / Buenos Aires

22.10. - 23.10.: Miinchner Bierseidel-Go-Turnier
29.10. - 30.10.: Herbst-Go-Treffen Mannheim 2022
29.10. - 30.10.: 4. Dango Dortmund

November 2022

1.11.: Bundesliga-Workshop Karlsruhe

05.11. - 06.11.: Herbst-Go-Treffen Frankfurt 2022
12.11. - 13.11.: Schloss Hundisburg 2. Castle-Games

12.11. - 13.11.: Deutsche Paar-Go-Meisterschaft /
Hundisburg

Dezember 2022

4.12.: 3. DGoB Online-Go Variantenturnier
Januar 2023

06.01. - 08.01.: 4. Winter-Go-Treffen in Karlsruhe
Bitte unbedingt ggf. kurzfristig online unter
www.dgob.de/turniere priifen,

ob das Turnier oder die Ver-

anstaltung auch tatsichlich
stattfinden.

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




